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ก าหนดเผยแพร่ 
 ปีละ 2 ฉบับ (ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน, ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม) 
วัตถุประสงค์ของวารสาร 
  1. เพ่ือน าเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิง
ทฤษฎี (Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และ
ประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อ
ยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเน้ือหาที่เป็นสหวิทยาการทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2. เพ่ือให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ 
การท าวิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และ
ประชาชนผู้สนใจในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอื่น 
  2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer 
Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
  3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขที่กองบรรณาธิการวารสารก าหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความ เพ่ือความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
   

กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง (Peer Review) ดังน้ี 
  1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
  2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเน้ือหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
  3. ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะ
ด าเนินการส่งบทความเพ่ือกลั่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 คน 
ประเมินคุณภาพของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ กระบวนการกลั่นกรองน้ีทั้งผู้ทรงคุณวุฒิ
และผู้เขียนจะไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-blind peer review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
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  4. เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิบทความน้ัน ๆ ควรน าลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิให้ผู้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน 
นับต้ังแต่วันที่ได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นที่สิ้นสุด 
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บทบรรณาธิการ 
 

  วารสาร วิชาการ “การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศ” (Journal of Applied Information 
Technology) เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความวิชาการและโครงงานวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
น าเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎี (Theoretical 
Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์ในเชิง
ปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอดการวิจัยที่
ครอบคลุมเน้ือหาทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
การสื่อสาร เทคโนโลยีมัลติมีเดียและคอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจน
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก  
2) ทดสอบประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก และ 3) ศึกษาการยอมรับ
เทคโนโลยีของกลุ่มเป้าหมายตามทฤษฎี TAM กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ กลุ่มธุรกิจก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก อ าเภออู่ทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 15 ร้าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยว
ขนาดเล็ก 2) แบบประเมินประสิทธิภาพ และ 3) แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยีตามทฤษฎี TAM สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) แก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ  
(1) ส่วนควบคุมและแจ้งเตือน จะท าหน้าที่ควบคุมและแจ้งเตือน ให้เป็นไปตามที่ได้ก าหนดไว้ และ (2) ส่วน
โครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถัง จากการทดสอบแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก สามารถท างานได้
ตามที่ก าหนดไว้ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถัง (1) การอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถังที่
แรงดัน 100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว ใช้เวลาเฉลี่ย 23 นาที (2) ค่าความร้อนในการต้มเฉลี่ย 15 นาที น้ าให้ความร้อน
เฉลี่ย 84 องศาเซลเซียส (3) การใช้แก๊สชีวมวลอัดถังขนาด 50 ลิตร ใช้งานได้เฉลี่ย 3 ช่ัวโมง ที่ความร้อนของน้ าลวก
ก๋วยเตี๋ยวเฉลี่ย 83 องศาเซลเซียส และ (4) การประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถัง จากผู้เช่ียวชาญทั้ง 10 
ท่าน พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายตามทฤษฎี TAM พบว่า 
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 15 ร้านค้า มีความพึงพอใจต่อการทดลองใช้แก๊สชีวมวลอัดถัง อยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: พลังงานชีวมวล, แก๊สชีวมวล, เตาชีวมวล, ธุรกิจก๋วยเตี๋ยว 
 

ABSTRACT 
The purposes of this research were: 1) to develop compressed biomass gas cylinders for a 

small noodle shop business. 2) to test the efficiency of compressed biomass gas, and 3) to study 
the technology acceptance of the small noodle business in U-Thong District, Suphan Buri Province, 
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according to TAM theory. The research tools were: 1) Compressed Biomass Gas for Small Noodle 
Shop Businesses, 2) an Efficiency Assessment Questionnaire, and 3) a Technology Acceptance 
Questionnaire based on TAM theory. The statistics were percentage, mean, standard deviation, and 
Analysis of Variance (ANOVA). 
 The research results showed that 1) compressed biomass gas for a small noodle shop 
business consists of two parts: (1) the control and warning part will perform the control and warning 
functions as specified, and (2) the biomass gas structure from the biomass compressed gas cylinder 
test for a small noodle shop business can work as specified. 2) Results of the Efficiency Evaluation 
of Compressed Biomass Gas (1) compressing and storing biomass gas in the tank at 100 pounds per 
square inch pressure. It took an average of 23 minutes; (2) the average heat value for boiling was 
15 minutes, and the average water heating was 84 degrees Celsius; (3) the use of compressed 
biomass gas in a 50-liter cylinder could be used for an average of 3 hours at an average water 
heating of 83 degrees Celsius; and (4) the evaluation of the efficiency of biomass gas by all 10 
experts found that it was at the highest level., and 3) The results of the satisfaction assessment of 
the target group of 15 small noodle shop business according to the TAM theory showed that the 
target group was very satisfied with the biomass compressed gas trial. 
 
Keywords: Biomass energy, Biomass gas, Biomass stove, Noodle business 
 

บทน า 
 พลังงานเป็นปัจจัยส าคัญในการด ารงชีวิตของมนุษย์ ซึ่งในปัจจุบันมีความต้องการที่เพิ่มสูงมากขึ้นใน ทุก ๆ 
ปี ท าให้ต้องจัดหาแหล่งพลังงานเพิ่มขึ้นเพื่อให้เพียงพอกับความต้องการ โดยในแต่ละปีประเทศไทยต้องใช้เงิน
จ านวนมากในการจัดหาพลังงาน ส่วนใหญ่น าเข้าจากต่างประเทศ ท าให้ต้องสูญเสียเงินตราออกนอก ประเทศเป็น
จ านวนมาก และมีแนวโน้มที่จะสูงมากขึ้น พลังงานก๊าซปิโตรเลียมเหลว (LPG) ถูกน าใช้กันมาก ของภาคครัวเรือนถึง 
36 เปอร์เซ็นต์ ประชากรใช้ส าหรับการปรุงอาหาร [1] 
 ธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยว เป็นธุรกิจประเภทอาหารทางเลือกหนึ่งของการบริโภคอาหารจานด่วนของคนไทย ซึ่ง
ในกระบวนการท าก๋วยเตี๋ยวแต่ละชามนั้น ต้องใช้ก๊าซหุงต้ม (LPG) จากการลงส ารวจอย่างไม่เป็นทางการ ในเขต
อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ในการใช้ก๊าซหุงต้ม (LPG) ส าหรับร้านก๋วยเตี๋ยว พบว่า ใช้ก๊าซหุงต้ม (LPG) ถังขนาด 
15 kg ราคา 380 บาท เดือน ๆ ละ 3 ถัง หรือ 1,140 บาท/เดือน 13,680 บาท/ปี ซึ่งก๊าซหุงต้ม (LPG) 1 ถัง 
สามารถขายได้ 1,200 ชาม ได้เงิน 18,000 บาท ซึ่งราคาของก๊าซหุงต้มที่มีราคาแพงอยู่แล้ว และมีการปรับราคาขึ้น
ตลอดเวลา ท าให้เพิ่มต้นทุนขึ้นตามไปด้วย จึงต้องมีการเปลี่ยนแปลงหลายอย่างด้านพลังงาน การศึกษาค้นคว้าเพื่อ
หาพลังงานทดแทนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดการประหยัดค่าใช้จ่าย [3] 
 ปัจจุบันมีการส่งเสริมเทคโนโลยีเตาแก๊สชีวมวลเข้าไปในครัวเรือน ซึ่งเป็นการน าความรู้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีด้านการเผาไหม้มาประยุกต์ใช้ โดยการเผาวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตร ได้แก่ แกลบ  
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เศษไม้จากการตัดแต่งกิ่งไม้ผล เช่น ล าไยหรือไม้โตเร็ว ให้เกิดเป็นแก๊สเช้ือเพลิง และมีการน าแก๊สที่ได้มาเผาซ้ าอีก
ครั้ง เพื่อเป็นพลังงานทดแทน LPG ในครัวเรือน ซึ่งมีงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาเตาแก๊สชีวมวลกันหลากหลาย
รูปแบบต่าง ๆ แต่ยังขาดการน ามาประยุกต์ใช้งานจริงในรูปแก๊สชีวมวลอัดถังที่สามารถใช้งานได้สะดวก และ
ปลอดภัยกับชุมชน [4] 
 จากปัญหาดังกล่าว จึงมีแนวคิดที่จะด าเนินการวิจัยเพื่อการประยุกต์ใช้แก๊สชีวมวลอัดถังร่วมกับก๊าซหุงต้ม 
(LPG) โดยน าองค์ความรู้และทักษะปฏิบัติทางด้านงานเครื่องกล โยธา และไฟฟ้า มาสร้างระบบควบคุมการอัดแก๊ส
ชีวมวลเข้าถังที่เหมาะสม และพัฒนาชุดควบคุมการจ่ายแก๊สกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ซึ่งจะสร้างประโยชน์
ให้แก่ผู้ประกอบการเป็นอย่างมาก และสามารถจะเกิดแรงกระตุ้นให้ชุมชนหันมาสนใจและเล็งเห็นความส าคัญของ
พลังงานจากชีวมวลที่เป็นของเหลือทิ้งในชุมชนของตนเอง ซึ่งสามารถน าไปสู่การลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและ
สร้างประโยชน์แก่ชุมชนอย่างยั่งยืนต่อไป 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1. เพื่อพัฒนาแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
1.2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก  
1.3. เพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มเป้าหมายตามทฤษฎี TAM 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  พลังงานชีวมวล เป็นพลังงานทางเลือกที่ช่วยลดการใช้น้ ามันปิโตรเลียมหรือแก๊สจากแหล่งธรรมชาติ 
ซึ่งมีการศึกษาวิจัยกันอย่างแพร่หลาย โดยพลังงานชีวมวลเป็นพลังงานท่ีได้จากสิ่งมีชีวิตทั้งพืชและสัตว์รวมไปถึงกาก
ของเสียอื่น ๆ ที่เหลือใช้ เช่น เศษไม้ มูลสัตว์ และขยะชุมชน เป็นต้น รูปแบบการใช้ชีวมวลแบ่งเป็น 3 ลักษณะ  
1) ชีวมวลแบบของแข็ง (Solid Biomass) เช่น เศษไม้ เศษกระดาษ รวมไปถึงเปลือกเมล็ดพืชต่าง ๆ 2) ชีวมวลแบบ
ของเหลว (Liquid Biomass) คือ เช้ือเพลิงเหลวที่ผลิตจากชีวมวลของแข็ง เช่น เอทานอล เมทานอล น้ ามันไบโอ
ดีเซล และ 3) ชีวมวลแบบก๊าซธรรมชาติ (Biomass) เช่น เช้ือเพลิงที่มีสถานะเป็นก๊าซที่ผลิตได้จากกระบวนการที่มี
การควบคุมอุณหภูมิและความดัน [3] 
  แก๊สชีวภาพ (Biogas) เป็นพลังงานทดแทนจากการใช้วัสดุเหลือทิ้งทางการเกษตรเป็นวัตถุดิบใน 
การผลิต  เมื่อเกิดกระบวนการย่อยสลายสารอินทรีย์ด้วยแบคทีเรียภายใต้สภาวะไร้อากาศ (Anaerobic digestion) 
ท าให้เกิดแก๊สชีวภาพ ซึ่ง มีอัตราส่วนขององค์ประกอบหลักคือ แก๊สมีเทน  (CH4) ปริมาณร้อยละ 50-70 และแก๊ส
อื่น ๆ เป็นส่วนผสม เช่น คาร์บอนไดออกไซด์ (CO2) ออกซิเจน (O2) ไฮโดรเจนซัลไฟด์ (H2S) เมื่อน าแก๊สชีวภาพมา
ผ่านกระบวนการกรองเพื่อปรับปรุงให้มีความสะอาด ก็จะสามารถน าไปใช้เป็นพลังงานทดแทน [4] เนื่องจากการ
ผลิตแก๊สชีวภาพเป็นระบบปิดจึงเป็นการลดการแพร่กระจายของแก๊สมีเทนและคาร์บอนไดออกไซด์สู่บรรยากาศ  ซึ่ง
เป็นสาเหตุของการเกิดภาวะเรือนกระจกท่ีมีผลต่อภาวะโลกร้อน  และเป็นการลดปัญหาสิ่งแวดล้อมจากของเสียจาก
การเกษตร [16] 
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  เตาแก๊สชีวมวล เป็นเตาหุงต้มอาหารในครัวเรือนที่ใช้ชีวมวลหรือเศษวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรเป็น
เช้ือเพลิง เช่น เศษไม้ ชังข้าวโพด เหง้ามันส าปะหลัง กะลามะพร้าว และเปลือกเมล็ดปาล์ม เป็นต้น เช้ือเพลิงที่ใช้มี
ลักษณะเป็นก้อน ๆ ประมาณ 12 ลูกบาศก์นิ้ว เมื่อใช้เตาแก๊สชีวมวลเช้ือเพลิงจ าพวกเศษไม้ที่มีน้ าหนักประมาณ 1 
กิโลกรัม จะสามารถใช้งานได้นานประมาณ 40 นาทีโดยใช้หลักการท างานเช่นเดียวกับการผลิตแก๊สเช้ือเพลิงจาก 
ชีวมวลแบบอากาศไหลขึ้น (Updtiaft Casifes) เป็นการเผาไหม้เช้ือเพลิงในที่จ ากัดปริมาณอากาศให้เกิดความร้อน
บางส่วนแล้วไปเร่งปฏิกิริยาต่อเนื่องอื่น ๆ ท าให้ได้แก๊สเช้ือเพลิงต่าง ๆ ได้แก่ แก๊สคาร์บอนมอนอกไชด์ (CO) แก๊ส
ไฮโดรเจน (H2) และแก๊สมีเทน (CH4) เป็นตัน [1] 
  ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ถูกพัฒนาโดย Davis [22] 
เป็นทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) ของ Fishbein & 
Ajzen [24] จะเน้นการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีหรือ
นวัตกรรมใหม่ ปัจจัยหลักที่ส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมของผู้ใช้  ได้แก่ “การรับรู้ถึงความ
ง่ายในการใช้งาน” (Perceived Ease of Use: PEOU) และ “การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้” (Perceived 
Usefulness: PU) โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ “ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี” (Behavioral Intention) 
มีทั้งสิ้น 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) ตัวแปรภายนอก (External Variables) 2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU)  
3) การรับรู้ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ (PU) และ 4) ทัศนคติ (Attitude) [11] โดยการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
และการรับรู้ความยากง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อทัศนคติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ขณะเดียวกันการรับรู้ความยากง่ายในการใช้งานยังมีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้
งานด้วย [15] 
  Internet of Things (IoT) หมายถึง การที่น าสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวมนุษย์ในชีวิตประจ าวันมาเชื่อมตอ่
กัน สื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้มนุษย์สามารถสั่งการ ควบคุมการท างาน และใช้งาน
อุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้ [9] IoT มีการน ามาใช้งานในด้านต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เช่น ระบบฟาร์ม
อัจฉริยะ (Smart Farm) [10] ระบบบ้านอัจฉริยะ (Smart Home) [25] กระดานด าอัจฉริยะ (Smart Blackboard) 
ที่ใช้ในการเรียนการสอน [21] ที่ใช้ในทางการแพทย์ [2] รวมไปถึงระบบขนาดใหญ่อย่างเมืองอัจฉริยะ (Smart City) 
ที่มีการติดตั้งเซนเซอร์ไว้ท่ัวท้ังเมือง [23] 
 2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  สุปราณี วุ่นศรี, นพดล โพชก าเหนิด และภารุณีย์ สามพิมพ์   [18] ได้พัฒนาเตาชีวมวลประหยัด
พลังงานส าหรับแปรรูปขนมซั้งน้ าดังของชุมชนต าบลบางเหรียง อ าเภอควนเนียง จังหวัดสงขลา จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพเชิงความร้อนด้วยการต้มน้ าเดือด ปริมาตร 12 ลิตร พบว่า เตาชีวมวลต้นแบบใช้เวลา 17–20 นาที ใช้
เช้ือเพลิงไม้ยางพารา 15 ±1 กิโลกรัม มีประสิทธิภาพเชิงความร้อนเฉลี่ยร้อยละ 28.02 ±0.94 สามารถลดการใช้
เชื้อเพลิงเฉลี่ยร้อยละ 50 และจากการถ่ายทอดเทคโนโลยีเตา ชีวมวลสู่ชุมชน พบว่า ชุมชนมีศักยภาพในการแปรรูป
ขนมซั้งน้ าดังเพิ่มขึ้น สามารถลดรายจา่ยด้าน เชื้อเพลิงจาก 2,500–3,500 บาท/เตา/เดือน เป็น 1,500–2,000 บาท/
เตา/เดือน 
  วัชรากร ใจตรง และมนตรี วงค์ศิริวิทยา [17] ได้ศึกษาผลการเผาไหม้ชีวมวลโดยตรงในเตาเผา
เช้ือเพลิงระบบหัวเผาจากการอัดอากาศของพัดลมหอยโข่ง จากการทดลองใช้เชื้อเพลิง 3 ชนิดได้แก่ ขี้เลื่อยอัดแท่ง 
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เศษถ่านไม้ และซังข้าวโพด พบว่า อุณหภูมิเปลวไฟจากการเผาไหม้ขี้เลื่อยอัดแท่งวัดได้ 910 องศาเซลเซียส ที่อัตรา
การป้อนคงที่ 300 กรัมต่อช่ัวโมง เศษถ่านไม้กับซังข้าวโพด วัดอุณหภูมิเปลวไฟได้ 855 และ 651 องศาเซลเซียส 
ตามล าดับ อัตราการป้อนคงที่ 500 กรัมต่อช่ัวโมง โดยเตาเผาเช้ือเพลิงในระบบหัวเผานี้เหมาะแก่การน าไป
ประยุกต์ใช้กับระบบอบแห้ง หรือระบบก าเนินไฟฟ้าพลังงานความร้อนได้ 
  Mysior et al. [26] ได้สร้างแบบจ าลอง และการตรวจสอบการบีบอัดเพื่อจัดเก็บก๊าซชีวภาพดิบ โดย
การท าการทดลองอัดก๊าซชีวภาพแบบดิบเกี่ยวกับปริมาตรก๊าซชีวภาพที่สามารถเก็บไว้ในกระบอกสูบได้ภายใต้แรง
กดดัน 20 เมกะปาสคาล และเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับแบบจ าลองที่ใช้ ในการศึกษามีการทดสอบแรงกด 6 ครั้ง 
ผลการวิจัยพบว่า ท่ีความดัน 20 เมกะปาสคาล และได้รับอุณหภูมิ 319.9 องศาเซลเซียส และสามารถท านาย
ปริมาตรของการบีบอัดได้ก๊าซร้อยละ 4.81 
  Szpica and Kusznier [28] ได้ศึกษาการแปรสภาพเป็นแก๊สชีวมวลเพื่อใช้ประโยชน์เป็นเส้นทาง
เทอร์โมเคมีที่ใช้กันทั่วไปเพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์สุดท้ายที่มีมูลค่าสูงและการใช้งานที่มีศักยภาพ ไม่เพียงแต่วัตถุดิบที่มี
ต้นทุนต่ าเท่านั้นที่สามารถน ามาใช้ในกระบวนการแปรสภาพเป็นแก๊สชีวมวลได้ แต่ของเสียอินทรีย์จ านวนมาก เช่น 
ขยะมูลฝอยในเขตเทศบาลสามารถบ าบัดเพื่อผลิตพลังงานที่ใ ช้งานได้ เทคนิคการแปรสภาพเป็นแก๊สที่ล้ าสมัย 
สร้างสรรค์ และคุ้มค่าที่มีประสิทธิภาพสูงเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับการขยายเทคโนโลยี 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
 1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
 1.3 แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยีตามทฤษฎี TAM 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 ธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กในเขตอ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 15 ร้าน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 3.1  ศึกษาความเป็นไปได้ การก าหนดปัญหา และองค์ความรู้ต่าง ๆ ในการจัดท าแก๊สชีวมวลอัดถังที่
เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก จากต ารา เอกสารวิชาการ หลักการท างานทางเครื่องกล เพื่อหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยน าเอาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องเข้ามาช่วยแก้ไขปัญหา เป็นฐานแนวคิดในการพัฒนา
แก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
 3.2  ออกแบบโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก จากการศึกษาท่ีผ่าน
มา คณะผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างการท างานออกเป็น 2 แบบ คือ 1) การออกแบบโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังที่
เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก และ 2) การออกแบบระบบตรวจวัดและแจ้งเตือน การออกแบบส่วนนี้
ผู้วิจัยได้แยกออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) การออกแบบระบบตรวจวัดอุณหภูมิ และ (2) การออกแบบระบบแจ้งเตือน
ด้วยเสียงและแสง ดังภาพท่ี 1 
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   (ก)        (ข) 

ภาพที่ 1 โครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังและระบบควบคุมอณุหภมูิและระบบแจ้งเตือน 
 

 จากภาพที่ 1 แสดงโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังและระบบควบคุมอุณหภูมิและระบบแจ้งเตือน ในภาพ (ก) 
แสดงโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ซึ่งประกอบด้วย ถังแก๊สปิโตรเลียมเหลว (LPG 
Tank) ส าหรับบรรจุแก๊สชีวมวล คอมเพรสเซอร์ ชุดปรับและวัดแรงดันแก๊ส หัวเติมแก๊ส เกจวัดความดันแก๊ส ล้อที่
ติดตั้งบริเวณฐาน และตู้ควบควบคุมกึ่งอัตโนมัติ ภาพ (ข) การออกแบบระบบตรวจวัดและแจ้งเตือน จากโครงสร้าง
ของระบบจะประกอบด้วย 1) input จะเป็น Sensor อุณหภูมิ 3 ตัว จะท าหน้าท่ีรับค่าอุณหภูมิจากท่อแก๊สเข้า (T1) 
ระบบระบายความร้อน (T2) และปั๊มลม (T3) ส่วน Load Cell Sensor จะท าหน้ารับน้ าหนักจากถังแก๊สปิโตรเลียม
เหลว เซนเซอร์ทั้งสามจะส่งค่าให้กับไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อประมวลผมต่อไป 2) Process ในระบบงานจะใช้
ไมโครคอนโทรลเลอร์ เป็นตัวประมวลผลเพื่อควบคุมค่าต่าง ๆ ตามที่ได้ก าหนด และส่งค่าที่ได้ไปเก็บในฐานข้อมูล 
Google Sheet และ 3) Output ในส่วนน้ีจะเป็นส่วน แจ้งเตือน แสดงผล และส่วนเปิด-ปิดการบรรจุแก๊สชีวมวลลง
ในถังแก๊สปิโตเลียมเหลว   
 

 3.3 การพัฒนาแก๊สชีวมวลอดัถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเลก็ จากการศึกษาท่ีผ่านมา คณะผู้วิจัยได้
ออกแบบโครงสร้างการท างานออกเป็น 2 แบบ คือ 

 1) การสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยอาศัย
หลักการค านวณที่ กลิ่นประทุม ปัญญาปิง และคณะ ที่ได้ศึกษาการอัดก๊าซชีวภาพในถังบรรจุก๊าซและการใช้หุงต้ม 
[4] ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้แล้ว ส าหรับแก๊สชีวมวลอัดถังที่มีการพัฒนาขึ้นนี้จะพิจารณาการใช้ส าหรับธุรกิจร้าน
ก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ประสิทธิภาพในการใช้งานโดยใช้ถังขนาด 15 กิโลกรัม บรรจุแก๊สชีวมวลไม่เกิน 50 ลิตร 

 2) ส่วนการควบคุมและแจ้งเตือน ขั้นตอนนี้คณะผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาระบบโดยใช้
อุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล Arduino เช่ือมต่อกับโหลดเซนเซอร์ เซนเซอร์อุณหภูมิ บัสเซอร์ และไฟ LED 
ทาวเวอร์แลมป์ โดยใช้ภาษาซีในการพัฒนาระบบเพื่อท าการประมวลผลและท าการวิเคราะห์ข้ อมูลผล 
การประมวลผล 
 3.4 การทดสอบประสิทธิภาพและการทดลองประยุกต์ใช้งานแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยว
ขนาดเล็ก คณะผู้วิจัยได้แยกด าเนินการ 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
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 1) คณะผู้วิจัยได้น าแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน
ประสิทธิภาพจ านวน 10 คน โดยแยกการประเมิน 2 ระบบ คือ (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องกลโรงงาน จ านวน 5 ท่าน 
เพื่อประเมินแก๊สชีวมวลอัดถัง และ (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 5 ท่าน เพื่อประเมิน
การส่วนควบคุมและการท างานของระบบ น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
  2) ในการทดสอบประสิทธิภาพของระบบเก็บแก๊สชีวมวลอัดถัง ได้แบ่งการทดสอบ ดังนี้ 
   2.1) การทดสอบการอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถัง ผู้วิจัยได้วางแผนการทดสอบทดสอบ
ระบบเก็บแก๊สชีวมวลอัดถังที่พัฒนาขึ้น โดยก าหนดความดันที่ 20, 40, 60, 80 และ 100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว ลงใน
ถังบรรจุแก๊สปิโตรเลียมเหลว ขนาด 15 กิโลกรัม เปิดวาล์วท่ีหัวถังให้แก๊สชีวมวลไหลเข้าถังตามหัวจ่ายแก๊สชีวมวลที่
ติดตั้งอยู่ที่ถัง เปิดระบบ เพื่อเริ่มท าการอัด บันทึกเวลาที่ใช้ในการอัด อุณหภูมิท่อแก๊สเข้า (T1) ระบบระบาย 
ความร้อน (T2) และปั๊มลม (T3) เพื่อหาปริมาณแก๊สในถัง ท าการทดสอบแต่ละแรงดัน จ านวน 3 ครั้ง น าผล 
การทดสอบมาหาค่าปริมาณการอัด และการเก็บแก๊สชีวมวล [7, 12, 14, 16, 19, 27] ดังสมการที่ 1 และสมการที่ 2 

     𝐶𝑠 =  
𝑉

𝑡
       (1) 

   เมื่อ 𝐶𝑠 แทน ปริมาณการอัดและเก็บแก๊สชีวมวล (ลิตร/นาที) ; 𝑉 แทน ปริมาตรแก๊สที่ใช้อัด 
(ลิตร) และ t แทน เวลาที่ใช้ในการอัด (นาที) 
     𝑉 = 𝑀        (2) 
   เมื่อ 𝑉 แทน ปริมาตรของแก๊สที่อัดในถัง (ลูกบาศก์เมตร) ; 𝑀 แทน น้ าหนักของถังแก๊ส 
(กิโลกรัม) และ  แทน ความหนาแน่นของแก๊สชีวมวล มีค่า 1.15 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร 
   2.2) การทดสอบหาค่าความร้อน น าถังที่บรรจุแก๊สชีวมวลแล้วมาทดสอบความร้อนด้วยการต้ม
น้ า ปริมาตร 1 ลิตร วัดอุณหภูมิของน้ าก่อนการต้ม เริ่มต้มจนถึงอุณหภูมิสูงสุดไม่มีการเปลี่ยนแปลง ท าการบันทึก
เวลา ท าการทดสอบ จ านวน 3 รอบ การประเมินประสิทธิภาพทางความร้อน โดยการทดสอบการเดือดของน้ า  
(water boiling test, WBT) ได้จากการน าค่าปริมาณพลังงานในการ เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของน้ าจากอุณหภูมิ
เริ่มต้น จนกระทั่งเดือดหารด้วยปริมาณความร้อนที่จากการเผาไหม้ของเช้ือเพลิง [7, 12, 14, 16, 19, 27] ดังใน
สมการที่ (3)  

 =  
𝑚𝑖𝑐𝑝(𝑡𝑏−𝑡𝑖)+𝑚𝑒𝐿

𝑚𝑓𝑐𝑓

 𝑥 100%     (3) 

   เมื่อ 𝑚𝑖  แทน มวลน้ าเริ่มต้น (kg); 𝑐𝑝 แทน ค่าความจุความร้อนจ าเพาะของน้ า (4.190 kJ/kg 

°C); 𝑚𝑒  แทน มวลน้ าท่ีกลายเป็นไอน้ า (kg); 𝑡𝑏 แทน อุณหภูมิน ้าเดือด (°C); 𝑡𝑖  แทน อุณหภูมิน้ าเริ่มต้น (°C); 𝐿 

แทน ค่าความร้อนแฝงของการกลายเป็นไอของน้ า (2,260 kJ/kg); 𝑚𝑓 แทน มวลของชีวมวลที่ถูกเผาไหม้ (kg); 𝑐𝑓 
แทน ค่าความร้อนเชื้อเพลิง (kJ/kg). 
  3) ผู้วิจัยได้น าแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กไปใช้งานกับกลุ่มเป้าหมายร้าน
ก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 15 ร้านค้า และท าการเก็บข้อมูลความคิดเห็น 
การยอมรับของกลุ่มเป้าหมาย น าผลที่ได้น ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ ANOVA น าผลทีไ่ดเ้ทียบกับเกณฑ์
การประเมิน [5] ดังนี ้
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเต๋ียวขนาดเล็ก 
 ผลการออกแบบองค์ประกอบของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก คณะผู้วิจัยได้
ศึกษาบริบท สภาพปัญหา วิธีการแก้ไขปัญหา เทคโนโลยีที่น ามาแก้ไขปัญหา และน าข้อมูลต่าง ๆ มาออกแบบ
องค์ประกอบของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  
  1) ผลการสร้างโครงสรา้งแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กตามที่ได้ออกแบบไว้ 
ดังภาพท่ี 2 
 

 
 

ภาพที่ 2 โครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกจิร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
 

 จากภาพที่ 2 แสดงผลการสร้างโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
กระบวนการสร้างตามทฤษฎีที่ กลิ่นประทุม ปัญญาปิง และคณะ [4] ที่ได้ศึกษาการอัดก๊าซชีวภาพในถังบรรจุก๊าซ
และการใช้หุงต้ม 
  2) ผลการพัฒนาส่วนการควบคุมและแจ้งเตือน ขั้นตอนนี้คณะผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนา
ระบบโดยใช้อุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล Arduino เช่ือมต่อกับโหลดเซนเซอร์ เซนเซอร์อุณหภูมิ บัสเซอร์ 
และไฟ LED ทาวเวอร์แลมป์ ดังภาพท่ี 3 

 
     (ก)     (ข)   (ค) 

ภาพที่ 3 การพัฒนาในส่วนควบคุมและระบบแจ้งเตือน 
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 จากภาพท่ี 3 แสดงผลการพัฒนาในส่วนระบบควบคุมและระบบแจ้งเตือน ในภาพ (ก) แสดงโครงสร้างของ
ระบบ ประกอบด้วย 1) input จะเป็น Sensor อุณหภูมิ 3 ตัว จะท าหน้าท่ีรับค่าอุณหภูมิจากท่อแก๊สเข้า (T1) ระบบ
ระบายความร้อน (T2) และปั๊มลม (T3) ส่วน Load Cell Sensor จะท าหน้ารับน้ าหนักจากถังแก๊สปิโตรเลียมเหลว 
ดังภาพ (ข) เซนเซอร์ทั้งสามจะส่งค่าให้กับไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อประมวลผมต่อไป 2) Process ในระบบงานจะใช้
ไมโครคอนโทรลเลอร์ เป็นตัวประมวลผลเพื่อควบคุมค่าต่าง ๆ ตามที่ได้ก าหนด และส่งค่าที่ได้ไปเก็บในฐานข้อมูล 
Google Sheet และ 3) Output ในส่วนนี้จะเป็นส่วน แจ้งเตือน แสดงผล และส่วนเปิด-ปิดการบรรจุแก๊สชีวมวลลง
ในถังแก๊สปิโตเลียมเหลว และภาพ (ค) แสดงการประกอบอุปกรณ์ในส่วนควบคุม 
 

2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังท่ีเหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเต๋ียวขนาดเล็ก 
 การทดประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก คณะผู้วิจัยได้แยก
ทดสอบประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  1) การทดสอบการอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถัง ผู้วิจัยได้วางแผนการทดสอบทดสอบระบบเก็บ
แก๊สชีวมวลอัดถังที่พัฒนาขึ้น โดยก าหนดความดันที่ 20 , 40, 60, 80 และ 100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว ลงในถังบรรจุ
แก๊สปิโตรเลียมเหลว ขนาด 15 กิโลกรัม เปิดวาล์วท่ีหัวถังให้แก๊สชีวมวลไหลเข้าถังตามหัวจ่ายแก๊สชีวมวลที่ติดตั้งอยู่
ที่ถัง เปิดระบบ เพื่อเริ่มท าการอัด บันทึกเวลาที่ใช้ในการอัด อุณหภูมิท่อแก๊สเข้า (T1) ระบบระบายความร้อน (T2) 
และปั๊มลม (T3) เพื่อหาปริมาณแก๊สในถัง ท าการทดสอบแต่ละแรงดัน จ านวน 3 ครั้ง น าผลที่ได้มาวิเคราะห์สถิติ  
ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบการอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถัง 
แรงดัน  

(ปอนด์ต่อตารางนิ้ว) 
จ านวนทดสอบ 

(ครั้ง) 
เวลาที่ใช้ในการ
อัดเข้าถัง (นาที) 

ค่าเฉลี่ยอุณหภูม ิ(องศาเซลเซียส) 
ท่อแก๊สเข้า (T1) ระบบระบายความร้อน (T2) ปั๊มลม (T3) 

20 

3 

2.83±0.57 55.75±6.25 30.10±0.52 31.50±0.25 
40 6.17±0.07 59.25±0.25 40.50±0.50 25.75±0.90 
60 9.45±0.10 63.42±0.15 40.25±0.27 26.66±0.10 
80 15.08±0.38 72.43±0.16 40.30±0.27 29.20±0.39 
100 23.11±0.09 93.10±0.49 48.50±0.25 40.20±0.63 

หมายเหตุ: มีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 (P≤0.05) 
 

 จากตารางที่ 1 แสดงผลการทดสอบการอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถัง พบว่า แรงดันลมที่ 20, 40, 60, 
80 และ100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว ตามล าดับ ใช้เวลาในการอัดเข้าถัง อุณหภูมิท่อแก๊สเข้า อุณหภูมิระบบระบาย ความ
ร้อน และอุณหภูมิปั๊มลม มีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 
  2) การทดสอบหาค่าความร้อน น าถังที่บรรจุแก๊สชีวมวลแล้วมาทดสอบความร้อนด้ วยการต้มน้ า 
ปริมาตร 1 ลิตร วัดอุณหภูมิของน้ าก่อนการต้ม เริ่มต้มจนถึงอุณหภูมิสูงสุดไม่มีการเปลี่ยนแปลง ท าการบันทึกเวลา 
ท าการทดสอบ จ านวน 3 รอบ ดังภาพท่ี 4 และตารางที่ 2 ตามล าดับ 
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ภาพที่ 4 การทดสอบหาค่าความรอ้น 
 

ตารางที่ 2 ผลทดสอบหาค่าความร้อนของน้ า 

แรงดัน (ปอนดต์่อตารางนิ้ว) จ านวนทดสอบ (ครั้ง) เวลาที่ใช้ในการตม้ (นาที) อุณหภูมิของน้ าต้ม (องศาเซลเซียส) 

20 

3 

3.38±0.32 41.00±1.00 
40 4.51±0.15 60.00±1.00 
60 6.83±0.38 68.00±0.00 
80 10.28±0.76 78.00±1.00 
100 15.28±0.25 84.33±1.15 

หมายเหตุ: มีความแตกตา่งกันทางสถิตอิย่างมีนัยส าคัญที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 (P≤0.05) 
 
 จากตารางที่ 2 ผลทดสอบหาค่าความร้อน พบว่า แก๊สชีวมวลที่อัดด้วยความดันที่ 20 , 40, 60, 80 และ
100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว ตามล าดับ จะใช้เวลาในการต้มน้ า เฉลี่ยอยู่ที่ 3.38 , 4.51, 6.83, 10.28 และ 15.28 นาที 
ตามล าดับ ซึ่งมีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 และอุณหภูมิของน้ าต้ม
เฉลี่ยอยู่ที่ 41.00, 60.00, 68.00, 78.00 และ 84.33 องศาเซลเซียส ตามล าดับ ซึ่งมีความแตกต่างกันทางสถิติอย่าง
มีนัยส าคัญที่ระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 
  3) ผลการทดสอบประยุกต์ใช้แกส๊ชีวมวลอัดถังในร้านก๋วยเตี๋ยว โดยอัดแก๊สแกส๊ชีวมวลลงในถังให้มี
ความจุ 50 ลิตร มาต่อเข้ากับหัวเตาแก๊สในร้านก๋วยเตี๋ยว จากนั้นท าการทดสอบใช้ต้มก๋วยเตี๋ยวจนแก๊สชีวมวลจนหมด
ถัง ท าการทดสอบ 3 รอบ น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถติิ ดงัภาพที่ 5 และตารางที่ 3 ตามล าดับ 
 

 
 

ภาพที่ 5 การทดสอบการใช้แก๊สชวีมวลความจุ 50 ลิตร ต้มน้ าก๋วยเตี๋ยว 



Journal of Applied Information Technology 
 

 18 |  Vol 9 No.1 January – June 2023 
 

 

ตารางที่ 3 ผลการทดสอบประยุกต์ใช้แก๊สชีวมวลอัดถังในร้านก๋วยเตี๋ยว 
ปริมาณชีวมวล (ลิตร) เวลาที่ใชในการต้มน้ าลวกกว๋ยเต๋ียว (ชัว่โมง) อุณหภูมิของน้ าลวกกว๋ยเต๋ียว (องศาเซลเซียส) 

50 3.08±0.07 83.33±1.52 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการทดสอบประยุกต์ใช้แก๊สชีวมวลอัดถังในร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กที่ อ าเภออู่ทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรีพบว่า ปริมาณชีวมวลที่บรรจุในถัง 50 ลิตร สามารถต้มน้ าลวกก๋วยเตี๋ยวได้ที่อุณหภูมิเฉลี่ย 83.33 
องศาเซลเซียส และใช้เวลาในการต้มน้ าลวกก๋วยเตี๋ยว เฉลี่ยอยู่ที่ 3.08 ช่ัวโมง 
  3) ผลการประเมินประสิทธิภาพแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก โดย
ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 10 คน โดยแยกการประเมิน 2 ระบบ คือ (1) ผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องกลโรงงาน จ านวน 5 ท่าน 
เพื่อประเมินเตาเผาขยะติดเชี้อ และ (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และอิเลก็ทรอนิกส ์จ านวน 5 ท่าน เพื่อประเมิน
การส่วนควบคุมและการท างานของระบบ ผลการประเมิน แสดงดังตารางที่ 4 
 
 ตารางที่ 4 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 

รายการ 𝑥 S.D. ระดับความคิดเห็น 

เตาเผาโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถัง 4.52 0.50 ระดับมากที่สุด 
1. การออกแบบโครงสร้างแต่ละส่วนมีความเหมาะสมกับการใช้งาน 4.60 0.49 ระดับมากที่สุด 
2. อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้มีความเหมาะสมกับการใช้งาน 4.60 0.49 ระดับมากที่สุด 
3. ขั้นตอนการใช้งานเหมาะสมกับการใช้งานจริง 4.40 0.49 ระดับมาก 
4. การบ ารุงรักษาท าได้ง่าย ไม่ยุงยากต่อการท าความสะอาด 4.40 0.49 ระดับมาก 
5. ภาพรวม มีความปลอดภัยต่อผู้ใช้งาน 4.60 0.49 ระดับมากที่สุด 
ระบบควบคุมและการท างาน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
1. มีระบบการท างานที่สะดวก ใช้งานง่ายเหมาะส าหรับผู้ใช้งาน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
2. มีระบบควบคุมผลแสดงให้ผู้ใช้งานตรวจสอบได้อย่างสะดวก และแจ้งเตือนได้เหมาะสม 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
3. มีส่วนประกอบอื่น ๆ ของระบบควบคุม มีความเหมาะสมส าหรับผู้ใช้งาน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
4. การดูแลรักษา และซ่อมบ ารุงระบบควบคุมท าได้ง่ายต่อผู้ใช้งาน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 
5. ภาพรวมของระบบ มีความปลอดภัยต่อผู้ใช้งาน 4.80 0.40 ระดับมากที่สุด 

ภาพรวมเฉลี่ย 4.65 0.45 ระดับมากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังที่เหมาะสมกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยว

ขนาดเล็ก จากผู้เช่ียวชาญภาพรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.65, S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณาแต่ละส่วนพบว่า ใน

ส่วนของโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถัง อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.52, S.D. = 0.50) และในส่วนระบบควบคุมและ

การแจ้งเตือน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.80, S.D. = 0.40) 
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3. ผลของการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มเป้าหมายตามทฤษฎี TAM 
 คณะผู้วิจัยได้น าแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กไปใช้งานกับกลุ่มเป้าหมายร้าน
ก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 15 ร้านค้า ทดสอบใช้และแจกแบบสอบถาม น าผลที่
ได้มาวิเคราะห์ผล ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5 การยอมรับของเทคโนโลยีตามทฤษฎี TAM ของกลุ่มเป้าหมาย 

รายการ 𝑥 S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of use) 4.39 0.67 ระดับมาก 
   1.1 มีความง่ายต่อการใช้งาน 4.40 0.71 ระดับมาก 
   1.2 มีความสะดวกต่อการใช้งาน 4.47 0.62 ระดับมาก 
   1.3 ขั้นตอนการใช้งานมีความเหมาะสมไม่ซับซ้อน 4.40 0.61 ระดับมาก 
   1.4 การบ ารุงรักษาท าได้ง่าย 4.33 0.70 ระดับมาก 
   1.5 มีความปลอดภัยต่อผู้ใช้งาน 4.33 0.70 ระดับมาก 
2. ด้านประโยชน์ต่อการใช้งาน (Perceived usefulness) 4.44 0.75 ระดับมาก 
   2.1 ความสามารถในการใช้งานกับธุรกิจร้านก๋วยเต๋ียวขนาดเล็ก 4.47 0.72 ระดับมาก 
   2.2 ช่วยลดต้นทุนให้กับร้านก๋วยเต๋ียวได้จริง 4.40 0.80 ระดับมาก 
   2.3 สามารถทดแทนแก๊สปิโตเลียมเหลวได้ 4.42 0.81 ระดับมาก 
   2.4 ช่วยยกระดับรายได้ให้กับครัวเรือนได้ 4.47 0.62 ระดับมาก 
   2.5 ประโยชน์โดยรวมที่มีต่อชุมชน  4.40 0.80 ระดับมาก 

ภาพรวมเฉลี่ย 4.20 0.71 ระดับมาก 

  
 จากตารางที่ 5 พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีตามทฤษฎี TAM ของกลุ่มเป้าหมายร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 

อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 15 ร้านค้า โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.20, S.D. = 0.71) เมื่อพิจารณา

แต่ละด้านพบว่า ด้านความง่ายต่อการใช้งานอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.39, S.D. = 0.67) และด้านประโยชน์ต่อการใช้

งานอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.44, S.D. = 0.75) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. แก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเลก็ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) ส่วนควบคุมและแจ้ง

เตือน จะท าหน้าที่ควบคุมและแจ้งเตือน ให้เป็นไปตามที่ได้ก าหนดไว้ และ 2) โครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถัง ได้
ออกแบบและสร้างโครงสร้างแก๊สชีวมวลอัดถัง โดยอ้างอิงจากงานวิจัยของ กลิ่นประทุม ปัญญาปิง และคณะ [4] ได้
มีการปรับโครงสร้างให้เหมาะส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ผลจากพัฒนาพบว่า แก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับ
ธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก สามารถท างานได้ตามที่ก าหนดไว้ นั่นเป็นเพราะว่า คณะผู้วิจัยได้ศึกษา และทดสอบ
ระบบทุกขั้นตอนเพื่อให้แก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กลิ่นประทุม ปัญญาปิง และคณะ [4] ที่ได้มีการอัดก๊าซชีวภาพในถังบรรจุก๊าซและการใช้
หุงต้ม เพื่อหาปริมาณการอัดและเก็บก๊าซชีวภาพ และหาค่าความร้อนที่ได้จากก๊าซชีวภาพในถังบรรจุก๊าซที่ความดัน 
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4 บาร์ ท าการทดลองรวมจ านวน 3 ชุดทดลอง โดยใช้ถังบรรจุขนาด 4, 6 และ 15.8 กิโลกรัม ผลการศึกษาพบว่าถัง
ขนาด 6 กิโลกรัม มีปริมาณการอัดและเก็บก๊าซสูงที่สุด 12.07 ลิตรต่อนาที มีค่าความร้อนสูงและต่ าของก๊าซชีวภาพ 
33,318.00 และ 29,452.22 กิโลจูลต่อกิโลกรัม ผลการศึกษาท่ีได้นี้แสดงว่าถังขนาด 6 กิโลกรัม มีความเหมาะสมใน
การใช้หุงต้มในภาคสนาม และสอดคล้องกับ ธนาพล ตันติสัตยกุล และคณะ [8] ที่ได้ศึกษาความเหมะสมของการ
ผลิตเช้ือเพลงชีวมวลอัอแท่งจากเปลือกสัปะรด ผลของการศึกษาพบว่ามีความคุ้มค่าทางเศรษฐศาสตร์ เนื่องจากมี
อัตราผลตอบแทนภายในเท่ากับ 9.4 % มูลค่าปัจจุบันสุทธิเท่ากับ 12 ,551 บาท มีระยะเวลาคืนทุนเท่ากับ 6 ปี 6 
เดือน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมกับการลงทุน ซึ่งมีปัจจัยที่ส่งผลต่อความเสีย่งในการบรหิารจัดการและมีผลตอบแทน
ของโครงการมากที่สุดได้แก่ จ านวนเช้ือเพลิงที่ผลิตได้ต่อวัน ค่าแรง จ านวนวันที่ผลิต และราคาของเครื่องจักร 
ตามล าดับ  
 2. ผลของการประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก พบว่า  
1) การอัดและการเก็บแก๊สชีวมวลเข้าถังที่แรงดัน 100 ปอนด์ต่อตารางนิ้ว จะใช้เวลาในในการอัดถังเฉลี่ย 23 นาที 
2) ค่าความร้อนที่ได้จากแก๊สชีวมวลอัดถัง ในการต้มเฉลี่ย 15 นาที น้ าให้ความร้อนเฉลี่ย 84 องศาเซลเซียส 3) ผล
การทดสอบการใช้แก๊สชีวมวลอัดถังบรรจุขนาด 50 ลิตร สามารถใช้งานได้เฉลี่ย 3 ช่ัวโมง ที่ความร้อนของน้ าลวก
ก๋วยเตี๋ยวเฉลี่ย 83 องศาเซลเซียส และ 4) ผลจากการประเมินประสิทธิภาพของแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้าน
ก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก จากผู้เช่ียวชาญทั้ง 10 ท่าน พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด นั่นเป็นเพราะว่า แก๊สชีวมวลอัดถัง
ส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โครงสร้างมีความมั่นคงแข็งแรง เหมาะ
ส าหรับน าไปใช้งานกับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กได้  สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุปราณี วุ่นศรี, นพดล โพช
ก าเหนิด และภารุณีย์ สามพิมพ์ [18] ได้มีการพัฒนาเตาชีวมวลประหยัดพลังงานส าหรับแปรรูปขนมซั้งน้ าดังของ 
ชุมชนต าบลบางเหรียง อ าเภอควนเนียง จังหวัดสงขลา ในการทดสอบประสิทธิภาพเชิงความร้อนด้วยการตม้น้ าเดอืด 
ปริมาตร 12 ลิตร พบว่า เตาชีวมวลต้นแบบใช้เวลา 17–20 นาที ใช้เช้ือเพลิงไม้ยางพารา 15±1 กิโลกรัม มี
ประสิทธิภาพเชิงความร้อนเฉลี่ยร้อยละ 28.02±0.94 เตาชีวมวลต้นแบบสามารถลดการใช้เช้ือเพลิงเฉลี่ยร้อยละ 50 
และสอดคล้องกับ เชิดชูเกียรติ  ผาค า [6] ได้พัฒนาและประเมินสมรรถนะของเตาชีวมวลแบบไหลลงและศึกษา
ขนาดที่เหมาะสมของเชื้อเพลิง พบว่าประสิทธิภาพเชิงความร้อนของเตาผลิตแก๊สชีวมวลจากซังข้าวโพดเท่ากับ 65% 
จากไม้ล าไย 72% และจากถ่านไม้ 78% ตามล าดับโดยมีค่าความร้อนประมาณ 3.5-4.1MU/Nm3 มีอัตราการ
สิ้นเปลืองเชื้อเพลิงจากซังข้าวโพด 8 kg/h  จากไม้ล าไย 6 kg/h  และจากถ่านไม้ 4 kg/h ตามล าดับ  
 3. ผลการยอมรับเทคโนโลยีตามทฤษฎี TAM ของกลุ่มเป้าหมาย พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก นั่นแสดง
ว่าแก๊สชีวมวลอัดถังส าหรับธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน มีขั้นตอนการท างานที่ไม่
ซ้ าซ้อน สามารถใช้งานเพื่อทดแทนแก๊สปิโตเหลวได้ ยังสามารถลดต้นทุนเพื่อยกระดับรายได้ในครัวเรือนได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุญธง วสุริย์ สัญญา ควรคิด และธานิล ม่วงพูล [13] ได้พัฒนาระบบควบคุมและหา
ประสิทธิภาพการผลิตแก๊ลไฮดรอกซิลส าหรับงานเช่ือมพบว่าการยอมรับระบบควบคุมการผลิตแก๊ลไฮดรอกซิล
ส าหรับงานเชื่อมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีการพัฒนาต่อยอดระบบเก็บแก๊สชีวมวลอัดถังให้มีรูปร่างลกัษณะที่เหมาะสมกับการใช้งานในธุรกจิ

ร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็กหรือธุรกิจท่ีสนใจ 
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2. ควรออกแบบและสร้างระบบควบคุมให้ง่ายต่อการใช้งานขึ้นภายในธุรกิจร้านก๋วยเตี๋ยวขนาดเล็ก 
3. ควรพัฒนาให้สามารถตรวจสอบการอัดแก๊สชีวมวลอัดถังผ่านแอปพลิเคชัน 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์
ตามความต้องการของกองทัพอากาศ 2) หาแนวทางการสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์
ตามความต้องการของผู้ใช้ 3) ประเมินความพึงพอใจในการน าองค์ความรู้ส าหรับการสร้างโจทย์สถานการณ์
กลุ่มเป้าหมายของการประเมินจ านวน 16 คนประกอบไปด้วย 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจากศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ ซึ่ง
เป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบหลักด้านความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ของกองทัพอากาศจ านวน 6 คน และ 2) กลุ่ม
ผู้ใช้งานทั่วไป ประกอบด้วยนักเรียนนายเรืออากาศชมรมไซเบอร์ และนายทหารเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วย 
จ านวน 10 คน โดยใช้แบบประเมินผลความพึงพอใจในการประเมนิผลการใช้งาน สหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ที่ม ี
ความเหมาะสมกับกองทัพอากาศควรประกอบด้วยโจทย์ส าหรับฝึกทักษะการโจมตีระบบและโจทย์ส าหรับฝึกทักษะ 
การป้องกันระบบ 2) การสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์  สามารถด าเนินการผ่าน
การศึกษาผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์เพื่อสร้างผังงานแสดงขั้นตอนการสร้างโจทย์สถานการณ์  
ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ซึ่งช่วยอ านวยความสะดวก และลดช่องว่างทางทักษะของผู้สร้างโจทย์
สถานการณ์ได้ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจการน าองค์ความรู้การสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้งานจริง พบว่าผล

การประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.49) และผลการประเมินระดับความพึง
พอใจต่อความสามารถในการปรับแต่งโจทย์สถานการณ์ พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅ = 4.29, S.D. = 0.53) นอกจากนี้ ผลการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญเพื่อแสวงหาแนวทางในการพัฒนางานวิจัย 
พบว่างานวิจัยดังกล่าวสามารถพัฒนาต่อยอดเพื่อน าไปใช้ในการพัฒนางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสนาม
จ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์เพื่อฝึกฝนทางการทหาร การแปลงงานวิจัยไปสู่การจัดการองค์ความรู้เพื่อการเผยแพร่ต่อไป 
 

ค าส าคัญ: ความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์, โจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์, การจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ 
 

ABSTRACT 
The objectives of this research were to 1) study situational problems for the RTAF cyber 

range that are in line with the needs of the Royal Thai Air Force (RTAF), 2) explore a guideline to 
create a cyber range according to the RTAF requirements and 3) perform an assessment of 
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satisfaction in applying knowledge for creating a situational problem for a cyber range. The 
researchers evaluated a target group of 16 people consisting of 1) a group of 6 experts from the 
RTAF Cyber Center, which is the main agency responsible for the cybersecurity of the RTAF, 10 
people and 2) a group of 10 general users consisting of cyber club’s air cadets and information 
technology officers of the RTAF units, evaluating by the satisfaction assessment form to evaluate 
the usage. The statistics used in the analysis were the average and the standard deviation. 

The research findings showed that 1) a pattern for developing a situation problem for a 
cyber warfare model suitable for the RTAF required the inclusion of problems for practicing 
offensive skills and problems for practicing defensive skills 2) creating a flow of creations for a cyber 
range helped facilitate and reduced the skill gaps of situation problem creators. 3) satisfaction 
assessment result of practically applying the knowledge showed that the overall score was at a 

high level (𝑥 = 4.48, S.D. = 0.49). Moreover, the satisfaction assessment results on the ability to 

customize the situation problem revealed that the overall score was at a high level (𝑥 = 4.29, S.D. 
= 0.53). In addition, the results of interviews with experts to seek guidelines for research 
development revealed that the research can be further developed and used for a higher level of 
cyber range for military training and be transformed into knowledge management for further 
dissemination. 
 

Keywords: Cybersecurity, Cyber Situational Problems, Cyber Range 
  

บทน า 
 กองทัพอากาศได้ตระหนักถึงความส าคัญถึงการรักษาความมั่นคงของชาติในด้านต่าง ๆ โดยมิติทางไซเบอร์ 
ถือเป็นมิติด้านความมั่นคงที่มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน [1] ด้วยเหตุนี้กองทัพอากาศจัดท าแผนยุทธศาสตร์
ที่มุ่งเน้นการพัฒนาบุคลากรที่มีความสามารถในการปฏิบัติการทางไซเบอร์หรือนักรบไซเบอร์ (Cyber Warrior) เพื่อ
รองรับภัยคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Threats) และสร้างความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) ให้กับ
ประเทศผ่านกระบวนการฝึกศึกษารวมถึงการแข่งขันการฝึกปฏิบัติทางไซเบอร์ โดยกระบวนการพัฒนานักรบไซเบอร์
ประกอบด้วยภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยในภาคปฏิบัตินั้น กระบวนการจะมุ่งเน้นให้ผู้เข้ารับการศึกษาได้ท า  
การฝึกกับโจทย์สถานการณ์ (Simulated Situations) ผ่านแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ (Cyber Range) ซึ่งใช้
ส าหรับการจ าลองแบบจากภัยคุกคามทางไซเบอร์รูปแบบต่าง ๆ เช่น การปฏิบัติการในเชิงป้องกันและป้องปราม 
(Defensive & Offensive) รวมถึงการฝึกปฏิบัติทักษะทางไซเบอร์ที่มีความจ าเป็น [4] 
 ถึงอย่างไรก็ตาม โจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน
มีข้อจ ากัดคือ การขาดโจทย์สถานการณ์ที่มีความทันสมัย ส่งผลให้ไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการในการฝึก
ศึกษาเพื่อผลิตนักรบไซเบอร์ได้ เนื่องด้วยโจทย์สถานการณ์ที่ใช้อยู่ในปัจจุบันส่วนมาก ต้องแสวงหาจากแหล่งเรียนรู้
ทางอินเทอร์เน็ตซึ่งอาจไม่ตรงต่อวัตถุประสงค์ในการฝึก [7]  มากไปกว่านั้น หากต้องการสร้างโจทย์สถานการณ์ใหม่
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ที่ทันสมัยและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การฝึกก็ถูกจ ากัดด้วยงบประมาณ เพราะค่าใช้จ่ายในการออกแบบโจทย์
สถานการณ์จากบริษัทผู้เชี่ยวชาญที่ค่อนข้างสูง เนื่องจากองค์ความรู้ในการออกแบบโจทย์สถานการณ์ยังจ ากัดอยู่กับ
ผู้ที่มีทักษะและความเช่ียวชาญเท่าน้ัน [17]   
 จากข้อจ ากัดในการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นใน
การศึกษารูปแบบโจทย์สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อสร้างองค์ความรู้ในการออกแบบและพัฒนาโจทย์ในการจ าลองยุทธ์
ทางไซเบอร์ ซึ่งในปัจจุบันองค์ความรู้ส าหรับการสร้างโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์นั้นถูกสงวนไว้ให้สามารถเข้าถึง
ได้โดยผู้เช่ียวชาญเท่านั้น การศึกษาองค์ความรู้ดังกล่าวจะสามารถช่วยลดภาระทางงบประมาณและการพึ่งพา
ผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกกองทัพอากาศ อีกท้ังเป็นการสร้างองค์ความรู้ที่เป็นระบบที่สามารถน าไปใช้พัฒนาต่อได้  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อศึกษารูปแบบโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ตามความต้องการของ
กองทัพอากาศ 

1.2 เพื่อหาแนวทางการสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ตามความต้องการของ
ผู้ใช้ 

1.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจในการน าองค์ความรู้ส าหรับการสร้างโจทย์สถานการณ์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์  

      แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ (Cyber Range) เป็นการจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนของระบบ
คอมพิวเตอร์ที่ประกอบไปด้วย ระบบฮาร์ดแวร์ ระบบปฏิบัติการ ระบบซอฟต์แวร์ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย รวมถึงรูปแบบและกลไกการป้องกันต่าง ๆ ที่ใช้ในการจ าลองสภาพแวดล้อมของระบบ
คอมพิวเตอร์ส าหรับการปฏิบัติการในสงครามทางไซเบอร์เพื่อใช้ในการฝึกทักษะ กระบวนการคิด รวมถึงเทคนิคใน
การโจมตีและการป้องกันภัยคุกคามต่าง ๆ ในมิติไซเบอร์ [17] โดยการฝึกก็จะมีสถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ตามที่
ก าหนดเพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกฝนมีความช านาญ  

2.2 โจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ 
 โจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ (Cyber Situational Problems for a Cyber 

Range) เป็นการออกแบบและปรับแต่งรูปแบบของระบบซอฟต์แวร์ที่อยู่บนแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ให้มี
ลักษณะตรงตามเป้าประสงค์ของการฝึกทักษะ เช่น การเลือกหรือปรับแต่งระบบปฏิบัติการ (Operating System) 
การเปิดหมายเลขช่องทางการให้บริการ (Port Number) ของระบบเครือข่าย ให้มีช่องโหว่หรือมีจุดเปราะบางที่
สามารถโจมตีได้ (ในกรณีที่ต้องการฝึกทักษะการโจมตี) หรือการแก้ไขเพื่ออุดช่องโหว่ดังกล่าว (ในกรณีที่ต้องการฝึก
ทักษะการป้องกัน) [17] รวมถึงการเข้ารหัสและถอดรหัสไฟล์ต่าง ๆ โดยรูปแบบโจทย์สถานการณ์อาจอยู่ในรูปแบบ
ของไฟล์ส าหรับติดตั้งเครื่องเสมือน (Virtual Machine) ซอฟต์แวร์ที่ถูกปรับแต่ง หรือไฟล์ต่าง ๆ ที่มีรหัสลับซ่อนอยู่ 
เป็นต้น [6] ส าหรับโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ สามารถแบ่งออกได้ 2 ประเภท [8] ดังนี ้ 
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 2.2.1 โจทย์เพื่อฝึกทักษะการป้องกัน (Defensive Skill) ที่มุ่งเน้นการฝึกทักษะในการปกป้องภัยคุกคาม
ทางไซเบอร์จากการโจมตีของผู้ ไม่ประสงค์ดี มุ่งเน้นการด าเนินการเชิงรับ (Passive) เช่น การฝึกทักษะ 
การตรวจสอบเพื่อเสาะหาช่องโหว่ของระบบ (Vulnerabilities) นอกจากน้ียังรวมถึง การฝึกทักษะการเข้ารหัสขอ้มลู 
และการถอดรหัสข้อมูล โดยนักรบไซเบอร์ที่ปฏิบัติการทางไซเบอร์โดยเน้นการป้องกันจะถูกเรียกว่าทีมสีน้ าเงิน 
(Blue Team) 

 2.2.2 โจทย์เพื่อฝึกทักษะการป้องปราม (Offensive Skill) ที่มุ่งเน้นการฝึกทักษะการโจมตีและเจาะ
ระบบ รวมถึงสร้างความเสียหายต่อเป้าหมาย เช่น การเจาะเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ การท าลายความสามารถใน  
การให้บริการต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ โดยนักรบไซเบอร์ที่ปฏิบัติการทางไซเบอร์โดยเน้นการ โจมตีจะถูก
เรียกว่าทีมสีแดง (Red Team) 

2.3 เทคโนโลยีการสร้างสภาพแวดล้อมจ าลอง      
 เทคโนโลยีการสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองของเครื่อง (Virtualization Technology) คือเทคโนโลยีที่

ช่วยสร้างเครื่องคอมพิวเตอร์เสมือน (Virtual Machines: VMs) โดยจะท าหน้าที่ในการท างานในการจ าลอง
ทรัพยากรต่าง ๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น การจ าลองหน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ า ระบบเครือข่าย [5] 
โดยโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ จะถูกสร้างขึ้นบนคอมพิวเตอร์เสมือนเพื่อให้ง่ายต่อการ
ติดตั้งใช้งาน รวมถึงมีความอ่อนตัวในการปรับแต่งรายละเอียดโจทย์สถานการณ์ โดยชุดซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้งานใน
การสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองของเครื่องประกอบไปด้วย VMware and VirtualBox 

2.4 การเจาะระบบอย่างมีจริยธรรม  
 การเจาะระบบอย่างมีจริยธรรม (Certified Ethical Hacking) เป็นหลักสูตรชั้นน าของโลกทางด้านความ

มั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ที่มีวัตถุประสงค์หลักในการสร้างทักษะในการตรวจสอบความมั่นคงปลอดภัยของระบบ
สารสนเทศและเครือข่ายขององค์กร รวมถึงการตรวจหาช่องโหว่โดยใช้เทคนิคและทักษะแบบเดียวกันกับที่ใช้โดย
แฮ็กเกอร์ (Hacker) [13] โดยแนวทางการเจาะระบบอย่างมีจริยธรรมประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน ดังนี ้

 2.4.1 การส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเป้าหมาย (Reconnaissance) คือ การรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับเครื่องเป้าหมาย เช่น ระบบปฏิบัติการ ช่ือโดเมน รวมทั้งข้อมูลที่เผยแพร่อยู่บนอินเตอร์เน็ต ซึ่งข้อมูลเหล่านี้
จะช่วยให้แฮ็กเกอร์สามารถเข้าใจเครื่องเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น 

 2.4.2 การตรวจสอบระบบ (Scanning) คือ การน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจเพื่อใช้ในการระบุข้อมูล
เพิ่มเติมหรือเฉพาะเจาะจงลงไป เช่น เวอร์ช่ันของระบบปฏิบัติการหรือแอปพลิเคชัน หมายเลขช่องทางที่เปิดอยู่หรือ
หมายเลขพอร์ตที่ให้บริการ ซึ่งจะช่วยในค้นหาช่องโหว่ที่เป็นไปได้ของระบบ 

 2.4.3 การเข้าถึงเป้าหมาย (Gaining Access) คือ การทดสอบเจาะระบบอย่างแท้จริง โดยการน าข้อมูล
ที่ได้จากขั้นตอนการตรวจสอบระบบมาท าการวิเคราะห์ถึงแนวทางและวิธีการโจมตีรวมถึงเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อใช้ใน
การโจมตีช่องโหว่ และท าการโจมตีระบบในที่สุด 

 2.4.4 การคงสภาพการเข้าถึงเป้าหมาย (Maintaining Access) คือ ขั้นตอนหลังจากที่แฮ็กเกอร์ท าการ
โจมตีเพื่อเจาะเข้าสู่ระบบเป็นที่เรียบร้อยแล้ว แฮ็กเกอร์จะท าการเพิ่มสิทธิ์และเปิดช่องทางพิเศษส าหรับตนเอง 
(Backdoor) ไว้บนเครื่องเป้าหมายเพื่อให้สามารถย้อนกลับเข้ามาได้อีกครั้ง 
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 2.4.5 การลบร่องรอย (Covering Tracks) คือ ข้ันตอนสุดท้ายที่แฮ็กเกอร์จะท าการลบร่องรอยของการ
โจมตีเพื่ออ าพรางตนเองจากการถูกตรวจสอบจากผู้ดูแลระบบ เช่น การลบ Log File หรือข้อความแจ้งเตือนจาก
ระบบตรวจจับการบุกรุก (Intrusion Detection System: IDS) 

 จากแนวทางดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยสามารถศึกษา และถอดรูปแบบของพฤติกรรมของแฮ็กเกอร์ต่อ 
การโจมตีของระบบในแต่ละขั้นตอน จนท าให้สามารถออกแบบทรัพยากรที่มีความเหมาะสมกับตัวอย่างรูปแบบ 
การโจมตีเพื่อสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ได้  

2.5 ผังงาน 
 ผังงาน (Flowchart) เป็นเครื่องมือแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการท างานท่ีกระชับ เข้าใจง่าย ช่วยในการ

บันทึก ถ่ายทอด สื่อสารขั้นตอนการท างานท าให้ผู้ปฏิบัติเห็นกระบวนงานในภาพรวม และเพิ่มความสะดวกต่อการ
พิจารณาล าดับขั้นตอนในการท างาน ผังงานถูกน าไปประยุกต์ใช้ในงานที่เกี่ยวข้องกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ เช่น 
การสร้างและจัดการซอฟต์แวร์ การออกแบบและสร้างอัลกอริทึม [4] จากประโยชน์ของการใช้ผังงานดังกล่าว ผู้วิจัย
จึงได้ประยุกต์ใช้งานผังงาน เพื่ออธิบายกระบวนในภาพรวมโดยการศึกษารูปแบบการปฏิบัติการทางไซเบอร์ทั้ง  
การป้องกันและป้องปราม เพื่อออกแบบผังงานในการอธิบายล าดับขั้นตอนของการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับ
แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศต่อไป 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Ford et al. [10] ได้ให้มุมมองเกี่ยวกับความส าคัญของการฝึกทักษะทางไซเบอร์ว่า การวิจัยและพัฒนา

แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์รวมถึงโจทย์สถานการณ์ มีจุดประสงค์หลักเพื่อใช้ในการฝึกฝนทักษะทางไซเบอร์ และ
สร้างแพลตฟอร์มการฝึกทักษะทางไซเบอร์ที่ผู้ฝึกฝนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเอง (Self-learning Platform) โดยการ
วิจัยในด้านดังกล่าวถือเป็นจุดเริ่มต้นของงานวิจัยด้านการให้การฝึกศึกษาด้านความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ 
(Cybersecurity Education) และถือเป็นหัวข้องานวิจัยท่ีได้รับความสนใจจากนักวิจัยเป็นอย่างมากในปัจจุบัน 

 Endicott & Popovsky [9] ได้ให้มุมมองถึงความท้าทายในเรื่องการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับ
แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ว่า การฝึกศึกษาเพื่อพัฒนาศักยภาพนักรบไซเบอร์นั้นก าลังประสบปัญหาเกี่ยวกับ
ช่องว่างทางทักษะ (Skill Gap Problem) เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวเนื่องกับ
ความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ เช่น ภัยคุกคามที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว ความซับซ้อนของภัยคุกคาม และภัยคุกคามที่
เกิดขึ้นใหม่ในทุก ๆ วัน โดยปัญหาช่องว่างทางทักษะนั้น เป็นความท้าทายที่ส าคัญของทั้งผู้ฝึกฝนที่ต้องเรียนรู้ทักษะ
ใหม่ ๆ อยู่เสมอและผู้พัฒนาโจทย์สถานการณ์ที่ต้องมีองค์ความรู้ที่เท่าทันเช่นเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับมุมมองของ 
Alotaibi et al. [3] ที่ช้ีให้เห็นว่า โจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ต้องเผชิญกับความท้าทายใน
การพัฒนารูปแบบโจทย์สถานการณ์ให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงของภัยคุกคามในปัจจุบัน 

 Gurnani et al. [11] ได้จัดประเภทของการฝึกทักษะการปฏิบัติการทางไซเบอร์ (Cybersecurity 
Exercises) ไว้ 2 ประเภท ได้แก่ 1) การเสวนาเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์เพื่อเสริมสร้างทักษะ (Table-top 
Discussion) และ 2) การฝึกปฏิบัติกับแบบฝึกหัดที่จ าลองสถานการณ์จริง (Hands-on Operation-based 
Exercise) โดยการฝึกทักษะผ่านโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์  ถือเป็นการฝึกทักษะ 
การปฏิบัติทางไซเบอร์ในประเภทที่สอง 
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 Yamin & Katt [16] ได้จ าแนกประเภทของการฝึกปฏิบัติทางไซเบอร์ จากการจ าลองสถานการณ์
ออกเป็น 2 รูปแบบได้แก่ 1) การฝึกปฏิบัติการโจมตีทางไซเบอร์ (Cyber-attack Exercise) ที่มุ่งเน้นการฝึกหัดและ
ประเมินสมรรถนะการเจาะ/ท าลายระบบ รวมถึงสร้างความเสียหายตามภารกิจหรือวัตถุประสงค์ที่ได้รับมอบหมาย 
2) การฝึกปฏิบัติการป้องกันทางไซเบอร์ (Cyber-defense Exercise) ที่มุ่งเน้นการฝึกหัดและประเมินสมรรถนะ 
การป้องกันต่อการโจมตีด้านไซเบอร์ รวมถึงทักษะการเข้ารหัส/ถอดรหัสไฟล์ข้อมูล  

 คณะผู้วิจัยจากโรงเรียนนายเรืออากาศนวมินทกษัตริยาธิราช กองทัพอากาศ ได้ริเริ่มด าเนินการวิจัยเพื่อ
พัฒนาแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ปุณณวิช ธรรมาธร และคณะ [2] ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับงานวิจัยเกี่ยวกับ
การท างานของระบบโครงสร้างพื้นฐานบนเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์เพื่อสร้างแบบจ าลองยุทธ์ต้นแบบ 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสนามจ าลองการโจมตีทางไซเบอร์ของนักเรียนนายเรืออากาศ และใช้เป็นแพลตฟอร์ม
ในการติดตั้งโจทย์สถานการณ์ในอนาคต โดยงานวิจัยดังกล่าวมุ่งเน้นการสร้างระบบโครงสร้างพื้นฐานของ
แบบจ าลองยุทธ์ แต่ยังคงใช้โจทย์สถานการณ์ส าเร็จรูปจากแหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก  

จากผลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจะเห็นว่า งานวิจัยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มุ่งเน้น
การศึกษาถึงแนวทางการพัฒนาทักษะทางไซเบอร์ ประเภทโจทย์สถานการณ์ รวมถึงการพัฒนาระบบโครงสร้าง
พื้นฐานด้านฮาร์ดแวร์เพื่อรองรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ถึงอย่างไรก็ตาม ความท้าทายด้านวิธีการหรือแนวทาง
ในการพัฒนาโจทย์สถานการณ์และข้อจ ากัดด้านช่องว่างทางความรู้ที่จ าเป็นต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญ ยังคงเป็นโจทย์วิจัยที่
ส าคัญ และผู้วิจัยได้เลือกโจทย์วิจัยดังกล่าวในการศึกษาและพัฒนาเพื่อแก้ไขปัญหาและความท้าทายดังกล่าว 

  

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 เครื่องมือในการสร้างแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ รวมถึงโจทย์สถานการณ์ต่าง ๆ ประกอบไปด้วย   
ระบบฮาร์ดแวร์ไดแ้ก่ เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) จ านวน 2 เครื่อง เพื่อใช้สร้างระบบเครื่องเสมือน (Virtual 
Machines) และ เครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย (Clients) จ านวน 10 เครื่อง เพื่อสร้างโจทย์สถานการณ์รวมถึงการ
ทดสอบโจทย์สถานการณ์โดยนักรบไซเบอร์ ส าหรับระบบซอฟต์แวร์ ผู้วิจัยใช้ โปรแกรม VMware Workstation 
เพื่อสร้างเครื่องจ าลองที่ใช้บรรจุโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ที่ได้รับการออกแบบเรียบร้อยแล้ว ระบบปฏิบัติการ 
Kali Linux [15] ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ในการสร้าง ปรับแต่ง และทดสอบระบบปฏิบัติการทางไซเบอร์ ร่วมกับ
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 10 

1.2 แบบประเมินความพึงพอใจในการน าองค์ความรู้การสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้งานจริง รวมถึง 
ความสามารถในการปรับแต่งโจทย์สถานการณ์จากผู้เช่ียวชาญด้านการปฏิบัติการทางไซเบอร์และผู้ใช้งานทั่วไป 
ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ โดยลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) [12] 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติการทางไซเบอรจ์ากศูนย์ไซเบอรก์องทัพอากาศ จ านวน 6 คน ประกอบด้วย 
      - พลอากาศตรี วิสุทธิ์ สมภักดี ผู้อ านวยการศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 
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      - นาวาอากาศเอก อมร ชมเชย  ผู้อ านวยการกองปฏิบัติการไซเบอร์ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 
(ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง เลขาธิการส านักงานคณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ) 

      - นาวาอากาศตรี บุรีรัตน ์เข็มทอง  กองปฏิบัติการไซเบอร์ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ  
      - เรืออากาศโท นพรัตน์ สุจินดา    กองปฏิบัติการไซเบอร์ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 
      - เรืออากาศตรี รักพงศ์ วงศ์ปัญญาดี    กองปฏิบัติการไซเบอร์ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 
      - เรืออากาศตรี วุฒิภัทร  นัทธี           กองฝึกและพัฒนาไซเบอร์ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 

 2.2 กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป ประกอบด้วยนักเรียนนายเรืออากาศสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในชมรมไซเบอร์ 
และนายทหารเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยที่ได้รับการอบรมขั้นต้นด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และมีความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ แต่ยังไม่เคยสอบผ่านและได้รับใบรับรองความเชี่ยวชาญด้าน
ไซเบอร์ใด ๆ มาก่อน ซึ่งถือเป็นผู้ปฏิบัติงานจริงและเป็นผู้ได้รับผลกระทบต่อความท้าทายในด้านองค์ความรู้ด้าน 
การพัฒนาโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ จ านวน 10 คน  
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 เนื่องจากการพัฒนาโจทย์สถานการณ์การจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ มีลักษณะคล้ายคลึงกับการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ขึ้นมาใหม่ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงใช้รูปแบบของขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์รวมถึงการประยุกต์ใช้ผังงานใน 
การช่วยให้ผู้น าไปประยุกต์ใช้สามารถเข้าใจในขั้นตอนการพัฒนาได้ง่ายขึ้น โดยผู้วิจัยได้ท าการด าเนินงานวิจัยโดยมี
ขั้นตอนดังน้ี 
 3.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
  ในขั้นตอนนี้ เป็นการวิเคราะห์ว่า ประเภทและโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ที่มีความเหมาะสมกับการ
พัฒนาทักษะทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศมีลักษณะอย่างไร เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบระบบ  
การพัฒนาโจทย์สถานการณ์ในขั้นตอนต่อไป 
  3.1.1 การศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการแข่งขันทักษะทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศย้อนหลัง 3 
ปี (2561 - 2563) เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์โจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ เพื่อก าหนด
ประเภทและคัดเลือกโจทย์สถานการณ์ให้สอดคล้องและตรงตามความต้องการของกองทัพอากาศ 
  3.1.2 การศึกษาโจทย์สถานการณ์จากการทดลองปฏิบัติ 
   ผู้วิจัยได้เริ่มท าการศึกษาและลองท าโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์เพื่อศึกษา
องค์ประกอบของโจทย์สถานการณ์ และวิเคราะห์แนวทางการปฏิบัติ ท าให้ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์เส้นทาง  
การปฏิบัติการทางไซเบอร์ในแต่ละขั้นตอน (Step-by-step) เพื่อสร้างรูปแบบการปฏิบัติการผ่านผังงานแสดง
ขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ (Flow of Actions) 
   จากนั้นผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ผ่านผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ เพื่อศึกษารูปแบบ
ร่วมหรือแนวทางของกระบวนการสร้างโจทย์ โดยการสร้างโจทย์จะเริ่มจากการสร้าง จุดประสงค์และ 
การเลือกองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ระบบปฏิบัติการ ช่องโหว่ที่เข้าถึงได้ สภาพแวดล้อมของโจทย์ และข้อจ ากัด 

 3.1.3  การสร้างองค์ความรู้ที่ใช้ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ 
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  ผู้วิจัยน าผลการศึกษาโจทย์สถานการณ์จากการทดลองปฏิบัติ มาสร้างองค์ความรู้ในการสร้างโจทย์
สถานการณ์และจัดท าผังงานแสดงขั้นตอนการสร้างโจทย์สถานการณ์ (Flow of Creations) และทดสอบ 
การสร้างโจทย์สถานการณ์จริงจากผังงานดังกล่าว รวมถึงการติดตั้งบนแพลตฟอร์มแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์เพื่อ
ทดสอบความถูกต้องและผลลัพธ์ของการสร้างโจทย์สถานการณ์ จากนั้นท าการทดสอบหาข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น  

3.2 ขั้นตอนการประเมินผลความพึงพอใจ 
  เมื่อผู้วิจัยด าเนินการจัดท าองค์ความรู้ด้านการสร้างโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ผ่านผังงานแสดง
ขั้นตอนการปฏิบัติการและการสร้างโจทยส์ถานการณ์ พร้อมท้ังทดสอบสร้างโจทย์สถานการณ์เรียบรอ้ยแล้ว ขั้นตอน
ต่อไปผู้วิจัยได้ท าการวัดผลการวิจัยผ่าน การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจรวมถึงการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้าน
การปฏิบัติการทางไซเบอร์จากศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศรวมถึงกลุ่มผู้ใช่งานทั่วไปซึ่งถือเป็นผู้ใช้งานหลัก โดยม ี
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัยผ่านการตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงรายข้อหรือการหาค่า IOC (The 
Index of Item-Objective Congruence) ของแบบทดสอบจากผู้เ ช่ียวชาญด้านสถิติจ านวน 3 ท่าน โดยผล 
การวิเคราะห์พบว่าข้อค าถามแต่ละข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งถือว่ามีความเที่ยงตรง  
  กรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัยตามรายละเอียดขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนิน  
การตามหลักวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle: SDLC) [14] ซึ่งมีความสอดคล้อง
กับการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ที่อยู่ในรูปแบบของการสร้างและการปรับแต่งซอฟต์แวร์ที่ เกี่ยวข้องให้มีความ
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการปฏิบัติการทางไซเบอร์ แสดงดังภาพที่ 1  
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการท าวิจัย 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ผู้วิจัยท าการประเมินการวิจัยผ่านการประเมินผลความพึงพอใจ ซึ่งได้จากแบบสอบถามที่ใช้มาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยน าผลคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้    
                  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00   หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด   
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50   หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50   หมายความว่า ระดับปานกลาง   
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50   หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50   หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด   
  

ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการแข่งขันทักษะทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศ 
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโจทย์สถานการณ์จากการแข่งขันทักษะทางไซเบอร์
กองทัพอากาศย้อนหลัง 3 ปี พบว่าโจทย์สถานการณ์ในปัจจุบันมีความหลากหลายเพิ่มขึ้นตามภยัคุกคามทางไซเบอร์ 
และถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ได้แก่ 1) โจทย์ Red Team ซึ่งเป็นโจทย์ที่มุ่งเน้นการป้องปรามหรือโจทย์ที่
เกี่ยวข้องกับผู้ท าการโจมตีและ 2) โจทย์ประเภท Blue Team ซึ่งเป็นโจทย์ท่ีมุ่งเน้นการป้องกันซึ่งเกี่ยวข้องกับผู้ดูแล
ระบบในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ขององค์กร ทางผู้วิจัยได้ท าการทดสอบโจทย์สถานการณ์กว่า 30 
โจทย์สถานการณ์จากการแข่งขันทักษะทางไซเบอร์กองทัพอากาศ และท าการคัดเลือกตัวอย่างประเภทของโจทย์
สถานการณ์เพื่อเป็นตัวอย่างในการท าวิจัย จ านวน 6 ข้อ โดยแบ่งเป็นประเภทของโจทย์ดังนี้ 

 1.1 โจทย์ประเภท Red Team จ านวน 3 ข้อ ได้แก่  
   - Upload Shell (WebDav) 

- Command Injection 
- SQL Injection Bypass Login 

 1.2 โจทย์ประเภท Blue Team จ านวน 3 ข้อ ได้แก่ 
- Reverse flagflagflag  

      - Programming 
- Forensic  

 
2. ผลการศึกษาโจทย์สถานการณ์ประเภท Red Team 
 ผลการศึกษาและจากการทดลองท าโจทย์สถานการณ์ ท าให้ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์รูปแบบการปฏิบัติการ
ทางไซเบอร์โดยพบว่า ขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ส าหรับโจทย์ประเภท Red Team มีความสอดคล้องเป็นไป
ตามแนวทาง 5 ขั้นตอนของการเจาะระบบอย่างมีจริยธรรม (Certified Ethical Hacking) ดังนั้น การเขียนผังงาน
แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) สามารถยึดโยงกับ 5 ขั้นตอนของการเจาะระบบอย่างมีจริยธรรม โดย
ผู้วิจัยสังเกตว่า ในทางปฏิบัติจริงผู้วิจัยสามารถผสานรวมขั้นตอนเพื่อให้เกิดความง่ายต่อความเข้าใจให้เหลือเพียง 3 
ขั้นตอนหลักประกอบด้วย 1) การส ารวจและหาช่องโหว่ (Scanning) 2) การเตรียมการโจมตี (Preparation) และ 
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3) การด าเนินการโจมตี (Operations) เนื่องจากในขั้นตอนที่ 4 และขั้นตอนที่ 5 ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสร้างช่อง
ทางการโจมตีในอนาคตและการลบร่องรอยการโจมตีสามารถผนวกรวมในขั้นตอนท่ี 3 ได้ 
 

 
 

ภาพที่ 2 ผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) ของโจทย ์Upload Shell (WebDav) 
 

 ภาพที่ 2 แสดงผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) ของโจทย์ Upload Shell (WebDav) 
ซึ่งเป็นการสร้างโจทย์สถานการณ์ที่จ าลองเครื่องเป้าหมายที่มีช่องโหว่ในช่องทางการอัปโหลดที่ไม่ได้มีการตรวจสอบ
ประเภทของไฟล์ให้ถี่ถ้วน ท าให้แฮ็กเกอร์สามารถใช้ช่องโหว่ดังกล่าวในการโจมตีระบบได้ จะเห็นว่า Flow of 
Actions มีความสอดคล้องกับ 3 ขั้นตอนท่ีกล่าวไปข้างต้นซึ่งประกอบไปด้วย การส ารวจโดยการใช้เครื่องมือ Nmap 
เพื่อหาหมายเลขช่องทางการให้บริการที่เปิดอยู่ รวมถึงหาช่องโหว่ที่เป็นไปได้ของระบบซึ่งต้องใช้เครื่องมือที่
เกี่ยวข้องได้แก่เครื่องมือ Dirb ซึ่งเป็นโปรแกรมในการท าการตรวจหาไฟล์จากเครื่องเป้าหมาย จากนั้นก็ท าการโจมตี
ต้องท าการอปัโหลดโปรแกรมที่ถูกเขียนข้ึนส าหรับการโจมตี (Shell) เข้าไปเพื่อท าการยึดเครื่องเป้าหมาย  

      

 
 

ภาพที่ 3 ผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง (Flow of Creations) ของโจทย์ Upload Shell (WebDav) 
 

 เมื่อได้ผังงานการสร้างโจทย์สถานการณ์เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปเป็นการน าเอาผังงานการสร้างโจทย์
เพื่อศึกษารูปแบบการปรับแต่งต่าง ๆ เช่น ช่องโหว่ที่มี ไฟล์ที่ต้องมี หมายเลขช่องทางการให้บริการที่เปิดไว้ รวมถึง
คุณลักษณะของระบบปฏิบัติการ เพื่อน าไปออกแบบผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง (Flow of Creations) แสดงดัง
ภาพที่ 3 ผู้วิจัยพบว่า ในโจทย์ประเภท Red Team ในทุก ๆ โจทย์มีขั้นตอนการสร้างที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน
ประกอบไปด้วย 1) ขั้นตอนการติดตั้งระบบปฏิบัติการ (Install OS) ซึ่งเป็นการระบุข้อมูลระบบปฏิบัติการที่ต้องใช้
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ในการติดตั้งบนเครื่องเสมือน 2) การเลือกช่องโหว่ที่จะท าการฝังไว้ในโจทย์สถานการณ์ (Choose & Install 
Vulnerability) ซึ่งเป็นการท าเครื่องเสมือนท่ีไม่มช่ีองโหว่ให้เกิดช่องโหว่ที่ต้องการขึ้น 3) การปรับแต่งสภาพแวดลอ้ม
ของเครื่อง (Environment Configuration) ซึ่งเป็นการปรับแต่งเครื่องเสมือนเพื่อท าให้สามารถเข้าถึงได้ เช่น การ
เปิดช่องทางการให้บริการหรือหมายเลขพอร์ทรวมถึงการอัปโหลดไฟล์ที่เกี่ยวข้อง และ 4) การก าหนดข้อจ ากัด
เพิ่มเติมต่าง ๆ (Limitation Configuration) เพื่อเพ่ิมความท้าทายของโจทย์สถานการณ์ จะเห็นว่าข้อมูลในขั้นตอน
ที่ 1 ถึงขั้นตอนที่ 4 ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ เป็นผลลัพธ์จากการศึกษาและความเข้าใจข้อมูลผังงานแสดง
ขั้นตอนการปฏิบัติในขั้นตอนก่อนหน้านี ้ 
 ผลการศึกษาพบว่า โจทย์สถานการณ์ประเภท Red Team ทุก ๆ โจทย์มีความสอดคล้องในขั้นตอน 
การออกแบบผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ รวมถึงข้ันตอนในการออกแบบผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง ซึ่งถือเป็น
จุดเด่นที่แสดงให้เห็นว่า องค์ความรู้ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ประเภท Red Team สามารถถูกจัดรูปแบบให้เป็น
ระบบได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ประเภทดังกล่าวได้ในอนาคต  
 
3. ผลการศึกษาโจทย์สถานการณ์ประเภท Blue Team 
 ส าหรับขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ส าหรับโจทย์ประเภท Blue Team มีลักษณะที่แตกต่างจาก
โจทย์ประเภท Red Team เนื่องจากไม่สามารถจัดขั้นตอนการปฏบิัติเพื่อสร้างผังงานแสดงขั้นตอนการปฏบิัติ (Flow 
of Actions) ที่แน่นอนและเหมือนกันในทุก ๆ โจทย์สถานการณ์ได้ เนื่องจากรูปแบบการปฏิบัติการทางไซเบอร์
ประเภท Blue Team มีความหลากหลาย ตั้งแต่การปกป้องระบบเครือข่าย จนถึงการเข้ารหัส/ถอดรหัสข้อมูล 
อย่างไรก็ตาม แนวคิดการประยุกต์ใช้ผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) เพื่อให้เกิดความเข้าใจแนว
ทางการในการสร้างโจทย์ผ่านผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง (Flow of Creations) เพื่อสร้างความเข้าใจในขั้นตอน
การปฏิบัติยังสามารถใช้งานได้ โดยผู้ปฏิบัติสามารถเรียนรู้คุณลักษณะของโจทย์ ช่องโหว่ของระบบ เทคนิค 
การเข้ารหัสในขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการด าเนินสร้างโจทย์ได้ โดยผู้วิจัย
ประสบความส าเร็จในการสร้างโจทย์จากผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง ที่เป็นผลลัพธ์จากการศึกษาผังงานแสดง
ขั้นตอนการปฏิบัติในทุก ๆ โจทย์สถานการณ์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้ผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติและ
ผังงานแสดงขัน้การสร้าง มีส่วนช่วยอ านวยความสะดวก และลดช่องว่างทางทักษะในการสร้างโจทย์สถานการณ์ทาง
ไซเบอร์ได้ 
 

 
 

ภาพที่ 4 ผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) ของโจทย ์Forensic 
 

 จากภาพที่ 4 ผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) ของโจทย์ Forensic ซึ่งเป็นโจทย์
สถานการณ์ในการฝึกทักษะของ Blue Team ในการถอดรหัสไฟล์จากข้อมูลที่ถูกบีบอัดพร้อมตั้งรหัสผ่านในรูปแบบ
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ของ Zip File จากผังงานแสดงให้เห็นขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ที่ละขั้น ตั้งแต่การใช้เครื่องมือ Fcrackzip 
ในการแก้รหัสผ่านจากฐานข้อมูลชุดรหัสผ่าน rockyou จากนั้นท าการหาไฟล์ที่มีข้อมูลที่น่าสงสัยซ่อนอยู่ เช่น ข้อมูล
ที่มีรูปแบบการเรียงตัวซึ่งมีลักษณะจ าเพาะผ่านเครื่องมือ Binwalk และ Foremost จากนั้นท าการถอดรหัส 
(Decoding) ด้วยเครื่องมือการถอดรหัสต่าง ๆ จ านวน 3 ครั้งอย่างต่อเนื่องโดยทดลองกับอัลกอริทึมที่แตกต่างกัน 
เพื่อให้ได้ธงค าตอบ (Flag) ซึ่งเป็นข้อความลับที่ถูกซ่อนไว ้
 

 
 

ภาพที่ 5 ผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง (Flow of Creations) ของโจทย์ Forensic 
 

 เมื่อได้ผังงานการสร้างโจทย์สถานการณ์เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ทดสอบสร้างโจทย์สถานการณ์โดยใช้ข้อมูล
ที่ได้จากผงังานการสร้างโจทย์เพื่อศึกษารูปแบบการปรับแต่งค่าต่าง ๆ ส าหรับขั้นตอนประกอบด้วย 
  ขั้นตอนที่ 1 ท าการทดลองสร้างไฟล์เครื่องจ าลองโจทย์สถานการณ์ซ้ าขึ้นมาใหม่โดยอ้างอิงจาก ผังงาน
แสดงขั้นตอนการสร้าง (Flow of Creations) โดยมีด าเนินการปรับแต่งไฟล์และสภาพแวดล้อมของระบบเครื่อง
จ าลองให้สอดคล้องกับผังงาน เช่น การเลือกระบบปฏิบัติการ การเปิดหมายเลขการให้บริการ (Port Numbers) 
การแก้ไขไฟล์ของระบบ (System Files) เพื่อเปิดช่องโหว่ หรือช่องทางในการโจมตี 
  ขั้นตอนท่ี 2 ท าการทดสอบความสามารถในการใช้งานได้ของโจทย์สถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นจากขั้นตอน
ที่ 1 โดยผู้เช่ียวชาญซึ่งเป็นผู้ที่มีทักษะและประสบการณ์ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์มาก่อนเพื่อ
ตรวจสอบว่า โจทย์สถานการณ์มีคุณลักษณะตามที่ต้องการหรือไม่ผ่าน เช่น การทดสอบการปฏิบัติการโจมตีทางไซ
เบอร์เพื่อตรวจสอบว่ามีช่องโหว่ครบตามวัตถุประสงค์ และสามารถปฏิบัติการโจมตีทางไซเบอร์ได้ตามขั้นตอนที่
ต้องการ รวมถึงการทดสอบความสามารถในติดตั้งและประมวลผลบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ระบุไว้  
 การทดสอบถูกด าเนินการมากกว่า 1 ครั้งบนสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน เช่น การติดตั้งและทดสอบโจทย์
บนโปรแกรมจ าลองระบบทั้ง VMware และ VirtualBox บนระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows และ Ubuntu 
จนมั่นใจว่า โจทย์สถานการณ์สามารถใช้งานได้ ถึงอย่างไรก็ตาม หากโจทย์สถานการณ์บางประเภทมีความต้องการ
ของระบบท่ีอาจเป็นข้อจ ากัด เช่น หน่วยความจ าพื้นฐานข้ันต่ า ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลางขั้นต่ า  
 ส าหรับลักษณะเด่นของการสร้างโจทย์ประเภท Blue Team คือ การสร้างโจทย์แบบย้อนกลับจะเริ่มต้น
จากค าตอบของโจทย ์ซึ่งในกรณีนี้คือไฟล์ข้อมูลลับ และท าการเข้ารหัสไฟล์ดังกล่าว 3 ครั้งด้วยเทคนิคที่แตกต่างกัน 
จากนั้นจึงผังข้อมูลที่เข้ารหัสเข้าไปในไฟล์และท าการบีบอัดในรูปแบบ Zip File ที่มีการตั้งรหัสผ่านท่ีอยู่ในฐานข้อมลู 
ของ rockyou เข้าไปเพื่อสร้างโจทย์ในข้ันสุดท้าย 
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 ผลการศึกษาพบว่า ผู้วิจัยสามารถสร้างโจทย์สถานการณ์ประเภท Blue Team ขึ้นมาใหม่ได้ในทุก ๆ 
โจทย์ โดยใช้ข้อมูลจากผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ  พร้อมทั้งท าซ้ าเป็นวงรอบเช่นนี้หลาย ๆ ครั้งจนเกิด 
ความมั่นใจว่า แนวทางดังกล่าวสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานเพื่อสร้างโจทย์สถานการณ์ได้จริง 
 ท้ายที่สุด ผู้วิจัยได้ทดสอบในการน าโจทย์สถานการณ์ที่สร้างขึ้น จัดให้อยู่ในรูปแบบไฟล์เครื่องเสมือน 
(VMware File) และทดสอบการติดตั้งบนระบบเครื่องจ าลอง (Virtual Machine) พร้อมทดลองการใช้งาน ผู้วิจัย
พบว่า โจทย์สถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้น สามารถติดตั้งได้อย่างเรียบร้อยไม่มีอุปสรรคใด ๆ ในการใช้งาน 
 
4. ผลการประเมินโดยผู้ใช้งาน 
 ถึงแม้ว่าผลการทดสอบโดยผู้วิจัยช้ีให้เห็นว่า แนวทางการสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์
ทางไซเบอร์ด้วยการสร้างผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติเพื่อน าไปสู่การออกแบบผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง 
สามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิผล ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผลการใช้งานจริงผ่าน 
การประเมินผลโดยผู้ใช้งาน  
 

 
 

ภาพที่ 6 การสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญและการทดสอบการใช้งานจริง ณ ศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ 
 
 เพื่อให้ผลลัพธ์ท่ีรอบด้าน ผู้วิจัยจึงได้ท าการประเมินความพึงพอใจจากทั้งผู้เช่ียวชาญด้านการปฏิบัติการทาง
ไซเบอร์จากศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ จ านวน 6 คน และผู้ใช้งานจริงที่มีความรู้ขั้นต้นเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัย
ไซเบอร์แต่ไม่ใช่ผู้เช่ียวชาญด้านไซเบอร์ (ไม่มีใบรับรองคุณวุฒิด้านไซเบอร์) ซึ่งประกอบไปด้วยนักเรียนนายอากาศ
ชมรมไซเบอร์และนายทหารเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วย จ านวน 10 คน รวมทั้งสิ้น 16 คน แสดงดังภาพที่ 6 โดย
ก่อนท าการประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้มีการถ่ายทอดองค์ความรู้ในการใช้ประโยชน์จากการใช้ผังงานพร้อม
อธิบายแนวทางประยุกต์ใช้ผังงานแสดงข้ันตอนการปฏิบัติและผังงานแสดงขั้นตอนการสร้าง พร้อมท้ังให้ผู้ประเมินได้
ท าการทดสอบสร้างโจทย์ตามแนวทางดังกล่าวอย่างน้อยคนละ 3 โจทย์ รวมถึงการให้ผู้ประเมินได้ท าความเข้าใจใน
กลไกการสร้ างโจทย์ผ่ านการทดลองปรับแต่ ง โจทย์ สถานการณ์ตามความต้องการของตนเอง เ ช่น  
การปรับแต่งอัลกอริทึมในการเข้ารหัส การปรับแต่งช่องโหว่ เพื่อสร้างโจทย์สถานการณ์ใหม่ จากนั้นน าผล 
การทดสอบความพึงพอใจมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุป แสดงดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการน าองค์ความรู้การสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้งานจริง 
รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ผู้สร้างโจทย์สามารถเข้าใจขั้นตอนในการสร้างโจทย์สถานการณ์ได้ดีขึ้น 4.38 0.48 มาก 

2.  ผู้สร้างโจทย์สามารถรู้ถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ ใช้ ในการสร้างโจทย์
สถานการณ์ 

4.56 0.50 มากที่สุด 

3. ผู้สร้างโจทย์สามารถสร้างแนวทางในการท าโจทย์สถานการณ์ที่สร้างขึ้นให้กับ
ผู้ปฏิบัติได้ดีขึ้น 

4.31 0.46 มาก 

4. องค์ความรู้ดังกล่าวสามารถท าให้สร้างโจทย์สถานการณ์ได้ง่ายขึ้น 4.63 0.48 มากที่สุด 

โดยรวม 4.48 0.49 มาก 

 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการน าองค์ความรู้การสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้

งานจริง พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่า ด้านที่มีผลการประเมินความพึงพอใจที่ได้รับคะแนนสูงสุด ได้แก่ องค์ความรู้ดังกล่าวสามารถท าให้สร้าง

โจทย์สถานการณ์ได้ง่ายขึ้น (𝑥̅ = 4.63, S.D. = 0.48) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผลดังกล่าวช้ีให้เห็นว่าการใช้
ประโยชน์ของการสร้างผังงานแสดงขั้นตอนการปฏบิัติ (Flow of Actions) และผังงานแสดงขั้นตอนการสรา้ง (Flow 
of Creations) มีส่วนช่วยในการสร้างโจทย์สถานการณ์ได้ง่ายขึ้น  
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อความสามารถในการปรับแต่งโจทย์สถานการณ์ 
รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. โจทย์สถานการณ์ที่ถูกสร้างโดยใช้องค์ความรู้ดังกล่าวสามารถปรับแต่งได้ตาม
ความเหมาะสม 

4.44 0.50 มาก 

2. ผู้สร้างโจทย์สามารถท าการประยุกต์และพัฒนารูปแบบโจทย์สถานการณ์ได้
มากขึ้น 

4.19 0.53 มาก 

3. ผู้สร้างโจทย์สามารถเข้าถึงและปรับแต่งโจทย์สถานการณ์ได้ตรงตามความ
ต้องการ 

4.25 0.56 มาก 

โดยรวม 4.29 0.53 มาก 

 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อความสามารถในการปรับแต่งโจทย์สถานการณ์ 

พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.29, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 
ด้านที่มีผลการประเมินความพึงพอใจที่ได้รับคะแนนสูงสุด ได้แก่ โจทย์สถานการณ์ที่ถูกสร้างโดยใช้องค์ความรู้

ดังกล่าวสามารถปรับแต่งได้ตามความเหมาะสม (𝑥̅ = 4.44, S.D. = 0.50) ซึ่งอยู่ในระดับมาก โดยผลดังกล่าว
ช้ีให้เห็นว่าความเข้าใจในการใช้งานผังงานแสดงขั้นตอนการปฏิบัติ (Flow of Actions) และผังงานแสดงขั้นตอน 
การสร้าง (Flow of Creations) สามารถท าให้ผู้สร้างโจทย์สถาณการณ์ได้เรียนรู้และสามารถปรับแต่งโจทย์
สถานการณ์ให้มีความเหมาะสมได้ด้วยตนเอง ซึ่งถือเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะทางไซเบอร์ในการสร้างโจทย์
สถานการณ์และลดช่องว่างความต้องการทักษะทางไซเบอร์จากผู้เช่ียวชาญได้ 
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 นอกจากการประเมินผลความพึงพอใจจากผู้ใช้งานแล้ว ผู้วิจัยยังได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในประเด็น
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมต่อองค์ความรู้ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองทางไซเบอร์ โดยสามารถสรุปเป็น
ประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  1) ความง่ายของการใช้งาน  
   1.1) “เข้าใจง่ายและมีล าดับขั้นตอนชัดเจน บ่งบอกวัตถุประสงค์ได้ชัดเจนในการวัดผล สังเกตได้จาก
การวาดโครงสร้างการหาค าตอบ ท าให้เห็นถึงล าดับการแก้ปัญหาของโจทย์นั้น ๆ ได้” 
   1.2) “ผู้สร้างโจทย์ใส่ใจและเก็บข้อมูลของผู้ใช้อย่างละเอียด จึงสามารถสร้างโจทย์สถานการณ์ได้
สมจริง และสามารถท าให้ผู้ที่มีความรู้ด้านไซเบอร์ เข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว” 
  2) การลดช่องว่างขององค์ความรู้ 
   2.1) “สามารถคิดได้ตามขั้นตอน แต่เมื่อโจทย์มีความซับซ้อนมากขึ้น กรอบความคิดเดิมอาจจะต้องมี
การพัฒนาในข้ันต่อไป” 
   2.2) “เมื่อมีขั้นตอนชัดเจน สามารถน าไปต่อยอดหรอืพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง ไม่ต้องย้อนกระบวนการ
หรือเริ่มต้นใหม่ทั้งหมด เพราะถือว่าเป็น KM ที่สามารถใช้ทันที” 
  3) ความใหม่ของงานวิจัยและการพัฒนาต่อยอด 
   3.1) “ผลงานช้ินนี้คือผลงานช้ินแรก ๆ เกี่ยวกับการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ด้านการจ าลองยุทธ์ทาง
ไซเบอร์ซึ่งเป็นก้าวที่ส าคัญส าหรับการพัฒนาบุคลากรด้านไซเบอร์” 
   3.2) “การส่งต่อองค์ความรู้นี้เพื่อพัฒนาน าไปสู่การใช้งานจริงเป็นสิ่งที่น่าสนใจ เมื่อจบการวิจัยครั้งนี้
ซึ่งศูนย์ไซเบอร์กองทัพอากาศ จะน าความรู้จากผลงานช้ินนี้น าไปสู่การสร้างแบบจ าลองยุทธ์ (Cyber Range) 
ระดับสูงถัดไป”  
   3.3) “หากมีการเพิ่มสถานการณ์จ าลองยุทธ และมีการกล่าวถึงสถานการณ์จริงของภัยคุกคามทางไซ
เบอร์จะท าให้สามารถน าไปใช้ในการฝึกทางทหารได้ง่ายขึ้น” 
 จากผลการสัมภาษณ์ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับ ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับ
แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศจะเห็นว่า ได้รับผลการตอบรับเชิงบวกรวมถึงแนวทางการพัฒนาต่อ
ยอดงานวิจัยเพื่อน าไปใช้งานจริงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นต่อไปในหน่วยงานของกองทัพอากาศ นอกจากนี้ผล 
การสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญยังให้หาแนวทางในการพัฒนางานวิจัย เช่น งานวิจัยดังกล่าวสามารถพัฒนาต่อยอด
เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสนามจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์เพื่อฝึกฝนทางการทหาร ซึ่ง
ถือว่าเป็นงานวิจัยในอนาคตที่น่าสนใจและจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ของชาติ  
การแปลงงานวิจัยไปสู่การจัดการองค์ความรู้เพื่อการเผยแพร่ต่อไปซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมกระบวนการ
ถ่ายทอดความรู้เพื่อสร้างกระบวนการฝึกศึกษาด้านไซเบอร์ที่สามารถพ่ึงพาตนเองได้ต่อไป 
 
5. การน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการขยายผลการวิจัย เพื่อน าองค์ความรู้ในการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลอง
ยุทธ์ทางไซเบอร์ไปใช้งานต่อในกองทัพอากาศ โดยในปี พ.ศ. 2564 ผู้วิจัยได้น าองค์ความรู้ที่ได้ไปจัดรูปแบบเพื่อให้
สามารถส่งต่อและถ่ายทอดต่อบุคลากรในวงกว้างของกองทัพอากาศ ผ่านการจัดท าผลงานการจัดการองค์ความรู้ 
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(Knowledge Management) ในหัวข้อเรื่อง การพัฒนาแพลตฟอร์มสถานการณ์การจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ เพื่อ
ส่งเสริมการพึ่งพอตนเองและพัฒนาที่ยั่งยืนในมิติไซเบอร์ของกองทัพอากาศ ซึ่งได้รับรางวัลระดับชนะเลิศ 
Excellence Innovation Award ซึ่งถือเป็นรางวัลระดับสูงสุดอันดับที่ 1 จากผลงานการจัดการองค์ความรู้จาก
หน่วยงานภายในกองทัพอากาศกว่า 52 ผลงานตามหนังสือที่ กห 0604.4/7651 เรื่อง รายงานผลการขับเคลื่อน 
ทอ.ให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ และได้ด าเนินการเผยแพร่ไปสูทุ่กหน่วยงานของกองทัพอากาศ นอกจากน้ี ชมรมไซ
เบอร์ โรงเรียนนายเรืออากาศนวมินทกษัตริยาธิราช ได้ใช้องค์ความรู้ดังกล่าวในการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับ
แบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ด้วยตนเอง และใช้ในการฝึกอบรมนักเรียนนายเรืออากาศจนสามารถคว้ารางวัลในระดับ
กองทัพและระดับชาติได้อย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน จึงถือเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ในการน าผลงานวิจัยดังกล่าวไป
ใช้ประโยชน์ 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศ 

ผู้วิจัยได้พัฒนาองค์ความรู้ผ่านการศึกษาข้อมูลโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ที่ใช้ใน  
การแข่งขันทักษะทางไซเบอร์ของกองทัพอากาศย้อนหลังเป็นเวลา 3 ปี เพื่อหาประเภทโจทย์สถานการณ์ที่มี  
ความเหมาะสมกับกองทัพอากาศ และพบว่าโจทย์สถานการณ์ที่มีความเหมาะสมประกอบไปด้วย 1) โจทย์ Red 
Team ซึ่งเป็นโจทย์ท่ีมุ่งเน้นการป้องปรามหรือโจทย์ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้ท าการโจมตีและ 2) โจทย์ประเภท Blue Team 
ซึ่งเป็นโจทย์ท่ีมุ่งเน้นการป้องกันซึ่งเกี่ยวข้องกับผู้ดูแลระบบในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ขององค์กร 
ซึ่งผลการศึกษาดังกล่าว มีความสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Gurnani et al. [12] ที่ได้จัดประเภทของการฝึก
ทักษะจากการฝึกปฏิบัติจริงผ่านการท าโจทย์สถานกาณ์เป็นหนึ่งในการฝึกทักษะทางไซเบอร์ที่มีความส าคัญ รวมถึง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Yamin et al. [13] ที่จ าแนกรูปแบบการฝึกปฏิบัติทางไซเบอร์ออกเป็น 2 รูปแบบ
ได้แก่ 1) การฝึกปฏิบัติการโจมตีทางไซเบอร์ (Cyber-attack Exercise) ที่มุ่งเน้นการฝึกหัดและประเมินสมรรถนะ
การเจาะ ท าลายรวมถึงสร้างความเสียหายตามภารกิจหรือวัตถุประสงค์ที่ได้รับมอบหมาย 2) การฝึกปฏิบัติการ
ป้องกันทางไซเบอร์ (Cyber-defense Exercise) ที่มุ่งเน้นการฝึกหัดและประเมินสมรรถนะการป้องกันต่อการโจมตี
ด้านไซเบอร์ รวมถึงทักษะการเข้ารหัส/ถอดรหัส ซึ่งบรรลุวัตถุประสงค์ของงานวิจัยข้อที่ 1 ในการศึกษารูปแบบโจทย์
สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ที่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของ
กองทัพอากาศ   

 2. ผู้วิจัยได้เสนอแนวทางการใช้กระบวนการสร้างผังงาน (Flowchart) ในการลดช่องว่างทางทักษะ (Skill 
Gap) ในแง่ความต้องการผู้เชี่ยวชาญด้านไซเบอร์ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ โดยผู้วิจัยได้เสนอแนวคิดในการสร้าง
ขั้นตอนการสร้างโจทย์สถานการณ์จ านวน 2 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ได้แก่ การสร้างผังงานแสดงขั้นตอน 
การปฏิบัติ (Flow of Actions) ซึ่งเป็นการถอดรูปแบบการปฏิบัติการทางไซเบอร์ทีละขั้นตอน เพื่อสร้างความเข้าใจ
ให้แก่ผู้สร้างโจทย์เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของระบบ ช่องโหว่ของการโจมตี ผ่านการทดลองการท าโจทย์สถานการณ์
เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนที่ 2 ได้แก่ การสร้างผังงานแสดงขั้นตอนการสร้างโจทย์ (Flow of Creations) ซึ่ง
อาศัยความรู้ความเข้าใจที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 ในการสร้างเครื่องเสมือนที่บรรจุซอฟต์แวร์ที่เป็นโจทย์สถานการณ์ 
ผ่านขั้นตอนการสร้างทีละขั้นตอน ตั้งแต่การเลือกระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การติดตั้งช่องโหว่ การเปิดช่อง



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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บริการหรือหมายเลขพอร์ทเพื่อการเข้าถึง รวมถึงการตั้งค่าอื่น ๆ เพื่อให้ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของโจทย์
สถานการณ์ โดยผลการวิจัยพบว่าผู้วิจัยประสบความส าเร็จในการใช้ประโยชน์ของผังงานในการสร้างโจทย์
สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ได้ ซึ่งบรรลุวัตถุประสงค์ของงานวิจัยข้อที่ 2 ในการแสวงหาแนว
ทางการสร้างโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ท่ีสามารถปรับแต่งได้ตามวัตถุประสงค์เพื่อ  
การฝึกปฏิบัติทางไซเบอร์ได้ตามความเหมาะสมและความต้องการของผู้ใช้   

3. ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการน าองค์ความรู้การสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้งานจริงและ
ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อความสามารถในการปรับแต่งโจทย์สถานการณ์อยู่ในระดับมาก โดย
ผลการวิจัยดังกล่าวสะท้อนศักยภาพในการใช้องค์ความรู้ผ่านการกระบวนการใช้ประโยชน์จากผังงานในมุมมองและ
ประสบการณ์การใช้งานจริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chapin [5] and Zhang et al. [18] ที่ได้ช้ีให้เห็นถึง
ประโยชน์ของการใช้ผังงาน เพื่อช่วยลดช่องว่างของทักษะการเรียนรู้รวมถึงส่งเสริมความเข้าใจในกระบวนการทาง
คอมพิวเตอร์ที่มีความซับซ้อนได้ นอกจากนี้ ผลการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญ พบว่างานวิจัยดังกล่าวสามารถพัฒนา
ต่อยอดเพื่อน าไปใช้ในการพัฒนางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสนามจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์เพื่อฝึกฝนทาง
การทหาร การแปลงงานวิจัยไปสู่การจัดการองค์ความรู้เพื่อการเผยแพร่ให้ผู้สนใจน าไปใช้งานต่อไป ซึ่งบรรลุ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยข้อที่ 3 ในการวัดความส าเร็จขององค์ความรู้ในการสร้างโจทย์สถานการณ์ผ่านการประเมิน
ความพึงพอใจในการน าองค์ความรู้ส าหรับการสร้างโจทย์สถานการณ์ไปใช้งานจริงและได้รับแนวทางในการพัฒนา
งานวิจัยดังกล่าวให้ดีขึ้นในอนาคต    

 

ข้อเสนอแนะ 
 งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาองค์ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบการจ าลองยุทธ์ทาง
ไซเบอร์งานแรกของกองทัพอากาศ ซึ่งเป็นก้าวที่ส าคัญส าหรับการพัฒนาบุคลากรด้านไซเบอร์ ผลงานวิจัยช้ีให้เห็น
ว่าความเข้าใจในขั้นตอนการปฏิบัติการทางไซเบอร์ที่มีความชัดเจน จะส่งผลโดยตรงให้ผู้พัฒนาโจทย์สถานการณ์
สามารถน าไปต่อยอดหรือพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้น การให้ความส าคัญกับการเขียนผังงานแสดงขั้นตอน  
การปฏิบัติการทางไซเบอร์ รวมถึงการมีองค์ความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอ จึงถือเป็นหัวใจส าคัญและ
เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างทักษะในการสร้างโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ มากไปกว่านั้น การเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการฝึกทักษะทางไซเบอร์ ด้วยการออกแบบโจทย์สถานการณ์ส าหรับแบบจ าลองยุทธ์ทางไซเบอร์ ให้มี  
การกล่าวถึงสถานการณ์จริง (Scenario-based Cyber Simulation) ของภัยคุกคามทางไซเบอร์จะท าให้สามารถ
น าไปใช้ในการฝึกทางการทหารได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 นอกจากน้ี การส่งต่อองค์ความรู้ดังกล่าวไปยังองค์กรหรือหน่วยงานอื่น ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนที่ต้องการ
พัฒนาบุคลากรด้านไซเบอร์ แต่ยังขาดผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาโจทย์สถานการณ์รวมถึงมีข้อจ ากัดด้านงบประมาณ
ในการจ้างพัฒนาจากบริษัทเอกชน เป็นสิ่งที่ควรด าเนินการต่อไป มากไปกว่านั้น งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
รูปแบบโจทย์สถานการณ์ทางไซเบอร์ที่มีความน่าสนใจในอนาคตที่ผู้วิจัยท่านอื่นอาจน าไปพัฒนาต่อยอด
ประกอบด้วย การศึกษาผลการพัฒนาทักษะของผู้เข้ารับการอบรมทางไซเบอร์ผ่านกระบวนการใช้ผังงานในการสรา้ง
โจทย์สถานการณ์ การพัฒนารูปแบบการสร้างโจทย์สถานการณ์ให้มีความสะดวก รวดเร็ว และท าได้โดยอัตโนมัติ
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มากยิ่งขึ้น รวมถึงการออกแบบแนวทางการสร้างโจทย์สถานการณ์เพื่อรองกับการเปลี่ยนแปลงจากภัยคุกคามในมิติ
ไซเบอร์ที่มีแนวโน้มจะเกิดขึ้นใหม่และมีความท้ามายเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและวิเคราะห์การน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ในวิสาหกิจชุมชน 2) พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน และ 3) ประเมิน
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใช้งานระบบ ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนเป็น         
เว็บแอปพลิเคชัน ได้พัฒนาขึ้นตามหลักการของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) ในรูปแบบของ V-Model ด้วยภาษา
พีเอชพี (PHP) และ Yii Framework ใช้มายเอสคิวแอล (MySQL) ส าหรับจัดการฐานข้อมูล เช่ือมต่อกับโปรแกรม
ไลน์ผ่านทาง Line API เพื่อท าหน้าที่ส่งข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับกลุ่มผู้ใช้วิสาหกิจชุมชน เครื่องมือที่ใช้คือ 1) ระบบ
สารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 2) แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบ
สารสนเทศจ านวน 3 คน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโดยสมาชิกของวิสาหกิจชุมชนในเขต
อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา จ านวนทั้งหมด 110 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน     
 ผลการวิจัยพบว่า ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนสามารถท างานผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีความเหมาะสมและตรงกับความต้องการของวิสาหกิจชุมชน โดยมีการท างานหลัก 6 ระบบ คือ       
1) จัดการข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 2) จัดการข้อมูลของสินค้าและบริการ 3) จัดการข้อมูลรายรับและรายจ่าย 
4) ค้นหาและแสดงผลข้อมูลของวิสาหกิจชุมชน 5) ค้นหาและแสดงข้อมูลของสินค้าและบริการ และ 6) ส่งข้อมูลเข้า
ไลน์กลุ่ม การใช้งานแบ่งออกตามประเภทของผู้ใช้งาน ได้ 3 กลุ่ม ซึ่งผู้ใช้จะเข้าถึงข้อมูลได้ตามสทิธ์ิที่ก าหนด       ผล
การประเมินประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับดีมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75) และผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
ระบบอยู่ในระดับดีมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.64) จึงสรุปได้ว่าระบบสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานเพื่อสนับสนุน
การท างานของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้ตรงกับความต้องการและท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ค าส าคัญ: ระบบสารสนเทศ, การจัดการข้อมูล, วิสาหกิจชุมชน, เว็บแอปพลิเคชัน   
 

ABSTRACT 
 This research employs a research and development model. The objectives of this 

research were to 1) Study and analyze the utilization of information technology in community 
enterprises, 2) develop information systems to support community enterprises and 3) Evaluate the 
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efficiency and satisfaction of using the system. The web application supporting community 
enterprises is an information system developed following the SDLC in the form of the V-Model. 
The system is developed using PHP and the Yii Framework, utilizing MySQL for efficient database 
management. It integrates with LINE program via Line API for transmitting essential information to 
community enterprise users. The research instrument is 1) an information system to support 
community enterprises, 2) an efficiency assessment form conducted by three information system 
experts and 3) A satisfaction assessment form completed by members of community enterprises 
in Muang District, Songkhla Province, with a total of 110 participants. The statistical analysis utilized 
mean and standard deviation 

The results showed that internet-based information systems effectively support 
community enterprises and meet their needs. There are six main functions: 1) manage information 
of community enterprises, 2) Manage product and service information, 3) manage income and 
expenditure information, 4) search and display information of community enterprises, 5) Search 
and display information of products and services, and 6) send information to line group. Usage can 
be divided according to the type of user into 3 groups, where the user can access various 
information according to the specified rights. Evaluation of system performance was at the very 
best level (𝑥̅=4.75) and the results of the study of the user satisfaction of the system were at the 
very best level (𝑥̅=4.64 ).  Therefore, it can be concluded that the system can be used to support 
the work of community enterprises that meet the needs and work efficiently. 
 

Keywords: Information System, Data Management , Community Enterprise, Web Application 
  

บทน า 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ได้เข้ามามีบทบาทและมีผลกระทบต่อวิถีชีวิต 
ความเป็นอยู่ของมนุษย์เป็นอย่างมาก จากความก้าวหน้าของ ICT ส่งผลให้ระบบสารสนเทศเข้ามามีบทบาทในการ
ด าเนนิธุรกิจและกจิกรรมต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง มีีการพัฒนาระบบสารสนเทศไปประยุกต์ใช้งานในด้านต่าง ๆ ของ
ชุมชนมากขึ้น เช่น ด้านการส่งเสริมการเกษตร การท่องเที่ยว การบริหารจัดการงบประมาณ การจัดการองค์กร เป็น
ต้น องค์กรต้องตระหนักถึงความส าคัญของข้อมูลและสารสนเทศ เพราะเป็นสิ่งจ าเป็นและมีความส าคัญต่อ 
การด าเนินงาน โดยน าข้อมูล ระบบฐานข้อมูล ระบบเครือข่ายและการติดต่อสื่อสาร มาประยุกต์ร่วมกันเพื่อพัฒนา
เป็นระบบสารสนเทศเช่ือมโยงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถใช้งานได้แบบออนไลน์ ไม่มีข้อจ ากัดด้านสถานที่
และเวลามาสนับสนุนการท างานขององค์กรให้ด าเนินการอย่างเป็นระบบ สามารถประสานงานใช้ข้อมูลร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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วิสาหกิจชุมชน (community enterprise) เขตอ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา เป็นกลุ่มกิจการของชุมชนเกี่ยวกับ 
การผลิตสินค้า การให้บริการหรือการอื่น ๆ ที่ด าเนินการโดยคณะบุคคลที่มีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกันและรวมตัว
กันเพื่อสร้างรายได้และพึ่งพาตนเองของครอบครัวในชุมชนและระหว่างชุมชนซึ่งอยู่ในเขตพื้นที่ของอ าเภอเมือง 
จังหวัดสงขลา [10] กลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้ด าเนินกิจการเพื่อสร้างรายได้ให้กับตนเอง โดยมีกองส่งเสริมวิสาหกิจ
ชุมชน กรมส่งเสริมการเกษตร (จังหวัดสงขลา) เป็นผู้ช่วยเหลือและสนับสนุนการด าเนินงานในด้านต่าง ๆ โดยพบว่า
การด าเนินงานของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนขาดความเป็นระบบ ไม่สามารถน าข้อมูลมาประมวลผลเป็นสารสนเทศเพื่อใช้
สนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ของวิสาหกิจชุมชนได้ ขาดการน าระบบสารสนเทศมาใช้ในการท างาน  ท าให้เกิดปัญหา
และอุปสรรค ไม่สามารถเช่ือมโยงข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนกับกองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (จังหวัดสงขลา) ได้ 
ท าให้การด าเนินงานมีความซับซ้อน ล่าช้าและขาดประสิทธิภาพ    
 จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ได้กล่าวถึงการพัฒนาผู้ประกอบการให้เป็น
ผู้ประกอบการที่เน้นการน าเทคโนโลยีมาใช้งาน [9] รวมกับปัญหาต่าง ๆ ที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน โดยเป็นการประยุกต์ใช้การจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบในรูปแบบของ
เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ ได้แก่ ภาษาโปรแกรม PHP ในรูปแบบของ 
Yii Framework ใช้ MySQL ส าหรับจัดการฐานข้อมูล และเช่ือมต่อกับโปรแกรมไลน์ผ่านทาง Line API เพื่อท า
หน้าท่ีส่งข้อมูลทีจ่ าเป็นส าหรับกลุ่มผู้ใช้วิสาหกิจชุมชน ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลและใช้งานระบบได้อย่างสะดวกด้วย
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โน้ตบุค สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถจัดการข้อมูลของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนได้อย่างเป็นระบบ น าข้อมูลและสารสนเทศไปใช้สนับสนุนการท างานได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษา จัดเก็บและรวบรวมข้อมูลของวิสาหกิจชุมชน 
 1.2 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันและ LineAPI 
 1.3 เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจ
ชุมชน 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 ระบบสารสนเทศ 
  ระบบสารสนเทศ (Information System) หมายถึง องค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องและท างาน
ประสานกันในการเก็บรวบรวม บันทึก ประมวลผล จัดเก็บและแจกจ่ายสารสนเทศ เพื่อสนับสนุน  
การตัดสินใจและหน้าที่ทางการบริหาร ซึ่งได้แก่ การวางแผน การจัดองค์กร การประสานงาน การควบคุมและ 
การสื่อสารภายในองค์กร [13] ในการประมวลผลสารสนเทศคือการน าเข้า (Input) ของข้อมูลดิบ (Data) เปลี่ยนไป
เป็นผลลัพธ์โดยผ่านการประมวลผล (Process)  และผลลัพธ์ที่ ได้จากการประมวลผลก็คือ สารสนเทศ 
(Information) นั่นเองและอาจมีข้อมูลป้อนกลับ (Feed Back) เพื่อน าเอาสารสนเทศบางส่วนกลับไปเป็นข้อมูล 
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การน าเข้าได้อีกครั้ง โดยทั่วไประบบสารสนเทศอาจเป็นระบบที่ท างานด้วยมือหรือท างานด้วยคอมพิวเตอร์หรือทั้ง
สองอย่างก็ได้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเครื่องมือที่ใช้ในการประมวลผลเพื่อเปลี่ยนข้อมูลดิบให้เป็นสารสนเทศ อย่างไรก็ตามใน
ปัจจุบันนี้ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทอย่างมากในการเปลี่ยนข้อมูลดิบให้เป็นสารสนเทศ ดังนั้น
ระบบสารสนเทศส่วนใหญ่จึงใช้ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการท างานและประมวลผลข้อมูล     
 2.2 วิสาหกิจชุมชน 
  วิสาหกิจชุมชน (Small and Micro community Enterprise: SMCE) หมายถึง กิจการของชุมชน
เกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการหรือการอื่น ๆ ที่ด าเนินการโดยคณะบุคคลที่มีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกัน
และรวมตัวกันประกอบกิจการดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นนิติบุคคลในรูปแบบใด หรือไม่เป็นนิติบุคคล เพื่อสร้างรายได้และ
เพื่อการพึ่งพาตนเองของครอบครัว ชุมชนและระหว่างชุมชน [1] กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเป็นผู้ประกอบการขนาดเล็ก
และขนาดจิ๋ว เพื่อจัดการทุนของชุมชนอย่างสร้างสรรค์เพื่อการพึ่งพาตนเองและความเพียงพอของครอบครัวและ
ชุมชน ทุนในที่น้ีไม่ได้หมายถึงแต่เพียงเงินแต่รวมถึงทรัพยากร ผลผลิต ความรู้ ภูมิปัญญา ทุนทางวัฒนธรรม และทุน
ทางสังคม ให้เกิดประสิทธิภาพและยั่งยืน ยังประโยชน์ให้ชุมชนผู้เป็นเจ้าของวิสาหกิจนั้นเป็นหลัก ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า 
วิสาหกิจชุมชน คือ การประกอบการโดยชุมชนท่ีมีสมาชิกในชุมชนเป็นเจ้าของปัจจัยการผลิตทั้งด้านการผลิต การค้า 
และการเงิน และต้องการใช้ปัจจัยการผลิตนี้ให้เกิดดอกผลทั้งทางเศรษฐกิจและสังคม ด้านเศรษฐกิจ คือ การสร้าง
รายได้และอาชีพ ด้านสังคม คือ การยึดโยงร้อยรัดความเป็นครอบครัวและชุมชนให้ร่วมคิด ร่วมท า ร่วมรับผิดชอบ 
แบ่งทุกข์แบ่งสุขซึ่งกันและกันโดยผ่านการประกอบกระบวนการของชุมชน 
 2.3 เว็บแอปพลิเคชัน 
  เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ โปรแกรมประยุกต์ ที่จะเข้าถึงด้วยโปรแกรม Internet 
Browser ซึ่งท าให้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการข้อมูลแบบ Real Time จะพบข้อดีของเว็บแอปพลิเคชัน คือ ข้อมูล
ต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบที่มีการไหลเวียนในแบบ Online จึงสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้บริการแบบ Real Time รวมทั้ง
สามารถใช้งานได้ง่ายโดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้ง Client Program ส่งผลให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้โปรแกรมได้จากทุก
แห่งในโลก [11] เว็บแอปพลิเคชันประกอบด้วยการท างานเทคโนโลยีต่าง ๆ มากมาย อาทิเช่น เว็บแอปพลิเคชัน 
(web application) เว็บเซิร์ฟเวอร์ (web server) ฐานข้อมูล (database) เว็บบราวเซอร์ (web browser) และ 
อื่น ๆ ซึ่งแต่ละส่วนมีหน้าท่ีและการท างานท่ีแตกต่างกัน [12] ลักษณะการท างานของเว็บแอปพลิเคชันนั้นโปรแกรม
ส่วนหนึ่งจะอยู่บนเว็บบราวเซอร์จะมีส่วนที่ท าหน้าที่แสดงผลเว็บไซต์ ที่เรียกว่า Rendering engine ซึ่งการท างาน
หลักจะอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ โดยจะประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์คอยเช่ือมต่อกับไคลเอนต์ (Client) ด้วยโปรโตคอล 
HTTP/HTTPS และท าหน้าท่ีส่งไฟล์ระหว่างกันตามมาตรฐานของ HTTP [2] 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  พัชราภรณ์ หงส์สิบสอง [4] ได้ศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการข้อมูลวิสาหกิจชุมชน
กลุ่มผ้าทอ จังหวัดน่าน โดยเก็บรวมรวมข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนกลุ่มผ้าทอแล้วน ามาพัฒนาเป็นระบบ
สารสนเทศในรูปแบบของเว็บไซต์ด้วย Django เฟรมเวิร์ค ใช้ MySQL ส าหรับจัดการฐานข้อมูล และพัฒนาระบบ
ด้วยเทคนิค Web responsive ท าให้ใช้งานง่ายและมีประสิทธิภาพในการท างาน ผลการวิจัยพบว่า                 ระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการข้อมูลวิสาหกิจชุมชนสามารถท างานผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยมีการท างานหลัก         4 
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ระบบ คือ 1) ระบบการบริหารจัดการข้อมูล 2) ระบบค านวณต้นทุน 3) องค์ความรู้เรื่องผ้าทอมือลายโบราณ และ 

4) รายงานการใช้ระบบสารสนเทศ ประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน (𝑥̅ = 4.55) ผลการศึกษา 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.46) จากผลการวิจัยประสิทธิภาพของระบบสามารถ
จัดเก็บข้อมูลวิสาหกิจชุมชนผ้าทอจังหวัดน่านอย่างเป็นระบบ มีความถูกต้องและแม่นย า สามารถบริหารจัดการ
วิสาหกิจชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  สมศักดิ์ บุตรสาคร, ตติยา องค์ศิริพร, กิตติพงษ์ โสภณธรรมภาณ, ภูริวัตร คัมภีรภาพพัฒน์, อธิพันธ์ 
วรรณสุริยะ และศรีสวัสดิ์ เที่ยงธรรม [8] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการตลาดดิจิทัล ผลิตภัณฑ์ของ
วิสาหกิจชุมชนวัยหวานอ าเภอชะอ า จังหวัดเพชรบุรี เพื่อเพิ่มช่องทางการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เก็บรวบรวมข้อมูล
สารสนเทศด้านการตลาด เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ได้แก่ โปรแกรมภาษาพีเอชพี และโปรแกรมบริหาร
จัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล ผลการประเมินประสทิธิภาพของระบบจากผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า มีค่าเฉลี่ย 4.62 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 มีค่าระดับประสิทธิภาพของอยู่ในระดับดีมาก และผลการประเมินประสิทธิภาพจาก
ผู้ใช้งานท่ัวไป มีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 มีค่าระดับประสทิธิภาพอยู่ในระดบัดี จึงสรุปได้ว่าระบบ
สารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้นสามารถใช้งานเพื่อส่งเสริมการตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงตามความต้องการ  
  วันเพ็ญ ผลิศร และ นีลวัสน ดิษฐสวรรค์ [7] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับสง่เสรมิผลิตภณัฑ์ข้าวเพือ่
สุขภาพวิสาหกิจชุมชนกลุ่มปุยหมักอินทรีย์ชีวภาพบ้านหนองขุม จังหวัดสุพรรณบุรี โดยใช้ภาษา PHP ภายใต้วงจร
พัฒนาระบบแบบ V-Model ใช้มูลจากการสัมภาษณ์ความต้องการใช้ระบบฯ จากสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ได้
สาธิตและเปิดทดลองใช้ระบบแก่สมาชิกกลุ่มผู้ผลิตข้าวเพื่อสุขภาพและผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนทศ 
จากนั้นได้ประมินความพึงพอใจในการใช้ระบบ โดยสมาชิกกลุ่มผู้ผลิตข้าวเพื่อสุขภาพฯ จ านวน 27 คนและ
ผู้เช่ียวชาญฯ จ านวน 5 คน ผลประเมินความ พึงพอใจในใช้ระบบฯ พบว่ามีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก และหลังจากใช้งานระบบฯเป็นเวลา 3 เดือน พบว่าปริมาณการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เพิ่มขึ้น  

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน โดยค านวณดัชนี

ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ (IOC) โดยท าการประเมิน 5 ด้านคือ 1) ด้านตรงตามความ
ต้องการ (Function Requirement) 2) ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 3) ด้านความง่ายต่อการใช้
งาน (Usability) 4) ด้านประสิทธิภาพ (Performance) และ 5) ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 

1.3 แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน โดยท า
การประเมินทั้งหมด 10 ประเด็นค าถาม คือ 1) ความสามารถในการจัดการข้อมูลส่วนตัวของวิสาหกิจชุมชน         
2) ความสามารถในการจัดการข้อมูลสินค้า/บริการ 3) ความสามารถในการออกรายงานข้อมูล 4) ความสามารถใน
การส่งข้อมูลเข้ากลุ่มไลน์ 5) ความง่ายต่อการใช้งาน  6) ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 7) ความปลอดภัย



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ของข้อมูล 8) มีการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนเข้าใช้งาน 9) ประโยชน์ต่อการน าระบบไปใช้บริหารวิสาหกิจชุมชน และ   
10) ความตรงกับความต้องการในการใช้งาน   
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 การศึกษาในครั้งนี้ใช้พื้นที่ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา ซึ่งมีวิสาหกิจชุมชนที่ท าการจดทะเบียนแล้ว 
55 วิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วยสมาชิก 420 ราย 
 2.1 ประชากร 

2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศ 
2.1.3 ผู้ใช้งานซึ่งเป็นสมาชิกของวิสาหกิจชุมชนในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา จ านวน 420 

คน  
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง  

2.2.1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 3 คน 

2.2.2 ผู้ใช้งานระบบใช้วิธีการคัดเลือกแบบก าหนดโควตา (Quota Selection) โดยคัดเลือกจาก
ประชากรที่เป็นสมาชิกของวิสาหกิจชุมชนในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา โดยก าหนดโควตาให้วิสาหกิจ
ชุมชนละ 2 คน รวมจ านวนทั้งหมด 110 คน ซึ่งจะเลือกประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 55 คน ส าหรับเก็บ
ข้อมูลวิเคราะห์ความต้องการของระบบ และ สมาชิก 110 คน ส าหรับประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน
ระบบสารสนเทศ 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การศึกษาในครั้ งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and development) มีการพัฒนาระบบ
สารสนเทศซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับแก้ปัญหาของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนและได้สร้างเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัยได้ดังนี้  
 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อสนบัสนนุงานวิสาหกิจชุมชน 
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 ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 1) Input เป็นข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ต้อง
เก็บรวบรวมส าหรับน าไปใช้ในการพัฒนาระบบ 2) Process เป็นกระบวนการพัฒนาระบบซึ่งใช้แนวคิดของ SDLC 
เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาระบบ 3) Output เป็นระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน และผล 
การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ 
 
 3.2 การด าเนินงานวิจัย 
  การวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้แก่ 
  3.2.1 ระยะที่ 1 ศึกษาระบบงานเดิมและวิเคราะห์การน าระบบสารสนเทศมาใช้ในวิสาหกิจชุมชน 
   ศึกษาข้อมูลของระบบงานเดิม โครงสร้างการจัดองค์กร สินค้าและบริการ กระบวนการด าเนินงาน 
ช่องทางการตลาดเพื่อจ าหน่ายสินค้าและบริการ ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคในด้านต่าง ๆ ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
โดยการสัมภาษณ์ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 55 คน เก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผลเป็นประเด็นปัญหา 
ได้ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 2 แผนผังสาเหตุและผล (Cause and Effect Diagram) 
 

  3.2.2 ระยะที่ 2 พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
   การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนจะใช้หลักการของวงจรพัฒนาระบบ 
(SDLC) ในรูปแบบของ V-Model โดยน าข้อมูลและประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานเดิมของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ที่ได้จากผลการศึกษาในระยะที่ 1 มาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อระบุหาความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนซึ่ง
ก าหนดเป็นขอบเขตของระบบงานได้ดังนี้  
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ภาพที่ 3 ขอบเขตของระบบ (System Boundary) 
  
 ภาพที่ 3 เป็นการก าหนดขอบเขตการท างานของระบบ โดยวิจัยน าความต้องการของผู้ใช้ที่เก็บรวบรวมไว้
มาวิเคราะห์เพื่อแบ่งกลุ่มออกตามประเภทของผู้ใช้งาน ซึ่งประกอบด้วย 1) สมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 2) บุคคล
ทั่วไป และ 3) เจ้าหน้าที่ระบบสารสนเทศของกองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน เป็นผู้ดูแลระบบคอยบริหารจัดการระบบ
และท างานในส่วนต่าง ๆ โดยผู้ใช้งานท้ัง 3 กลุ่มจะเกี่ยวข้องกับระบบตามขอบเขตที่ก าหนดไว้ในเบื้องต้น   
 จากนั้นผู้วิจัยได้น าขอบเขตของระบบมาออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจ
ชุมชนในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน ด้วยขั้นตอนการพัฒนาระบบ (SDLC)  โดยใช้รูปแบบของ V-Model ซึ่งใน 
ทุก ๆ ขั้นตอนของการพัฒนาจะมีการน าเสนอผลลัพธ์ที่ได้ให้แก่ผู้ใช้งานได้รบัทราบเป็นระยะเพื่อให้ระบบที่ไดต้รงกบั
ความต้องการมากที่สุด การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนประกอบด้วยขั้นตอน  ดังนี้
   ขั้นที่ 1 : วิเคราะห์ (Analysis) 
   ขั้นที่ 2 : ออกแบบ (Design) 
   ขั้นที่ 3 : พัฒนา (Develop) 
   ขั้นที่ 4 : ทดสอบ (Test) 
   ขั้นที่ 5 : ติดตั้ง (Implement) 
   ขั้นที่ 6 : ประเมินผล (Evaluate) 
 ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนในระยะที่ 1 กับระยะที่ 2 เขียนเป็นความสัมพันธ์ในการพัฒนาระบบในรูปแบบ SDLC 
แบบ V-Model ได้ดังนี้ 
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 รายละเอียดของการพัฒนาระบบงานอธิบายไดด้ังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 : ศึกษาระบบงานเดิมและวิเคราะห์การน าระบบสารสนเทศมาใช้ใน
วิสาหกิจชุมชน 
1.1 ศึกษากระบวนการด าเนินงานของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
1.2 ส ารวจปัญหาและเก็บข้อมูลกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

ขั้นที่ 1 : วิเคราะห ์
1.1 วิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
1.2 ศึกษาความเป็นไปได ้

ขั้นที่ 2 : ออกแบบ 
2.1 วิเคราะห์การท างานของระบบ 
2.2 ออกแบบการท างานของระบบ 
 

ความต้องการของระบบและข้อมลู
พื้นฐานของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
 

- แผนภาพยูสเคสของระบบสารสนเทศ 
- แผนภาพคลาสของระบบสารสนเทศ 
 

ขั้นที่ 3 : พัฒนา 
3.1 พัฒนาระบบสารสนเทศ 
3.2 ทดสอบการท างานและแกไ้ข 

สารสนเทศเพื่อสนับสนุนงาน 
วิสาหกิจชุมชน 

ขั้นที่ 4 : ทดสอบ 
4.1 สร้างแบบประเมินเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของระบบ 
4.2 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของ 
ระบบสารสนเทศ 

ขั้นที่ 5 : ติดตั้ง 
5.1 จัดท าคู่มือการใช้งานของระบบ 
5.2 ถ่ายทอดการใช้งานะบบ 

- คู่มือการใช้งานบบสารสนเทศ 
- การอบรม ถ่ายทอดการใช้งานระบบ 

ขั้นที่ 6 : ประเมินผล 
5.1 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ 
5.2 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ 
5.3 สรุปผลการวิจัย 

- ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ 
- ผลการวิจัย 

ระยะที่ 2 : พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวสิาหกิจชุมชนตามขั้นตอนของ SDLC โดยใช้รูปแบบของ V-Model 
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  1) วิเคราะห์: ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่เพ่ือเก็บข้อมูลความต้องการของระบบโดยการประชุมและสัมภาษณ์เชิงลึก
ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมนชนจ านวน 55 คน เพื่อก าหนดขอบเขตของระบบงาน ในการระบุความต้องการได้ท า
ต้นแบบของระบบงาน (Prototyping model) และตัวอย่างการใช้งานในเบื้องต้นให้กับประธานวิสาหกิจชุมชนได้
รับทราบ 
  2) ออกแบบ: จากการรวบรวมความต้องการของผู้ใช้งานและขอบเขตของระบบ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมา
ออกแบบการท างานของระบบงานใหม่โดยน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของแผนภาพยูสเคสของระบบสารสนเทศ และ
แผนภาพคลาสของระบบสารสนเทศได้ดังนี ้
 

 
 

ภาพที่ 4 โครงสร้างการท างานของระบบ 
  
 จากภาพที่ 4 ผู้ใช้งานทั้ง 3 กลุ่ม จะติดต่อใช้งานระบบสารสนเทศผ่านคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต  หรือ   
สมาร์ทโฟน โดยใช้โปรแกรมเว็บบราวน์เซอร์เพื่อร้องขอการใช้งานระบบที่ติดตั้งบนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ ระบบจะท า 
การประมวลผลการท างานตามโปรแกรมที่เขียนไว้ด้วยภาษา PHP และภาษา JavaScript ซึ่งจะติดต่อกับฐานข้อมูล 
MySQL เพื่อน าข้อมูลมาประมวลผลให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ จากนั้นจะส่งผลลัพธ์ที่ได้ไปแสดงที่เว็บบราวน์เซอร์
เพื่อให้ผู้ใช้งานได้ดูผลการท างานของระบบ นอกจากนี้ภาษา PHP จะเช่ือมต่อกับโปรแกรมไลน์ผ่านทาง Line API 
เพื่อท าหน้าท่ีส่งข้อมูลต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นสมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และผู้ดูแลระบบ 
  การส่งข้อมูลจากระบบเข้ากลุ่มไลน์ของวิสาหกิจชุมชนจะใช้วิธีเขียนโปรแกรมติดต่อกับ  Line Notify 
โดยใช้รหัส Token เป็นตัวเช่ือมต่อ ท าให้ระบบสามารถสามารถส่งการแจ้งเตือนหรือข้อความไปยังแชทหรือกลุ่ม
ของวิสาหกิจชุมชนในแอปพลิเคชัน Line ได้โดยอัตโนมัติ 
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ภาพที่ 5 แผนภาพยูสเคสของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
 
 จากภาพท่ี 5 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลทีเ่ก็บรวบรวมไว้มาวิเคราะหแ์ละสรปุเป็นความต้องการใช้งานระบบของ
ผู้ใช้งานท้ัง 3 กลุ่ม โดยจะน าความต้องการนี้ไปใช้ส าหรับออกแบบการจัดเก็บข้อมูลต่อไป 
 

 
 

ภาพที่ 6 แผนภาพคลาสของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
  
 จากภาพที่ 6 การออกแบบคลาสเพื่อแสดงความสัมพันธ์ข้อมูลทั้งหมดของระบบ ซึ่งจะน าไปสร้างเป็น
ระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้ส าหรับจัดเก็บข้อมูลทั้งหมดของระบบ  
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  3) พัฒนา: การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน ผู้วิจัยเลือกใช้ภาษา PHP โดย
ใช้ยีเฟรมเวิร์ค (Yii Framework) โดยออกแบบในลักษณะของ Model, View, Controller (MVC) ช่วยแยกส่วน
การประมวลผลออกมาจากส่วนการแสดงผล หรือ User interface และใช้เทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบ Object 
Oriented Programming (OOP) ท าให้ง่ายต่อการแก้ไขโปรแกรมในแต่ละส่วน การเก็บข้อมูลใช้ฐานข้อมูล MySQL 
และพัฒนาระบบงานในรูปแบบ Web Responsive เพื่อให้สามารถแสดงผลใช้งานได้ทั้งอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตได้ 
  4) ทดสอบ: ผู้วิจัยได้ทดสอบการท างานของระบบโดยภาพรวมทั้งหมดด้วยตนเอง พร้อมทั้งแก้ไข
ข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นเพื่อให้ระบบท างานได้ถูกต้องมากทีสุด จากนั้นจึงให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านระบบ
สารสนเทศได้ทดสอบการใช้งานระบบพร้อมท้ังให้ข้อเสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงการท างานระบบให้มีประสิทธิภาพ 
  5) ติดตั้ง: หลังจากทดสอบการท างานของระบบแล้วผู้วิจัยได้น าระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นติดตั้งบน
เครื่องแม่ข่าย (Server) ซึ่งเช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พร้อมทั้งน าเข้าข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
และข้อมูลอื่น ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้งานของระบบ และผู้วิจัยได้ทดลองใช้งานระบบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องในการท างานของระบบอีกครั้ง เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการประเมินประสิทธิภาพของระบบ
จากผู้เช่ียวชาญ  
  6) ประเมินผล: ผู้วิจัยให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านระบบสารสนเทศ 3 คน ได้ทดลองใช้งานระบบสารสนเทศ
เพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พร้อมทั้งประเมินประสิทธิภาพการท างานโดยใช้แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของระบบ จากนั้นได้ประชุมผู้ใช้งานแบบออนไลน์เพื่ออธิบายการใช้งานระบบสารสนเทศที่
พัฒนาขึ้นให้แก่ผู้ใช้งานซึ่งเป็นตัวแทนจากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา   จ านวน 110 คน 
และให้ผู้ใช้ทดลองใช้งานระบบและประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานระบบ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบและแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) ในการแปล
ความหมายข้อมูล คือ 5 หมายถึง มีระดับมากที่สุด 4 หมายถึง มีระดับมาก 3 หมายถึง มีระดับปานกลาง 2 หมายถึง 
มีระดับน้อย และ 1 หมายถึง มีระดับน้อยท่ีสุด    
 น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาประมวลผลเป็นค่าเฉลี่ยและแปลผลจากค่าเฉลี่ย 5 ระดับ โดยใช้มาตรวัด
ระดับความส าคัญ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด     
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
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 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ ประกอบด้วยหัวข้อการประเมิน 5 ด้าน ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือด้วยการค านวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา ( IOC) จากผู้เช่ียวชาญ
ด้านระบบสารสนเทศ 
 แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ ประกอบด้วยหัวข้อการประเมิน 10 ประเด็นค าถาม 

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบด้วยภาษา PHP และฐานข้อมูลด้วย MySQL พัฒนาในรูปแบบของ Web 
responsive ด้วย Yii Framework พบว่าการผลการพัฒนาระบบประกอบด้วย หน้าจอหลักซึ่งเป็นเมนูค าสั่งทั้งหมด
ส าหรับใช้งานระบบจะแบ่งออกตามประเภทของผู้ใชงาน ดังนี ้
  1) สมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จะมีค าสั่งการท างานทั้งหมด 4 เมนู คือ จัดการข้อมูลส่วนตัวของ
วิสาหกิจชุมชน จัดการข้อมูลของสินค้า/บริการ ออกรายงานข้อมูล และส่งข้อมูลเข้าไลน์กลุ่มของตนเอง ดังภาพท่ี 7 

 

 
 

ภาพที่ 7 เมนูค าสั่งของผู้ใช้งานที่เป็นสมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
 

  ส าหรับการใช้งานของผู้ใช้งานที่เป็นสมาชิกของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างระบบในส่วน
ของการจัดการสินค้า/บริการ และการจัดการข้อมูลรายรับ/รายจ่าย ดังภาพท่ี 8 และภาพที่ 9 

ภาพที่ 9 การจัดการรายรับ/รายจา่ยของกลุ่มวิสาหกจิชุมชน 
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ภาพที่ 10 เมนูค าสั่งของผู้ใช้งานท่ีเป็นผู้ดูแลระบบ 
 

 
 

ภาพที่ 11 การส่งข้อมูลจากระบบเพื่อเข้าไลน์กลุ่ม 
 
 2) ผู้ดูแลระบบซึ่งเป็นเจ้าหน้าที่ของกรมส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน มีค าสั่งการท างานทั้งหมด 4 เมนู คือ 
จัดการข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ออกรายงานข้อมูล จัดการข้อมูลผู้ใช้งาน และส่งข้อมูลเข้าไลน์กลุ่มของกลุ่ม
วิสาหกิจชมชน ดังภาพท่ี 10 และภาพที่ 11 
 3) บุคคลทั่วไป ค้นหาและเปิดดูข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนท่ีตนเองต้องการ รวมทั้งสามารถค้นหาสินคา้
และบริการต่าง ๆ ที่สนใจของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพื่อน าข้อมูลมาประกอบในการตัดสินใจเพื่อสั่งซื้อสินค้า 
 
 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของระบบจากผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศ 3 คน โดยมีผล
การประเมินดังนี ้
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ตารางที่ 1 การประเมินประสิทธิภาพของระบบจากผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นค าถาม ค่าการประเมิน 

𝒙̅ 𝑺. 𝑫. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 4.87 0.34 มากที่สุด 

2. ด้านสามารถท างานไดต้ามหนา้ที่ (Function) 4.60 0.49 มากที่สุด 

3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 4.73 0.68 มากที่สุด 
4. ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 4.67 0.47 มากที่สุด 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 4.87 0.34 มากที่สุด 

โดยรวม 4.75 0.46 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิของระบบจากผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศ พบว่าโดยรวมทุก
ด้านมีประสิทธิภาพอยู่ ในระดับดีมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75) โดยด้านตรงตามความต้องการและด้านการรักษา 
ความปลอดภัยของข้อมูลมีผลการประเมินมากที่สุด 
 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบจากผู้ใช้งานซึ่งเป็นสมาชิกของวิสาหกิจชุมชน
ในเขตอ าเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 110 คน โดยมผีลการประเมินดังน้ี 
  
ตารางที่ 2 การประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบระบบจากผู้ใช้ 

ประเด็นค าถาม ค่าการประเมิน 

𝒙̅ 𝑺. 𝑫. ระดับคุณภาพ 

1. ความสามารถในการจดัการข้อมูลส่วนตัวของวิสาหกิจชุมชน 4.60 0.24 มากที่สุด 
2. ความสามารถในการจดัการข้อมูลสินค้า/บริการ 4.73 0.44 มากที่สุด 
3. ความสามารถในการออกรายงานข้อมูล 4.60 0.49 มากที่สุด 
4. ความสามารถในการส่งข้อมลูเข้ากลุ่มไลน ์ 4.87 0.34 มากที่สุด 
5. ความง่ายต่อการใช้งาน 4.53 0.51 มากที่สุด 
6. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.23 0.42 มาก 
7. ความปลอดภยัของข้อมูล 4.67 0.46 มากที่สุด 
8. การตรวจสอบสิทธ์ิก่อนเข้าใช้งาน 4.60 0.39 มากที่สุด 
9. ประโยชน์ต่อการน าระบบไปใช้บริหารวสิาหกิจชุมชน 4.60 0.24 มากที่สุด 
10. ความตรงกับความต้องการในการใช้งาน 4.97 0.18 มากที่สุด 

โดยรวม 4.64 0.37 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบระบบจากผู้ใช้  พบว่าโดยรวมทุกด้านมี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.64) โดยผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อความตรงกับความต้องการใน 
การใช้งานมากที่สุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน พัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน ม ี
การแสดงผลแบบ Web responsive ท าให้รองรับการใช้งานได้หลากหลายอุปกรณ์ และสามารถส่งข้อมูลแจ้งเตือน
ที่ส าคัญเข้าสู่ไลน์กลุ่มของผู้ใช้งานผ่าน Line API จึงส่งผลให้มีความสะดวกต่อการใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พัชราภรณ์ หงส์สิบสอง [4] ได้วิจัยเรื่องระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการข้อมูลวิสาหกิจชุมชนกลุ่มผ้าทอ จังหวัด
น่าน พบว่า ระบบท่ีพัฒนาด้วยเทคนิค Web responsive ท าให้ใช้งานง่ายและมีประสิทธิภาพในการท างาน  
 2. ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วยผู้ใช้งานระบบ 3 กลุ่มคือ 1) สมาชิก
ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 2) ผู้ดูแลระบบ และ 3) บุคคลทั่วไป โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ ทุกเวลา ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพการท างานของระบบโดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมากที่สุด สามารถน าไปใช้งานตรงตามความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภิราภรณ์ บุตรซอ, 
อรยา อินต๊ะขิล, เนตรดาว โทธรัตน์ และ พิมาย วงค์ทา [5] ที่ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดจ าหน่ายสินค้า
วิสาหกิจชุมชน กรณีศึกษากลุ่มผลิตหมวกยางพารา อ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง และมีผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของระบบอยู่ในระดับดีมากท่ีสุด การท างานของระบบตรงกับความต้องการของผู้ใช้ อีกทั้งยังง่ายและสะดวกต่อการ
ใช้งาน และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรภพ แสงศรี [3] ที่ได้พัฒนาระบบตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ
เกษตรกร ส านักวิจัยและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 1 จังหวัดเชียงใหม่ พบว่าผลการประเมินคุณภาพของระบบอยู่ใน
ระดับดีมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าระบบท่ีพัฒนาขึ้นเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยให้เกษตรกรสามารถน าไปใช้
งานได้จริงเพื่อเป็นช่องทางการตลาดและการบริหารจัดการของตนเอง 
 3. ระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนที่พัฒนาขึ้น ได้วิเคราะห์และออกแบบตามแนวคิด
ของ SDLC ในรูปแบบ V-Model โดยน าเสนอข้อมูลให้ผู้ใช้งานทราบในทุก ๆ ขั้นตอน จึงส่งผลให้การประเมิน 
ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับดีมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตน์ชฎาพร  
ศรีสุระ, สุพัตรา วะยะลุน, รัตนภรณ์ แซ่ลี้ และวนษา สินจังหรีด [6] ที่ได้พัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อเสริม
ศักยภาพวิสาหกิจชุมชนบ้านท่าก่อ จังหวัดอุบลราชธานี  พบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อการใช้งานและยอมรับ
เทคโนโลยีอยู่ในระดับดีมากที่สุด ตรงกับความต้องการของผู้ใช้  ช่วยเพิ่มศักยภาพในการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ    
  

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน สามารถสรุปได้ว่า ประสิทธิภาพ
การท างานของระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้งานอยู่ในระดับดีมากที่สุด ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ช่วยเพิ่ม
ความสะดวกในการจัดเก็บข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ข้อมูลเป็นปัจจุบัน ส่งผลให้การสรุปข้อมูลมีความถูกต้อง
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และรวดเร็ว สามารถน าระบบไปใช้งานได้จริงส่งผลให้การบริหารจัดการข้อมูลและการท างานของวิสาหกิจชุมชนมี
ประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้      
 

ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชน เป็นการศึกษาการใช้งานเฉพาะในเขต  
อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา แต่สามารถน าระบบนี้ไปใช้งานกับวิสาหกิจชุมชนได้ทั่วทุกจังหวัดของประเทศไทย     
โดยน าระบบไปติดตั้งบนเครื่องเซิร์ฟเวอร์และระบบเครือข่ายที่มีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามแม้ว่าระบบท่ีพัฒนาขึ้น
จะส าเร็จลุล่วงตามขอบเขตที่ตั้งไว้ แต่ยังสามารถพัฒนาต่อไปในประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
 1. เพิ่มเติมโมดูลส าหรับการสั่งซื้อของและการช าระเงินแบบออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้ระบบมีหน้าร้านส าหรับ
ใช้ซื้อขายสินค้าระหว่างลูกค้ากับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
 2. เพิ่มเติมโมดูลส าหรับช่วยจัดการห่วงโซ่อุปทานและวิเคราะห์วางแผนการผลิตสินค้าของกลุ่ม     
วิสาหกิจชุมชน 
 3. พัฒนาเป็น Mobile Application เพื่อช่วยเพิ่มความสะดวกในการใช้งาน   
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตร
การศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏโดยการวิ เคราะห์องค์ประกอบ เชิงส ารวจ 2) พัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับ 
การประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม และ 3) ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตาม
ปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  เครื่องมือที่ใช้ใน 
การวิจัย คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  แบบสอบถามการรับรู้สื่อดิจิทัล และ 
แบบสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อสื่อดิจิทัล สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (EFA)  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจจากแบบสอบถามที่มีข้อค าถาม 50 ข้อ มีค่า
ความร่วมกันของแบบสอบถามอยู่ระหว่าง 0.467 ถึง 0.903 และ ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับมีความ
เช่ือมั่นสูง (สัมประสิทธิ์แอลฟามีค่า = .927) ค่าความเช่ือมั่นของแต่ละปัจจัยอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (สัมประสิทธิ์
แอลฟามีค่า อยู่ในช่วง .912 ถึง .959) ปัจจัยหรือตัวแปรมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (factor loading) อยู่ระหว่าง 
0.682-0.829 2) การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษา ด าเนินการโดยเลือกปัจจัยที่มีค่า
น้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด จ านวน 9 ข้อ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.882-0.851 น ามาออกแบบ
องค์ประกอบสื่อประชาสัมพันธ์และพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบสื่อออนไลน์ ประกอบด้วย สื่อโปสเตอร์ สื่อ
แบนเนอร์ และ สื่องานน าเสนอ โดยความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด และ 3) ผลการทดลองใช้สื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรการจัดการศึกษา (1) ความคิดเห็นของอาจารย์และ
เจ้าหน้าท่ีที่มีต่อสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลกัสูตรการศึกษา โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และ 
(2) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษา ด้านการรับรู้และด้าน
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ค าส าคัญ: การวิเคราะห์องค์ประกอบ, การประชาสัมพันธ,์ สื่อดิจิทัล, หลักสูตรการศึกษา 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were to 1) study the factors that influence the decision to 
study in the educational programs of Rajabhat University utilizing a survey factor analysis, 2) 
develop digital media for public relations for educational programs according to the factors 
deciding to study educational programs at Rajabhat Maha Sarakham University and 3) to study the 
results of using digital media for publicizing educational programs according to the decision-making 
factors for admission to Rajabhat Maha Sarakham University educational programs. The research 
tool was a questionnaire on the opinions of undergraduate students, a digital media perception 
questionnaire, and a questionnaire on teachers' views on digital media. The statistics used in the 
research were mean and standard deviation and Exploratory Factor Analysis (EFA). 
 The results showed that 1) the survey factor analysis of the 50-question questionnaire had 
a questionnaire coexistence between 0.467 and 0.903, and the reliability of the whole 
questionnaire had high confidence (Alpha coefficient = .927). The confidence in each factor was 
acceptable (The alpha coefficient was in the range of .912 to .959). The factor or variable had the 
factor loading in 0.682-0.829, 2) development of digital media for educational curriculum publicity 
conducted by selecting the factors with the highest component weight of 9 items with the 
component weight between 0.882-0.851 to design the elements of public relations media and 
develop public relations media in the form of online media, consisting of poster media, banner 
media, and presentation media. The expert opinions on the generated media were appropriate at 
the highest level, and 3) The results of the trial using public relations media for educational 
curricula (1) Opinions of teachers and staff towards digital media for public relations for educational 
curriculum Overall, they were satisfied at a high level and (2) Overall, students' opinions towards 
digital media for publicizing educational programs in perception and satisfaction were at the highest 
level. 
 
Keywords: Factor Analysis, Public Relations, Digital Media, Curriculum 
  

บทน า 
 การสร้างภาพลักษณ์ [5] เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับทุกองค์กร สถาบัน และหน่วยงาน หากองค์กรใดละเลย 
การดูแลและรักษาภาพลักษณ์ อาจท าให้เกิดผลเสียต่อความเช่ือถือ ทัศนคติและความไว้วางใจของประชาชนที่มีต่อ
องค์กร และบริการขององค์กรอันจะส่งผลต่อความมั่นคงและผลประกอบการขององค์กรในอนาคตได้  [22] ดังนั้น 
การสร้างภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งกับองค์กร เนื่องจากเป็นการ “สร้างมูลค่าเพิ่ม ในจิตใจของประชาชน” อีก
ทั้งภาพลักษณ์เป็นภาพที่เกิดขึ้นในใจที่เกี่ยวข้องกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง องค์กร ใดองค์กรหนึ่ง ที่มีการสื่อสารผ่าน
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ทางการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมขององค์กร หากกลุ่มเป้าหมายเกิดความประทับใจและเกิดภาพลักษณ์ในเชิงบวก  
การด าเนินงานก็จะประสบความส าเร็จ มีช่ือเสียง และได้รับความเช่ือถือ ภาพลักษณ์ต่าง ๆ จะส่งผ่านไปถึงผู้ปกครอง 
นักเรียน ครู รวมไปถึงผู้ที่เกี่ยวข้อง ที่น าเสนอผ่านการประชาสัมพันธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทางที่มี
บทบาทส าคัญต่อการรับรู้ข่าวสารของคนในยุคปัจจุบัน [20] เนื่องจากเป็นเครือข่ายที่เช่ือมโยงถึงกันได้ทั่วถึงทุกมุมโลก 
และยังสามารถรับส่งข้อมูลข่าวสารได้หลากหลายรูปแบบด้วยศักยภาพในการสื่อสารที่รวดเร็วและไม่มีข้อจ ากัด ทั้งใน
เรื่องของเวลาและระยะทาง  
 การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) ถือเป็นแนวทางหนึ่ง ที่น ามาวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นเทคนิค
ทางสถิตส าหรับวิเคราะห์ตัวแปรหลายตัว (Multivariate Analysis Techniques) ที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้นักวิจัยได้ใช้
แสวงหาความรู้ความจริงดังกล่าว [13] สามารถใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis 
หรือ EFA) ในการพัฒนาทฤษฎี หรือใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis หรือ 
CFA) ในการทดสอบหรือยืนยันทฤษฎี [2] การวิเคราะห์องค์ประกอบ สามารถใช้ในกรณีที่ผู้ศึกษาไม่มีความรู้ หรือมี
ความรู้น้อยมากเกี่ยวกับ โครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรเพื่อศึกษาโครงสร้างของตัวแปร และลดจ านวนตัวแปรที่มี
อยู่เดิมให้มีการรวมกันได้ 
 ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา เรื่อง “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาโดย 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ” โดยน าเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ซึ่งสามารถน ามาใช้วิเคราะห์
และจัดกลุ่มตัวแปรที่สัมพันธ์กันไว้ในกลุ่มเดียวกัน ผู้วิจัยคาดหวังว่า ผลจากการวิจัยดังกล่าว จะน าไปสู่การสร้าง
ภาพลักษณ์ของหลักสูตร ในมหาวิทยาลัย เพื่อน าข้อมูลหรือสารสนเทศ ที่ถูกต้อง ตรงประเด็นสู่กลุ่มเป้าหมาย น าไปสู่
การสร้างความสนใจ และสมัครเข้ามาศึกษาในหลักสูตรการศึกษาเพิ่มมากขึ้น  
 
 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏโดย
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
 1.2 เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจ
เข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 1.3 เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัย
องค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 หลักการและกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ เป็นการแสดงถึงความพยายามขององค์กร หน่วยงาน หรือสถาบัน
ต่าง ๆ ในการติดต่อสื่อสาร เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ  เพื่อเสริมสร้างความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดี ด้วยสื่อหรือ
วิธีการที่เหมาะสม เพื่อให้ประชากรกลุ่มเป้าหมาย เกิดทัศนคติที่มีความเข้าใจต่อภาพพจน์ที่ดีต่อองค์กร หรือสถาบัน 
เพื่อให้ได้รับการยอมรับด้วยความศรัทธาและเกิดการสนับสนุนและให้ความร่วมมือเป็นผลให้การด าเนินงานขององค์กร 
หรือสถาบัน บรรลุวัตถุประสงค์ไปได้ด้วยดี [3], [12]  หรือเพื่อคาดการณ์ล่วงหน้าและค้นหาจุดบกพร่องป้องกันปัญหา
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ยุ่งยากที่จะเกิดขึ้น [6] และเพื่อสร้างภาพพจน์ที่ดีให้กับองค์กร ซึ่งความเข้าใจอันดีเป็นสิ่งจ าเป็นทั้งภายในและภายนอก
หน่วยงาน [22] 
 สื่อและกิจกรรมการประชาสัมพันธ์ [3] เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่องค์กรน ามาใช้ในการประชาสัมพันธ์ 
ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร และการด าเนินงานขององค์กรไปยังกลุ่มเป้าหมาย [10] เกณฑ์การผลิตถ้าพิจารณาลักษณะของ
สื่อถ้าจัดแยกประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ตามลักษณะธรรมชาติสื่อ แบ่งเป็น 5 รูปแบบคือ 1) สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ 
หนังสือพิมพ์นิตยสาร วารสาร แผ่นพับ ใบปลิว 2) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 3) สื่อสมัยใหม่ 
ได้แก่ คอมพิวเตอร์ ซีดี อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ MP4 4) สื่อพิเศษหรือสื่อเบ็ดเตล็ดได้แก่ ปากกา ดินสอ แก้วน้ า หมวก 
เสื้อ ที่คั่นหนังสือ และ 5) สื่อพื้นบ้าน เช่น เพลงลูกทุ่ง ลิเก ล าตัด โปงลาง หมอล า มโนราห ์เป็นต้น  
 การสร้างภาพลักษณ์ ภาพลักษณ์ (Image) [17] เป็นภาพที่เกิดขึ้นในใจของบุคคลตามความรู้สึกนึกคิดที่มีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง ภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจนี้อาจจะเป็นผลมาจากประสบการณ์โดยตรงหรือประสบการณ์โดยอ้อมที่บุคคลนั้น
เคยรับรู้มา [19] ซึ่งเป็นกระบวนการของความคิดและความรู้สึก ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์ตรงและอ้อม ซึ่งบุคคลจะ
ประมวลผลและตีความหมายจากประสบการณ์ที่แตกต่างกัน องค์ประกอบของภาพลักษณ์ตามความเกี่ยวข้องและมี
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ที่เช่ือมโยงกับองค์ประกอบด้านการรับรู้ (Perceptual component) ทั้งนี้ภาพลักษณ์องค์กร 
(Organizational Image) เกิดจากการรับรู้หรือความรู้สึกที่ประทับใจของบุคคล หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับองค์กรโดยอาจ
รับรู้หรือเกิดความรู้สึกประทับใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ประกอบด้วย 1) ความเช่ือมั่นและการยอมรับ (Belief and 
Acceptance) 2) ความเลื่อมใสและศรัทธา (Veneration and Faith) และ 3) ความคล่องตัวในการบริหารงาน 
(Administration Dexterity)  
 การรับรู้ [10] เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นโดยไม่รู้ตัวหรือตั้งใจ และมักเกิดตามประสบการณ์และการสั่งสมทาง
สังคม ท้ังนี้คนเราไม่สามารถให้ความสนใจกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้ทั้งหมด แต่จะเลือกรับรู้เพียงบางส่วนเท่านั้น แต่ละคนมี
ความสนใจและรับรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวต่างกัน [1] ฉะนั้นเมื่อได้รับสารเดียวกัน ผู้รับสารสองคนอาจให้ความสนใจและรับรู้
สารต่างกัน [23] โดยทั่วไปการรับรู้ที่แตกต่างกันเกิดจากอิทธิพลหรือตัวกรอง (Filter) บางอย่าง เช่น 1) แรงผลักดันหรือจูง
ใจ (motives) 2) ประสบการณ์เดิม (past experience) 3) กรอบอ้างอิง (frame of reference) 4) สภาพแวดล้อม และ  
5) สภาวะจติใจและอารมณ์ 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบ [13] เป็นเทคนิควิธีทางสถิติที่สามารถจัดกลุ่มกัน หรือรวมกลุ่มกัน หรือ รวมตัว
แปรที่สัมพันธ์กันไว้ในกลุ่มเดียวกัน ซึ่งจะมีความสัมพันธ์เป็นไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ [18] ตัวแปรภายใน
องค์ประกอบเดียวกันจะมีความสัมพันธ์กันสูง และในส่วนตัวแปรที่ต่างองค์ประกอบกัน จะมีความสัมพันธ์กันน้อย 
หรือไม่สัมพันธ์กัน และสามารถใช้ได้ทั้งการพัฒนาทฤษฎีใหม่ หรือการทดสอบ หรือยืนยันในทฤษฎีเดิม การวิเคราะห์
องค์ประกอบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) และ 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) [14] ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ คือ
การลดจ านวนตัวแปร โดยการรวมตัวแปรหลาย ๆ ตัวให้อยู่ในองค์ประกอบเดียวกัน จึงนิยมใช้ในการแก้ปัญหาอัน
เนื่องมาจากการที่ตัวแปรอิสระของเทคนิคการวิเคราะห์สมการความถดถอยมีความสัมพันธ์กัน (Multicollinearity) และยัง
ท าให้เห็นโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ศึกษาเนื่องจากเทคนิค Factor Analysis จะหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
(Correlation) ของตัวแปรทีละคู่ แล้วรวมตัวแปรที่สัมพันธ์กันมากไว้ในปัจจัยเดียวกัน [21] จึงสามารถวิเคราะห์โครงสร้าง
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ที่แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ ที่อยู่ในปัจจัยเดียวกันได้ ท าให้สามารถอธิบายความหมายของแต่ละปัจจัยได้ตาม
ความหมายของตัวแปรต่าง ๆ ที่อยู่ในองค์ประกอบนั้น ท าให้สามารถน าไปใช้ในด้านการวางแผนได้ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจยั 
 1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 เกี่ยวกับปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบการ
ตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และ ค่า 
ความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.988 
 1.2 แบบสอบถามการรับรู้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการ
ตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
 1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตาม
ปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีค่าความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 กลุ่มที่ 1 เพื่อศึกษาปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษา 
  2.1.1 ประชากร เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 11 แห่ง  
  2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 11 แห่ง คัดเลือกแบบเจาะจง โดยการบอกต่อ
(Snowball Sampling) ของอาจารย์ที่ปรึกษาเครือข่ายของมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวนแห่งละไม่น้อยกว่า 80 คน  
 2.2 กลุ่มที่ 2 เพื่อทดลองใช้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบ 
  2.2.1 ประชากร เป็นอาจารย์และเจ้าหน้าที่ สังกัดคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จ านวน 39 คน 
  2.2.1 กลุ่มตัวอย่าง เป็นอาจารย์และเจ้าหน้าที่ สังกัดคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม คัดเลือกแบบเจาะจง เป็นผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมการเผยแพร่สื่อประชาสัมพันธ์ วันท่ี 4 เมษายน 2566 ณ 
ห้องประชุมคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
  
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ระยะที่ 1 ศึกษาปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ โดยจัดท าแบบสอบถามตามผลการศึกษาเอกสาร หาคุณภาพแบบสอบถาม
และน าแบบสอบถามขึ้นระบบ Google Form ส่งไปยังกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการเก็บข้อมูล 
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 ระยะที่ 2 เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการ
ตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยน ารายการที่มีค่า Factor Loading ที่มี
ค่าสูงสุดในแต่ละปัจจัย มาออกแบบสื่อในรูปแบบงานน าเสนอ แบรนเนอร์ และโปสเตอร์  
 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัย
องค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสตูรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม น าไปทดลองใช้กับนักศึกษา
และอาจารย์ในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่ อ
ดจิิทัลที่พัฒนาขึ้น 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x̅ ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) และ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ส ารวจ (EFA)  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาปัจจัยท่ีเป็นองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏโดยการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราช
ภัฏกลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 11 แห่ง คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการบอกต่อ (Snowball sampling) โดย
ค าแนะน าหรือการบอกต่อของอาจารย์ที่ปรึกษากลุ่มเครือข่ายของมหาวิทยาลัยราชภัฏทั้ง 11 แห่ง ได้จ านวน 944 
คน คิดเป็น 94.40% ของตัวแปร และคิดเป็น 18.88 เท่าของข้อค าถาม จากข้อค าถาม 50 ข้อ หลังจากนั้นน ามา
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (EFA) แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที ่1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ               n = 944 

Items 
Factors Loading 

Communa
lities 

1 2 3 4 5 6 7 (h)2 
1. ชอบหลักสูตรที่เปิดสอน .792       .643 
2. มีหลักสูตรที่ตรงกับความต้องการประกอบอาชีพ .802       .675 
3. มีเครือข่าย/สถานประกอบการที่น่าสนใจเข้าร่วม .787       .666 
4. มีเครื่องมือที่ทันสมัยสามารถเรียนรู้และน าไปประกอบอาชพี
ได้ 

.765       .653 

5. เมื่อจบการศึกษารุ่นพี่/ผู้ที่จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยมี
รายได้ที่เหมาะสม/มาก 

.796       .717 

6. มีงานท า/มีรายได้ระหวา่งเรียนของนกัศึกษาที่เข้ารว่มกับ
ประกอบการ/บริษัทฯ 

.705       .594 
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Items 
Factors Loading 

Communa
lities 

1 2 3 4 5 6 7 (h)2 
7. มีหน่วยงาน/สถานประกอบการที่ไปฝึกงานรับเข้าท างาน
หลังจากสิ้นสุดการฝึกงาน 

.776       .668 

8. มีผู้ปกครองของนักเรียนส าเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลยั 
แห่งนี้ 

 .682      .577 

9. มีเพื่อนเลือกเรียนต่อในมหาวิทยาลัยแห่งนี้  .731      .521 
10. มีรุ่นพี่แนะน าให้เรียนต่อให้มหาวิทยาลัยแห่งนี้  .764      .699 
11. มีญาติหรือคนรู้จักแนะน าให้เรียนตอ่ให้มหาวิทยาลยัแห่งนี ้  .752      .644 
12. มีบุคคลที่นักเรียนประทับใจ (Idol) เป็นศิษย์เก่าของ
มหาวิทยาลัยแห่งนี ้

 .762      .741 

13. มีอาจารย์ทีป่รึกษา หรือ อาจารยแ์นะแนว แนะน าให้เลือก
เรียนหลักสูตรนี้เท่านั้น 

 .771      .685 

14. มีการยอมรับมากขึ้นจากสถานประกอบการเมื่อจบการศึกษา  .820      .657 
15. ด้านความพร้อมของสถานภาพทางการเงินของครอบครัว  .744      .467 
16. ความน่าเช่ือถือ/ความมีชื่อเสียงของมหาวิทยาลัย   .821     .710 
17. หลักสูตรการเรียนการสอนมีความหลากหลาย   .841     .754 
18. หลักสูตรการเรียนการสอนมีความทนัสมัยและตรงตาม 
ความต้องการของนักศึกษา 

  .858     .783 

19. หลักสูตรการเรียนการสอนตรงตามความต้องการของ
ตลาดแรงงาน 

  .846     .750 

20. หลักสูตรการเรียนการสอนมีเนื้อหาที่ชัดเจนเหมาะสม 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง 

  .840     .749 

21. มีสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอนที่ครบถ้วน   .822     .716 
22. มีการรับเทียบโอนจ านวนหน่วยกิต จากสถาบันที่เคยเรียนมา
เพื่อให้สามารถเรียนจบเร็วขึ้น 

  .757     .620 

23. มีเว็ปไซต์ที่แสดงรายละเอียด และขัน้ตอนในการสมัคร  
ที่ง่ายต่อการค้นหาข้อมูล 

   .844    .769 

24. ขั้นตอนในการรับสมัครนักศึกษาสะดวก และรวดเร็ว    .863    .783 
25. เนื้อหาในเอกสารที่สมัครเรียนกะทดัรัดและเข้าใจง่าย    .863    .779 
26. ขั้นตอนการลงทะเบียนเรียนไม่ยุ่งยาก    .821    .752 
27. การติดต่อกับหนว่ยงานตา่ง ๆ ในมหาวิทยาลัย สะดวกและ
รวดเร็ว 

   .764    .691 

28. ที่ตั้งของมหาวิทยาลยัตั้งอยู่ใจกลางเมือง หรือใกล้
ห้างสรรพสินค้า สนามบิน เป็นต้น 

    .756   .577 

29. มีการบริหารจัดการด้านการจราจรในมหาวิทยาลัย ไม่แออัด 
และมีที่จอดรถเพียงพอ 

    .778   .664 
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Items 
Factors Loading 

Communa
lities 

1 2 3 4 5 6 7 (h)2 
30. มีความปลอดภยัจากสภาพแวดล้อมโดยรอบของ
มหาวิทยาลัย 

    .823   .709 

31. บรรยากาศภายในมหาวิทยาลยัและโดยรอบมีความร่มร่ืน
และมีพื้นที่ส าหรับการพกัผ่อน 

    .851   .764 

32. มีห้องฝึกปฏิบัติการที่มีอุปกรณ์ที่ครบครัน และทันสมัย     .823   .726 
33. มีความสะดวกสบายภายในห้องเรียน เช่น ห้องเรียนมี
เครื่องปรับอากาศ 

    .808   .691 

34. มีความเหมาะสม ส าหรับอาคารสถานที่ของมหาวิทยาลัย 
เช่น โรงอาหาร, หอ้งน้ า 

    .836   .743 

35. มีความสะดวกในการเดินทาง     .806   .694 
36. มีข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านหน้าเว็ปไซต์ของ
มหาวิทยาลัย 

     .843  .742 

37. มีข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ป้ายไว
นิล, แผ่นพับ, วารสาร 

     .825  .739 

38. มีข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อโทรคมนาคม เช่น 
วิทยุ, โทรทัศน ์

     .788  .703 

39. มีข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมโซเชียล เช่น 
Line, Facebook, Youtube 

     .826  .705 

40. มีข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านการแนะแนวโดยตรงใน
สถานศึกษาต่าง ๆ 

     .796  .717 

41. มีทุนเรียนฟรี และกองทุนใหกู้้ยืม จนจบการศึกษา      .786  .695 
42. มีคณาจารย์ที่มีชื่อเสียงกวา้งขวางเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา 

      .802 .903 

43. มีคณาจารย์ที่มีความรู้ ความสามารถตรงกับโปรแกรมวิชาที่
เปิดสอน 

      .840 .886 

44. มีคณาจารย์ที่ให้ค าปรึกษาด้วยความยินดีและเต็มใจ       .871 .886 
45. มีคณาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญในการถ่ายทอดความรู้       .873 .881 
46. มีคณาจารย์ที่มีผลงานทางวิชาการ       .871 .880 
47. มีคณาจารย์ที่มีเทคนิคการสอนที่หลายหลาย       .879 .860 
48. มีคณาจารย์ผู้สอนที่ได้รับการยอมรับจากภายนอก       .882 .854 
49. มีเจ้าหน้าที่ที่ให้บริการด้วยความรวดเร็วและสุภาพ       .820 .847 
50. มีเจ้าหน้าที่และบุคลากรที่เป็นผู้มีความสามารถเหมาะสมกับ
หน่วยงานนั้น 

      .829 .826 

Eigenvalue 4.616 4.991 5.083 3.774 5.568 4.301 6.806 35.139 
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Items 
Factors Loading 

Communa
lities 

1 2 3 4 5 6 7 (h)2 
% of Variance 65.942 62.383 72.609 75.484 69.594 71.683 75.625 493.320 

Reliability (Cronbach α) .913 .912 .936 .917 .937 .920 .959 .927 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ แสดงให้เห็นค่าความร่วมกัน (Communalities) 
ของแบบสอบถามทั้งหมด 50 ข้อค าถาม มีค่าความร่วมกันอยู่ระหว่าง 0.467 ถึง 0.903 และ ค่าความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถามทั้งฉบับอยู่ในระดับที่มีความเช่ือมั่นสูง (สัมประสิทธิ์แอลฟามีค่า = .927) ค่าความเช่ือมั่นของแต่ละ
ปัจจัยอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (สัมประสิทธิ์แอลฟามีค่าอยู่ในช่วง .912 ถึง .959) การพิจารณาค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ (factor loading) ตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.682-0.829 
 
2. ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้า
ศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 ผู้วิจัยได้ท าการเลือกปัจจัยที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (factor loading) สูงสุดตามล าดับในแต่ละกลุ่ม 
รวมทั้งหมด 9 ข้อ แสดงดังตารางที่ 2 น ามาออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์รูปแบบสื่อออนไลน์ ประกอบด้วย โปสเตอร์ 
แบนเนอร์ และ งานน าเสนอ แสดงดังภาพท่ี 1 
 
ตารางที่ 2 ปัจจัยที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงสุดที่น ามาใช้ในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ 

ปัจจัยหรือข้อค าถาม ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ  

1) คณาจารย์ผู้สอนท่ีได้รับการยอมรับจากภายนอก 0.882 
2) คณาจารย์ท่ีมีเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย 0.879 
3) คณาจารย์ท่ีมีความเชี่ยวชาญในการถ่ายทอดความรู้ 0.873 
4) คณาจารย์ท่ีให้ค าปรึกษาด้วยความยินดีและเต็มใจ 0.871 
5) คณาจารย์ท่ีมีผลงานทางวิชาการ 0.871 
6) ขั้นตอนในการับสมัครนักศึกษาสะดวกและรวดเร็ว 0.863 
7) เนื้อหาในเอกสารท่ีสมัครเรียนกะทัดรัดและเข้าใจง่าย 0.863 
8) หลักสูตรการเรียนการสอนมีความทันสมัยและตรงตามความต้องการของนักศึกษา 0.858 
9) บรรยากาศภายในมหาวิทยาลัยและโดยรอบมีความร่มรื่นและมีพื้นท่ีส าหรับการพักผ่อน 0.851 
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ก. ตัวอย่างสื่อประชาสัมพันธ์แบรนเนอร์ 

 

 
 
 
 
 
 

ข. ตัวอย่างส่ือประชาสัมพันธ์โปสเตอร์ 
 
 
 
 

 
ค. ตัวอย่างส่ือประชาสัมพันธ์งานน าเสนอ 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างสื่อดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์ 



Journal of Applied Information Technology 
 

70 | Vol 9 No. 1 – January – June 2023 
 
 

 สื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษา 
ประกอบด้วย 3 รูปแบบ คือ 1) สื่อโปสเตอร์ จ านวน 18 ชุด 2) สื่อแบนเนอร์ จ านวน 5 ชุด และ งานน าเสนอ 1 ชุด 
จ านวน 10 สไลด์ หลังจากนั้นน าสื่อให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 คน ประเมินความเหมาะสมของสื่อ แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางที ่3 ผลการประเมินสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษา 

รายการ ค่าเฉลี่ย SD. ความคิดเห็น 

1. เนื้อหาการส าเสนอสื่อประชาสัมพันธ์มีความสอดคล้องกับ 
   ผลการวิเคราะห์องประกอบ 9 ประเด็น 

4.59 0.59 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมของการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 4.67 0.48 มากที่สุด 
3. ความเหมาะสมของเนื้อหาบนสื่อประชาสัมพันธ์ 4.80 0.40 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมของการตกแต่งสื่อประชาสัมพันธ์ 4.62 0.53 มากที่สุด 
5. ความเหมาะสมในการน าไปใช้ประชาสัมพันธ์ 4.64 0.48 มากที่สุด 

โดยรวมท้ัง 5 ด้าน 4.66 0.52 มากที่สุด 
 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการ

ตัดสินใจเข้าศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.66, SD. = 0.52) และทุกข้อมีความเหมาะสมมากที่สุด
ตามล าดับ คือ ความเหมาะสมของเนื้อหาบนสื่อประชาสัมพันธ์ ความเหมาะสมของการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 
ความเหมาะสมในการน าไปใช้ประชาสัมพันธ์ ความเหมาะสมของการตกแต่งสื่อประชาสัมพันธ์ และ เนื้อหา 
การน าเสนอสื่อประชาสัมพันธ์มีความสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ  
 
3. ผลการทดลองใช้สื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจ
เข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 ผู้วิจัยน าสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตรการศึกษาตามปัจจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้า
ศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ไปทดลองใช้กับ กลุ่มอาจารย์และเจ้าหน้าที่ จ านวน 30 
คน และกลุ่มนักศึกษา จ านวน 50 คน โดยให้ดูสื่อและสอบถามความคิดเห็น แสดงดังตารางที่ 4 และตารางที่ 5 
 
ตารางที ่4 ผลการสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์และเจ้าหน้าที่ท่ีมีต่อสื่อประชาสัมพันธ์ 

รายการ 
 

ความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ย SD. แปรผล 

  1. เนื้อหาบนสื่อประชาสัมพันธ์ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการสื่อสาร 4.53 0.57 มากที่สุด 
  2. ภาพประกอบในส่ือประชาสัมพันธ์มีความชัดเจน 4.60 0.50 มากที่สุด 
  3. รูปแบบตัวอักษรในส่ือประชาสัมพันธ์อ่านเข้าใจง่าย 4.50 0.51 มาก 
  4. ภาษาที่ใช้บนสื่อประชาสัมพันธ์สื่อสารเข้าใจง่าย/ตรงประเด็น 4.53 0.57 มากที่สุด 
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  5. สื่อประชาสัมพันธ์มีความน่าสนใจ/ดึงดูดความสนใจ 4.53 0.57 มากที่สุด 
  6. ความเหมาะสมของสื่อโปสเตอร์ 4.33 0.66 มาก 
  7. ความเหมาะสมของสื่อแบนเนอร์ 4.37 0.56 มาก 
  8. ความเหมาะสมของสื่อน าเสนอ 4.40 0.50 มาก 
  9. การใช้งานสื่อมีความง่ายต่ออุปกรณ์ที่มีอยู่ 4.53 0.57 มากที่สุด 
  10. สื่อมีประโยชน์ต่อการประชาสัมพันธ์ 4.53 0.57 มากที่สุด 
  11. สื่อน าเสนอตรงกลุ่มเป้าหมาย “นักเรียน” 4.53 0.57 มากที่สุด 
  12. สื่อโปสเตอร์เหมาะส าหรับน าเสนอแบบออนไลน์ 4.43 0.73 มาก 
  13. สื่อแบนเนอร์เหมาะส าหรับน าเสนอแบบออนไลน์ 4.57 0.57 มากที่สุด 
  14. สื่อน าเสนอเหมาะส าหรับน าเสนอในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย 4.43 0.63 มาก 
  15. สื่อมีความทันสมัยเหมาะกกับการประชาสัมพันธ์ออนไลน์ 4.43 0.63 มาก 

โดยรวม 4.48 0.58 มาก 

  
 จากตารางที่ 4 พบว่า ความคิดเห็นของอาจารย์แลเจ้าหน้าที่ที่มีต่อสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์

หลักสูตรการศึกษา โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.48, SD. = 0.58) 
 
ตารางที ่5 ผลการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อการรับรู้และความพึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์  

รายการ 
ความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย SD. แปรผล 

1. ด้านการรับรู้    
  1.1. อาจารย์ผู้สอนมีคุณวุฒิหรือได้รับการการยอมรับจากภายนอก 4.71 0.54 มากที่สุด 
  1.2. อาจารย์ผู้สอนมีเทคนิคการสอนที่หลากหลาย 4.76 0.51 มากที่สุด 
  1.3. อาจารย์ผู้สอนมีความเชี่ยวชาญในการถ่ายทอดความรู้ 4.73 0.49 มากที่สุด 
  1.4. อาจารย์ผู้สอนให้ค าปรึกษาด้วยความยินดีและเต็มใจ 4.86 0.35 มากที่สุด 
  1.5. อาจารย์ผู้สอนมีผลงานทางวิชาการ 4.75 0.48 มากที่สุด 
  1.6. ขั้นตอนการับสมัครนักศึกษาชัดเจนสะดวกและรวดเร็ว 4.73 0.49 มากที่สุด 
  1.7. เอกสารอธิบายการสมัครที่กะทัดรัด/เข้าใจง่าย 4.76 0.59 มากที่สุด 
  1.8. หลักสูตรทันสมัยและตรงตามความต้องการของนักศึกษา 4.82 0.39 มากที่สุด 
  1.9. บรรยากาศภายในและโดยรอบร่มร่ืนและมีพื้นที่ส าหรับการพักผ่อน 4.76 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.48 มากที่สุด 
2. ด้านความพึงพอใจ    
  2.1. เนื้อหาบนสื่อประชาสัมพันธ์ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการของนักศึกษา 4.63 0.53 มากที่สุด 
  2.2. ภาพประกอบในส่ือประชาสัมพันธ์มีความชัดเจน 4.71 0.46 มากที่สุด 
  2.3. รูปแบบตัวอักษรในส่ือประชาสัมพันธ์อ่านเข้าใจง่าย 4.59 0.61 มากที่สุด 
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  2.4. ภาษาที่ใช้บนสื่อประชาสัมพันธ์สื่อสารเข้าใจง่าย/ตรงประเด็น 4.76 0.47 มากที่สุด 
  2.5. สื่อประชาสัมพันธ์มีความน่าสนใจ/ดึงดูดความสนใจ 4.71 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.52 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 5 พบว่า ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อสื่อดิจิทัลส าหรับการประชาสัมพันธ์หลักสูตร

การศึกษา ด้านการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.76, SD. = 0.48) และด้านความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.68, SD. = 0.52) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยองค์ประกอบการตัดสินใจเข้าศึกษาหลักสูตรการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วย
ปัจจัย 7 ด้าน ข้อค าถาม 50 ข้อ ซึ่งจะเห็นว่าจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยน าเอาประเด็น
ปัจจัยและข้อค าถามไปใช้ในงานวิจัย โดยเก็บข้อมูลจากนักศึกษาช้ันปีที่ 1 จากมหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือจ านวน 11 แห่ง รวมทั้งสิ้น 944 คน น าข้อมูลที่ได้วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (EFA) 
พบว่า ค่าความร่วมกัน (Communalities) ของแบบสอบถามทั้งหมด 50 ข้อค าถาม มีค่าความร่วมกันอยู่ระหว่าง 
0.467 ถึง 0.903 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.4 เป็นค่าที่ยอมรับได้ (Preuss, 2014, p. 79) ค่าเปอร์เซ็นต์ของความแปรปรวน
สะสม (Cumulative% of Variance) เท่ากับร้อยละ 493.320 ค่าไอเกนสะสม เท่ากับ 35.139 และ ค่า 
ความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ อยู่ในระดับที่มีความเช่ือมั่นสูง (สัมประสิทธิ์แอลฟามีค่า = .927) ค่า  
ความเช่ือมั่นของแต่ละปัจจัย อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (สัมประสิทธิ์แอลฟามีค่า อยู่ในช่วง .912 ถึง .959)  
การพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (factor loading) โดยทั่วไปค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่ยอมรับได้คือ มากกว่า 
0.5 ขึ้นไป (Hair และคณะ, 2010) โดยคัดเลือกเฉพาะปัจจัยที่มีน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) สูงสุดบน
องค์ประกอบนั้น จ านวน 9 ข้อ [11] ได้แก่ (1) คณาจารย์ผู้สอนที่ได้รับการยอมรับจากภายนอก = .882  
(2) คณาจารย์ที่มีเทคนิคการสอนที่หลากหลาย = .879 (3) คณาจารย์ที่มีความเช่ียวชาญในการถ่ายทอดความรู้  
= .873 (4) คณาจารย์ที่ให้ค าปรึกษาด้วยความยินดีและเต็มใจ = .871 (5) คณาจารย์ที่มีผลงานทางวิชาการ = .871 
(6) ขั้นตอนในการับสมัครนักศึกษาสะดวกและรวดเร็ว = .863 (7) เนื้อหาในเอกสารที่สมัครเรียนกะทัดรัดและเข้าใจ
ง่าย = .863 (8) หลักสูตรการเรียนการสอนมีความทันสมัยและตรงตามความต้องการของนักศึกษา = .858  และ   
(9) บรรยากาศภายในมหาวิทยาลัยและโดยรอบมีความร่มรื่นและมีพื้นท่ีส าหรับการพักผ่อน = .851 น ามาพัฒนาสื่อ
ดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตร 3 รูปแบบ ได้แก่ สื่อแบรนเนอร์ สื่อน าเสนอ และโปสเตอร์ โดยความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมและความสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด และความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย
กลุ่มอาจารย์มีความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ในระดับมาก และความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการรับรู้และ  
ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์อยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์
องค์ประกบอของความสนใจในการเข้าศึกษาจากเอกสารงานวิ จัยที่เป็นเอกสารและงานวิจัยในการศึกษา
องค์ประกอบการประชาสัมพันธ์ น ามาศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นนักศึกษาช้ันปีที่  1 ซึ่งเป็นช้ันปีที่ผ่าน 
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การประชาสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อให้เป็นไปตามหลักการสร้างสื่อดิจิทัลออนไลน์ โดย
การน าเสนอเนื้อหาสาระตรงตามการวิเคราะห์องค์ประกอบใน 9 ประเด็นท่ีเลือกมาใช้จากค่า Factor Loading โดย
คัดเลือกเฉพาะตัวแปรที่มีน้ าหนักองค์ประกอบที่มีค่าสูงสุด [9] จ านวน 9 ข้อ น ามาเป็นองค์ประกอบหลักใน 
การพัฒนาสื่อ ท าให้ได้สื่อที่มีเนื้อหาสาระตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ดังจะเห็นได้การรับรู้สื่อของ
กลุ่มเป้าหมายจากการนักศึกษามีการรับรู้ในระดับมากที่สุด และมีความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ในระดับมาก
ที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ วณิชา  สาคร, ธรัช  อารีราษฎร์ และวรปภา  อารีราษฎร์ [18] ได้ท าการศึกษาและ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจเพื่อการพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา และสอดคล้องกับ 
มงคล แสงอรุณ และคณะ [13] ได้ด าเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบสมรรถนะของผู้เรียนระดับประกาศนัยบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจวิทยาลัยอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และเทอดชัย บัวผาย,  
วรปภา  อารีราษฎร์ และธรัช  อารีราษฎร์ [8] การวิเคราะห์สมรรถนะครูผู้สอนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารระดับประถมศึกษาด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ที่น าเอาตัวแปรที่มีค่า Factor Loading 
สูงสุดมาจัดท าสื่อเพื่อการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษา  โดยผลการเรียนรู้
กลุ่มเป้าหมายรับรู้และมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 งานวิจัยนีห้ากจะมีการน าผลการวิจัยการวิเคราะห์องค์ประกอบไปใช้ประกอบการพิจารณาด าเนินการหรือ
ออกแบบการประชาสัมพันธ์หรือการพัฒนาสื่อ ควรพิจารณาคัดเลือกตัวแปรที่มีน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor 
Loading) แตกต่างกันเพื่อศึกษาปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องจากปัจจัยทั้ง 7 ด้าน ซี่งในกลุ่มเป้าหมายที่ต่างกัน หรือกลุ่มที่มี 
สภาพแวดล้อมท่ีต่างกันอาจจะมีความต้องการหรือความคิดเห็นท่ีต่างกัน 
 การวิจัยในครั้งต่อไปควรพิจารณาน าปัจจัยที่มีผลต่อการด าเนินการประชาสัมพันธ์หลักสูตร โดยกิจกรรม
การประชาสัมพันธ์หลักสูตรนอกจากจะเป็นปัจจัยของสื่อประชาสัมพันธ์แล้ว อาจารย์ผู้สอนและเจ้าหน้าที่ ที่
เกี่ยวข้องมีผลต่อการประชาสัมพันธ์ ดังจะเห็นได้จาก ผลการวิจัยในครั้งนี้ สื่อที่พัฒนาขึ้น กลุ่มนักศึกษามีการรับรู้
และมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด แต่กลุ่มอาจารย์และเจ้าหน้าที่ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสมัพันธ์ในระดบัมาก 
ซึ่งหากได้มีการวิจัยในประเด็นของทั้ง 2 กลุ่มอาจจะน ามาสู่แนวทางการสร้างความเข้าใจในการประชาสัมพันธ์
เพื่อให้การรับรู้ไปถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ สังเคราะห์และประเมินรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R กลุ่มเป้าหมายในการส ารวจ
ข้อมูล จ านวน 15 คน กลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์ 5 คน และผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบ จ านวน 9 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามบริบท ปัญหา และความต้องการเตรียมความพร้อม โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน แบบสัมภาษณ์  และแบบสอบถามความเหมาะสมของรูปแบบ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิค SQ4R สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่อง 
ทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ (1) นโยบายและ
หลักการ (2) การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R และ (3) ตัวบ่งช้ีกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และ 2) ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน
เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนคิ SQ4R โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
  
ค าส าคัญ: รูปแบบ, การสังเคราะห์, นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน, เทคนิค SQ4R,การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดจิทิลั 
 

ABSTRACT 
 This research aims to synthesize and evaluate the application of digital technology for 
hearing impaired students to prepare for learning using the SQ4R technique. The target group was 
15 people in the data survey, the target group interviewed five people, and the model assessment 
experts were 9. The research tools were contextual questionnaires, problems, and the need for 
preparation by applying digital technology for hearing impaired students, an interview form, and a 
questionnaire on the appropriateness of applying digital technology for hearing impaired students 
to prepare for learning using the SQ4R technique. The statistics used in the research were mean 
and standard deviation. 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ปีที ่9 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2023 | 77 
 

 

         The research findings were as follows: 1) The results of the synthesis of digital technology 
application for hearing impaired students prepare for learning using the SQ4R technique consisted 
of 3 parts: (1) policies and principles, (2) learning management using the SQ4R technique, and (3) 
learning management activity indicators, and 2) experts' opinions towards the suitability of the 
digital technology application model for hearing impaired students prepare for learning using the 
SQ4R technique were generally at a high level. 
 
Keywords: Model, Synthesis, Hearing Impaired Students, SQ4R Technique, application of digital 
technology 
  

บทน า 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เป็นมหาวิทยาลัยหนึ่งที่สนับสนุนการจัดการศึกษา ส าหรับคนพิการ โดย
จัดท าระเบียบมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับ อุดมศึกษา ส าหรับนักศึกษาพิการเรียน
ร่วม พ.ศ. 2556 เป็นการจัดการศึกษาในลักษณะการเรียนร่วมกับนักศกึษาทั่วไปทุกหลักสตูร ในมหาวิทยาลัยราชภฏั
สกลนคร มีความชัดเจนในการรับนักศึกษาพิการเข้าเรียน การจัดการเรียน การสอน การสนับสนุนงบประมาณเพื่อ
การจัดหาเทคโนโลยี และสิ่งอ านวยความสะดวก และ ผู้ช่วยเหลือทางการศึกษา แก่นักศึกษาพิการให้สามารถเข้าถึง
ข่าวสารข้อมูลทางการศึกษา และ เรียนรู้ เท่าเทียมมีคุณภาพเป็นมาตรฐานเดียวกันกับนักศึกษาทั่วไป ในปี 2559 ได้
ทดลองให้ หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ เปิดแผนการเรียนส าหรับนักศึกษาหูหนวกเรียนร่วมขึ้น 1 หมู่ เรียน [10] 
 การจัดการศึกษาของหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนการเรียนส าหรับนักศึกษาหูหนวกเรียนร่วม โดย
มีนักศึกษาหูปกติที่เรียนร่วมเป็นเพื่อนช่วย (Buddy) ศูนย์บริการและสนับสนุนนักศึกษาพิการระดับอุดมศกึษา (ศูนย์ 
DSS) มีประสบการณ์ในการส่งเสริมการเรียน ของนักศึกษาหูหนวกมาหลายปี เล็งเห็นว่า จ าเป็นต้องมีการปรับพื้น
ฐานความรู้และความเข้าใจ ในการสื่อสารระหว่างอาจารย์ผู้สอน นักศึกษาหูปกติ และนักศึกษาหูหนวก เนื่องจาก
วิชาด้าน เทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เรียนควรมีความเข้าใจความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พื้นฐาน ด้าน
คณิตศาสตร์ การเขียน อ่าน ภาษาไทย และการสื่อสารภาษามือระหว่างเพื่อนนักศึกษาที่เรียนร่วม [7] กับการจัด
การศึกษาส าหรับคนพิการ จะประสบปญัหาด้านผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านการเขียน ของเด็กหูหนวกที่บกพร่องต่ ากว่า
เด็กปกติดังกล่าว  เนื่องจากเด็กหูหนวกมีปัญหาด้านการอ่าน และการเขียน จะเป็นผู้ที่มีความบกพร่องทาง ซึ่งเด็กหู
ทีเ่ป็นเด็กท่ีบกพร่องทางการได้ยิน บางคนได้ยินไม่ชัด หรือไม่ได้ยินเลย พูดไม่ชัด หรือบางคนพูดไม่ได้ และ ส่วนใหญ่ 
ใช้ภาษามือในการสื่อสารจึงท าให้เกิดปัญหาการเรียนรู้ภาษา [2] ซึ่งประกอบด้วยการอ่าน และการเขียนซึ่งเป็นสิ่งท่ี
ต้องอาศัยการได้ยินเป็นหลัก  
 จากปัญหาที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงสนใจสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
บกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R เพื่อน ามาใช้ในการเตรียม 
ความให้กับนักศึกษาต่อไป 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อ

เตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R 
1.2 เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ

นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 พระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ พ.ศ.  2550 ให้ความหมายของ “คนพิการ” 
หมายถึง บุคคล [12] ซึ่งมีข้อจ ากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ าวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคม เนื่องจากมี
ความ บกพร่องทางการเห็น การได้ยิน การเคลื่อนไหว การสื่อสาร จิตใจ อารมณ์ พฤติกรรม สติปัญญา การเรียนรู้  
หรือความบกพร่องอื่นใด ประกอบกับมีอุปสรรคในด้านต่าง ๆ และมีความจ า เป็นพิเศษ ที่จะต้องได้รับ 
ความช่วยเหลือ ด้านใดด้านหนึ่ง [14] เพื่อให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมในชีวิต ประจ าวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทาง
สังคมได้อย่างบุคคลทั่วไป ตามพระราชบัญญัติฟื้นฟูสมรรถภาพคนพิการ พ.ศ. 2534 ก าหนดให้คนพิการได้เข้าเรียน
ในสถานศึกษาต่าง ๆ [10] ได้รับค าแนะน าปรึกษาเกี่ยวกับ การศึกษา ได้รับอุปกรณ์ และไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเรยีน 
สถานศึกษาทั้งของรัฐและเอกชน ท าหน้าที่จัดการศึกษาส าหรับคนพิการ จ าเป็นต้องได้รับบริการการช่วยเหลือใน
ระยะเริ่มแรกและกลุ่มคนที่พิการภายหลัง การจัดการศึกษาให้เด็กมีความบกพร่องทางการได้ ยินนั้น [9] จะต้อง
ค านึงถึงระดับการสูญเสียการได้ยิน ความพร้อมของเด็ก และค านึงถึงความสามารถที่แตกต่างกันของเด็ก และควร
ยึดความสามารถของเด็ก [4] โดยเฉพาะ ความสามารถทางภาษาซึ่งเป็นสิ่งจาเป็นในการเรียนรู้ พร้อมทั้งให้
ความส าคัญ และส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจอารมณ์ และการปรับตัวในสังคม [3] เพื่อให้เด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยินสามารถใช้ชีวิตในสังคมได้ อย่างมีความสุข 
 การเตรียมความพร้อม [5] หมายถึง การจัดเตรียมสภาพความสมบูรณ์ ของร่างกายและจิตใจของบุคคลที่
สามารถจะกระท าภารกิจให้ประสบความส าเร็จลุล่วงไปได้อย่างราบรื่นด้วยศักยภาพที่มีอยู่ การเตรียมความพร้อม
เป็นการกระท าบางสิ่งบางอย่างไว้ล่วงหน้า ก่อนการปฏิบัติกิจกรรมจริง [6] เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นล าดับขั้นที่ส าคัญขั้นหนึ่งของการเรียนรู้ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ คือ  
วุฒิภาวะ ประสบการณ์เดิม และแรงจูงใจ แนวทฤษฎีของความพร้อมในการเข้าไปศึกษาในโรงเรียน นักเรียนต้องมี 
ความพร้อมที่จะเรียนวิชาต่าง ๆ  ควรจัดให้เหมาะสมกับธรรมชาติของเด็ก ควรให้โอกาสกับเด็กได้เติบโตอย่างเต็มที่ 
และมีความพร้อมในการเรียนเสียก่อน จึงจะเริ่มจัดการศึกษาให้ รวมถึงเรื่องของการมีเจตคติ  มีศีลธรรม มี
ความชอบธรรม และความรับผิดชอบ ตลอดจนถึงสติปัญญาความสามารถ และมีสุขภาพจิตที่ดีด้วย ซึ่งองค์ประกอบ
ของความพร้อมดังกล่าว เป็นปัจจัยส าคัญของผู้เรียนรู้ ในสิ่งใหม่ ๆ 
 ในยุคระบบเศรษฐกิจสังคมดิจิทัล [11] ที่เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือสนับสนุนการท างาน
เหมือนที่ผ่านมาหากแต่จะหลอมรวมเข้ากับชีวิตคนอย่างแท้จริง และจะเปลี่ยนโครงสร้างรูปแบบกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้า การบริการ และกระบวนการทางสังคมอื่น ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล ไป อย่างสิ้นเชิง ประเทศไทยจึงต้องเร่งน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ เป็นเครื่องมือส าคัญ ในการขับ เคลื่อน  
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การพัฒนาประเทศ  โดยในบริบทของประเทศไทย เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถตอบปัญหา ความท้าทายที่ประเทศ
ก าลังเผชิญอยู่ หรือเพิ่มโอกาสในการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม 
 เทคนิคการสอนแบบ SQ4R [13] เป็นเทคนิคการอ่านท่ีช่วยให้ผู้เรียนเลือกสิ่งที่คาดว่าจะรู้จากเรื่องที่อ่าน 
เข้าใจแนวคิดของเรื่องที่อ่านได้อย่างรวดเร็ว จดจ าได้ดี และทบทวนเรื่องที่อ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ [6] เป็นเทคนิค
ส่งเสริมการอ่านแบบจ ากัดความเร็ว ช่วยให้อ่านต าราอย่างมีประสิทธิภาพ และรวดเร็ว [16] ทั้งนี้รูปแบบวิธีการอ่าน
แบบ SQ4R สามารถน ามาใช้ในการอ่านหนังสือ ต าราเรียน จะท าให้เข้าใจในเน้ือหา ข้อมูลท่ีอ่านได้ดี มีประสิทธิภาพ 
[15] โดยวิธีการอ่านแบบ SQ4R ช่วยปรับการเรียนรู้ ที่น ามาสู่การอ่านแบบสะท้อนด้วยตนเอง (Self-Reflective 
Reading) และสามารถใช้วิธี SQ4R ในการอ่านหนังสือเรียน ต ารา ให้มีประสิทธิภาพได้ [17] SQ4R จึงประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) S - Survey 2) Q - Question 3) R - Read 4) R - Recite 5) R - Review และ 6) R - Reflect   
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. สร้างเคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แบบสอบถามบริบท ปัญหา และความต้องการการเตรียมความพร้อม โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
 1.2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเตรียมความพร้อมใน
การเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
 1.3 แบบสอบถามความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ นักศึกษาบกพร่อง
ทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R มีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
 
2. ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 กลุ่มเป้าหมาย ส าหรับส ารวจความคิดเห็น เป็นอาจารย์ผู้สอนนักศึกษา บกพร่องทางการได้ยิน จาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จ านวน 15 คน  
 2.2 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ส าหรับสัมภาษณ์ และวิพากษ์รูปแบบ เป็นอาจารย์ผู้สอน และที่มีประสบการณส์อน
นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน ไม่น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 5 คน   
 2.3 กลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ กลุ่มที่  1 ส าหรับตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity)  
ความเหมาะสมของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Item objective Congruence: 
IOC) เป็นอาจารย์จากสถาบันอุดมศึกษาที่มีวุฒิ การศึกษาระดับปริญญาเอก และเป็นผู้มีประสบการณ์ในการจัด  
การเรียนการสอน ไม่น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 3 คน  
 2.4 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2 ส าหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R เป็นอาจารย์จาก
สถาบันอุดมศึกษา ที่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก และเป็นผู้มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ไม่น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 9 คน   
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3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 
 3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น ามาก าหนดประเด็นค าถาม และด าเนินการร่างแบบสอบถาม 
มีรายละเอียด ดังนี้ 1) แบบสอบถามบริบท ปัญหา และความต้องการ ประกอบด้วย 4 ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 ข้อมูล
ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับบริบทการเตรียมความพร้อม ประกอบด้วย 5 ด้าน 
จ านวน 44 ข้อ ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาการเตรียมความพร้อม จ านวน 8 ข้อ และตอน ที่ 4  
ความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการการเตรียมความพร้อม จ านวน 6 ข้อ  โดยตอนที่ 2 ตอนท่ี 3 และ ตอนท่ี 4 เป็น
แบบสอบถามแสดงความคิดเห็น เห็นด้วย และไม่เห็นด้วย 2) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ และตอนท่ี 2 
ค าถามการสัมภาษณ์ จ านวน 5 ข้อ โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิด และ 3) แบบสอบถาม  
ความเหมาะสมของรูปแบบ ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ ตอนท่ี 2 ความคิดเห็น
ของผู้เ ช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบ จ านวน 3 ส่วน รวมทั้งหมด 17 ข้อ โดยตอนที่ 2 เป็น
แบบสอบถามแบบแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยก าหนดคะแนนการประเมิน ดังนี้ [8]  
     คะแนน 5 หมายถึง  เห็นด้วย/เหมาะสม/พึงพอใจ มากที่สุด 
     คะแนน 4 หมายถึง  เห็นด้วย/เหมาะสม/พึงพอใจ มาก 
     คะแนน 3 หมายถึง  เห็นด้วย/เหมาะสม/พึงพอใจ ปานกลาง 
     คะแนน 2 หมายถึง  เห็นด้วย/เหมาะสม/พึงพอใจ น้อย 
     คะแนน 1 หมายถึง  เห็นด้วย/เหมาะสม/พึงพอใจ น้อยที่สุด 
 3.2 ส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการเตรียมความพร้อม ในการเรียนรู้จาก
กลุ่มเป้าหมาย เป็นอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จากการส ารวจ
ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
จ านวน 15 คน  เกี่ยวกับบริบท ปัญหา และความต้องการการเตรียมความพร้อม ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทาง 
การได้ยิน  มีประเด็นที่สามารถน าไปใช้ในการพัฒนารูปแบบ ดังนี้ ด้านบริบทการเตรียมความพร้อม ได้แก่  
มีนโยบายการรับนักศึกษาพิการของมหาวิทยาลัย มีกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้นักศึกษาได้มีส่วนร่วมทั้ง
รายบุคคลและรายกลุม่ มีสื่อการเรียนการสอนหลากหลาย น่าสนใจ และมีการประยุกต์ใช้ ICT เพื่อการจัดการเรยีนรู้  
ด้านปัญหาการเตรียมความพร้อม ได้แก่ นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินไม่สามารถเขียนประโยคไดถู้กต้อง และด้าน
ความต้องการการเตรียมความพร้อม  ได้แก่ การเตรียมความพร้อมท่ีเน้นทักษะการเขียน 
 3.3 สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของนักศึกษา บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อศึกษาแนวทาง
การเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้  
 3.4 ร่างรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน เพ่ือเตรียมความพร้อม 
ในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย การส ารวจและการสัมภาษณ์มา
เป็นกรอบในการจัดท าร่างรูปแบบ และ น าเสนอ (ร่าง) รูปแบบต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อวิพากษ์รูปแบบ  
 3.5 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยการประชุมกลุ่มย่อยผู้เช่ียวชาญ หลังจากนั้นท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูล น ามาวิเคราะห์และประเมินผล 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าค่าเฉลี่ยทีไ่ด้เทยีบกับเกณฑ ์
การประเมิน ดังนี้ [8]     

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับมากที่สุด    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับมาก    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับน้อยท่ีสุด  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R 
 ผู้วิจัยน าผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งผลการสัมภาษณ์และผลการส ารวจ  
ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มาเป็นกรอบในการสังเคราะห์รูปแบบ ได้
องค์ประกอบของรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่อง ทางการได้ยินเพื่อเตรียม 
ความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) นโยบายและหลักการ 2) การจัด 
การเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R  3) ตัวบ่งช้ีกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ แสดงดังภาพท่ี 1 ดังนี ้
 

 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้ของผูเ้รียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 
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 จากภาพท่ี 1 รูปแบบการบริหารจดัการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนที่บกพรอ่ง
ทางการได้ยิน ประกอบด้วยองค์ประกอบแตล่ะส่วน ดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1  นโยบาย หลักการ  ประกอบด้วย  
  1)  พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาสำหรับคนพิการ พ.ศ. 2551 มาตรา 8 ได้ก าหนดไว้ว่า “ให
สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในทุกสังกัด  มีหนาที่รับคนพิการเขาศึกษาในสัด   สวนหรือจ านวนท่ีเหมาะสม  ทั้งนี้ให้
เป็นไปตามหลักเกณฑและวิธีการที่คณะกรรมการก าหนด สถานศึกษาใดปฏิเสธไม่รับคนพิการเขาศึกษา ใหถือเป็น
การเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรมตามกฎหมาย ใหสถานศึกษาหรือหน่วยงานที่เกี่ยวของสนับสนุนดูแลคนพิการและผู้
ระสานความร่วมมือ จากชุมชนหรือนักวิชาชีพเพื่อใหคนพิการได้รับการศึกษาทุกระดับ หรือบริการทางการศึกษา  
ที่สอดคลองกับความตองการจ าเป็นพิเศษของคนพิการ”  
  2) นโยบายมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ส าหรับนักศึกษาพิการในลักษณะการเรียนร่วมกับนักศึกษา
ทั่วไปทุกหลักสูตรในมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ในการรับนักศึกษาพิการเข้าเรียน การจัดการเรียนการสอน  
การสนับสนุนงบประมาณเพื่อการจัดหาเทคโนโลยี และสิ่งอ านวยความสะดวก และผู้ช่วยเหลือทางการศึกษา แก่
นักศึกษาพิการให้สามารถเข้าถึงข่าวสารข้อมูลทางการศึกษา และเรียนรู้เท่าเทียมมีคุณภาพเป็นมาตรฐานเดียวกัน
กับนักศึกษาทั่วไป 
  3)  ทักษะศตวรรษที่  21 ประกอบด้วยการเรียนรู้  3Rs x 7Cs โดย 3Rs คือ Reading (การอ่าน) 
(W)Riting (การเขียน) และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) ส่วน 7Cs ได้แก่ ทักษะด้าน การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creativity & Innovation)  ทักษะด้านความเข้าใจ ความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural 
Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, Teamwork & 
Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communication, Information & Medial 
Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Computing and ICT literacy) และทักษะอาชีพ 
และทักษะการเรียนรู้ (Career & learning self-reliance)    
 ส่วนท่ี 2  การจัดกิจกรรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R  ประกอบด้วย 3 ประเด็น  
  1)  หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 
   1.1) การเตรียมความพร้อมเป็นการกระท าบางสิ่งบางอย่างไว้ล่วงหน้า ก่อนการปฏิบัติกิจกรรมจริง 
เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นล าดับขั้นที่ส าคัญขั้นหนึ่งของการเรียนรู้ ซึ่งมี
องค์ประกอบท่ีส าคัญ 3 ประการ คือ วุฒิภาวะ ประสบการณ์เดิม และแรงจูงใจ 
   1.2) เทคโนโลยีดิจิทัล กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร [1] กล่าวถึง การใช้ประโยชน์ 
เ ทค โน โ ลยี ดิ จิ ทั ล ไ ว้ ว่ า  เ ทค โน โ ลยี ดิ จิ ทั ล  ส าม า รถ ช่ วยยกระดั บคุณภาพ ชี วิ ตขอ งประชาชนได้   
ในหลากหลายมิติ เช่น การสร้างโอกาสทางการเรียนรู้ การเพิ่มรายได้ การเข้าถึงบริการของ ภาครัฐ 
   1.3) เทคนิค SQ4R ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ขั้นส ารวจ S (survey) ขั้นตั้งค าถาม Q (Question) ขั้น
การอ่าน R1 (Read) ขั้นทบทวนและจดบันทึกข้อมูล R2 (Record) ขั้นสรุปใจความส าคัญ R3 (Recite) และ ขั้น
วิเคราะห์ วิจารณ์แสดงความคิดเห็น R4 (Reflect) 
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   1.4) การประเมินผล เป็นกระบวนการวัดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนนิยมวัดผลการเรียนรู เป็น 
3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย (cognitive domain) จิตพิสัย (affective domain) และทักษะพิสัย (psychomotor domain) 
  2) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
   2.1) ขั้นที่  1 แนะน าการใช้งานระบบ เป็นขั้นตอนที่อาจารย์แนะน านักศึกษาใช้งานระบบ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิค SQ4R พร้อมคู่มือการจัดกิจกรรม 
   2.2) ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียม เป็นขั้นตอนที่อาจารย์อธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรมการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R 
   2.3) ขั้นที่ 3 ขั้นท ากิจกรรม เป็นขั้นตอนที่อาจารย์ให้นักศึกษาท ากิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R ดังนี้ (1) S-
Survey การอ่านอย่างคร่าว ๆ เพื่อหาจุดส าคัญของเรื่อง (2) Q-Question  การตั้งค าถามในประเด็นเรื่องที่อ่าน
ต้องการให้รู้ประเด็นอะไร (3) R1-Read การอ่านข้อความในบทหรือตอนนั้น ๆ ซ้ าอย่างละเอียดเพื่อค้นหาค าตอบ
ส าห รั บค า ถ ามที่ ไ ด้ ตั้ ง ไ ว้  (4) R2-Record กา รจดบั นทึ ก ข้ อมู ล ต่ า ง  ๆ  ที่ ไ ด้ จ า กกา รอ่ า น ในขั้ น  R1  
(5) R3-Recite การเขียนสรุปใจความส าคัญ โดยใช้ภาษาของตนเองถ้ายังไม่แน่ใจในบทใดหรือตอนใดให้กลับไปอ่าน
ซ้ าใหม่ และ (6) R4-Reflect การวิเคราะห์ วิจารณ์ เรื่องที่อ่าน แล้วแสดงความคิดเห็น 
   2.4) ขั้นสรุปและประเมินผล เป็นขั้นตอนการประเมินผลการท ากิจกรรมของนักศึกษา และสรุปผลว่า
นักศึกษาสามารถท ากิจกรรมตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้หรือไม่ 
  3) เทคโนโลยีดิจิทัล  
   3.1) โปรแกรมไลน์ (Line) น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารระหว่างอาจารย์กับนักศึกษา และล่าม 
เพื่อสอบถามข้อสงสัยในกิจกรรมการเรียนรู้    
   3.2) โปรแกรมค้นหา (Search Engine) น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ใช้ค้นหาข้อมูลเพื่อใช้ใน
การท ากิจกรรม 
   3.3) โปรแกรมประมวลผลค า (Microsoft Word) น ามาใช้เป็นเครื่องมือให้นักศึกษาท าใบงานส่ง 
   3.4) ระบบอีเลิร์นนิง Moodle น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R 
 ส่วนท่ี 3 ตัวบ่งช้ีของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ประกอบด้วย   
  1) คุณลักษณะการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  (1) เน้นผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบโดย 
การจัดการเรียนรู้แบบ SQ4R (2) ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และ (3) บูรณาการเนื้อหากับ
รายวิชาภาษาไทย 
  2) คุณลักษณะของผู้เรียน (1) เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (อ่านออก เขียนได้) (2) รู้จักใช้เทคโนโลยีแสวงหาความรู้ 
(3) มีทักษะในการสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่อ และ (4) มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทัน 
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2. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่อง      
ทางการได้ยินเพ่ือเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R 
 ผู้วิจัยด าเนินการประชุมกลุ่มย่อยแบบออนไลน์ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบและสรุปผลการประเมินรูปแบบ แสดงดังตารางที่ 1   
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยดีิจิทัล 
รายการ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ส่วนที่ 1 นโยบายและหลักการ 4.89 0.32 มากที่สุด 
1.1 ความเหมาะสมของพระราชบัญญัติการจัดการศึกษาเพื่อคนพิการ 4.89 0.33 มากที่สุด 
1.2 ความเหมาะสมของนโยบายมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 4.89 0.33 มากที่สุด 
1.3 ความเหมาะสมของทักษะศตวรรษที่ 21 4.89 0.33 มากที่สุด 

2. ส่วนที่ 2 การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R 4.41 0.58 มาก 
2.1 หลักการและแนวคิด    

2.1.1 ความเหมาะสมของการเตรียมความพร้อม 4.56 0.53 มากที่สุด 
2.1.2 ความเหมาะสมของเทคนิค SQ4R 4.44 0.53 มาก 
2.1.3 ความเหมาะสมของการประเมินผล 4.11 0.78 มาก 

รายการ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

2.1.4 ความเหมาะสมของเทคโนโลยีดิจิทัล 4.11 0.33 มาก 
2.2 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้    

2.2.1 ความเหมาะสมของกิจกรรม ขั้นที่ 1 แนะน าการใช้งานระบบ 4.56 0.53 มากที่สุด 
2.2.2 ความเหมาะสมของกิจกรรม ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียม 4.44 0.53 มาก 
2.2.3 ความเหมาะสมของกิจกรรม ขั้นที่ 3 ขั้นท ากิจกรรม 4.33 0.50 มาก 
2.2.4 ความเหมาะสมของกิจกรรม ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปและประเมินผล 4.33 0.71 มาก 

2.3 เทคโนโลยีดิจิทัล    
2.3.1 ความเหมาะสมของ โปรแกรมไลน์ (Line) 4.67 0.50 มากที่สุด 
2.3.2 ความเหมาะสมของ โปรแกรมค้นหา (Search Engine) 4.78 0.44 มากที่สุด 
2.3.3 โปรแกรมประมวลผลค า (Microsoft Word) 3.89 0.60 ปานกลาง 
2.3.4 อีเลิร์นนิง (Moodle) 4.67 0.50 มากที่สุด 

3. ส่วนที่ 3 ตัวบ่งชี้ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.39 0.50 มาก 
3.1 ความเหมาะสมของคุณลักษณะการจัดการเรียนรู้ 4.44 0.53 มาก 
3.2 ความเหมาะสมของคุณลักษณะของผู้เรียน 4.33 0.50 มาก 

โดยรวม 4.49 0.56 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค  SQ4R 

โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (x̅ = 4.49, SD. = 0.56) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ส่วนท่ี 1 นโยบายและหลักการ อยู่ใน
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ระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.89, SD. = 0.32) ส่วนท่ี 2 การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R อยู่ในระดับ มาก (x̅ = 4.41, 

SD. = 0.58) และส่วนที ่3 ตัวบ่งช้ีของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับ มาก (x̅ = 4.39, SD. = 0.50) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักศึกษาบกพร่อง ทางการได้ยินเพื่อ
เตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค SQ4R ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ (1) นโยบายและหลักการ  
(2) การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค SQ4R และ (3) ตัวบ่งช้ีกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และ 2) ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ศึกษา นโยบายและ
หลักการในการจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ ศึกษาเทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคที่เหมาะสม ที่จะส่งผลต่อ
การแก้ปัญหาของผู้เรียนที่มีปัญหาด้านการเขียนภาษาไทย โดยเทคนิค SQ4R [6] เป็นเทคนิคที่เหมาะสมใน 
การน ามาใช้เพื่อส่งเสริมการอ่านของผู้เรียน และน ามาสู่การก าหนดตัวบ่งช้ีกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ร่วมกับ 
การเรียนรู้แบบบูรณาการเข้ากับภาษาไทย ตามหลักการและแนวคิดของการให้การศึกษาส าหรับคนพกพร่อง
ทางการได้ยินโดยใช้เทคโนโลยีมาช่วยเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิตติยาภรณ์  อินธิปีก และชมพูนุช 
จิตติถาวร [3] การเตรียมความพร้อมนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินส่วนใหญ่ สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ สังเกต
ได้จากพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์ และการใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่  ที่ส่งเสริมและพัฒนา
คุณภาพชีวิตคนพิการ [11] ที่มีข้อจ ากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ าวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคม 
เนื่องจากมีความบกพร่อง ประกอบกับมีอุปสรรคในด้านต่าง ๆ และมีความจ าเป็นพิเศษ ที่จะต้องได้รับ 
ความช่วยเหลือด้านใดด้านหนึ่ง [13] เพื่อให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมในชีวิต ประจ าวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคม
ได้อย่างบุคคลทั่วไป โดยเฉพาะ ความสามารถทางภาษาซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนรู้ พร้อมทั้งให้ความส าคัญ และ
ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจอารมณ์ และการปรับตัวในสังคม [3] เพื่อให้เด็กที่มีความบกพร่องทาง 
การได้ยินสามารถใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 

 

ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนีมุ้่งเน้นการแก้ปัญหาเรื่องการอ่านของนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน ดังนั้นตัวช้ีวัดที่ด าเนินการ

เป็นการเน้นคุณลักษณะการจัดการเรียนรู้ เน้นผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบแบบ SQ4R โดยการ 
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ ทีบู่รณาการเนื้อหากับรายวิชาภาษาไทย หากต้องการส่งเสริมทักษะ
นอกจากนี้สามารถเพิ่มกิจกรรมและตัวช้ีวัดในการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับปัญหาและความต้องการ 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ส าหรับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบ
โครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และ 3) ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบ
โครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย เป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบ จ านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบ 
การเรียนรู้แบบโครงงานด้วยดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และใช้สถิติที่พ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ส าหรับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโดยรวมเห็นด้วยอยู่ระหว่างร้อยละ 53.00 – 
86.00 และไม่เห็นด้วยอยู่ระหว่าง 14.00-43.00 2) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 3 ส่วน ส่วนท่ี 1 นโยบาย หลักการ และ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่ 2 การเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  ส่วนที่ 3 ด้าน
ตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด
วิเคราะห์  ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกันด้วยการใช้เทคโนโลยี  และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างช้ินงาน และ ด้านผู้เรียน 
ได้แก่  มีความเข้าใจในการเรียนรู้แบบโครงงาน มีทักษะการคิดวิเคราะห์  มีความสามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และ
สร้างสรรค์ช้ินงาน และสามารถน าเสนอและเผยแพร่ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มี
ต่อความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยรวมและ
รายด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดตามล าดับ 
คือ ด้านรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้านการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิด และด้านตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 
ค้าส้าคัญ: รูปแบบ, การคิดวิเคราะห์, การเรียนรู้แบบโครงงาน, เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to study the current conditions, problems, and 
needs for information technology in developing critical thinking skills for high school learners, 2) to 
synthesize a project-based learning model with digital technology to encourage critical thinking and 
3) Assess the appropriateness of the project-based learning model with digital technology to 
encourage critical thinking. The research target group was experts in evaluating the suitability of 
the model, nine persons. The tool used in the research is a questionnaire on the opinions towards 
the digital project-based learning model to encourage critical thinking and used basic statistics to 
analyze the data; mean and standard deviation. 
            The research findings were as follows: 1) study the current conditions, problems, and 
the need for information technology in developing critical thinking skills for high school learners 
overall agreed between 53.00 - 86.00 percent and disagreed between 14.00 - 43.00, 2) the synthesis 
of a project-based learning model with digital technology to encourage critical thinking. The 
developed model has three components: Part 1: Policies, Principles, and Related Concepts; Part 2: 
Project-based learning with digital technology to encourage critical thinking; Part 3: Indicators of 
learning activities consisted of 2 aspects: learning activities, i.e., promoting students to have 
analytical thinking skills; Encourage learners to work together with the use of technology and 
encourage learners to create works and learners; having an understanding of project-based learning, 
analytical thinking skills, the ability to use technology to learn and develop workpieces and be the 
ability to present and publish their work creatively; and 3) expert opinions on the appropriateness 
of the project-based learning model with digital technology to encourage critical thinking. Overall 
and each aspect was appropriate at the highest level. When considering each element, it was found 
that the opinions were at the highest level, respectively, for digital project-based learning to 
encourage critical thinking, Project-based learning with digital technology to encourage critical 
thinking, policies, principles, concepts, and learning activity indicators.. 
 
Keywords: Model, Critical Thinking, Project-Based Learning, Digital Technology for Learning 
  

บทน้า 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) [1] ก าหนดว่าการจัด
การศึกษาขั้นพื้นฐานจะต้องสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติ
ให้สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ โดยการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มี
คุณภาพและมาตรฐานระดับสากล [2] สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 และโลกในศตวรรษที่ 21 หลักสูตรแกนกลาง 
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ในสาระที่ 4 เทคโนโลยี มีเป้าหมายเพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการความสามารถในการแก้ปัญหาและ 
การจัดการ ทักษะในการสื่อสารและความสามารถในการตัดสินใจ โดยสาระส าคัญในด้านที่ 4 เทคโนโลยี มีส่วน
ส าคัญ 2 ส่วน คือ การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มี  
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิตสังคม และสิ่งแวดล้อม  และอีกส่วนคือวิทยาการค านวณ เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับ  
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์  แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ดังนั้นการสอนให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดจึงเป็นภาระที่ส าคัญอย่างยิ่งของครู โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ และการคิด
สร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนต้องน าไปใช้ในการปฏิบัติงานและใช้ในการด าเนินชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 [9] 
 ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ส าหรับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อน ามาสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยผู้วิจัยคาดหวังว่ารูปแบบท่ีได้จะน าไปสู่กระบวนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้แบบโครงงานอันจะส่งผลให้ผู้สอนได้แนวทางในการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ สอดคล้องกับนโยบายการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ต่อไป 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ส าหรับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 1.2 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  

1.3 เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์  

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ [4] เป็นความสามารถในการใช้เหตุผลในการจ าแนกแยกแยะข้อมูลของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ เรื่องราว เหตุการณ์ต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และจัดเป็นหมวดหมู่และหา
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพื่อค้นหาความจริงหรือความส าคัญที่แฝงอยู่หรือปรากฏจนได้
ความคิดที่จ าน าไปสู่ข้อสรุปและการน าไปประยุกต์ใช้ การเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์  [9] 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้อยู่ในสถานการณ์ การเรียนท่ีต้องใช้ทักษะกระบวนการคิด และ
ผู้เรียนต้องได้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองอย่างแท้จริงผู้เรียนจึงจะเกิดการเรียนรู้ที่ครบถ้วนสมบูรณ์ นอกจากครูผู้สอน
จะต้องมีความสามารถในการจัดกิจกรรมที่เอื้อต่อทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนแล้ว ครูผู้สอนยังต้องมี
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมเพื่อใช้ในการช่วยเสริมสร้างและพัฒนาความสามารถใน
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การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนให้เกิดคุณภาพตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่ได้ตั้งไว้ [13] การคิดวิเคราะห์ (Analytical 
Thinking) เป็นเหตุผลที่จะน าไปสู่เอกลักษณ์หรือค าตอบเฉพาะที่สามารถด าเนินการได้ [12] ส าหรับบุคคลที่มี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ควรมีความสามารถในการตีความ มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์ มี
ความช่างสังเกต ช่างสงสัยและช่างถาม และมีความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล 3 ระดับ ได้แก ่
การวิเคราะห์ความส าคัญ หรือเนื้อหาของสิ่งต่าง ๆ (Analysis of Element) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis 
of Relationship) และการวิเคราะห์เชิงหลักการ (Analysis of Organization Principles)  
 อย่างไรก็ตามแม้จะพยายามปฏิรูปการศึกษา และขับเคลื่อนการศึกษาให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง
ของโลกเพียงใดก็ตาม ยังพบว่าการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนยังท าได้ในขอบเขตจ ากัด และยังไม่บรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ นักเรียนส่วนใหญ่ยังมีปัญหาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ ซึ่งนักเรียนยังไม่สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  โรงเรียนควรส่งเสริมให้
ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ เพราะทักษะการคิดวิเคราะห์เป็น
จุดเริ่มต้นในการต่อยอดองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ ของเด็ก ทั้งการแก้ปัญหา การตัดสินใจ ตลอดจนการมีความคิด
สร้างสรรค์ ถือเป็นทักษะส าคัญส าหรับทรัพยากรมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 [6] และจากรายงานผลการประเมินของ 
Programmer for International Student Assessment หรือ PISA ที่ผ่านมา ก็พบว่า ระดับคุณภาพที่บ่งบอกถึง
ความสามารถของเด็กและเยาวชนไทยยังอยู่ท่ีระดับพื้นฐานหรือต่ ากว่าพ้ืนฐาน ดังนั้นการพัฒนาเด็กและเยาวชนไทย
ให้เทียบเคียงนานาชาติได้จ าเป็นต้องจัดปัจจัยสนับสนุนที่เอื้อต่อการเสริมสร้างศักยภาพให้พัฒนาขึ้นสู่ขีดสูงสุดของ
ระดับคุณภาพที่ PISA ก าหนด ด้วยเหตุนี้ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงได้เตรียมผู้เรียนให้มี 
ความพร้อมส าหรับการประเมินผลนักเรียนนานาชาติของนักเรียนไทยปี 2018 (พ.ศ. 2561) ต้องอยู่ในอันดับที่ดีขึ้น
และดีขึ้นในทุกด้าน โดยสอดแทรกการจัดกิจกรรมโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ และทักษะกระบวนการ
คิด ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความพร้อมให้กับ
เด็กและเยาวชนไทยในการเข้าร่วมประเมินผลนักเรียนนานาชาติต่อไป [10] 
 การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project Approach) [14] โดยการเรียนแบบโครงงานเป็นรูปแบบ
การเรียนที่เหมาะสมส าหรับการเรียนในศตวรรษที 21 เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติตามความสนใจของ
นักเรียน มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย เครื่องมือตัวหนึ่งที่สามารถน ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานคือ เทคโนโลยีดิจิทัล [13] การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทางด้านการคิด [5] รวมถึงสนับสนุนให้เกิดกิจกรรมใน
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนรวมทั้งกับอาจารย์ผู้สอน เช่น การใช้โซเชียลมีเดีย (Social Media) หรือ การใช้
สมาร์ทโฟน (Smart Phone)ในการเรียนรู้ที่สามารถ สื่อสาร ส่งข้อมูลได้ทั้งภาพและเสียง โดยอาศัยระบบโครงข่าย
โทรคมนาคมที่เช่ือมโยงท่ัวทุกพ้ืนท่ี  
  

วิธีด้าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อพัฒนาทักษะ  
การคิดวิเคราะห์ส าหรับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีค่าความสอดคล้องอยู่ท่ี 0.67-1.00  
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1.2 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เทคโนโลยีดิจิทัลและการคิดวิเคราะห์ มีค่าความสอดคล้องอยู่ท่ี 0.67-1.00  
 1.3 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริม  
การคิดวิเคราะห์ มีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67.-1.00  
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มที่ 1 ประชากรเป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนกมลาไสย อ าเภอกมลาไสย จังห วัด
กาฬสินธุ์ รวมทั้งสิ้น 1,195  คน ก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางส าเร็จรูป ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane) 
ที่ความเช่ือมั่น 95% ได้เท่ากับ 299.6865 [15] ในงานวิจัยนี้จึงใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 300 คน โดยคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างโดยความสมัครใจเข้าร่วมตอบค าถามจากลิงค์แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ส าหรับสัมภาษณ์เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบโครงงาน เทคโนโลยีดิจิทัล และ  
การคิดวิเคราะห์ จ านวน 5 คน จาก 3 กลุ่มโดยมีคุณสมบัติ ดังนี ้ 
  1) ครูผู้สอน จ านวน 3 คน โดยเป็นครูที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานอย่าง
น้อย 3 ปี 
  2) กลุ่มศึกษานิเทศก์ จ านวน 1 คน โดยเป็นศึกษานิเทศก์ที่มีประสบการณ์ในการนิเทศด้านจัด 
การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  3) กลุ่มนักวิชาการ จ านวน 1 คน โดยเป็นอาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เป็นวิทยากร และ
ควบคุมโครงงานหรือวิทยานิพนธ์ 
 กลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ส าหรับวิพากษ์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ จ านวน 9 คน มีคุณสมบัติ ดังนี้  
  1) กลุ่มครูผู้สอน จ านวน 1 คน โดยเป็นครูที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน
อย่างน้อย 3 ปี 
  2) กลุ่มศึกษานิเทศก์ จ านวน 2 คน โดยเป็นศึกษานิเทศก์ที่มีประสบการณ์ในการนิเทศด้านจัด 
การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  3) กลุ่มนักวิชาการ จ านวน 6 คน โดยเป็นอาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เป็นวิทยากร และ
ควบคุมโครงงานหรือวิทยานิพนธ์ 
 กลุ่มที่ 4 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ส าหรับตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับเนื้อหา จ านวน 3 คน โดยมีคุณสมบัติ เป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ด้ านการสอน
และการวิจัยทางด้านการศึกษา ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 3 ปี 
 กลุ่มที่ 5 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ส าหรับการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ จ านวน 9 คน โดยมีคุณสมบัติ 
ดังนี ้
  1) ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก ด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
การจัดการเทคโนโลยี หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
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  2) มีประสบการณ์ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน หรือ 
การนิเทศติดตามการเรียนการสอน หรือการเรียนการสอนแบบโครงงาน ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 3 ปี   
  3) มีประสบการณ์หรือเป็นวิทยากรในด้านการพัฒนาผู้เรียนที่ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
 
3. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัย ให้ระบุขั นตอน หรือระยะที่ด้าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล้าดับการวิจัย 
 3.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี ได้แก่ การพัฒนารูปแบบ การเรียนรู้แบบโครงงาน เทคโนโลยีดิ จิทัล การคิด
วิเคราะห์  ทฤษฎีการยอมรับ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 3.2 ส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ ส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 300  คน โดยใช้แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3.3 สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแนวทางการเรียนรู้แบบโครงงาน เทคโนโลยีดิจิทัล และการคิด
วิเคราะห์ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้บริหารโรงเรียนหรือครูผู้สอน จ านวน 3 คน ศึกษานิเทศก์ จ านวน 1 คน 
และนักวิชาการ จ านวน 1 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  
 3.4  ร่างรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยน าข้อมูลที่
ได้จากการศึกษา ส ารวจ และสัมภาษณ์มาสรุปจัดท าองค์ประกอบของรูปแบบ และน าเสนอร่างรูปแบบต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มที่ 2 โดยการประชุมกลุ่มย่อยเพื่อวิพากษ์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และท าการปรับปรุงแก้ไข 
 3.5 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์โดยประชุมกลุ่มย่อยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน โดยการประชุมกลุ่มย่อยผ่านระบบ Zoom meeting 
   
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลทีไ่ด้เทยีบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี ้[7]                
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
  

ผลการวิจัย 
1. การส้ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยได้ส ารวจความคิดเห็นจากผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์ 
จ านวน 300  คน โดยใช้แบบสอบถาม น ามาวิเคราะห์ความคิด แสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนา 
               ทักษะการคิดวิเคราะห์ ส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย    

รายการ 
ความคิดเห็น (ร้อยละ) 
เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย 

1.1 ด้านบริบทของโรงเรียน   
    1.1 มีระบบอินเทอร์เน็ต 72.33     27.67 
    1.2 มีการจัดบริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 76.00 24.00 
    1.3 มีการจัดบุคลากรที่พร้อมส าหรับให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 67.33 32.67 
    1.4 การจัดหาวัสดุอุปกรณ์ส าหรับให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 76.33 23.67 
    1.5 มีการจัดสถานที่ส าหรับให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศแบบไร้สาย 81.67 18.33 
1.2 ด้านสภาพการเรียนการสอน   
    2.1 การเรียนการสอนใช้กระบวนการที่สอดคล้องกับสภาพการเรียนรู้ 69.67 30.33 
    2.2 การเรียนการสอนมุ่งพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 68.33 31.67 
    2.3 มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน  70.33 29.67 
    2.4 มีการประยุกต์ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอน 57.00 43.00 
    2.5 การเรียนการสอนใช้กระบวนการกลุ่ม 69.00 31.00 
1.3 ด้านผู้เรียน   
   3.1 ผู้เรียนสนใจเรียนรู้เมื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 86.00 14.00 
   3.2 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ 

71.00 29.00 

   3.3 ผู้เรียนน าสิ่งที่ได้เรียนรู้มาคิดวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 57.00 43.00 
   3.4 ผู้เรียนมีการพูดคุย สนทนา หรือรับส่งการบ้านผ่านทางโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social  Network) 67.00 33.00 
   3.5 ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง  53.00 47.00 
4. ด้านสื่อการเรียนรู้   
    4.1 สื่อการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา  และเหมาะสมกับการเรียนรู้ 71.00 29.00 
    4.2 สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย เหมาะสมกับการเรียนรู้ 71.67 28.33 
    4.3 สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 66.33 33.67 
    4.4 สื่อการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 76.33 23.67 
    4.5 สื่อการเรียนรู้มีความหลากหลาย ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ 75.00 25.00 
5. ด้านการวัดและประเมินผล   
    5.1 มีวิธีการวัดและประเมินผลที่เน้นทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 71.33 28.67 
    5.2 มีเครื่องมือวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 78.67 21.33 
    5.3 มีการวัดและประเมินผลที่ประเมินด้านความรู้ 78.00 22.00 
    5.4 มีการวัดและประเมินผลที่ประเมินด้านทักษะกระบวนการ 72.67 27.33 
    5.5 มีการวัดและประเมินผลที่ประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 76.67 23.33 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมเห็นด้วยอยู่ระหว่างร้อยละ 53.00 – 86.00 
และไม่เห็นด้วยอยู่ระหว่าง 14.00-43.00 ส าหรับรายการที่เห็นดว้ยมากที่สดุ 3 ล าดับ ได้แก่ ด้านผู้เรียน-ผู้เรียนสนใจ



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ปีที ่9 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2566 | 94 
 
 

เรียนรู้เมื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  ด้านบริบทโรงเรียน-การจัดสถานที่ส าหรับ
ให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศแบบไร้สาย และมีการจัดบริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านที่ไม่เห็นด้วย
มากที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ ด้านสภาพการเรียนการสอน-มีการประยุกต์ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอน และ
ด้านผู้เรียนผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง และผู้เรียนน าสิ่งที่
ได้เรียนรู้มาคิดวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
2. การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษานโยบาย หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์
ผู้ทรงคุณวุฒิ น ามาจัดท ารา่งรูปแบบการเรยีนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์และ
น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิโดยการประชุมกลุม่ย่อย โดยรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 3 ส่วน ดังนี ้ 
 

 
   

  ภาพที่ 1 รูปแบบการเรยีนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัเพือ่ส่งเสรมิการคดิวิเคราะห์ 
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 จากภาพท่ี 1 รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อส่งเสรมิการคดิวิเคราะหผ์ู้วิจัยได้
สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวเิคราะห์ 
ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้  
 ส่วนที่ 1 นโยบาย หลักการ และแนวคิดที่เกี่ยวข้องในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ประกอบ 3 ด้าน  
  1.1 แผนยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 – 2580  ได้แก่ ยุทธศาสตร์ที่ 3 ด้านการพัฒนาและเสริมสร้าง
ศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ มีเป้าหมายพัฒนาทักษะความสามารถการเรียนรู้ที่สอดรับกับทักษะในศตวรรษที่ 21 
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
  1.2 การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ได้แก่ การเรียนการสอนแบบโครงงาน  ทักษะการคิดวิเคราะห์  การวัด
และการประเมินผลจากการปฏิบัติ  และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี 
  1.3 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สาระที่ 4  การ
เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณและการคิดวิเคราะห์ 
 ส่วนที่ 2 การเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย 3 ด้าน 
  2.1 หลักการคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการสื่อสาร เพราะการคิดวิเคราะห์จะต้องผ่าน
กระบวนการสื่อสาร 3 ส่วน คือการรับสาร การคิดวิเคราะห์  และการส่งสาร ดังนี้ คือ การรับรู้โดยการรับสาร คือ ดู 
สังเกต ฟังหรืออ่านข้อความสถานการณ์ แล้วน าสิ่งที่ได้จากการรับสาร สู่กระบวนการคิดวิเคราะห์ ได้ผลอย่างไรจึงสง่
สารออกไป โดยการ บอก อธิบาย เขียนตอบ หรือจ าแนก  
  2.2 ขั้นตอนของโครงงาน เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องใช้หลักการคิดวิเคราะห์ และ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมา ประกอบด้วย Google Application  Social Media  และ VDO มาใช้ในขั้นตอนของ
โครงงาน 5 ขั้นคือ (1) เรียนรู้จากสถานการณ์ (2) ผสานความรู้สู่การวางแผน  (3) ปฏิบัติตามแผนสร้างช้ินงาน (4) เขียน
รายงานด้วยความมุ่งมั่น (5) น าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค ์
  2.3 เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นการน าเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย 
Google classroom สร้างห้องเรียน  รับส่งงาน  Google Meet  แนะน า ช้ีแจงสนทนาแลกเปลี่ยน Google Form  
แบบทดสอบ Google Drive  ที่เก็บงาน Google Docs จัดท าท าใบความรู้และใบกิจกรรม Google Search ใช้ใน 
การสืบค้นข้อมูล และ VDO น าเสนอผลงาน  
 ส่วนที่ 3 ด้านตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 ด้าน   
  3.1 ด้านผู้เรียน ได้แก ่ มีความเข้าใจในการเรียนรู้แบบโครงงาน  มีทักษะการคิดวิเคราะห์  มีความสามารถใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ช้ินงาน และสามารถน าเสนอและเผยแพร่ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์  
  3.2 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์  ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันด้วยการใช้เทคโนโลยี  และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างช้ินงาน 
3. การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  
 ผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อส่งเสรมิการคดิวิเคราะห์ ต่อ 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ โดยการประชุมกลุ่มย่อยผ่าน Zoom meeting 
หลังจากนั้นสอบถามความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ น าข้อมูลวิเคราะห์ แสดงดัง ตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มตี่อความเหมาะสมของรปูแบบ  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

แปลผล 
Χ SD. 

1. รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.1 ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิด 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.2 ด้านการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.3 ด้านตัวชี้วัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิด 4.95 0.08 มากที่สุด 
   2.1 แผนยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 – 2580 ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากร
มนุษย์ เป้าหมายพัฒนาทักษะความสามารถการเรียนรู้ 
 โดยเฉพาะทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.2 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21    
     2.2.1 การเรียนการสอนแบบโครงงาน  4.89 0.33 มากที่สุด 
     2.2.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
     2.2.3 การวัดและประเมินผลจากการปฏิบัติ  5.00 0.00 มากที่สุด 
     2.2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี 4.89 0.33 มากที่สุด 
2.3 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สาระที่ 4 
การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี วิทยาการค านวณและการคิด       วิเคราะห์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ด้านการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 4.96 0.07 มากที่สุด 
3.1 หลักการคิดวิเคราะห ์      
   3.1.1 การรับสาร 4.89 0.33 มากที่สุด 
   3.1.2 การคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   3.1.3 การส่งสาร 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ขั้นตอนของโครงงาน    
   3.2.1 เรียนรู้จากสถานการณ์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   3.2.2 ผสานความรู้สู่การวางแผน 4.78 0.44 มากที่สุด 
   3.2.3 ปฏิบัติตามแผนสร้างชิ้นงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
   3.2.4 เขียนรายงานด้วยความมุ่งมั่น 5.00 0.00 มากที่สุด 
   3.2.5 น าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.3 เทคโนโลยีดิจิทัล 4.96 0.07 มากที่สุด 
   3.3.1 Google Application 5.00 0.00 มากที่สุด 
   3.3.2 Social Media 5.00 0.33 มากที่สุด 
   3.3.3 VDO 4.89 0.33 มากที่สุด 
4. ด้านตวัชี วดักิจกรรมการเรียนรู้  4.87 0.12 มากที่สุด 
4.1 คุณลักษณะของผู้เรียน    
  4.1.1  มีความเข้าใจในการเรียนรู้แบบโครงงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.1.2  มีทักษะการคิดวิเคราะห์ 4.89 0.33 มากที่สุด 
  4.1.3 สามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 4.78 0.44 มากที่สุด 
  4.1.4 น าเสนอและเผยแพร่ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ 4.67 0.50 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

แปลผล 
Χ SD. 

4.2 คุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้    
   4.2.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   4.2.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกันด้วยการใช้เทคโนโลยี 5.00 0.00 มากที่สุด 
   4.2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างชิ้นงาน 4.78 0.44 มากที่สุด 

โดยรวม 4.94 0.05 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า  ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝛸= 4.94, SD. = 0.05) เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดตามล าดับ คือ ด้านรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย 
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ด้านการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิด และด้านตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  โดย
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 3 ส่วน ส่วนที่ 1 นโยบาย หลักการ และแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่ 2 การเรียนรู้
แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์   ส่วนที่ 3 ด้านตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคดิวิเคราะห์  ส่งเสริมให้ผู้เรยีน
ท างานร่วมกันด้วยการใช้เทคโนโลยี  และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างช้ินงาน และ ด้านผู้เรียน ได้แก่  มีความเข้าใจใน
การเรียนรู้แบบโครงงาน มีทักษะการคิดวิเคราะห์  มีความสามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ช้ินงาน 
และสามารถน าเสนอและเผยแพร่ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ และ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มตี่อความเหมาะสม
ของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยรวมและรายด้านมี 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง น ามาจัดท าแบบสอบถามส ารวจข้อมูลจากนักเรียน และน าประเด็นที่ เห็นด้วยมาเป็นข้อมูลประกอบ 
การสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ และปรับตามข้เสนอแนะ น ามาให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน ซึ่งเป็นไปตามกระบวนการพัฒนา
รูปแบบ สอดคล้องกับ กรภัทร  ค าโส และคณะ [2] ที่ได้พัฒนาแนวทางหรือรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยใช้
กระบวนการวิจัยในการศึกษา รวมรวมข้อมูลจัดท าองค์ประกอบของแนวทางที่ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่  
1) นโยบายและหลักการ 2) แนวทางการจัดการเรียนรู้ และส่วนที่ 3) ตัวช้ีวัดการจัดการเรียนรู้ 2 ประเด็น คือ 
ตัวช้ีวัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ ตัวช้ีวัดคุณลักษณะของนักเรียน และ สอดคล้องกับ สมเจตน์ ภูศรี และคณะ [8] ได้
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ทางไกล เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม สอดคล้องกับ อภิชาติ เหล็กดี และคณะ [11] ได้พัฒนารูปแบบการถ่ายทอดเทคโนโลยีดิจิทัล ส าหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมโดยใช้เทคนิคการสอนงานแบบมีส่วนร่วม  และสอดคล้องกับ กาญจนา  ดงสงคราม และ
คณะ [3] ได้พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ AOOC ส าหรับการเรียนการสอนแบบโครงการ โดยใช้
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กระบวนการศึกษาอย่างเป็นระบบ ด้วยวิธีการ ADDIE โดยการศึกษาข้อมูล ส ารวจและสัมภาษณ์ น ามาจัดท าร่าง
รูปแบบ เสนอต่อผู้ทรงเพื่อวิพากษ์รูปแบบ และประเมินรูปแบบ ส่งผลให้รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องและมี
ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด    

 

ข้อเสนอแนะ 
 งานวิจัยนี้หากจะน าผลการวิจัยไปใช้ ควรพิจารณาบรบทของโรงเรียนแต่ละแห่งมีความเหมือนหรือแ ตก
ต่างกันอย่างไร ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ส ารวจข้อมูลสภาพของโรงเรียน จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 300 คน ในด้านบริบทของโรงเรียน ด้านสภาพการเรียนการสอน 
ด้านผู้เรียน ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล โดยบริบทที่ส ารวจเป็นบริบทของโรงเรียนกมลาไสย 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งผู้วิจัยจะน าไปใช้ในการจัดท าคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป หากจะน าไปใช้ควรพิจารณา
ประเด็นท่ีสอดคล้องหรือมีความแตกต่างกันอย่างไร 

 

เอกสารอ้างอิง 
[1] กระทรวงศึกษาธิการ.  (2553).  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 (พิมพ์ครั้งที่ 3). 
 กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. 
[2] กรภัทร  ค าโส, วรปภา  อารีราษฎร ์และ ธรัช  อารีราษฎร์.  (2564).  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกจิกรรมการเดนิเมือง.  (วิทยานิพนธป์รัชญาดุษฎบีัณฑิต).  
มหาสารคาม: มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม.  

[3] กาญจนา  ดงสงคราม, วรปภา  อารรีาษฎร์ และธรัช  อารีราษฎร์.  (2560).  การพัฒนารูปแบบกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบ AOOC ส าหรับการเรียนการสอนแบบโครงการ.  (วิทยานพินธป์รัชญาดุษฎีบัณฑิต).มหาสารคาม: 
มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม.  

[4] ณัฐพิมล ธรรมสรางกูร.  (2559).  รูปแบบการบริหารเพื่อเสริมสร้างการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิด 
วิเคราะห์ของครูในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา.  (วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต).  
พิษณุโลก: มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

[5] ดนุภัค  เชาว์ศรีกุล, ธีรวุฒิ เอกะกุล และกฤษมันต ์วัฒนาณรงค์.  (2558).  การพัฒนาความสามารถในการใช ้
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น.   
 อินฟอร์เมชั่น, 22(1), 49-58. 
[6] ดวงจันทร์ วรคามิน.  (2559).  โครงการ “การศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะ 
 เพื่อพัฒนาศักยภาพการเป็นคนดีคนเก่งของนักเรียนไทย”. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย์. 
[7] วรปภา อารีราษฎร์.  (2557).  นวัตกรรมระบบการจัดกลุ่มสื่ออิเล็กทรอนกิส์เพื่อการเรียนรู้.  (วิทยานิพนธ ์
 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต).  กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลัยราชภัฏพระนคร. 
[8] สมเจตน์ ภูศร,ี พิสุทธา อารีราษฎร์, วิทยา อารีราษฎร์ และ ธวัชชยั สหพงษ์.  (2553).  รูปแบบการจัด 
 การเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ทางไกล เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏ มหาสารคาม.  มหาสารคาม: 

มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม.  
[9] สุวิทย์  มูลค า และคณะ.  (2550).  กลยุทธ-์การสอนคิดแก้ปัญหา.  กรุงเทพฯ: ดวงกมลสมัย.  
[10] ส านักงานเลขาธกิารสภาการศึกษา.  (2550).  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน.  กรุงเทพฯ:     
 ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. 
[11] อภิชาติ เหลก็ดี, วรปภา อารีราษฎร์ และ ปานใจ  ธารทัศนวงศ์.  (2560).  รูปแบบการถ่ายทอดเทคโนโลย ี



Journal of Applied Information Technology 
 

99 |  Vol 9 No. 1  January – June 2023 
 

 

 ดิจิทัล ส าหรับโรงเรียนพระปรยิัติธรรมโดยใช้เทคนิคการสอนงานแบบมีส่วนร่วม.  (วิทยานิพนธ์ปรัชญา ดุษฎีบัณฑิต).  
มหาสารคาม: มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม.  
[12] Bloom, B.S.  (1972).  Taxonomy of Educational Objectives, Handbook 1: Cognitive.  
 (17th ed.).  New York: David Mackay. 
[13] Jonassen, D.H. et al.  (2003).  Learning to Solve Problems with Technology : a Constructivist  
 perspective.  Nj: Merrill Prentice Hall.  
[14] Jumaat, N. F., & Tasir, Z.  (2013).  Integrating Project Based Learning Environment into the Design   
 and Development of Mobile Apps for Learning 2D-Animation.  Procedia-Social and  Behavioral 
 Sciences, 103, 526-533. 
[15] Yamane, Taro.  (1973).  Statistics: an introductory analysis.  New York: Harper & Row. 

 



การสังเคราะห์รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน  

Synthesis of Computer Vocabulary Management Models to Enhance the 
Learning of Hearing Impaired Learners  

พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม1*, ธรัช อารีราษฎร์2 และ วรปภา อารีราษฎร์3 

Pichain Junpoom1*, Tharach Arreerard2 and Worapapha Arreerard3 

สาขาการจดัการเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม1,2,3 
E-mail:pichainjunpoom@gmail.com1*, dr.tharach@rmu.ac.th2, worapapha@rmu.ac.th3 

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ สังเคราะห์และสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบ 
การบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน กลุ่มเป้าหมายใน
การส ารวจข้อมูล จ านวน 20 คน กลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์ 5 คน และผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบ จ านวน 9 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจความคิดเห็น แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามความเหมาะสมของ
รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน รูปแบบประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ส่วน ได้แก่ (1) นโยบายและ
กรอบแนวคิด (2) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง (3) ผู้ที่เกี่ยวข้อง (4) กระบวนการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์  
(5) เทคโนโลยี และ (6) ตัวช้ีวัดของรูปแบบ และ 2) ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบ
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: รูปแบบ, การสังเคราะห์, นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน , การจัดการส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน , 
              การบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์ 
 

ABSTRACT 
 This research aims to synthesize and examine experts' opinions on computer vocabulary 
management models to enhance the learning of hearing impaired learners. The target group for 
the survey was 20 people, the target group for the interview was 5  people, and the model 
assessment experts were 9 people. The research tools were opinion surveys, interview forms, and 
questionnaires on the suitability of the computer terminology management model to promote the 
learning of learners with hearing impairments. The statistics used in the research were mean and 
standard deviation. 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ปีที่ 9 ฉบับที ่1 มกราคม – มิถุนายน 2023 | 101 
 

 

 The research results were as follows: 1) synthesizing a computer vocabulary management 
model to promote learning of hearing impaired learners. The model consists of 6 components: (1) 
policies and frameworks, (2) relevant theories, (3) stakeholders, (4) computer terminology 
management processes, (5) technologies, and (6) indicators of the model; and 2) expert opinions 
on the overall suitability of the model were at the highest level. 
 

Keywords: Model, Synthesis, Hearing Impaired Learners, Management for the hearing impaired,    
               Computer Vocabulary Management 
  

บทน า 
 พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ พุทธศักราช 2551 มาตรา 5 (1) ได้ก าหนดไว้ว่า “คน
พิการมีสิทธิได้รับการศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายตั้งแต่แรกเกิด หรือพบความพิการจนตลอดชีวิตพร้อมทั้งได้รับ
เทคโนโลยี สิ่งอานวยความสะดวก สื่อ บริการ และความช่วยเหลืออื่นใดทางการศึกษา” และ ใน มาตรา 8 วรรค 4 
ก าหนดว่า “ให้สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในทุกสังกัดมีหน้าที่รับคนพิการเข้าศึกษาในสัดส่วนหรือจ านวนที่
เหมาะสม ทั้งนี้ ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์และวิธีการที่คณะกรรมการก าหนด” และวรรค 5 ก าหนดว่า “สถานศึกษา
ใดปฏิเสธไม่รับคนพิการเข้าศึกษาให้ถือเป็นการเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรมตามกฎหมาย” และในมาตรา 9 วรรค 2 
ก าหนดว่า “ให้รัฐจัดสรรงบประมาณและทรัพยากรทางการศึกษาอื่นเป็นพิเศษให้เหมาะสม และสอดคล้องกับ  
ความจ าเป็นพิเศษของคนพิการและสถานศึกษาที่จัดการศึกษาส าหรับคนพิการ” [5] พระราชบัญญัติดังกล่าว
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องจะต้องจัดการศึกษาให้แก่ผู้ เรียนทุกกลุ่ม  ผู้พิการก็เป็นกลุ่มที่ต้องได้รับการสนับสนุน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีเอกลักษณ์ว่าเป็นมหาวิทยาลยัแห่งการให้โอกาสทางการศกึษา [11] เห็นความส าคญั
ของการจัดการเรียนการสอนส าหรับคนพิการจึงมีนโยบายจัดการศึกษาที่มีลักษณะพิเศษไปกว่าการเรียนร่วมปกติ 
ทั่ว ๆ ไป ภายใต้กรอบความคิดที่ว่า “คนที่ไม่พิการทางสมองหรือพิการทางสติปัญญาทุกคนสามารถเรียนรู้ได้แต่
อาจจะใช้กระบวนการวิธีการและระยะเวลาที่แตกต่างออกไป” 
 ผู้พิการระดับหูหนวกมีประสาทสัมผัสรับรู้การเห็นได้ด้วยตาและสื่อสารได้ด้วยภาษามือและการเขียนซึ่งมี
ข้อจ ากัด [2] การจัดการศึกษาโดยการเรียนร่วมสามารถท าได้ในระดับต่ าถึงปานกลางแต่การศึกษาเป็นทุนของชีวิต
หากได้รับการถ่ายทอดความรู้ขั้นสูงย่อมสามารถช่วยให้มีทางเลือกในการประกอบอาชีพท่ีไม่ต้องพึ่งพาการช่วยเหลือ
จากสังคมมากเกินไปมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครได้ถ่ายทอดนโยบายการจัดการเรียนการสอนส าหรับคนพิการสู่
คณะสาขาวิชาต่าง ๆ โดยสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นสาขาที่น าร่องในการเปิดสอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินการจัด
หลักสูตรและแผนการเรียนแบบเรียนร่วมโดยจัดแผนการเรียนแบบเรียนร่วมระหว่างนักศึกษาพิการทางการได้ยิน
และนักศึกษาปกติจัดล่ามภาษามือและคนช่วยจดค าบรรยาย (Note taker) เริ่มรับนักศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา 2559
มีจ านวนนักศึกษาทั้งหมด 23 คน แยกเป็นนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 12 คน นักศึกษาปกติจ านวน 10 
คน นักศึกษาบกพร่องทางร่างกาย 1 คน ในการเรียนนั้นมีเพื่อนช่วย (Buddy) มีล่ามภาษามือและอาจารย์ผู้สอนที่มี
จิตอาสาเข้าใจหลักการและแนวทางจัดการเรียนรู้ที่จะท าให้นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเรียนรู้ได้มากข้ึน การใช้
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สื่อเทคโนโลยีจึงจ าเป็นและส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยินเพราะสื่อเป็น
สิ่งส าคัญในการเรียนรู้ที่จะท าให้เด็กสามารถเข้าใจเนื้อหาเกิดการเรียนรู้ และสามารถสร้างองค์ความรู้ 
 จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา
องค์ประกอบของรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการ
ได้ยิน เพื่อจะน าไปพัฒนาระบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยินต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่
บกพร่องทางการได้ยิน 

1.2 เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ผู้บกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง คนที่บ่งบอกความสามารถทางการได้ยิน ซึ่งสูญเสียการได้ยินมากจนไม่
สามารถรับข้อมูลผ่านทางการได้ยิน ไม่ว่าจะใส่หรือไม่ใส่เครื่องช่วยฟังก็ตาม [8] อาจจะสูญเสียการได้ยินโดยก าเนิด
หรือเกิดขึ้นภายหลัง โดยจะสูญเสียการได้ยินประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป [3] ผู้บกพร่องทางการได้ยิน เป็น 
การจ าแนกคนพิการจากทั้งหมด 9 ประเภท ซึ่งได้นิยามความหมายของผู้บกพร่องทางการได้ยิน คือ คนที่สูญเสีย 
การได้ยินมากจนไม่สามารถรับข้อมูลผ่านทางการไดย้ิน ไม่ว่าจะใส่หรือไม่ใส่เครื่องช่วยฟังก็ตาม โดยทั่วไป หากตรวจ
การได้ยิน จะสูญเสียการได้ยินประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป 
 สื่อการเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวก [10] คนหูหนวกเป็นกลุ่มบุคคลทีมีความบกพร่องทางการสื่อสาร
นั้น ค าว่า “สื่อ”หมายรวมถึง ทั้งสื่อและสิ่งอ านวยความสะดวก [7] ดังนั้น สื่อทางการศึกษาที่ส าคัญ และสอดคล้อง
กับวิธีการรับรู้ของคนหูหนวก อาจแบ่งได้ 3 ประเภท คือ 1) สื่อที่รับรู้ได้ด้วยการเห็น  2) สื่อที่มีทั้งเสียงและภาพ 
และ 3) สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ความรู้ได้ ซึ่งสื่อมีหลากหลายประเภทกระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดประเภทสื่อ
และเทคโนโลยีทางการศึกษาส าหรับคนพิการออกเป็น 4 ประเภทหลัก คือ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อวัสดุ
อุปกรณ์ และสื่อประสมในการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตรส์ าหรบัเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้
ยินก็พบว่าสื่อและเทคโนโลยีมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินเป็นอย่างมากช่วยให้ 
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ท าให้นักเรียนเกิดทักษะจากการลงมือท ากิจกรรมที่มีความหลากหลาย 
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นเอื้อให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ดังนั้นการออกแบบสื่อให้สอดคล้องกับสภาพปัญหา
ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินซึ่งในประเทศไทยนั้นเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ยังมีปัญหาในเรื่อง
ของการอ่านโดยนักเรียนหูหนวกมักอ่านหนังสือไม่ออกหรือไม่เข้าใจความหมายของสิ่งที่อ่านอย่างลึกซึ้ง โดยเฉพาะ
ค าที่เป็นนามธรรม อีกท้ังมีข้อจ ากัดในการรับรู้ความหมายของค า กลุ่มค าในบริบทของข้อความ เนื่องจากอ่าน 
หนังสือไม่ออก  
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 ภาษามือและล่ามภาษามือไทย ภาษามือ คือ ภาษาส าหรับคนพิการทางการได้ยิน โดยใช้มือ สีหน้าและ
กริยาท่าทางในการสื่อความหมายและถ่ายทอดอารมณ์แทนค าพูด [2] ภาษามือเป็นภาษาชนิดหนึ่งที่นักการศึกษาที่
มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาของคนพิการทางการได้ยินได้ตกลงและยอมรับว่าภาษามือเป็นภาษาหนึ่งที่ใช้ใน
การติดต่อสื่อสารหรือสื่อความหมาย ระหว่างคนพิการทางการได้ยินกับคนพิการทางการได้ยินด้วยกัน และระหว่าง
คนปกติกับคนพิการทางการได้ยิน ส่วนล่ามภาษามือ [12] จะท าหน้าที่เป็นตัวกลางที่คอยเช่ือมโยงระหว่างผู้ส่งสาร
กับผู้สื่อสารให้สามารถสื่อสารในสิ่งท่ีต้องการได้ โดยตัวล่ามภาษามือต้องมีทักษะความช านาญทั้งภาษามือและภาษา
พูดเนื่องจากคนหูหนวกต้องใช้สายตา และการสื่อสารที่ชัดเจนต้องเห็นได้ชัดและผู้ฟังต้องได้ยินชัดเจนจึงจะสามารถ
รับทราบข้อมูลได้สมบูรณ์ ถูกต้อง หลังจากนั้นน ามาสรุปเป็นกรอบแนวคิด 
 การพัฒนาเว็บการเรียนการสอนภาษามือทางการศึกษาพิเศษผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (ส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน) [13] ผลการวิจัยพบว่า การประเมินคุณภาพการพัฒนาเว็บการเรียน
การสอนภาษามือทางการศึกษาพิเศษผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีและการพัฒนาเว็บการเรียนการสอนภาษามือทางการศึกษาพิเศษผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ 
 สมเจตน์ ภูศรีและคณะ [9] ได้วิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้
ทางไกล เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผลการวิจัย พบว่า 1) ความต้องการของครูสมาชิกเครือข่าย 
การจัดหาสื่อเพื่อการเรียนรู้ของโรงเรียนโรงเรียนมีสื่ออีดีแอลทีวีเพื่อการเรียนการสอนร้อยละ 13.09 โรงเรียนมี
ความต้องการสื่ออีดีแอลทีวีใช้ในการเรียนการสอนร้อยละ 8.91 ส าหรับความต้องการของครูและบุคลากรทาง  
การศึกษา ในการน าสื่ออีดีแอลทีวี ไปใช้ในโรงเรียน มีความสนใจในการน าสื่ออีดีแอลทีวีไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
ร้อยละ 92.44 โดยน าไปเป็นแหล่งสืบค้น/แหล่งเรียนรู้ ร้อยละ 88.02 และร้อยละ 82.23 เป็นสื่อเสริม 2) ผล  
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ทางไกลเครือข่ายมหาวิทยาลัยราช ภัฏ
มหาสารคาม หรือ RMU-eDL Model ประกอบด้วย3องค์ประกอบ คือ 2.1) สื่อและแหล่งเรียนรู้ 2.2) กระบวนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 2.3) เป้าหมายการเรียนรู้ และ 3) ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบ RMU-eDL อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แบบส ารวจความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 39 ข้อ มีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 
 1.2 แบบสัมภาษณ์แนวทางการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 4 ข้อ มีค่า
ความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
 1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 23 ข้อ มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 กลุ่มเป้าหมาย ส าหรับการส ารวจความคิดเห็น เป็นอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ในปีการศึกษา 2564 จ านวน 20 คน 
 2.2 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ส าหรับการสัมภาษณ์และการวิพากษ์รูปแบบ เป็นอาจารย์ผู้สอนและมีประสบการณ์
สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน ไม่น้อยกว่า 3 ป ีจ านวน 5 คน   
 2.3 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ส าหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ เป็นอาจารย์จากสถาบันอุดมศึกษา ที่มี
วุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก ด้านคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ การจัดการเทคโนโลยี หรือด้านที่
เกี่ยวข้องในการจัดการศึกษานักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน โดยมีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอน หรือมี
ประสบการณ์ในการสอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน ไม่น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 9 คน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 
 3.1 ศึกษาเอกสาร หลักการและแนวคิด เกี่ยวกับ ผู้บกพร่องทางการได้ยิน สื่อการเรียนการสอนส าหรับ 
ผู้บกพร่องทางการได้ยิน ภาษามือและล่ามภาษามือไทย ดังนี ้
  3.1.1 ผู้บกพร่องทางการได้ยิน เป็นการจ าแนกคนพิการจากทั้งหมด 9 ประเภท ซึ่งได้นิยามความหมาย
ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน คือ คนที่สูญเสียการได้ยินมากจนไม่สามารถรับข้อมูลผ่านทางการได้ยิน  ไม่ว่าจะใส่
หรือไม่ใส่เครื่องช่วยฟังก็ตาม โดยทั่วไป หากตรวจการได้ยิน จะสูญเสียการได้ยินประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป 
  3.1.2 สื่อการเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวก คนหูหนวกเป็นกลุ่มบุคคลทีมีความบกพร่องทาง 
การสื่อสารนั้น ค าว่า “สื่อ” หมายรวมถึงทั้งสื่อและสิ่งอ านวยความสะดวก ดังนั้น สื่อทางการศึกษาที่ส าคัญ และ
สอดคล้องกับวิธีการรับรู้ของคนหูหนวก อาจแบ่งได้ 3 ประเภท คือ 1) สื่อที่รับรู้ได้ด้วยการเห็น 2) สื่อที่มีทั้งเสียง
และภาพ และ 3) สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
  3.1.3 ภาษามือและล่ามภาษามือไทย ภาษามือ คือ ภาษาส าหรับคนพิการทางการได้ยิน โดยใช้มือ  
สีหน้าและกริยาท่าทางในการสื่อความหมายและถ่ายทอดอารมณ์แทนค าพูด ภาษามือเป็นภาษาชนิดหนึ่งที่นักการ
ศึกษาที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาของคนพิการทางการได้ยินได้ตกลงและยอมรับว่าภาษามือเป็นภาษา
หนึ่งที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารหรือสื่อความหมาย ระหว่างคนพิการทางการได้ยินกับคนพิการทางการได้ยินด้วยกัน 
และระหว่างคนปกติกับคนพิการทางการได้ยิน ส่วนล่ามภาษามือ จะท าหน้าที่เป็นตัวกลางที่คอยเช่ือมโยงระหว่างผู้
ส่งสารกับผู้สื่อสารให้สามารถสื่อสารในสิง่ที่ต้องการได ้โดยตัวล่ามภาษามือต้องมีทักษะความช านาญทั้งภาษามือและ
ภาษาพูดเนื่องจากคนหูหนวกต้องใช้สายตา และการสื่อสารที่ชัดเจนต้องเห็นได้ชัดและผู้ฟังต้องได้ยินชัดเจนจึงจะ
สามารถรับทราบข้อมูลได้สมบูรณ์ ถูกต้อง หลังจากนั้นน ามาสรุปเป็นกรอบแนวคิด  
 สร้างแบบส ารวจข้อคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการและแนวทางของรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์
คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยินของอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
ส าหรับอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
   1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบส ารวจจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อท า
ความเข้าใจและน ามาเป็นแนวทางสร้างประเด็นค าถามในแบบส ารวจ 
   2. ก าหนดโครงสร้างของแบบส ารวจแบบมีโครงสร้าง จ านวน 5 ตอน ดังนี้ 
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    ตอนท่ี 1 ข้อมูลของผู้วิจัย 
    ตอนท่ี 2 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ สาขาวิชา  คณะที่สังกัด  
    ตอนที่  3  ความคิด เห็นที่ มี ต่ อบริบทการจั ดการ เรี ยนการสอนนักศึ กษาบกพร่องทาง 
การได้ยิน  จ านวน 39 ข้อ 
    ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการจัดการเรียนการสอนนักศึกษา
บกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 17 ข้อ 
    ตอนที่ 5 ความคิดเห็นที่มีต่อความต้องการในการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการจัดการเรียนการสอน
นักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน จ านวน 10 ข้อ 
   3. สร้างแบบส ารวจในแต่ละตอน โดยตอนที่ 3 ตอนท่ี 4 และตอนท่ี 5 เป็นแบบสอบถาม มาตราส่วน
ประมาณค่า 2 ระดับ เห็นด้วย และไม่เห็นด้วย ใช้เกณฑ์การแปลผลโดยการแจกแจงความถี่ และร้อยละ  
   4. ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับเนื้อหา (IOC) โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วให้ผู้เช่ียวชาญ กลุ่มที่ 1 ตรวจสอบ 
โดยก าหนดเกณฑ์ ดังนี้ [6]  
    ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
    ให้คะแนน 0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
    ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ตรงกับเนื้อหา 
   5. ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และวิเคราะห์หาค่าความสอดคล้อง โดย
แบบสอบถามทั้งฉบับมีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและจัดท าแบบส ารวจแบบฉบับ
สมบูรณ์เป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 3.2 ส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการและแนวทางของรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์
คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยินของอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ท่ีสอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน   
 3.3 สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อศึกษาแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 คน 
 3.4 ร่างรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทาง 
การได้ยิน โดยน าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย การส ารวจข้อมูลและการสัมภาษณ์ มาเป็นกรอบใน  
การร่างรูปแบบ  
 3.5 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยการประชุมกลุ่มย่อยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน หลังจากนั้นท า
การเก็บรวบรวมข้อมูล น ามาวิเคราะห์และสรุปผล   
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าค่าเฉลี่ยทีไ่ด้เทยีบกับเกณฑ ์
การประเมิน ดังนี้ [9]     

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับมากที่สุด    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับมาก    
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า เห็นด้วยหรือเหมาะสม ระดับน้อยท่ีสุด  

  
ผลการวิจัย 

1. ผล การสังเคราะห์รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยิน 
 ผู้วิจัยน าผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผลการสัมภาษณ์และผลการส ารวจความคิดเหน็
ของอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน มาเป็นกรอบในการสังเคราะห์รูปแบบ ได้องค์ประกอบของ
รูปแบบแสดงดังภาพท่ี 1  
 

 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้ของผูเ้รียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 
 
 จากภาพที่ 1 รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยิน มีองค์ประกอบ 6 ส่วน ดังนี ้
  1) องค์ประกอบท่ี 1 นโยบายและกรอบแนวคิด ประกอบด้วย 
   1.1) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ในหมวด 2 มาตรา 10 ได้ก าหนดไว้ว่า “การจัดการศึกษา
ส าหรับบุคคลซึ่งมีความบกพร่องทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม การสื่อสาร และการเรียนรู้หรือมี
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ร่างกายพิการ หรือทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่งไม่สามารถพึ่งตนเองได้หรือไม่มีผู้ดูแลหรือด้อยโอกาสต้องจัดให้บุคคล
ดังกล่าวมีสิทธิและโอกาสได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐานเป็นพิเศษ โดยให้จัดตั้งแต่แรกเกิดหรือพบความพิการโดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายและให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิได้รับสิ่งอ านวยความสะดวก สื่อ บริการ และความช่วยเหลืออื่นใดทาง
การศึกษา ต้องจัดด้วยรูปแบบท่ีเหมาะสมโดยค านึงถึงความสามารถของบุคคลนั้น”  
   1.2) พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาเพื่อคนพิการ มาตรา 5 (1) ได้ก าหนดไว้ว่า“คนพิการมีสิทธิ
ได้รับการศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายตั้งแต่แรกเกิดหรือพบความพิการจนตลอดชีวิตพร้อมทั้งได้รับเทคโนโลยี สิ่งอา
นวยความสะดวก สื่อ บริการและความช่วยเหลืออื่นใดทางการศึกษา” และ ใน มาตรา 8 วรรค 4 ก าหนดว่า“ให้
สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในทุกสังกัดมีหน้าที่รับคนพิการเข้าศึกษาในสัดส่วนหรือจ านวนที่เหมาะสมทั้งนี้ ให้
เป็นไปตามหลักเกณฑ์และวิธีการที่คณะกรรมการก าหนด” และวรรค 5 ก าหนดว่า“สถานศึกษาใดปฏิเสธไม่รับคน
พิการเข้าศึกษาให้ถือเป็นการเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรมตามกฎหมาย”และในมาตรา 9 วรรค 2 ก าหนดว่า“ให้รัฐ
จัดสรรงบประมาณและทรัพยากรทางการศึกษาอื่นเป็นพิเศษให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความจ าเป็นพิเศษของ
คนพิการและสถานศึกษาท่ีจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ” 
   1.3) แนวนโยบายของมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เกี่ยวกับการเรียนการสอนของนักศึกษาพิการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร มีเอกลักษณ์ว่าเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการให้โอกาสทางการศึกษา เห็นความส าคัญของ
กา รจั ด ก าร เ รี ย นกา รสอนส าห รั บคนพิ ก า ร  จึ ง มี น โ ยบายจั ดก ารศึ กษาที่ มี ลั กษณะพิ เ ศษ ไปกว่ า  
การเรียนร่วมปกติทั่ว ๆ ไป ภายใต้กรอบความคิดที่ว่า “คนที่ไม่พิการทางสมองหรือพิการทางสติปัญญาทุกคน
สามารถเรียนรู้ได้ แต่อาจจะใช้กระบวนการวิธีการและระยะเวลาที่แตกต่างออกไป” ผู้พิการระดับหูหนวกมีประสาท
สัมผัสรับรู้การเห็นได้ด้วยตาและสื่อสารได้ด้วยภาษามือและการเขียนซึ่งมีข้อจ ากัด การจัดการศึกษาโดยการเรียน
ร่วมสามารถท าได้ในระดับต่ าถึงปานกลางแต่ การศึกษาเป็นทุนของชีวิต หากได้รับการถ่ายทอดความรู้ขั้นสูงย่อม
สามารถช่วยให้มีทางเลือกในการประกอบอาชีพท่ีไม่ต้องพึ่งพาการช่วยเหลือจากสังคมมากเกินไป 
  2) องค์ประกอบท่ี 2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย  
   2.1) สื่อการเรียนรู้ส าหรับคนหูหนวก  เป็นสื่อทางการศึกษาที่ส าคัญ และสอดคล้องกับวิธีการรับรู้
ของคนหูหนวก อาจแบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ 1) สื่อที่รับรู้ได้ด้วยการเห็น 2) สื่อที่มีทั้งเสียง และภาพ และ 3) สื่อ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
   2.2) กระบวนการยอมรับนวัตกรรม  เป็นกระบวนการตัดสินใจในการยอมรับ หรือปฏิเสธนวัตกรรม 
เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในสมองที่บุคคลจะต้องผ่านขั้นหรือระยะต่าง ๆ ตั้งแต่ขั้นแรกที่รู้เรื่องหรือมีความรู้เกี่ยวกับ
นวัตกรรมไปจนถึงขั้นตัดสินใจที่จะยอมรับ หรือปฏิเสธนวัตกรรม  
   2.3) หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็นกระบวนการที่ใช้เทคนิคการศึกษา การวิเคราะห์ และการ
ออกแบบระบบสารสนเทศขององค์การให้สามารถด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.4) ภาษามือไทย เป็นภาษาส าหรับคนพิการทางการได้ยิน โดยใช้มือ สีหน้าและกริยาท่าทางในการ
สื่อความหมายและถ่ายทอดอารมณ์แทนค าพูด ภาษามือเป็นภาษาชนิดหนึ่งท่ีนักการศึกษาที่มีความเกี่ยวข้องกับการ
จัดการศึกษาของคนพิการทางการได้ยินได้ตกลงและยอมรับว่าภาษามือเป็นภาษาหนึ่งที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารหรือ
สื่อความหมาย ระหว่างคนพิการทางการได้ยินด้วยกัน และระหว่างคนปกติกับคนพิการทางการได้ยิน  
  3) องค์ประกอบท่ี 3 ผู้ที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย  
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   3.1) ล่ามภาษามือ เป็นคนที่ท าหน้าที่แปลภาษามือไทย จากภาษาพูดเป็นภาษามือหรือจากภาษามือ
มาเป็นภาษาพูด เพื่อให้คนบกพร่องทางการได้ยินใช้ในการติดต่อสื่อสาร หรือการรับข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ของผู้
บกพร่องทางการได้ยิน 
   3.2) ผู้เรียน เป็นนักศึกษาที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
   3.3) ผู้สอน เป็นอาจารย์ที่ท าการสอนนักศึกษาที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับอุดมศึกษา มี
ประสบการณ์สอนนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
   3.4) ผู้เช่ียวชาญ เป็นบุคคลที่ท าหน้าตรวจสอบค าศัพท์และภาษามือไทย และมีประสบการณ์ในการ
จัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษาบกพร่องทางการได้ยิน 
  4) องค์ประกอบที่ 4 กระบวนการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 
   4.1) การจัดการด้านค าศัพท์คอมพิวเตอร์ เป็นการจัดการด้านค าศัพท์คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้
ก าหนดค าศัพท์โดยจัดแยกออกเป็นหมวดหมู่ เช่น ค าศัพท์คอมพิวเตอร์หมวดหมู่ฮาร์ดแวร์ หมวดหมู่ซอฟต์แวร์ เป็นต้น 
   4.2) การจัดการด้านภาษามือ เป็นการน าค าศัพท์คอมพิวเตอร์ที่จักแยกเป็นหมวดหมู่ น าไปล่ามเป็น
ภาษามือโดยล่าม และจะถูกตรวจสอบความถูกต้องของหลักไวยกรณ์ภาษามือโดยผู้เชี่ยวชาญ 
   4.3) การจัดการด้านสื่อการเรียนการสอนของระบบค าศัพท์คอมพิวเตอร์ เป็นการจัดการระบบของ
การจัดการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยินในการใช้งานระบบค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้
บกพร่องทางการได้ยิน 
   4.4) สร้าง/เพิ่มค าศัพท์ เป็นกระบวนการที่ระบบสามารถท าการสร้างและเพิ่มค าศัพท์ เป็นส่วนที่
สามารถเข้าถึงและจัดการได้เฉพาะ ผู้สอน ล่ามภาษามือ ผู้เช่ียวชาญและผู้ดูแลระบบ 
   4.5) แก้ไข/ปรับปรุงค าศัพท์ เป็นกระบวนที่ระบบสามารถแก้ไขและปรับปรุงค าศัพท์เพ่ือให้เกิดความ
ทันสมัยของค าศัพท์ เป็นส่วนท่ีสามารถเข้าถึงและจัดการได้เฉพาะ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ดูแลระบบ 
   4.6) ลบค าศัพท์ เป็นกระบวนที่ระบบสามารถลบค าศัพท์ได้ ซึ่งเป็นค าศัพท์ที่ไม่ต้องการ ล้าสมัยออก
จากระบบเพื่อให้เกิดความทันสมัยของค าศัพท์ เป็นส่วนท่ีสามารถเข้าถึงและจัดการได้เฉพาะ ผู้ดูแลระบบ 
   4.7)  ตรวจสอบความถูกต้องของค าศัพท์  เป็นกระบวนการที่ ระบบสามารถตรวจสอบ 
ความถูกต้องของค าศัพท์ เป็นส่วนท่ีสามารถเข้าถึงได้เฉพาะผู้เชี่ยวชาญและผู้ดูแลระบบ 
  5) องค์ประกอบท่ี 5 เทคโนโลยี ประกอบด้วย 
   5.1) Web Application  เป็นระบบจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั้งระบบ
อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต มีความสามารถในการอัพเดทข้อมูล และดูแลข้อมูลมีความน่าเช่ือถือ ในการเข้าถึง
ข้อมูลด้วยเว็บเบราว์เซอร์ 
   5.2) Mobile Application เป็นระบบจัดการด้านสื่อการเรียนผ่านอุปกรณ์ สมารท์โฟนที่รวดเร็วและ
ไม่ซับซ้อนยุ่งยาก ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลา 
   5.3) WBI (Web-based Instruction) เป็นระบบจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ที่ผู้เรียน
และผู้สอน มีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงถึงกันได้ตลอดเวลา 
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   5.4) e-Learning เป็นระบบจัดการบทเรียนออนไลน์มีรูปแบบการจัดการเนื้อหา แบบฝึกหัด
แบบทดสอบและสามารถจัดการระบบของผู้สอนและผู้เรียนได้ 
  6) องค์ประกอบท่ี 6 ตัวช้ีวัด ประกอบด้วย 
   6.1) ตัวช้ีวัดด้านระบบ ได้แก่ (1) ประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน (2) ประสิทธิผลของระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน และ (3) การยอมรับต่อระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
   6.2) ตัวช้ีวัดด้านการน าไปใช้ ได้แก่ (1) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามศักยภาพความต้องการและความ
สะดวกของตนเองได้ตลอดเวลา และ (2) ผู้สอนมีสื่อการสอนที่ช่วยเพิ่มศักยภาพให้ผู้เรียนได้เข้าใจและเรียนรู้ได้
เพิ่มขึ้น 
 
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน  
 ผู้วิจัยด าเนินการประชุมกลุ่มย่อยแบบออนไลน์ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบและสรุปผลการประเมินรูปแบบ แสดงดังตารางที่ 1   
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้   n=9 

รายการ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านนโยบาย กรอบแนวคิด 4.96 0.19 มากที่สุด 
      1.1 พ.ร.บ. การจัดการศึกษาแห่งชาติ 4.89 0.33 มากที่สุด 
      1.2 พ.ร.บ. การจัดการศึกษาเพื่อคนพิการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
      1.3 นโยบาย มร.ภ.สกลนคร เกี่ยวกับการเรียนการสอนของนักศึกษาพิการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 4.61 0.49 มากที่สุด 
      2.1 สื่อการเรียนรู้ส าหรับคนหูหนวก 4.78 0.44 มากที่สุด 
      2.2 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม 4.33 0.50 มาก 
      2.3 หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศ 4.56 0.53 มากที่สุด 
      2.4 ภาษามือไทย 4.78 0.44 มากที่สุด 

รายการ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

3. ด้านผู้ที่เกี่ยวข้อง 4.67 0.48 มากที่สุด 
      3.1 ล่ามภาษามือ 4.78 0.44 มากที่สุด 
      4.2 ผู้เรียน 4.56 0.53 มากที่สุด 
      4.3 ผู้สอน 4.67 0.50 มากที่สุด 
      4.4 ผู้เชี่ยวชาญ 4.67 0.50 มากที่สุด 
4. ด้านกระบวนการบริหารจัดการจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 

4.69 0.47 มากที่สุด 

      4.1 การจัดการด้านค าศัพท์คอมพิวเตอร์ 4.44 0.53 มาก 
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รายการ x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

      4.2 การจัดการด้านภาษามือ 4.67 0.50 มากที่สุด 
      4.3 การจัดการด้านสื่อการเรียนการสอนของระบบการจัดการค าศัพท์ 4.33 0.50 มาก 
5. ด้านเทคโนโลยี 4.56 0.51 มากที่สุด 
      5.1 Web Application   4.33 0.50 มาก 
      5.2 Mobile Application 4.89 0.33 มากที่สุด 
      5.3 WBI (Web-based Instruction 4.56 0.53 มากที่สุด 
      5.4 E-learning 4.56 0.53 มากที่สุด 
6. ด้านตัวชี้วัด 4.58 0.50 มากที่สุด 
   6.1 ด้านระบบ    
          6.1.1 ประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

4.56 0.53 
มากที่สุด 

          6.1.2 ประสิทธิผลของระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

4.56 0.53 
มากที่สุด 

          6.1.3 การยอมรับต่อระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์ส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

4.56 0.53 
มากที่สุด 

      6.2 ด้านการน าไปใช้    
          6.2.1 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามศักยภาพความต้องการและความสะดวก
ของตนเองได้ตลอดเวลา 

4.67 0.50 
มากที่สุด 

          6.2.2 ผู้สอนมีสื่อการสอนที่ช่วยเพิ่มศักยภาพให้ผู้เรียนได้เข้าใจและเรียนรู้
ได้เพิ่มขึ้น 

4.56 0.53 
มากที่สุด 

โดยรวม 4.66 0.48 มากที่สุด 

 
  จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.66, SD.=0.48) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ตามล าดับดังนี้ ด้านนโยบาย กรอบแนวคิด 
ด้านเทคโนโลยีที่ใช้ ด้านทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ด้านผู้เกี่ยวข้อง ด้านระบบบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์ ตัวช้ีวัดด้าน
การน าไปใช้ และตัวช้ีวัดด้านระบบ  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่
บกพร่องทางการได้ยิน พบว่า รูปแบบประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ส่วน คือ (1) นโยบายและกรอบแนวคิด  
(2) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง (3) ผู้ที่เกี่ยวข้อง (4) กระบวนการบริหารจัดการค าศัพท์คอมพิวเตอร์  (5) เทคโนโลยี และ  
(6) ตัวช้ีวัดของรูปแบบ และความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุดเหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเน ื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา บริบทของการจัดการศึกษาของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 
สื่อการเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวก [3] และความส าคัญของภาษามือและล่ามภาษามือไทย หลังจากนั้นน ามา
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สรุปเป็นกรอบแนวคิด น าไปส ารวจและสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ สรุปประเด็นและน ามาจัดท าร่างองค์ประกอบของ
รูปแบบ ก่อนที่จะให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณา ซึ่งกระบวนการด าเนินงานดังกล่าวเป็นกระบวนการวิจัยที่เน้นการศึกษา
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยการท า Document Research [4] รวมทั้งการศึกษาจากกลุ่มเป้าหมายโดยตรงซึ่ง
เป็นกระบวนการส ารวจและสัมภาษณ์จากกลุ่มเป้าหมาย หรือ Emprical research [14], [15] การวิจัยเอกสาร ท า
ได้โดยการคัดเลือกเอกสารเพื่อน ามาวิจัยเอกสาร ซึ่งเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญมาก เพราะเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็นในการวิจัยมีค่อนข้างมาก ผู้วิจัยจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีเกณฑ์ส าหรับการคัดเลือกเอกสารมาใช้ใน  
การวิจัย โดยด าเนินการร่วมกับการวิจัยเชิงประจักษ์ (Empirical Research) เป็นการวิจัยที่หาความจริงจากข้อมูล
ปฐมภูมิ โดยมีการเก็บข้อมูล และใช้สถิติในการวิเคราะห์ [15] และได้องค์ประกอบ 6 ส่วน สอดคล้องกับกรภัทร 
ค าโส และคณะ [1] ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยใช้กระบวนการศึกษาเอกสาร สัมภาษณ์และ
ส ารวจข้อมูลน ามาจัดท าองค์ประกอบของรูปแบบ และสอดคล้องกับ 

 

ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาในบริบทของการจัดการศึกษาส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินของมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสกลนคร ซึ่งเป็นการจัดการศึกษาร่วมกับการรับนักศึกษาปกติ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยห้องเรียนพิเศษมีการจัดการเรียนการสอนที่มีนักศึกษาปกติร่วมกับนักศึกษาบกพร่อง
ทางการได้ยิน ดังนั้นข้อมูลที่ผู้วิจัยน ามากล่าวถึงจึงเป็นข้อมูลในบริบทของการจัดการศึกษาในหลักสูตรดังกล่าว 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน 
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก และ 2) ศึกษาผลการทดลองใช้แผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 
21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์
และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ ช้ันปีที่ 3 จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
1) แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21(4Cs) มีค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง 1.00 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าความยากง่ายระหว่าง  0.44-0.69 ค่าอ านาจ
จ าแนกอยู่ระหว่าง 0.50-0.88 และค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ 0.95 3) แบบประเมินทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) มีค่า
ดัชนีความสอดคล้อง 1.00 และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ 0.80 สถิติที่ใช้ใน 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และค่าดัชนีประสิทธิผล  
 ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และการแก้ปัญหา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และ 2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 
21(4Cs) ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้ ดัชนีประสิทธิผล มีค่าเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 70 2) ด้าน
ความสามารถในด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านความพึงพอใจ
ของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 
ค าส าคัญ: ทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs), การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา , การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน, วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
 

ABSTRACT 
 This research aims to 1) study the appropriate evaluation of promoting 21st (4Cs) century 
skills in critical thinking and problem-solving in creativity-based learning of computer graphics and 
2) study the trial results of promoting 21st (4Cs) century skills in critical thinking and problem-
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solving in creativity-based learning of computer graphics. The sample of this research included 19 
third-year students studying in Program Computer, Faculty of Education and Educational 
Innovations at Kalasin University. Research instruments include 1) an evaluation form probing the 
efficiency of the 21st-century skills learning plan was found that a value index balance of 1.00; 2) 
an achievement test was, the item difficulty ranged between 0.44-0.69, the item discrimination 
ranged between 0.50-0.88, the overall reliability was 0.95; 3) an evaluation form of the 21st-century 
skills was found that value index balance 1.00 and 4) a satisfaction questionnaire was found that 
the overall reliability was 0.80. The research statistics used were mean, percentage, standard 
deviation and effective index.                 
           The research results were as follows: 1. The appropriate evaluation of the promoting 21st 
(4Cs) century skills in critical thinking and problem-solving in creativity-based learning of computer 
graphic plan was at the highest level, and 2. The trial results of the 21st-century skills learning plan 
had three components: 1) knowledge of effectiveness index was 0.70 or 70%, 2) critical thinking 
and problem-solving skill was at the highest level, and 3) the satisfaction of students with the 21st-
century skills (4Cs) was in the highest level. 
 
Keywords:  2 1st Century Skills, Critical Thinking and Problem Solving, Creativity-Based Learning, 
Computer Graphic     
  

บทน า 
 ปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม การด าเนินชีวิต 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้ต้องมีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาสาระตามหลักสูตรควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะใหม่ 
ๆ ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 ซึ่ งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 4 ด้าน (4 Cs) จะกระตุ้น 
การเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน ซึ่งจะเป็นทักษะส าคัญของคนในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย C ที่ 1: Creativity 
and Innovation คิดนอกกรอบและต่อยอดเป็น , C ที่ 2: Critical Thinking and Problem Solving คิดอย่างมี
วิจารณญาณและแก้ปัญหาเองได้ , C ที่  3 :  Communication สื่อสารได้ถูกต้องเหมาะสม และ C ที่  4 : 
Collaboration การท างานร่วมกับผู้อื่น [9]  
 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ ได้ตระหนักถึง
ผลกระทบและความท้าทายในการพัฒนานักศึกษา โดยประการแรก จากข้อมูลผลการประเมินคุณภาพตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 5 ด้านของนักศึกษาทั้ง 5 ช้ันปี  จากอาจารย์ผู้สอน สรุปได้ 4 ประเด็น 
ดังนี้ 1) นักศึกษาไม่สามารถคิดสร้างสรรค์หรือออกแบบงานเองได้ 2) นักศึกษาไม่สามารถคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา
ได้ 3) นักศึกษาไม่มีความมั่นใจในตนเอง ขาดภาวะผู้น าและทักษะการพูดต่อสาธารณะ และ 4) นักศึกษาไม่สามารถ
เช่ือมโยงความรู้เพื่อประยุกต์ในการท างานจริงได้ ซึ่งข้อมูลดังกล่าว ส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนของ
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และผลจากการอภิปรายกลุ่มย่อยของคณาจารย์ประจ าสาขาวิชา สรุปได้ว่า ปัจจัยหลักที่



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ส่งผลต่อความสามารถในการเรยีนและฝึกปฏิบัตกิารสอน ได้แก่ ตัวนักศึกษาเอง อาจารย์ผู้สอนและรูปแบบการเรยีน
การสอนทั้งในและนอกห้องเรียน และปัจจัยแวดล้อมอ่ืน ๆ อาทิ ความพร้อมของสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
และโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของห้องเรียน [8] ทั้งนี้สาระวิชาก็มีความส าคัญ
ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เพื่อให้มีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21   
 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของศิษย์โดยครูช่วยแนะน า และช่วย
ออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ ของตนเองได้ ซึ่งใน 
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ เป็นวิชาที่ให้
นักศึกษาศึกษาเกี่ยวกับความหมายและซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก การใช้งานซอฟต์แวร์  ด้านกราฟิก ออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานด้านศิลปะส าหรับครู ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการศึกษา โดยใช้ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก
อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรมซึ่งเกี่ยวข้องสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21 เกี่ยวกับ C 
ที่ 2: Critical Thinking and Problem Solving คิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเองได้ จึงส าคัญมากใน 
การเรียนรู้วิชานี้ [7] ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสรมิการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเอง
ได้ของนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพ โดยหนึ่งในระบบส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ รูปแบบการเรียน  
การสอนที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning: CBL) เป็นหนึ่งในวิธีการจัดการเรียน 
การสอนโดยมีผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานนั้น ได้
พัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ซึ่งจากการศึกษาผลการวิจัยเรื่องการเรียน
การสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) พบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ทักษะใน
การคิดทักษะในการน าเสนอทักษะในการท างานเป็นกลุ่มและทักษะในการบริหารเวลา โดยรูปแบบการเรียน  
การสอนแบบใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  การกระตุ้นความสนใจ  ตั้งปัญหาและ
แบ่งกลุ่มตามความสนใจ  การค้นคว้าคิด การประเมินผล และ  การน าเสนอ [19]  
 จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ท าวิจัยเรื่องการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้าน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 1.2 เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และการสื่อสาร  ซึ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น
ความสามารถในการให้เหตุผลผ่านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การฝึกฝนการแก้ปัญหาท่ามกลางคุณสมบัติอื่น ๆ  



Journal of Applied Information Technology 
 

116 | Vol 9 No. 1 – January - June 2023  
 
 

การคิดเชิงวิพากษ์ เป็นค าที่นักการศึกษาใช้เพื่ออธิบายรูปแบบการเรียนรู้  ความคิด และการวิเคราะห์ที่
นอกเหนือไปจากการท่องจ าและการระลึกถึงข้อมูลและข้อเท็จจริง  การคิด เชิงวิพากษ์เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนวิเคราะห์ 
ประเมิน ตีความ หรือสังเคราะห์ข้อมูลและใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างข้อโต้แย้ง แก้ปัญหา หรือหาข้อสรุป [15] 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน การประยุกต์ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานมี 5 
ขั้นตอน ข้ันตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ด้วยสื่อหรือ กิจกรรม ที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ  สนใจ อยาก
เรียน และเป็นสื่อหรือกิจกรรมที่น าเสนอสั้น ๆ ซึ่งเกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องการสอน เช่น คลิป วิดีโอ เกมส์ มัลติมีเดีย 
เป็นต้น  ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ จากสื่อ หรือ กิจกรรมในขั้นที่ 1 จะท า ให้ผู้เรียนเกิด
ปัญหา และตั้งปัญหาตามที่สนใจ โดยท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ จ านวนของกลุ่มนั้นจะ ตั้งขึ้นตามจ านวน
ปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของ  ผู้เรียนเอง และด าเนิน 
การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด จากปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ จะกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้า 
และคิดหาค าตอบโดยในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะเป็นผู้จัดสภาพแวดล้อม อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้ค้นคว้า  โดย
ผู้สอนน าเสนอเนื้อหา ความรู้ที่ผู้เรียนจะน าไปแก้ปัญหา เช่น การน าเสนอเนื้อหาความรู้ด้วยสื่อที่หลากหลาย แหล่ง
เรียนรู้เพิ่มเติม การพบผู้เช่ียวชาญให้การปรึกษา ทั้งนี้ ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดหาค าตอบ เช่น ใช้ค าถาม ใบงาน 
หรือ กิจกรรมการให้ค าปรึกษา ในกรณีที่ผู้เรียนเกิดปัญหา ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ในข้ันตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนนั้น
จะได้น าเสนอผลงาน ด้วยการน าเสนอหน้าช้ันเรียน หรือ เผยแพร่ในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ทั้งนี้ จะเปิดโอกาสให้
เพื่อนร่วมช้ันได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นด้วย ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรม
ด้าน 1. ความรู้ (Knowledge) จากการสอบวัด หรือแบบฝึกหัด ใบงานต่าง ๆ 2. ทักษะ (Skill) สามารถใช้รูปแบบ
การประเมินแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินผู้เรยีนได ้และ 3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) สามารถใช้
รูปแบบการประเมินแบบรูบริค (Rubric) หรือ แบบสอบถามได้ [12]  
 รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นรายวิชาที่เรียนเกี่ยวกับความหมายและซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก การใช้งาน
ซอฟต์แวร์  ด้านกราฟิก ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานด้านศิลปะส าหรับครู ประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกใน
การศึกษา โดยใช้ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิกอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม  
 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  Karatas, K., & Arpaci, I. [16] ได้ท าการศึกษา เรื่อง ตรวจสอบบทบาทของทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การรับรู้ อภิปัญญา และทักษะและความสามารถในศตวรรษที่  21 ในการท านายความพร้อมส าหรับ 
การเรียนรู้ออนไลน์ในช่วงการระบาดของ COVID-19 แบบวัดทักษะและสมรรถนะแห่งศตวรรษที่ 21 แบบวัดทักษะ
การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง แบบวัดความรู้ความเข้าใจด้านอภิปัญญา และความพร้อมส าหรับแบบวัดการเรียนรู้
ออนไลน์ถูกน ามาใช้เพื่อรวบรวมข้อมูลจากครูที่คาดหวัง 834 คน ผลลัพธ์ของแบบจ าลองสมการโครงสร้าง (SEM) 
บ่งช้ีว่าทักษะการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง การตระหนักรู้เชิงอภิปัญญา และทักษะและความสามารถในศตวรรษที่ 21 
ท านายความพร้อมของครูในอนาคตส าหรับการเรียนรู้ออนไลน์ การค้นพบนี้ช้ีให้เห็นว่าการเพิ่มพูนการเรียนรู้ด้วย
ตนเองของครูที่คาดหวัง การตระหนักรู้เชิงอภิปัญญา และทักษะและความสามารถในศตวรรษที่ 21 อาจส่งเสริม
ความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ออนไลน์ 
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  Nguyen, T. T. H., & Jongkonklang, S. [18] ได้ท าการศึกษา เรื่อง การศึกษาทักษะการเรียนรู้ ใน
ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จังหวัดกาวบั่ง ประเทศเวียดนาม ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะ  
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จังหวัดกาวบั่ง ประเทศเวียดนาม โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก (x̄  = 3.58) 2) นักเรียนที่มีเพศต่างกัน มีทักษะการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  .05  
3) นักเรียนที่เรียนแผนการเรียนต่างกัน มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 4) แนวทางในการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นท้ังทฤษฎีและ
ปฏิบัติฝึกความคิดสร้างสรรค์และการแก้ใขปัญหาควรจัดให้มีการอบรมหรือการแข่งขันที่เกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
  ณัฏฐ์ โอ้จินดา [3] ได้ท าการศึกษา เรื่อง การพัฒนารูปแบบองค์การแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ส าหรับสถานศึกษาขนาดเล็ก ในส านักงานศึกษาธิการภาค 13  ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบองค์การแห่งการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ส าหรับสถานศึกษาขนาดเล็กในส านักงานศึกษาธิการภาค 13 ประกอบด้วย แนวคิดและหลัก 
การ วัตถุประสงค์ และองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การมีแรงจูงใจ 2) การมีโครงสร้างที่เหมาะสม  
3) การมีบรรยากาศการท างาน 4) การมีวิสัยทัศน์ร่วมของคนในองค์การ 5) การใช้เทคโนโลยี และ 6) การเรียนรู้เปน็
ทีมเป็นรูปแบบองค์การแห่งการเรียนรู้ที่ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินด้านความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และเป็น
ประโยชน์ในการน าไปใช้ในระดับมากท่ีสุด 
  มงคล เรียงณรงค์ และลัดดา ศิลาน้อย [6] ได้ท าการศึกษา เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบ
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ์ และมีค ะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 78.00  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
นักเรียนร้อยละ 80.00 ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ75.50 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการสอนแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ 2) ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล 3) ขั้นกิจกรรมกลุม่ 
4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นประเมินผล นักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ์ 
  ศิริญาพร ปรีชา [13] ได้ท าการศึกษา เรื่อง การประยุกต์รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นฐาน ของสาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชพบว่า นักศึกษาทุกคน
มีพัฒนาการที่ดีขึ้น ประกอบด้วย 1) ทักษะ ด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 2)ทักษะการเรียนรู้และสร้าง
นวัตกรรม และ 3) ทักษะการสร้าง ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การสื่อสารและความร่วมมือ จากการวิจัยในครั้งนี้มี
ข้อค้นพบจาก การประยุกต์รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานทั้ง 7 ขั้นตอน สามารถใช้ได้
ดี กับห้องเรียนที่มีความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเละการสื่อสารและ รายวิชาที่มี
ลักษณะทั้งบรรยายและปฏิบัติ 
  Chaijaroen, K., & Thonghaew, S. [14] ได้ท าการวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะความสามารถด้านการพูดภาษาจีนโดยการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้มี ผู้วิจัยได้ด า เนิน 
การออกแบบแผนการเรียนการสอนตามแนวทาง CBL จ านวน 6 แผน ผลการวิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมโครงการที่เป็น
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นักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ช้ันปีที่ 3 จ านวน 27 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชาสนทนาภาษาจีนสูงขึ้นในระดับดีขึ้น และมีผลสัมฤทธ์ิทักษะความสามารถด้านการพูดภาษาจีนในด้านท่าทาง
และความมั่นใจมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ความคล่องแคล่ว ด้านเนื้อหา และด้านไวยากรณ์
ตามล าดับ (ร้อยละ69.75, 63.25, 52.45, 48.28, และ 36.37) 
  วิพรพรรณ ศรีสุธรรม [10]  ได้ท าการศึกษา เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพือ่
ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า  
1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีจ านวน 8 แผน รวมเวลา 12 ช่ัวโมง มีความเหมาะสม อยู่ใน
ระดับมากที่สุด 2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.58/81.50 และ 3) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้รบั
การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ที่ 4 ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและ
หลังเรียน พบว่า เมื่อนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนมีพัฒนาการด้าน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นทุกด้าน โดยด้านการเข้าใจความท้าทาย มีคะแนนเพิ่มขึ้นสูงที่สุด (ร้อยละ 84) 
และด้านการวางแผนปฏิบัติ มีคะแนนต่ าที่สุด (ร้อยละ 75) 
   

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แผนการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 (4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก 
 1.3 แบบประเมินทักษะศตวรรษที่  21(4Cs) ตามคุณลักษณะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา 
 1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs)ด้าน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษานักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์
และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์  ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 19 คน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวจิัย  
 3.1  ข้ันการศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง   
  3.1.1 ศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  
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  3.1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา  
  3.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  3.1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ การสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ และการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
 3.2  ข้ันการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  แผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีขั้นตอนการสร้าง 
ดังนี ้
  3.2.1 ศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ (หลักสูตรห้าปี) (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 
2560) รายละเอียดในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
  3.2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการการคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 
  3.2.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
  3.2.4 ก าหนดเนื้อหาและระยะเวลาในการทดลอง เพื่อสร้างแผนการจัดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
จ านวน 72 ช่ัวโมง ดังรายละเอียดของแผนการจัดกิจกรรม โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้บบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
  3.2.5 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของแผนจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถาม 14 ข้อ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิธีของลิเคิร์ท และน า
ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน  
  3.2.6 น าแบบประเมินความเหมาะสมของแผนจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้าน 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ น าคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมา
ค านวณหาค่า IOC ได้ค่าความสอดคล้อง 1.00 จากนั้นน าแผนการจัดกิจกรรม เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมิน
ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรม ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของแผนจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(x̄ = 4.76, S.D.= 0.44) 

  3.2.7 น าแผนการจัดกิจกรรม ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 ข้ันการเก็บรวบรวมข้อมูล  ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นมาทดลอง  (Implement)  กับ
กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 19 คน ก าหนดแบบแผนการทดลองเป็นแบบ One Group Pretest Posttest Design 
 3.4 ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ทางสถิติ และสรุปผลการทดลอง 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑก์ารประเมิน
ของ Likert [17] และค่าดัชนีประสิทธิผลโดยการแปลความหมายใช้เกณฑ์ของเผชิญ กิระการ [5]  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 ผู้วิจัยด าเนินการสังเคราะห์กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
จากนั้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน เพื่อพิจารณา  และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม
ให้เหมาะสม  แสดงดังภาพท่ี 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) 
    
 จากภาพที่ 1 แผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีองค์ประกอบ 4 ส่วน  
ได้แก่ หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ส่วนที่ 3 สื่อเทคโนโลยี 
และส่วนที่ 4 ผลการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ได้แก่ 1) ดัชนีประสิทธิผล 2) ความสามารถคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา และ3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
      การแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

สัปดาห ์ หัวข้อ/รายละเอียด กิจกรรมการจัดการเรียนรูแ้บบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 (ด้าน
การคิดอย่างมวีิจารณญาณ

และการแกป้ัญหา ) 
1 1. ปฐมนิเทศ ข้อปฏิบัติใน

รายวิชานักศึกษาทุกคน
จะต้องม ี 
2. แนะน ารายวิชา สรุป
ขอบเขตเน้ือหา การวัดและ
การประเมินผล 
3. สร้างความเข้าใจกับ
นักศึกษาเกีย่วกับการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) 

ขั้นที่ 1 การกระตุ้นความสนใจ 
1.1 บรรยายแนะน ารายวิชาและกจิกรรรมการ
เรียนรู้แบบ 
สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
1.2 น าเข้าสู่บทเรียนด้วยวิดีทัศน์เกี่ยวกบัตัวอยา่ง
ผลงานสร้างสรรค์ชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  
1.3 กระตุ้นให้เกิดความอยากรู ้
ท้าทายดว้ยค าถาม เช่น “ท าอย่างไรจึงจะพัฒนา/
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (โปรเจค)ได”้ 
1.4 มอบหมายภารกิจ “ให้นกัศึกษาวางแผนสร้าง
ชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟกิ ”และอาจารย์ชี้แนะ น า
ทาง (Guideline) ว่านักศึกษาควรจะศึกษาเกีย่วกบั
เร่ืองอะไรบ้าง  
1.5 มอบใบงาน ให้นักศึกษาเขียนสรุปสิง่ที่ได้เรียน
ในรายวิชา  
1.6 ทดสอบก่อนเรียน 

1) คิดอย่างมีวิจารณญาณและ
แก้ปัญหาเองได้ 
-ใช้เทคนิคสร้างมุมมอง
หลากหลายเทคนิค เช่น  
การระดมความคิด 
(brainstorming) 
 

2 ความหมาย แนวคิดพื้นฐาน 
เกี่ยวกบัคอมพิวเตอรก์ราฟิก 

ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุม่ 
ตามความสนใจ 
2.1 หลังจากนักศึกษาได้รับภารกจิ: จะเกิดข้อสงสัย 
ดังนั้นอาจารย์จะให้นักศึกษาตั้งปัญหาตามความ
สงสัย ศึกษาขั้นการวิเคราะห ์จัดกลุ่มนกัศึกษาตาม
ปัญหาหรือกลุ่มนวัตกรรมที่สนใจ   
2.2 จัดกลุ่มตามประเภทของหัวข้อที่สนใจ เพื่อให้
นักศึกษาแบ่งกลุ่ม ตามความสนใจ  จ าแนกตาม
ลักษะของหวัข้อได้ 3 กลุ่ม ได้แก ่ 
1) กลุ่มออกแบบกราฟิกดว้ย illustrator 
2) กลุ่มออกแบบกราฟิกดว้ย Google Sketchup   
3) กลุ่มออกแบบกราฟิกดว้ย After Effect 
4) กลุ่มออกแบบกราฟิกดว้ย Adobe Premier 

2) ช่างสังเกต มองเห็นปัญหา 
ตั้งค าถาม 
-สร้างมุมมองแปลกใหม่ ทั้งที่
เป็นการปรับปรุงเล็กน้อยจาก
ของเดิม หรือเป็นหลักการที่
แหวกแนวโดยสิ้นเชิง 
 

3 ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก ที่
เกี่ยวขอ้ง 

ขั้นที่ 3 การค้นและคิด 
3.1 บรรยายเนื้อหาในรายวิชา 
3.2 ให้นักศึกษาค้นหาข้อมูลซอฟต์แวร์ด้านกราฟกิ
เพิ่มเติมตามกลุ่มที่แบ่งไว้ 
3.3 น าเสนอหน้าชั้นเรียน 

3) อธิบายเหตุและผลตาม
สถานการณ์และมุมมองที่
หลากหลายได้ มองภาพรวม
เพื่อไปสู่ผลลัพธ์ปลายทางจาก
ระบบที่ซับซ้อนออก 
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สัปดาห ์ หัวข้อ/รายละเอียด กิจกรรมการจัดการเรียนรูแ้บบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 (ด้าน
การคิดอย่างมวีิจารณญาณ

และการแกป้ัญหา ) 
4 การดาวนโ์หลดติดตั้ง

ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก  
ขั้นที่ 3 การค้นและคิด (ต่อ) 
3.4 แนะน าแหล่งข้อมูล การดาวน์โหลดติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก 

 

5-9 หลักการออกแบบ และ
ทดลองใช้งานซอฟต์แวร์
ด้านกราฟกิขั้นพื้นฐาน 
สอบกลางภาค 

ขั้นที่ 3 การค้นและคิด (ต่อ) 
3.5 บรรยายหลกัการออกแบบ  
3.6 ทดลองใช้งานซอฟต์แวร์ด้านกราฟกิขั้นพื้นฐาน 
3.7 ออกแบบสรา้งสรรค์ชิ้นงาน 
สอบกลางภาค 

10-12 ทดลองใช้งานซอฟต์แวร์
ด้านกราฟกิขั้นสูง 

ขั้นที่ 3 การค้นและคิด (ต่อ) 
3.8 บรรยายและทดลองใช้งานซอฟต์แวร์ด้าน
กราฟิกขั้นสูง 

13-16 สร้างสรรค์ชิ้นงาน(โปรเจค) 
และการน าไปใช ้

ขั้นที่ 4 การน าเสนอ 
อาจารย์ชี้แจง แนะน า  ให้ค าปรกึษา 
 

4) ประเมินและตัดสินใจจาก
การสังเกต หารือหลากหลาย
มุมมอง หาข้อมูล หลักฐาน 
ข้อพิสูจน์ได้ 

17 น าเสนอชิ้นงานหน้าชั้นเรียน ขั้นที่ 4 การน าเสนอ (ต่อ) 
5.1 อาจารย์ชีแ้นะ แนะน า และ ให้ค าปรึกษา  

5) ถอดบทเรียนความรู ้
ข้อเสนอแนะหรือสิ่งที่ควร
ปรับปรุงจากประสบการณ์ 

18 สอบปลายภาค ขั้นที่ 5 การประเมินผล 
6.1 ทดสอบหลังเรียน  
6.2 ประเมินความสามารถในด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา  
6.3 สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ 
การจัดกิจกรรมCBL 
6.4 รวบรวม วิเคราะห์ และ 
สรุปผลข้อมูล 

6) แก้ไขปัญหาด้วยวธิีที่ต่างไป
จากเดิมหรือรู้จกัประยกุต์
หนทางแก้ปัญหามาใชก้ับ 
เร่ืองใหม่ได้ 
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ตารางที ่2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) 

รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. 
ระดับความ 
เหมาะสม 

1. เนื้อหาในแผนการเรียนรู้ สอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชา  5.00 0.00 มากที่สุด 

2. กิจกรรมในแผนการเรียนรู้ ท าให้การเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายของรายวิชา 4.67 0.58 มากที่สุด 

3. กิจกรรมในแผนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะศตวรรษที่ 21 (4Cs) ดา้นการคิด
อย่างมีวจิารณญาณและการแกป้ัญหาตามคุณลักษณะ ดังนี้ 

   

3.1 คิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปญัหาเองได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ช่างสังเกต มองเห็นปัญหา ตั้งค าถาม 4.67 0.58 มาก 
3.3 อธิบายเหตุและผลตามสถานการณ์และมุมมองที่หลากหลายได้ มองภาพรวมเพื่อ

ไปสู่ผลลัพธ์ปลายทางจากระบบที่ซับซ้อนออก 
4.00 0.00 มาก 

3.4 ประเมินและตัดสินใจจากการสังเกต หารือหลากหลายมุมมอง หาขอ้มูล 
หลักฐานข้อพิสจูน์ได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.5 ถอดบทเรียนความรู้ ขอ้เสนอแนะหรือสิ่งที่ควรปรับปรุงจากประสบการณ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.6 แก้ไขปัญหาดว้ยวิธีที่ต่างไปจากเดิมหรือรู้จักประยุกต์หนทางแก้ปัญหามาใชก้ับ

เร่ืองใหม่ได้ 
5.00 0.00 มากที่สุด 

4. แผนการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน 

   

4.1 ความเหมาะสมของกจิกรรมในขั้นที ่1 การกระตุ้นความสนใจ  4.67 0.58 มากที่สุด 
4.2 ความเหมาะสมของกจิกรรมในขั้นที ่2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม 

ตามความสนใจ 
5.00 0.00 มากที่สุด 

4.3 ความเหมาะสมของกจิกรรมในขั้นที ่3 การค้นและคิด  5.00 0.00 มากที่สุด 
4.4 ความเหมาะสมของกจิกรรมในขั้นที ่4 น าเสนอ  4.33 0.58 มาก 
4.5 ความเหมาะสมของกจิกรรมในขั้นที ่5 การประเมินผล  4.33 0.58 มาก 

5. ความเหมาะสมของแผนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.76 0.44 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 
21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคเรียนท่ี 1/2564 จ านวน 72 ช่ัวโมง โดยผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดบั

มากที่สุด (x̄ = 4.76, S.D.= 0.44)  

 
2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเ รียนรู้แบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกดังนี้ 
 2.1 ด้านความรู้ ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 30 ข้อ มาทดสอบกับ
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กลุ่มเป้าหมาย โดยทดสอบก่อนและหลังเรียน ของกลุ่มเป้าหมายมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลหรือค่า
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้กิจกรรมส่งเสรมิทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs)  

คะแนนทดสอบ N คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ดัชนีประสทิธิผล ร้อยละ 

ก่อนเรียน 19 30 238 
0.70 70 

หลังเรียน 19 30 469 

  
 จากตารางที่ 3 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
มีค่าเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 70 หมายความว่า นักศึกษามีความก้าวหน้าทางการเรียนสูง 

 
 2.2 ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ผลการประเมินความสามารถในด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหาของนักศึกษาที่เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
ซึ่งผู้วิจัยได้ประเมินตามคุณลักษณะ ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 ผลการประเมินความสามารถในด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปญัหา  

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับ

ความสามารถ 

1. คิดอย่างมีวิจารณญาณและแกป้ัญหาเองได้ 4.89 0.32 มากที่สุด 
2. ช่างสังเกต มองเห็นปัญหา ตั้งค าถาม 4.78 0.43 มากที่สุด 
3. อธิบายเหตุและผลตามสถานการณ์และมุมมองที่หลากหลายได้ มองภาพรวมเพือ่

ไปสู่ผลลัพธ์ปลายทางจากระบบที่ซับซ้อนออก 
4.78 0.43 มากที่สุด 

4. ประเมินและตัดสินใจจากการสังเกต หารือหลากหลายมุมมอง หาขอ้มูล 
หลักฐานข้อพิสจูน์ได้ 

4.72 0.46 มากที่สุด 

5. ถอดบทเรียนความรู้ ข้อเสนอแนะหรือสิง่ที่ควรปรับปรุงจากประสบการณ์ 4.89 0.32 มากที่สุด 
6. แก้ไขปัญหาดว้ยวิธีที่ตา่งไปจากเดิมหรือรู้จักประยกุต์หนทางแก้ปัญหามาใช้กับ

เร่ืองใหม่ได้ 
4.72 0.46 มากที่สุด 

โดยรวมเฉลี่ย 4.76 0.39 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 4 พบว่า ความสามารถในด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา โดยรวมอยู่ในระดบั

มากที่สุด (x̄ = 4.76, S.D.= 0.39)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 3 ล าดับแรกระดับความสามารถที่มากที่สุด ได้แก่ 1) 
คิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเองได้  2) ถอดบทเรียนความรู้ ข้อเสนอแนะหรือสิ่งที่ควรปรับปรุงจาก
ประสบการณ์  และ 3) ช่างสังเกต มองเห็นปัญหา ตั้งค าถาม  ตามล าดับ 
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 2.3 ด้านความพึงพอใจ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 
21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที ่5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs)  

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

1. กิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน  4.53 0.51 มากที่สุด 

2. สื่อท าให้กระตุ้นความสนใจ เช่น วิดีโอ อินโฟกราฟิก ค าถามประเด็นปัญหา  4.95 0.23 มากที่สุด 

3. บรรยากาศในการเรียนสนุก ไม่น่าเบื่อ  4.79 0.42 มากที่สุด 

4. กิจกรรมท าให้เกิดกระบวนการคิด เช่น คิดแก้ปัญหา 
คิดสร้างงาน  

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. กิจกรรมท าให้เรียนรู้ด้วยตนเอง  4.84 0.37 มากที่สุด 

6. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : คิดอยา่งมีวิจารณญาณและแก้ปัญหาเองได้ 

4.95 0.23 มากที่สุด 

7. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : ช่างสงัเกต มองเห็นปัญหา ตั้งค าถาม 

4.95 0.23 มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : อธิบายเหตุและผลตามสถานการณ์และ
มุมมองที่หลากหลายได้ มองภาพรวมเพือ่ไปสู่ผลลัพธ์ปลายทางจากระบบที่
ซับซ้อนออก 

4.63 0.50 มากที่สุด 

9. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : 

4.89 0.32 มากที่สุด 

10. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : ประเมินและตัดสินใจจากการสังเกต หารือ
หลากหลายมุมมอง หาขอ้มูล หลักฐานข้อพิสูจน์ได้ 

4
.
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0.32 มากที่สุด 

11. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : ถอดบทเรียนความรู้ ข้อเสนอแนะหรือสิ่งที่
ควรปรับปรุงจากประสบการณ์ 

4.84 0.37 มากที่สุด 

12. กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณและ
การแก้ปญัหา  ตามคุณลักษณะ : แก้ไขปัญหาด้วยวธิีที่ต่างไปจากเดิมหรือรู้จัก
ประยุกต์หนทางแก้ปัญหามาใชก้ับเรื่องใหม่ได้ 

4.68 0.48 มากที่สุด 

13. กิจกรรมท าให้เข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้ง่าย  4.79 0.42 มากที่สุด 

14. การจัดสภาพแวดล้อมเอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ เช่น ห้องเรียน  
แท็บเล็ต สื่อการเรียนรู้ เป็นต้น 

4.74 0.45 มากที่สุด 

15. กิจกรรมท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายของรายวิชา  4.89 0.32 มากที่สุด 
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รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

16. กิจกรรมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความส าเร็จในการเรียน  4.84 0.37 มากที่สุด 

โดยรวมเฉลี่ย 4.83 0.38 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.83, S.D. = 0.38) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  3  ล าดับแรกที่มีความพึง

พอใจมากที่สุด ได้แก่ 1) กิจกรรมท าให้เกิดกระบวนการคิด เช่น คิดแก้ปัญหาคิดสร้างงาน 2) กิจกรรมส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ตามคุณลักษณะ : คิดอย่างมีวิจารณญาณและ
แก้ปัญหาเองได้  และ 3) กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา  ตามคุณลักษณะ : ช่างสังเกต มองเห็นปัญหา ตั้งค าถาม ตามล าดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก ภาคเรียนที่ 1/2564 จ านวน 72 ช่ัวโมง โดยผู้เช่ียวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.76, 

S.D. = 0.44) เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะว่า การออกแบบกิจกรรมในแผนมีความสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และผู้วิจัยน าเสนอให้เห็นแต่ละขั้นตอนสามารถส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้าน 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ในคุณลักษณะต่าง ๆ  ได้อย่างชัดเจน จึงท าให้ผู้เช่ียวชาญมีความเข้าใจและ
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมให้อยู่ในระดับมากที่สุดสอดคล้องกับ วิริยะ ฤาชัยพานิช [11] ได้ให้แนวคิด
ในการจัดการเรียนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity Based 
Learning (CBL) ว่าต้องให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการในการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์ปัญหาและอาศัยความคิด
สร้างสรรค์ช่วยในการวิเคราะห์ ผ่าน 5 กระบวนการ และ กัลยาลักษณ์ ไชยศิริ และศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย [1] จัด 
การเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ใน
การศึกษาทางการพยาบาลได้มีการน าการรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานมาประยุกต์ใช้แต่อาจไม่ได้มีขั้นตอนที่
ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการฝึกฝนกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ผลิตผลงานนาเสนอในช้ันเรียนและต่อยอดเพื่อ
ผลิตผลงานนวัตกรรมทางการพยาบาลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานจะประสบ
ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ได้นั้นต้องประกอบด้วยกระบวนการและบรรยากาศที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้เพื่อช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยมีขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เช่นกัน 
 2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา   ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ประกอบด้วย 3 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านความรู้ โดยดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมี



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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วิจารณญาณและการแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
มีค่าเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 70 หมายความว่า นักศึกษามีความก้าวหน้าทางการเรียนสูง  2) ด้านความสามารถ

ในด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.76, S.D. = 0.39) 
และ 3) ด้านความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21(4Cs) ด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและการแก้ปัญหา โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสดุ (x̄ = 4.83, S.D. = 0.38)  เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเพราะวา่

ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  ส่งเสริมให้นักศึกษา
คิดสร้างสรรค์ลงมือพัฒนาให้ได้นวัตกรรมจริง  อีกทั้งนักศึกษาได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันภายในกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิพรพรรณ ศรีสุธรรม [10] จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริม 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 4 พบว่า เมื่อนักเรียนไดร้บั
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนมีพัฒนาการด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นทุก
ด้าน โดยด้านการเข้าใจความท้าทาย มีคะแนนเพิ่มขึ้นสูงท่ีสุด (ร้อยละ 84) และด้านการวางแผนปฏิบัติ มีคะแนนต่ า
ที่สุด (ร้อยละ 75) ชุติลัค ชุมเย็น และวิชญา ผิวค า [2] ได้พัฒนาความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  5 โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน พบว่านักเรียนมีความสามารถ 
การเขียนเชิงสร้างสรรค์หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน อยู่ในระดับดี 
และประสิทธิผล มะโนมัย และสัจธรรม พรทวีกุล  [4] จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์ทางนาฏศิลป์ ผลการวิจัยพบว่ามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปใช้ในการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 (4Cs) 
ด้านอื่น ๆ 
 2. ควรบูรณาการการจัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก กับทฤษฎีการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อศึกษา
เปรียบเทียบ 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้สอนควรศึกษากระบวนการให้เข้า และควรเตรียม 
ความพร้อมด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ พร้อมทั้งช้ีแจงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนก่อนจัดท าการเรียนการสอน 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน

แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์และ 2) เพื่อได้ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อ
สังคมออนไลน์ รูปแบบในการวิจัยคือการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือผู้ที่เคยซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน
แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์จ านวน 367 คน ตัวแปรต้นที่ใช้ได้แก่ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดและ 
การยอมรับเทคโนโลยี ตัวแปรตามคือความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ สถิติที่ใช้ ได้แก่ 
การแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และการวิเคราะห์
สมการเชิงโครงสร้าง 

ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ มีองค์ประกอบได้แก่ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบและอิทธิพลทาง
สังคม และด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย มีองค์ประกอบ คือ ความสะดวกในการใช้งาน สามารถร่วมกันพยากรณ์
ทัศนคติต่อการ ใช้งาน (Attitude toward Using Intention) ได้ร้อยละ 88.50 และทัศนคติต่อการใช้งาน ส่วน
ประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ด้านการส่งเสริมการตลาด สามารถ
ร่วมกันพยากรณ์ความตั้งใจใช้งานได้ร้อยละ 77.70  และโมเดลสมเดลสมมุติฐานที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับ
ข้ อมู ล เ ชิ งป ระจั กษ์  โ ด ยมี ค่ า สถิ ติ  CMIN/DF = 2.000 GFI = 0.915 CFI = 0.962 RMSEA = 0.052 และ  
IFI = 0.962  

 
ค าส าคัญ: ความตั้งใจซื้อ, การยอมรับเทคโนโลยี, การซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  
 

ABSTRACT 
The purposes of this research were 1)  to study the factors influencing intent to purchase 

fashion clothes via social media platforms and 2 )  to determine the factors influencing intent to 
purchase fashion clothes via social media platforms. The research model is quantitative research. 
The subjects used were 3 6 7  people who used to buy fashion clothes through social media 
platforms. The primary variables used were marketing mix and technology adoption. The 
dependent variable was the intent to purchase fashion clothes through social media platforms. 
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The statistics used were Frequency Distribution, Percentage, Mean, Standard Deviation, 
Confirmatory Factor Analysis and Structural Equation Analysis. 

The results showed that Perceived benefits have components: comparative benefits and 
social influence. And the perception that it is user-friendly, there is an element of ease of use. 
They jointly predicted the attitude towards using intention at 88 .50 percent and attitude toward 
using. Marketing mix of product, price, distribution channel, and Marketing Promotion can jointly 
indicate the intention to use 77.70% and the hypothetical model developed is consistent with the 
empirical data with statistics CMIN / DF = 2.000 GFI = 0.915 CFI = 0.962 RMSEA = 0.052 and IFI = 
0.96.    

 

Keywords: Intention , Technology Acceptance Model, Shopping products through online platforms. 
  

บทน า 
ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามาอิทธิพลและเข้ามามีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก ซึ่ง

เทคโนโลยีเหล่านี้มีบทบาทโดยตรงในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์  [17] ผลส ารวจว่าคนไทยใช้งาน
อินเทอร์เน็ตวันละ 11 ชม และคนไทยนิยมช้อปออนไลน์สูงเป็น อันดับ 3 ของโลก [27] ประกอบกับสถานการณ์ใน
ปัจจุบันมีการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ซึ่งจะเห็นได้ว่าทุกธุรกิจต้องมีการปรับตัวเพื่อให้ธุรกิจของตนเองยังคงอยู่
รอด ดังนั้นจึงส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคที่ต้องเปลี่ยนไปด้วยหลังจากเกิดสถานการณ์โควิด ที่เห็นได้ชัดคือ
ผู้บริโภคส่วนใหญ่ต้องเรียนรู้ที่จะใช้ชีวิตบนออนไลน์กันเพิ่มมากขึ้น และจากผลส ารวจเพิ่มเติมถึงแม้ว่าในอนาคตจะ
มีการคลายล็อคดาวน์ หรือสถานการณ์ของโควิด-19 ทุเลา เบาลง จากผลส ารวจของคนไทยมากถึง 96% มีแนวโน้ม
ว่าจะใช้งานทางออนไลน์กันมากขึ้น [3] ดังนั้นเมื่อทราบแล้วว่าผู้บริโภคมีความสนใจเกี่ยวกับการซื้อสินค้าจาก
ออนไลน์มากขึ้น นักการตลาดหรือธุรกิจออนไลน์จึงจ าเป็นต้องรู้ช่องทางที่สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้เพื่อจะใช้ใน 
การท าการตลาด และช่องทางที่เป็นประโยชน์มากที่สุดนั่นคือช่องทาง Social Media ซึ่งเป็นช่องทางอันดับ 1 ใน 
ปี 2023 และมีแนวโน้มว่าช่องทางนี้จะเติบโตอย่างมากในปี 2023 [25] ประกอบกับในป ี2023 ผู้คนสามารถกลับไป
ท ากิจกรรมกลางแจ้งได้แล้วรวมถึงการมีส่วนร่วมในการเข้าสังคมได้ปกติมากขึ้นท าให้สินค้ากลุ่มเสื้อผ้าแฟช่ันสร้าง 
ความนิยมสูงเป็นอันดับ 2 และในอนาคตมูลค่าของตลาดเครื่องแต่งกายคาดว่าจะสูงถึง 2.25 ล้านล้านดอลลาร์
สหรัฐฯภายในปี 2568 [2] โซเซียลมีเดียแพลตฟอร์มยังเป็นช่องทางที่นักการตลาดวางแผนจะใช้ท าการตลาดส่งผล
ให้เกิดการท าการตลาดแบบ Social Media Marketing (SMM) เป็นการตลาดที่ใช้ Social Media เข้ามาช่วยจะท า
ให้ผู้ขายโปรโมทแบรนด์ สินค้าและบริการผ่านโซเชียลมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ [9] อีกทั้งงานวิจัยเป็นการศึกษา
เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในการซื้อ ดังนั้นในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้จึงจ าเป็นต้องรวบรวมปัจจัยที่ส าคัญ
ต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสงัคมออนไลน์ โดยท าการรวบรวมปัจจัยทีส่ าคญั 
ต่าง ๆ ได้แก่ 1. ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) และ 2. ปัจจัยด้านส่วน
ประสมทางการตลาด (Marketing Mix) เพื่อน าเอาข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและวิจัยมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์
สูงสุดกับธุรกิจออนไลน์ที่มีการแข่งขันกันอย่างมาก และเพื่อให้ร้านค้าออนไลน์นักธุรกิจออนไลน์น าไปปรับใช้กับ
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ธุรกิจของตนเอง เช่น การท ากลยุทธ์ทางการตลาด การท าโปรโมช่ัน รวมไปถึงการท าคอนเทนต์ให้ตรงกับกลุ่ม
ผู้บริโภคที่สนใจสินค้าเพื่อที่จะเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคและสามารถท าให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจไปจนถึงตัดสินใจซื้อ
สินค้าได้  
1. วตัถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 
2. เพื่อได้ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 

  

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 
 แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึงบริการต่าง ๆ ที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ตรวมถึง SEO โซเชียลมีเดีย 
แหล่งเนื้อหาที่สร้างสรรค์ ร้านค้าในแอป บริการสื่อสาร ระบบการช าระเงิน  โดยรวมแล้วแพลตฟอร์มออนไลน์ถูก
ก าหนดให้เป็นบริการดิจิทัลที่อ านวยความสะดวกในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้สองกลุ่มที่แตกต่างกันแต่ต้องพึ่งพากัน 
(ไม่ว่าบริษัทหรือบุคคล) ที่โต้ตอบกันผ่านบริการทางอินเทอร์เน็ต โดยแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ที่เห็นได้ชัดใน
การช่วยอ านวยความสะดวกในการใช้งานในด้านของผู้บริโภคและผู้ประกอบการเพื่อเช่ือมต่อกับโลกดิจิทัลได้แก่ 
Facebook TikTok Instagram [12] 

2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับด้านปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 
ผลิตภัณฑ์(Product) หมายถึง สิ่งที่น าเสนอออกขายเพื่อก่อให้เกิดความสนใจ โดยการบริโภคหรือการใช้

บริการนั้นสามารถท าให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจ  โดยความพึงพอใจนั้นอาจจะมาจากสิ่งที่สัมผัสได้และ/หรือสัมผัส
ไม่ได้ เช่น รูปแบบ บรรจุภัณฑ์ กลิ่น สี ราคา ตราสินค้า คุณภาพของผลิตภัณฑ์ [18] 

ราคา(Price) หมายถึง  คุณค่าของผลิตภัณฑ์ที่อยู่ในรูปตัวเงินหรือจ านวนของเงินที่ต้องจ่ายไป เพื่อให้ได้
สินค้านั้น ๆ ดังนั้นจึงต้องก าหนดราคาการให้บริการที่เหมาะสมและชัดเจน ง่ายต่อการจ าแนกระดับบริการที่มี 
ความแตกต่างกัน [4] 

ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) ส าหรับผู้บริโภคเช่นการขายตรงผ่านอินเทอร์เน็ต หรือการจัดจ าหน่าย
ผ่าน ตัวกลาง ได้แก่ตัวแทน ผู้ค้าส่ง และผู้ค้าปลีก ซึ่งอาจจะผ่านเพียงขั้นเดียวหรือหลายขั้นก็ได้  

การส่งเสริมการตลาด (Promotion) การสื่อสารที่สร้างและรักษา ความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้รับสาร โดย 
การให้ข้อมูลและจูงใจผู้ฟังให้เชื่อมั่นในองค์กรและยอมรับในตัวผลิตภัณฑ์และถอืป็นกุญแจส าคัญของการตลาดสาย
สัมพันธ์ [23] 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 

 
ภาพที1่ : แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี [21] 
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โมเดลที่นิยมใช้กันอย่างกว้างขวางในการท าความเข้าใจพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี อาทิ การศึกษา
พฤติกรรมของผู้เรียน [26] ซึ่งมีแนวคิดจากการค้นหาว่าผู้บริโภคจะมีวิธีการเริ่มใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ออกมา
ใหม่อย่างไร TAM จึงเป็นเครื่องมือที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการอธิบายความสนใจของบุคคลต่อการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และได้เริ่มขยายไปสู่การศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคในการซื้อสินค้าหรือบริการทางออนไลน์ 
ซึ่งแต่ละบุคคลจะยอมรับรับเทคโนโลยีเกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรภายนอกที่เข้ามาสร้างการรับรู้ให้แต่ละบุคคล  
แตกต่างกันออกไป ได้แก่เรื่องของประสบการณ์ซึ่งน าไปสู่ 4 ขั้นตอน ที่ท าให้เกิดในกระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 
การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) มีองค์ประกอบคือ ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบ (Relative 
Advantage) การรับรู้ว่านวัตกรรมใหม่มีประโยชน์มากกว่าสิ่งเดิมที่มีอยู่ก่อนหน้าโดยแนวโน้มของการยอมรับ
นวัตกรรมจะมีแนวโน้มสูงขึ้นตามการรับรู้ถึงคุณค่าและประโยชน์ที่เกิดจากการเปรียบเทียบ อีกทั้งยังหมายถึง ระดับ
ที่นวัตกรรมใหม่ๆถูกมองว่าท าให้เกิดประโยชน์มากกว่ารุ่นก่อนหน้าผู้คนจะยอมรับนวัตกรรมใหม่  ๆ และ อิทธิพล
ทางสังคม (Social Influence) อิทธิพลของบุคคลที่มีผลต่อการตัดสินใจของผู้ใช้ เช่น ครอบครัว เพื่อน บุคคลที่
เกี่ยวข้อง อิทธิพลทางสังคม เนื่องจากเทคโนโลยีการท างานร่วมกันเป็นรูปแบบทางเทคโนโลยีที่ไม่สามารถใช้เพียง
ล าพังคนเดียว อิทธิพลของสังคมจะเป็นปัจจัย หนึ่งที่ส่งผลท าให้เกิดความตั้งใจที่จะใช้เทคโนโลยีด้วย 
 การรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use: PEOU) มีองค์ประกอบคือ Usability เป็นคอนเซ็ปที่
ได้มาจากประสบการณ์ของผู้ใช้โดยตรง โดยจะแสดงถึงความแตกต่างของระดับผู้ใช้ที่สามารถประสบความส าเร็จ
บรรลุได้ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนด เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดด้านประสิทธิผล (Effectiveness), ประสิทธิภาพ 
(Efficiency) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ความถูกต้องและความสมบูรณ์ของผู้ใช้ที่ส าเร็จลุล่วง ตรงตาม
เป้าหมายที่ก าหนดและการระบุถึงผลลัพธ์ของความสะดวกสบายและความพอใจของแต่ละบุคคล ซึ่งจะน าไปสู่
ทัศนคติที่ดีและส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้งาน (Behavior Intention to Use: BI) น าไปสู่การใช้งานจริง (Actual 
System Use) 
2.4 พฤติกรรมผู้บริโภคในยุคดิจิทัล 

พฤติกรรมผู้บริโภคในปี 2023 ที่เห็นได้ชัดคือการช้อปปิ้งสินค้าเปลี่ยนผ่านไปอยู่บนโลกออนไลน์มากขึ้น
อย่างรวดเร็วเนื่องจากผู้บริโภคต่างมองหาความสะดวกสบายในการซื้อสินค้า ท าให้ช่องทางการซื้อสินค้าออนไลน์
ตอบโจทย์ได้เป็นอย่างดีประกอบกับในช่วงวิกฤตโรคระบาดโควิด-19 ส่งผลให้พฤติกรรมของผู้บริโภคหันมาซื้อสินค้า
ออนไลน์มากข้ึน และปัจจุบันมีสินค้าออนไลน์แทบจะครบครันให้ได้เลือก ทั้งของใช้ในชีวิตประจ าวัน จนไปถึงสินค้า
ช้ินใหญ่อย่างรถยนต์ รวมไปถึงระบบช าระเงินผ่านที่เป็นระบบดิจิทัลหรือที่เรียกว่า สั งคมไร้เงินสด ซึ่งถือว่าเป็นตัว
แปรส าคัญที่ผลักดันทิศทางพฤติกรรมผู้บริโภค เพราะสามารถใช้สมาร์ตโฟนเพียงเครื่องเดียวในการท าธุรกรรม  
ต่าง ๆ ได้ อีกทั้งยังท าให้ผู้บริโภคได้รับส่วนลดและโปรโมชันท่ีเหมาะกับการใช้จ่ายของตัวเองมากยิ่งขึ้น แถมยังเป็น
ปัจจัยกระตุ้นให้พฤติกรรมผู้บรโิภค 2023 เติบโตไปในทิศทางของการช้อปปิ้งออนไลน์มากขึ้นอีกด้วย ในยุคนี้แบรนด์
มักสร้างความน่าเชื่อถือผ่านการสร้างตัวตนผ่านโซเชียลมิเดีย ซึ่งตอบสนองพฤติกรรมผู้บริโภคในปี 2023 นี้ได้เพราะ
สามารถสร้างความน่าเชื่อถือให้แบรนด์ออนไลน์และท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าได้ได้ [5] 
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2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ชาญชัย ก้องโลก [7] ได้ศึกษาเรื่องกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าในแอพพลิเคชั่น INSTAGRAM ของ
ผู้บริโภค สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหไ์ด้แก่ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสรมิการตลาด ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายและด้านด้าน
ราคา มผีลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าในแอพพลิเคช่ัน Instagram ของผู้บริโภค 
 ศรัณยนันฑ์ ศรีจงใจ [15] ได้ท าการศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านช่อง
ทางการถ่ายทอดสดเฟซบุ๊กไลฟ์ (Facebook Live) ของผู้บรีโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐานสถิติค่าทีการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนและการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ด้านการส่งเสริมทางการตลาด ด้านผลิตภัณฑ์ และ ด้านราคา ตามล าดับปัจจัยด้าน
ส่วนประสมทางการตลาดมีอิทธิพลกับการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านช่องทางการถ่ายทอดสดเฟซบุ๊กไลฟ์ 
(Facebook  Live)  ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 กนิดา วงศ์อัศวนฤมล [1] ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจส่งพัสดุผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ใน
ประเทศไทย สถิติที่ใช้ได้แก่ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้าง ผลการวิจัย
พบว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ถึงประโยชน์ มีความสัมพันธ์ต่อทัศนคติต่อการส่งพัสดุผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ทัศนคติต่อการใช้งาน และส่วนประสมทางการตลาด มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจส่งพัสดุผ่าน 
แพลตฟอร์มออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ปรารถนา สิริวรกุล [10] ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ทวิตเตอร์ 
ทฤษฎีที่ใช้ได้แก่ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรับเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยปัจจัยทางด้านราคา และ
ปัจจัยการใช้งานดิจิทัลแพลตฟอร์มทางด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ด้านการรับรู้ถึงความหลากหลายของ
สินค้า มีผลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลนท์วิตเตอร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน
แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ (Facebook Instagram และ TikTok Shop) เพื่อจะได้ทราบถึงปัจจัยที่อิทธิพลต่อ
ความตั้งใจในการใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน์ และด้วยเหตุผลที่ว่าการท าธุรกิจออนไลน์มีแนวโน้มของการเติบโตขึ้น
อย่างต่อเนื่อง 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แบบสอบเพื่อวัดความเช่ือมั่น เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 7 ระดับ  
1.2 แบบสอบถามในการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 

แบบสอบถาม ประกอบไปด้วย 5 ส่วน และมีมาตราส่วน 7 ระดับ 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 การก าหนดกลุ่มตัวอย่างพิจารณาขนาดตัวอย่างขั้นต่ าตามความซับซ้อนของโมเดล ในแง่ของ

อัตราส่วนระหว่าง ขนาดตัวอย่าง (N) และจ านวนพารามิเตอร์ (q) โดยโมเดลที่ต้องการวิเคราะหส์มการเชิงโครงสรา้ง
ควรมีขนาดตัวอย่างขั้นต่ า เท่ากับ 10:1 ดังนั้นขนาดตัวอย่างที่น้อยที่สุดควรจะเป็น 10 x10 หรือ N= 100 
เช่นเดียวกับ Hair et al. [23] การก าหนดขนาดตัวอย่างส าหรับการ วิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง โดยขนาด
ตัวอย่างต้องไม่ต่ ากว่า 100 ในงานวิจัยนี้มีจ านวนพารามิเตอร์ที่ศึกษาจ านวน 23 พารามิเตอร์ ดังนั้นขนาดตัวอย่าง
ของงานวิจัยนี้ ควรมีอย่างน้อยที่สุด 230 ตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลมาทั้งหมด 367 ตัวอย่างจึงเพียงพอ
ต่อการวิจัยในครั้งน้ี 

2.2 กลุ่มตัวอย่างเพื่อทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามเพื่อทดสอบความ
น่าเช่ือถือกับกลุ่มตัวอย่างที่มีประสบการณ์ในการซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ จ านวน 30 คน เพื่อหา
ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาค และประชากรที่ใช้เป็นคนที่มีประสบการณ์การสั่งซื้อสินค้าประเภทเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน
ร้านค้าในแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ (Facebook, Instagram และ TikTok Shop) จ านวน 367 คน 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 ศึกษาข้อมูลและก าหนดกรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

 
 

ภาพที ่2 : กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การประมวลผลจากโปรแกรม
ส าเร็จรูปปัจจัยที่ท าการศึกษา คือ ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย 
การส่งเสริมการตลาด และปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี โดยมีองค์ประกอบคือ การรับรู้ถึงประโยชน์ (ประโยชน์
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ในเชิงเปรียบเทียบ อิทธิพลทางสังคม) การรับรู้ว่าใช้งานง่าย (ความสะดวกในการใช้งาน) ทัศนคติต่อการใช้งาน และ
ความตั้งใจในการใช้งานจริง  

3.2 การทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยทดลองกับกลุ่มที่เคยซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน

แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์จ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์  (Cronbach's 
Alpha) พบว่าค่าความเชื่อมั่นจ านวน 9 ด้าน  มีค่าความเช่ือมั่นท้ังหมดอยู่ท่ี 0.94 
 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิครอนบาค 
ตัวแปร ค่าสัมประสิทธิ์  

ครอนบาค 

ผลิตภัณฑ์ (Product) 0.83 

ราคา (Price) 0.79 

สถานที่ (Place) 0.72 

การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 0.85 

ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบ (Relative Advantages) 0.89 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 0.88 

ความสะดวกในการใช้งาน (Usability) 0.85 

ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude toward Using Intention) 0.89 

ความตั้งใจในการใช้งาน (Intention to Use) 0.85 
 
 

 จากตารางที1่ผลจากการวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือโดยหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาคของแต่ละปัจจัยที่ศึกษา
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.72 ถึง 0.89 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความเที่ยงตรงและสามารถ น าไปใช้ในงานวิจัยได้ 
[18] 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistics) ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อท าการทดสอบหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ
และตัวแปรตาม เพื่อให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ชัดเจน ยิ่งขึ้น ได้แก่ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) และ การวิเคราะห์โมเดลด้วยสมการโครงสร้าง (Structural Equation 
Modeling) 
 

ตารางที ่2 เกณฑ์การวัดค่าดัชนีความกลมกลืนของสมการเชิงโครงสร้าง 
ดัชนี เกณฑ์การวัด อ้างอิง 

1. ค่าไคสแควร์สัมพัทธ์ (CMIN/DF) ≤ 3 Kline (2010)  
2. ค่าดัชนีความสอดคล้องเปรียบเทียบ (CFI) > 0.90 Diamantopoulos & Siguaw 

(2000)  
3. ค่าดัชนีวัดระดับความสอดคล้อง (GFI) > 0.90 Hair et al. (2010)  
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ดัชน ี เกณฑ์การวัด อ้างอิง 

4. ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ 
(RMSEA) 

< 0.08 Schumacker & Lomax (2004)  

5.ดัชนีความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบกับรูปแบบฐาน (IFI) > 0.90 Hair et al. (2010)  

 
ผลการวิจัย 

1. ผู้ตอบแบบสอบถามเคยซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันภายในระยะเวลา 3 เดือนที่ผ่านมาผ่านช่องทาง Facebook, 
Instagramหรือ TikTok Shop จ านวน 367 คน ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 297 คน คิดเป็นร้อยละ 80.9 มีอายุต่ ากว่า 22 ปี จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อยละ 64.60 
มีระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรีจ านวน 288 คน คิดเป็นร้อยละ 78.50 อาชีพนักเรียน/นักศึกษา จ านวน 272 
คน คิดเป็นร้อยละ 74.10 และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต่ ากว่า 15,000 บาท จ านวน 282 คน คิดเป็นร้อยละ 76.80  
เลือกซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านช่องทาง Facebook จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 39.10 ความถี่ในการซื้อสินค้า 2-3 
ครั้งต่อเดือน จ านวน 152 คน คิดเป็นร้อยละ 41.40 ค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้งไม่เกิน 1,000 บาท จ านวน 284 คน คิด
เป็นร้อยละ 77.40 และส่วนมากตัดสินใจด้วยตนเอง จ านวน 307 คน คิดเป็นร้อยละ 83.70 

 
2. ผลวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันConfirmatory Factor Analysis: CFA  

 

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่าโมเดลสมการเชิงโครงสร้างยังไม่มีความสอดคล้องกลมกลืน
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ เนื่องจากค่าดัชนีการวัดทุกตัวยังไม่ผ่านเกณฑ์ตามที่ก าหนดไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องท าการปรับ
โมเดล (Model Modification) เพื่อให้สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์โดยจ าเป็นต้องมีการตัดข้อค าถามบางข้อที่มี
ค่าสถิติไม่ผ่านเกณฑ์เพื่อให้โมเดลสมการเชิงโครงสร้างมีความสอดคล้องมากยิ่งขึ้นดังภาพที่ 3 และผลที่ได้คือ  
ตารางที่ 3 

 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) หลังปรับโมเดล 
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ตารางที ่3 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความกลมกลืนของสมการเชิงโครงสร้างหลังปรับโมเดล 
 

ดัชน ี
เกณฑ์การ

วัด 

ก่อนปรับโมเดล หลังปรบัโมเดล 

ค่าดัชนีที่
ได้ 

ผลการ
ประเมิน 

ค่าดัชนีที่
ได้ 

ผลการ
ประเมิน 

1. ค่าไคสแควร์สัมพัทธ์ (CMIN/DF) ≤ 3 3.183 ไม่ผ่าน 2.000 ผ่าน 
2. ค่าดัชนีความสอดคล้องเปรียบเทียบ (CFI) > 0.90 0.865 ไม่ผ่าน 0.962 ผ่าน 

ดัชน ี
เกณฑ์การ

วัด 

ก่อนปรับโมเดล หลังปรบัโมเดล 
ค่าดัชนีที่

ได้ 
ผลการ
ประเมิน 

ค่าดัชนีที่
ได้ 

ผลการ
ประเมิน 

3. ค่าดัชนีวัดระดับความสอดคล้อง (GFI) > 0.90 0.753 ไม่ผ่าน 0.915 ผ่าน 
4. ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อน
โดยประมาณ (RMSEA) 

< 0.08 0.077 ผ่าน 0.052 ผ่าน 

5.ดัชนีความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบกบัรูปแบบฐาน 
(IFI) 

> 0.90 0.866 ไม่ผ่าน 0.962 ผ่าน 

 

  
 จากตารางที ่3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับโมเดล (Model Modification) ให้สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์
ด้วยการปรับโมเดลโดยการปรับพารามิเตอร์ให้ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพันธ์ได้เพื่อให้โมเดลมีความกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ (Model Fit) ค่าดัชนีผ่านเกณฑ์ทุกค่า 
 

3. ผลการวิเคราะห์ทดสอบสมมติฐานโมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation modeling: SEM) 
 

ตารางที ่4 ผลการวิเคราะห์ค่าน้ าหนักปัจจัยมาตรฐานของตัวแปร  

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
น้ าหนักความ 

ถดถอยมาตรฐาน 
P-value 

Marketing Mix 

Product <--- PD2 .794 *** 

Product <--- PD4 .748  
Price <--- PR1 .727 *** 
Price <--- PR2 .613 *** 
Price <--- PR4 .703  
Place <--- PL2 .758 *** 
Place <--- PL3 .804 *** 
Place <--- PL4 .830  
Promotion <--- PM1 .819 *** 
Promotion <--- PM3 .735 *** 
Promotion <--- PM4 .803  
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Relative Advantages <--- RA1 .789 *** 
Social Influence <--- SI1 .657 *** 
Social Influence <--- SI4 .745  
Usability <-- Ub2 .788 *** 
Usability <-- Ub4 .785  
ATU1 <-- ATU 0.85 *** 
ATU2 <-- ATU 0.827 *** 
ATU4 <-- ATU 0.85  

ITU1 <-- ITU 0.746 *** 
ITU2 <-- ITU 0.745 *** 

พบว่า ทุกองค์ประกอบมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 อธิบายรายละเอียดแต่ละตัวแปรดังนี้  
 

 ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากค่า น้ าหนักปัจจัยมาตรฐานมาก
ไปน้อยของแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ได้แก่ PD2 ตามด้วย PD4 ด้านราคา (Price) ได้แก่ PR1 
PR4 และ PR2 ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) ได้แก่ PL4 PL3 และ PL2 ราคา (Price)  ด้านการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) ได้แก่ PM1 PM4 และ PM3 
 การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากค่า น้ าหนักปัจจัยมาตรฐาน
มากไปน้อยของแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบ (Relative Advantages) ได้แก่ RA4 ตามด้วย RA1 
และอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ได้แก่ SI4 ตามด้วย SI1 ตามล าดับ 
 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากค่า น้ าหนักปัจจัย
มาตรฐานมากไปน้อยของแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ ความสะดวกในการใช้งาน  (Usability) ได้แก่ UB4 ตามด้วย UB2 
ตามล าดับ 
 ปัจจัยด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude toward Using Intention) เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากค่า 
น้ าหนักปัจจัยมาตรฐานมากไปน้อยของแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ปัจจัยด้านทัศนคติต่อการใช้งาน ได้แก่ ATU 1 และ ATU 
4 มีค่าสูงสุดเท่ากัน ตามด้วย ATU2 ตามล าดับ 
 ปัจจัยด้านความตั้งใจในการใช้งาน (Intention to Use)  เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากค่า น้ าหนักปัจจัย
มาตรฐานมากไปน้อยของแต่ละปัจจัยด้านความตั้งใจในการใช้งาน ได้แก่ ITU3 ตามด้วย ITU1 และ ITU4 ตามล าดบั 
 จากโมเดลความสอดคล้องข้อมูลเชิงประจักษ์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มสื่อ
สังคมออนไลน์ พบว่า ประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบ (Relative Advantages) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 
และ ความง่ายในการใช้งาน (Usability) สามารถพยากรณ์ทัศนคติต่อการ ใช้งาน (Attitude toward Using 
Intention) ได้ร้อยละ 88.50 (R2 =0.885) และ ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude toward Using Intention) ส่วน
ประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ด้านราคา (Price) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) และด้าน
การส่งเสริมการตลาด (Promotion)สามารถร่วมกันพยากรณ์ ความตั้งใจใช้งาน (Intention to Use) ได้ร้อยละ 
77.70 (R2 =0.777) 
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4.ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 การวิเคราะห์ทดสอบสมมติฐาน เมื่อโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจักษ์  จะสามารถพิจารณาจากค่า
น้ าหนักความถดถอยมาตรฐาน (Standardize Regression Weights) และ ค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ (p-value) 
ที่ระดับ 0.05 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานดังนี้ (Regression Weights) ค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ (P-value)  
ค่าสหสัมพันธ์พหุคูณยกก าลังสอง (R2) แสดงผลการเคราะห์ดังนี้ 
 

ตารางที่ 5 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ค่าน้ าหนักความถดถอยมาตรฐาน P-value 

Intention to Use <--- Product .844 ** 
Intention to Use <--- Price -.936 1.59 
Intention to Use <--- Place .028 9.43 
Intention to Use <--- Promotion .162 3.24 
Attitude toward Using  <--- Relative Advantages -.196 0.65 

Attitude toward Using  <--- Social Influence  .652 *** 
Attitude toward Using  <--- Usability .505 *** 
Intention to Use <--- Attitude toward Using Intention .913 *** 

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า  

 
 1. ส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งานมีค่าน้ าหนัก 
ความถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 0.844 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 2. ส่วนประสมทางการตลาดด้านราคาไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งานมีค่าน้ าหนัก 
ความถดถอยมาตรฐานเท่ากับ -.936 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. ส่วนประสมทางการตลาดด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งาน  
มีค่าน้ าหนักความถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 0.28 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 4. ส่วนประสมทางการตลาดด้านการส่งเสริมการตลาดไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งาน มีค่า
น้ าหนักความถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 0.162 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 5. การรับรู้ถึงประโยชน์ด้านประโยชน์ในเชิงเปรียบเทียบไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อทัศนคติต่ อการใช้
งาน มีค่าน้ าหนักความถดถอยมาตรฐาน เท่ากับ -.196 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 6. การรับรู้ถึงประโยชน์ด้านอิทธิพลทางสังคมมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อทัศนคติต่อการใช้งานมีค่าน้ าหนัก
ความถดถอยมาตรฐาน เท่ากับ 0.652 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 
 7.การรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งานด้านความง่ายในการใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อทัศนคติต่อ 
การใช้งานมีค่าน้ าหนักความถดถอยมาตรฐาน เท่ากับ 0.505 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 8. ทัศนคติต่อการใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งาน มีค่าน้ าหนักความถดถอยมาตรฐาน
เท่ากับ 0.913 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิจัยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยได้
น ามาเปรียบเทียบในเชิงวิชาการและบริหารและได้ท าการอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 จากผลการทดสอบทางสถิติแสดงให้เห็นได้ว่าส่วนประสมทางการตลาดไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ  
ความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมติฐาน 
จะมีแค่ส่วนประสมทางการตลาดแค่ด้านผลิตภัณฑ์ที่สามารถยอมรับสมมติฐานได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
สุธีรา และ ธนัญญา [16] ที่ได้ท าการศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อความตั้งใจ
ซื้อของผู้บริโภคที่บ้านกาแฟ ส่วนด้านราคาเนื่องด้วยสถานการณ์ในปัจจุบัน ผู้บริโภคจ านวนมากมีการใช้จ่ายเงินที่
ระมัดระวังมากขึ้นโดยจะพิจารณาสิ่งที่จ าเป็นก่อนและตัดค่าใช้จ่ายฟุ่มเฟือยออกไป Lombardi, Chidiac, & 
Record) [20] รวมถึงไม่ได้มีราคาถูกกว่าช่องทางอื่น ๆ จึงส่งผลให้ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดด้านราคาไม่
สามารถท าให้ผู้บริโภคท าการตัดสินใจซื้อได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ระพีพัฒน์ และ นิเวศน์ [13] ที่ได้
ท าการศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรับเทคโนโลยีที่มีผลตอ่การตัดสนิใจซื้อผลติภัณฑ์ก าจัดสนมิ
ออนไลน์กรณีศึกษากรุงเทพมหานครพบว่าปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย
และด้านการส่งเสริมการตลาด ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ก าจัดสนิมออนไลน์ ในยุคปัจจุบันโดยการใช้
สมาร์ตโฟน เนื่องจากสมาร์ตโฟนสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและอ านวยความสะดวกในการซื้อ
สินค้าจากจุดขายต่าง ๆ ท าให้ปัจจัยด้านการจัดจ าหน่ายไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่าน
แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์และปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดที่ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกผู้บริโภคใช้เวลาใน
ร้านค้าลดลง ส่งผลให้อิทธิพลของการส่งเสริมการตลาดภายในร้านค้ามีผลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภคลดลงไป
ด้วยนอกจากนี้ ในช่วงที่ COVID-19 ก าลังระบาด ลูกค้าที่เน้นบริโภคสินค้าที่มีคุณภาพจะไม่สนใจการส่งเสริม
การตลาด แต่จะสนใจความสะดวกและสุขอนามัยเป็นหลัก (Berthier) [19] จากเหตุผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า
ในช่วง COVID-19 ผู้บริโภคไม่ได้ให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด 
 จากผลการทดสอบทางสถิติแสดงให้เห็นได้ว่าการรบัรู้ถึงประโยชน์ (ด้านอิทธิพลทางสังคม) มีความสัมพันธ์
เชิงบวกต่อทัศนคติต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติดังนั้น
จึงยอมรับสมมติฐานทัง้นี้เนื่องจากสินค้าเป็นเสื้อผ้าแฟช่ันการรับรู้อิทธิพลจากภายนอก เช่น เพื่อน ครอบครัว บุคคล
ที่มีช่ือเสียง ย่อมส่งผลให้เกิดความต้องการในการซือ้สินค้าได้สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ พิไลวรรณ [11] ท าการศึกษา
เรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกซื้อเสื้อผ้าผ่านตลาดออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยในจังหวัด
นนทบุรีผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคในปัจจุบันมีการใช้ชีวิตประจ าวันที่เปลี่ยนไป รสนิยมการเลือกเสื้อผ้า ทัศนคติ 
ค่านิยม และวัฒนธรรมในการแต่งตัวที่มากขึ้น อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านตลาดออนไลน์ สื่อ
และเทคโนโลยีต่าง ๆ ท าให้มีการเลือกซื้อสินค้าผ่านออนไลน์ในปริมาณที่สูงข้ึนเปลี่ยนไปตามการใช้ชีวิตในปัจจุบัน  
 จากผลการทดสอบทางสถิติแสดงให้เห็นได้ว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน (ด้านความง่ายในการใช้งาน) 
มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อทัศนคติต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติ ดังนั้นจึงยอมรับสมมติฐานทั้งนี้เป็นการซื้อสินค้าผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ ปัจจัยด้านความสะดวกใน
การใช้งานเหมาะกับวิถีชีวิตของผู้ใช้เนื่องจากสามารถซื้อสินค้าได้ตลอดเวลาประกอบการท าธุรกรรมไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัชนี และ จุฑามาศ [26] ท ี่
พบว่าการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งานมีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อการรับรู้ว่ามีประโยชน์ มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อม
เชิงบวกกับทัศนคติต่อการใช้งานพฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยีของพนักงานอุตสาหกรรมการค้าส่ง
และค้าปลีกไทย และสอดคล้องกับงานวิจัย ของณัฐสพันธ์ [8] ที่พบว่าการรับรู้ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในด้านความง่าย
ต่อการใช้งานมีผลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซื้อสินค้าออนไลน์  
 จากผลการทดสอบทางสถิติแสดงให้เห็นได้ว่า ทัศนคติต่อการใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวก ต่อความตั้งใจ
ซื้อค้าสินผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ดังนั้นจึงยอมรับสมมติฐานซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ ชวดล และ สุมามาลย์ [6] พบว่าปัจจัยด้านทัศนคติต่อสินค้าสังฆภัณฑ์มีอิทธิพลทางตรงต่อ 
ความตั้งใจซื้อสินค้าสังฆภัณฑ์ผ่านแอปพลิเคชันลาซาด้า 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีศึกษาเพิ่มเรื่องการสร้าง (Brand Awareness) เป็นการสร้างการรับรู้ของแบรนด์ ผ่านการสื่อสาร

ภาพลักษณ์ที่ดี รวมถึงเป็นการสร้างความน่าเชื่อถือของแบรนด์ไปยังกลุ่มผู้บริโภค ให้แบรนด์เป็นที่รู้จักในวงกว้างขึ้น 
เมื่อมีคนรู้จักและจ าได้มากข้ึนก็จะดึงดูดให้ลูกค้าสนใจในสินค้าและผลิตภัณฑ์ของเรามากขึ้นด้วยเช่นกัน 
 2.ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการกลับมาซื้อสินค้าซ้ าหรือรวมถึงการสร้างความภักดี (Loyalty) ควรมี 
การท าวิจัยแบบเจาะกลุ่มตัวอย่างเช่นส าหรับลกูค้าธุรกิจ และส าหรับลูกค้าทั่วไป เพื่อน าไปต่อยอดเพิ่มเตมิในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 จ านวน 6 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชันแบบสมาร์ทโฟน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา 
ค่าสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าความแตกต่าง t-test  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันผู้ใช้งานสามารถบอกทิศทางของการเดินเก็บ
วัตถุได้ตามจ านวนแผ่นป้ายที่ใช้น้อยที่สุด และได้คะแนนสูงสุด ซึ่งแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้สามารถติดตั้งบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ 2) ผลสัมฤทธิ์คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01 ซึ่งมีความเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนเพื่อการแก้ปัญหาโดยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและท าให้ผล
สัมฤทธ์ิสูงขึ้น 
 
ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชัน, เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อแก้ปัญหา, วิทยาการค านวณ, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were to 1) develop the learning gamification media using 
logical thinking to solve problems for computational science courses and 2) study the achievement 
of learning using logical thinking to solve problems for computational science courses. The 
collection with six students in the fourth elementary school was by purposive sampling. The 
research tools were smartphone gamification learning media and an achievement test on logical 
thinking to solve problems. Descriptive statistics, percentage, mean, standard deviation, and t-tests 
will analyse the data analysis. 
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                The results of the research were as follows: 1) the development of gamification learning 
materials allows users to tell the direction of walking in order to collect objects according to the 
least number of plates used and received the highest score by being able to install the learning 
media application on the Android operating system and 2) the achievement score after learning 
was significantly higher than before at the.01, It helps develop students to solve problems using 
logical thinking and achieve higher achievement. 
   
Keywords: Gamification, Logical thinking of solve problems, Computational science, Achievement 
of Learning 
  

บทน า 
 ตามมาตราที่ 54 กล่าวว่า การศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การด าเนินการด้วยวิธีการใด ๆ เพื่อให้
บุคคลเรียนรู้ในเรื่องที่ตนสนใจได้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นวิธีการส่งเสริม สนับสนุน กระตุ้น หรือวิธีการอื่นใดที่มิใช่
เป็นการบังคับ ที่จะเอื้ออ านวยให้บุคคลมีช่องทางการเรียนรู้อย่างท่ัวถึงและสะดวก และเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้โดยง่าย 
โดยไม่มีภาระค่าใช้จ่ายสูงเกินสมควร สามารถเพิ่มพูนความรู้ได้อย่างกว้างขวาง รู้เท่าทันพัฒนาการของโลกอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต และน าความรู้ไปเติมเต็มชีวิตให้แก่ตนเองและเกิดประโยชน์ต่อสังคม [6]  
 การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมพื้นฐานในการด ารงชีวิตของมนุษย์ ปัญหาบางปัญหาสามารถหาค าตอบได้
ในทันที ขณะที่บางปัญหาใช้เวลานานในการค้นหาค าตอบ [8] ปัจจุบันปัญหาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจะไม่ตรงกับความ
คาดหวังหรือสิ่งท่ีควรจะเป็น ซึ่งการแก้ปัญหาจะเป็นกระบวนการท าความเข้าใจปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น โดยเกี่ยวข้อง
กับการท างานของสมองและพฤติกรรมที่ใช้แก้ปัญหา เมื่อมีปัญหาเข้าสู่ระบบการรับรู้ของมนุษย์แต่ละคนมีวิธีการ
จัดการปัญหาที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งส่งผลให้เกิดการสะสมเป็นประสบการณ์ที่แตกต่างกันในแต่ละคน จาก
ประสบการณ์การสอนนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ที่โรงเรียนบ้านหนองขาม อ าเภอสีคิ้ว จังหวัด
นครราชสีมา พบว่า ผู้เรียนขาดสมาธิ ไม่ร่วมกิจกรรมในระหว่างเรียน และขาดความสนใจในการเรียน ซึ่งพฤติกรรม
เหล่านี้ท าให้การสอนของครูไม่ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ ท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาที่ครูสอนได้
อย่างชัดเจน จึงมีผลท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยต่ าลงในรายวิชาวิทยาการค านวณ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าต้องหา
ตัวช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งสิ่งส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ คือ ความน่าสนใจ การได้ค้นหา ไม่ชอบ
ให้บอกค าตอบตรง ๆ ชอบที่จะเรียนรู้ด้วยตัวเอง ได้ทดลองลงมือท า และชอบฟังความคิดเห็นจากเพื่อนมากกว่า  
 จากประเด็นดังกล่าวท่ีกล่าวมาในเบื้องต้น ด้านเป้าหมายของหลักสูตรการจัดการเรยีนการสอน ในรายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ท่ีต้องการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ และความต้องการสื่อส าหรับใช้ในการเรียนการสอนของครู รวมถึงจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วย  
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ที่พบว่าจะส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของนักเรียน จึงท าให้ผู้วิจัยพัฒนาเกมประเภท 
การเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้
ตามที่ตั้งเป้าไว้ในหลักสูตร อีกทั้งยังส่งเสริมความสามารถในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
แนวคิดพื้นฐานที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
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 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 1.2 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ตัวช้ีวัด
และสาระการเรยีนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ สาระที่ 5 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระที่  4 เทคโนโลยีมีสาระ
เพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมีสาระฟิสิกส์สาระโลก ดาราศาสตร์และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของ
หลักสูตร ทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญ
อย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน ให้มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง [9]  
 2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการ
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีสว่น
ร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอนมีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดย
ก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 
  2.1.1  วิทยาศาสตร์ ชีวภาพ เรี ยนรู้ เกี่ ยวกับ ชีวิต ในสิ่ งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่ งมี ชีวิต 
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต 
  2.1.2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสารการเคลื่อนที่ 
พลังงาน และคลื่น 
  2.1.3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบ
สุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และ 
ผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
  2.1.4 เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพือ่แก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้ เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
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 2.2 วิชาวิทยาการค านวณ  
  เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ [9] 
  วิทยาการค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ โดยมีนักวิทยาศาสตร์และผู้ที่น าวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหา ใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาต่าง ๆ ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์แบ่งออกได้เป็น 13 ทักษะ ทักษะที่ 1-8 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน และทักษะ
ที่ 9-13 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูงหรือขั้นผสมหรือขั้นบูรณาการคือ การสังเกต (Observing) 
การลงความเห็นจากข้อมูล ( Inferring) การจ าแนกประเภท (Classifying) การวัด (Measuring) การใช้ตัวเลข 
(Using Numbers) การหาความสัมพันธ์ระหว่ างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา ( Using Space/Time 
Relationships) การสื่อความหมายข้อมูล (Communicating) การพยากรณ์ (Predicting) การชี้บ่งและการควบคุม
ตัวแปร (Identifying and Controlling Variables) การตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypotheses) การก าหนด
นิ ย าม เ ชิ งปฏิ บั ติ ก า ร ขอ งตั ว แปร  ( Defining Variables Operationally) กา รทดลอง  ( Experimenting)  
การตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป (Interpreting Data and Making Conclusion)  
  Dek-D School [11] การคิดเชิงค านวณ (computational thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาใน
หลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละ
ขั้นทีละตอน (หรือที่เรียกว่าอัลกอริทึม) รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็น
ค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันต่าง  ๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ใน
ขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่าง ๆ ได้ด้วย ดังนั้นเอง เมื่อมีการบูรณาการวิธีิคิดเชิงค านวณผ่าน
หลักสูตรในหลากหลายแขนงวิชา นักเรียนจะเห็นความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถน าวิธีคิดที่เป็น
ประโยชน์นี้ ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ในระยะยาว การคิดเชิงค านวณมีหลักการส าคัญ ได้แก่ 1) การคิดเชิง
ค านวณ Decomposition (การย่อยปัญหา) 2) Pattern Recognition (การจดจ ารูปแบบ) 3) Abstraction 
(ความคิดด้านนามธรรม) 4) Algorithm Design (การออกแบบอัลกอริทึม)  
 2.3 ความหมายของสื่อการสอน  
  สื่อ เป็นค ามาจากภาษาละตินว่า “medium” แปลว่า “ระหว่าง” Between หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่
บรรจุข้อมูลสารสนเทศหรือเป็นตัวกลางให้ข้อมูลส่งผ่านจากผู้ส่งหรือแหล่งส่งไปยังผู้รับได้ตรงตามวัตถุประสงค์  
เมื่อผู้สอนน าสื่อมาใช้ประกอบการสอนจะเรียกว่า “สื่อการสอน” Instructional media และเมื่อน ามาให้ผู้เรียนใช้
จะเรียกว่า “สื่อการเรียน” (learning media) โดยเรียกรวมกันว่า “สื่อการเรียนการสอน” หมายถึง สิ่งใดก็ตามไม่
ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ แผนภูมิ รูปภาพ เป็นต้น ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอน หรือเป็นอุปกรณ์เพื่อถ่ายทอดจากเนื้อหาวัสดุ สิ่งเหล่านี้เป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่น ามาใช้ใน
เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสิ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือ หรือช่องทางส าหรับท าให้การสอนของผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดีสื่อการสอนนับว่าเป็นสิ่งที่
มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอนนับแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน 
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  สื่อ (Media) หมายถึง ตัวกลางที่ช่วยในการถ่ายทอดเรื่องราว ข่าวสาร ความรู้ เหตุการณ์ แนวคิด 
สถานการณ์ เป็นต้น ที่ผู้ส่งสารต้องการไปยังผู้รับสาร  
  สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้เป็นเครื่องมือ หรือช่องทางส าหรับท าให้ 
การสอนของครูไปถึงผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามจุดประสงค์ หรือจุดมุ่งหมายที่วางไว้เป็นอย่างดี สื่อที่ใช้ใน
การสอนนี้ อาจจะเป็นวัตถุสิ่งของที่มีตัวตน หรือไม่มีตัวตนก็ได้ ความหมาย ความส าคัญของสื่อการสอนและประเภท
ของสื่อการสอน [7]  
 2.4 แนวคิดการสร้างเกมมิฟิเคชัน 
  การใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้จัดกิจกรรม
และผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางการตลาดที่ถูกใช้อย่างกว้างขวางในต่างประเทศ  และแม้แต่หลาย
องค์กรในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อเข้าถึงผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง  แต่ส าหรับ 
ภาคการศึกษานั้น ในประเทศไทยหรือแม้แต่ในเอเชีย เกมมิฟิเคชัน  ถือเป็นเรื่องใหม่ที่ยังไม่ได้รับความสนใจ  
ซึ่งแท้จริงแล้วเกมมิฟิเคชัน คือหน่ึงในทางออกท่ีสามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยใน
การกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน 
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหา
วิธีการแก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น  
แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการ
แข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม  โดยจ าลอง
สภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
  เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่
ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวิธีการแก้ไขปัญหา [12]  
  โดยเกมมิฟิเคชันสามารถประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในห้องเรียน ซึ่งผู้สร้างมีความจ าเป็นต้อง
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับช้ัน ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัด
ของกลุ่มเป้าหมาย ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้เมื่อจบเกมแล้ว ผู้สร้างมีจุดประสงค์ปลายทางใดที่จะให้
กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง ที่ผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของ
การเรียนรู้ ที่จะให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเช่ือมโยงกันสามารถเรียนรู้ได้ 
ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้  และการวางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือ
กิจกรรม หรือภารกิจต่าง ๆ ที่อยากให้ผู้เล่นท าตามล าดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม  โดยเอา
ส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชัน เช่น แต้มสะสม (Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) มาใช้ เช่น น าแต้มสะสม 
มาให้คะแนนตามความยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ น า ระดับขั้น (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจ านวนเวลาที่ผู้
เล่นมีกับเกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น น าแบจด์ (Badge) มาแจกเมื่อผู้เล่นท ากิจกรรม
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พิเศษที่คุณซ่อนเอาไว้ในเกม หรือกิจกรรม กระดานผู้น ามาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม หรือกิจกรรมในหน้าข้อมูล
ส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  เบญจภัค จงหมื่นไวย์ กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสุนีย์ จับโจร และอรัญ ซุยกระเดื่อง [3] 
กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ คือ เกมมิฟิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้น
การวางเป้าหมายและรางวัลให้มีความส าคัญเหนือเนื้อหา แต่เน้นวิธีการคิดที่ก่อให้เกิดปัญญา เพื่อผสมผสานกลไก
ของเกมเข้ากับการเรียนการสอนที่วางแผนเอาไว้แล้ว เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพ จะมีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยา
และเทคโนโลยี สามารถนามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิดแบบเกมมิฟิเค
ชันนั้นครอบคลุมถึงวิธีการต่าง ๆ ที่มากกว่าการให้รางวัลและการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจ
การสร้างแรงจูงใจและการออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ โครงสร้างของหลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งสื่อการเรียนรู้   
การออกแบบเครื่องมือและข้อมูลเพื่อการศึกษา และเครื่องมือสื่อสารเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้จะมีผลกระทบต่อผู้เรยีน 
ครูผู้สอนหลักสูตรและสถาบันการศึกษาหลายประการ โครงสร้างและการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์จะมี
ผลต่อผลการเรียนของผู้เรียน การประเมินผลของครูผู้สอน รวมถึงการตัดสินใจและช่ือเสียงของสถาบันการศึกษา  
เป้าหมายสูงสุดของการคิดแบบเกม เมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางไกล คือ การสร้างผลการเรียนรู้ในเชิงบวก 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ และเพื่อตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย และสร้างความเข้าใจแก่ผู้ที่ยังไม่มีประสบการณ์ด้านการศึกษาในปัจจุบัน ครูผู้สอนและผู้ออกแบบ
หลักสูตร จ าเป็นต้องน าองค์ประกอบของเกมมาใช้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ สามารถท า
ได้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบ การสร้างสถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์จริง เพื่อช่วยสื่อเนื้อหาสาระ
ของการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
  ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข [4] ได้น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการสอนเพื่อศึกษาถึงผลที่
เกิดขึ้นกับนักศึกษา ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบและเทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเยาวชนไทยต่อไปในอนาคต 
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเข้าช้ันเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียน
การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เพื่อปรียบเทียบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอน
รูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 3) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการทางานกลุ่มของนักศึกษาใน
การเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอน แบบเกมมิฟิเคชัน 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 
  กฤษณพงศ์ เลิศบารุงชัย [1] จากการสังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้หลักสูตรออนไลน์
แบบเปิดมหาชนด้วยกลไกเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมมีเดีย หลักสูตรออนไลน์แบบเปิดมหาชน เกม
มิฟิเคชันและนวัตกรรมมีเดียและปรับใช้กับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันที่ถูกขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญแล้วอยู่ในระดับดีมาก และถูกเผยแพร่ในงานวิชาการ 
iSTEM-ED 2017 เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัยและสามารถน าไปใช้ได้จริง โดยรูปแบบการเรียนรู้มีชื่อ
ว่า “TASK Model” ที่มีหลักส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ Massive Open Online Course 
(MOOC) และ Gamification และยังใช้ Cloud Technology เป็นเทคโนโลยีเสริมสาหรับเอื้อต่อการท างานใน
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ชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ผู้เขียนเช่ือมั่นว่าการเรียนรู้ตามทฤษฎี การสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) และ
ทฤษฎีการเชื่อมต่อ (Connectivism) ท าให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือสร้างผลงานและรู้จักเช่ือมโยงการเรียนรู้ไป
เรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด เป็นหัวใจของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการคิดและการสร้างนวัตกรรมเป็นหลัก 
และในยุคหลอมรวมสื่อน้ี นวัตกรรมมีเดียจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ขับเคลื่อน Thailand 4.0 
  พิชญ์ อ านวยพร และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ [5] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเค
ชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 2) เพื่อศึกษาระดับการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากการเรียนด้วย
สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน หรือการ
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ ของนักเรียนจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น และ 
4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนาหลวง กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีจับฉลากห้องเรียน ได้ห้องเรียน 1 ห้อง จานวนนักเรียนทั้งหมด 39 คน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อ
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น  
มีระดับการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอน 
การท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้าง
ขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมาก 
  ชนิดา นาชัย และ พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม [2] ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP 
FOR BABY FROG ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมกระดานที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการ
ออกแบบและพัฒนารูปแบบศึกษาโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา  (Developmental Research) แบบ Type I 
[14] ซึ่งมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น  3 ระยะ ได้แก่กระบวนการออกแบบ (Design 
Process) กระบวนการพัฒนา (Development Process) และกระบวนการประเมิน (Evaluation Process) ซึ่งใน
งานวิจัยนี้อยู่ในระยะที่ 1 และ 2 เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหาขั้นที่ 3 การด าเนินการตามแผน ขั้นที่ 4 การ
ตรวจค าตอบหรือการมองย้อนกลับ [13] ออกแบบและพัฒนาโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบ และพัฒนาตามหลักของการออกแบบเกมกระดาน [15] ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบเกมกระดาน มี
องค์ประกอบดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แนะน าจ าไปใช้ 3) การเล่นเป็นกลุ่ม 4) ศูนย์ความช่วยเหลือ ผลการ
ประเมินคุณภาพของสื่อการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชียวชาญ พบว่า การศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานในภาพ



Journal of Applied Information Technology 
 

150 | Vol 9 No. 1 – January - June 2023 
 
 

รวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.38) และผลการทดลองใช้เกมกระดานกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 12 คน 

พบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจในการเล่นเกมกระดานในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.56, S.D. = 0.54) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนมุ่งพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผล 
เชิงตรรกะส าหรับการแก้ปัญหา และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา 
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ โดยมีขอบเขตตัวแปรศึกษา คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน จ านวน 1 แอปพลิเคช่ัน 
 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เป็นแบบข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ท่ีมี
ค่าความสอดคล้อง (IOC) จากการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.50 – 0.78 ค่าอ านาจจ าแนก 
ระหว่าง 0.22- 0.67 และค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับของแบบทดสอบ เท่ากับ 0.85 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองขาม อ าเภอสีคิ้ว จังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 6 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการเก็บข้อมูลในภาคการศึกษาที่ 1/2565 มีการด าเนินตามล าดับ
ขั้นตอน ดังนี้  
  3.1.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้ผลเป็นข้อมูลพื้นฐานในการสร้างและพัฒนากรอบ
แนวคิดที่สอดคล้องกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ เป้าหมาย กฎ การแข่งขัน เวลา 
รางวัล ผลป้อนกลับ และระดับ  
  3.1.2 น าเกมแอปพลิเคชัน สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะส าหรบัการแก้ปัญหา ไป
ใช้กับนักเรียนจ านวน 6 คน โดยก่อนจัดการเรียนการสอนมีการทดสอบด้วยแบบทดสอบ บันทึกเป็นคะแนน  
ก่อนเรียน 
  3.1.3 ด า เนินการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนรู้ เกมมิฟิ เคขัน รายวิชาวิทยาการค านวณ  
หลังการจัดการเรียนการสอน น าแบบทดสอบหลังเรียนทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย และน ามาหาค่าความแตกต่างผล
การทดสอบ 
 3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิ ใช้ค่าสถิติการทดสอบด้วย t-test  
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent  
t-test)  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ตามขั้นตอนการวิจัยในระยะที่  1  โดยน าข้อมูล 
จากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพท่ี 1 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟเิคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปญัหา 
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ 

 

 จากภาพที่ 1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ ประกอบด้วย ขั้นตอนการพัฒนาโดยใช้บล็อกส าหรับควบคุมการท างานของโปรแกรม ผู้ใช้งาน
สามารถบอกทิศทางของการเดินเก็บวัตถุตามแผ่นป้ายที่เกมกระดานก าหนดไว้ และได้ เก็บจ านวนวัตถุบนแผ่นป้าย
ครบตามจ านวนที่วางไว้ โดยใช้จ านวนแผ่นป้ายที่น้อยที่สุด และได้คะแนนสูงสุด ซึ่งแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้
สามารถติดตั้งบนระบบปฏิบัติการเอ็นดรอย โดยองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้แยกตามโมดูลจ านวน 7 รายการ
ย่อย ดังนี้  
  1. เป้าหมาย เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายและบรรลุเป้าหมายเพื่อเป็นการจบเกม ได้แก่ การเก็บสะสม
คะแนนตามช่องของแผ่นป้ายสมุนไพรให้ครบตามจ านวน เพื่อเดินเข้าถึงเส้นชัย 
  2. กฎ บอกเพื่อให้ผู้เล่นทราบถึงวิธีการเล่น การให้คะแนน หรือเง่ือนไข โดยอธิบายเพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติ
ตามอย่างชัดเจน ได้แก่ การเดินเก็บแต้มตามช่องของภาพสมุนไพร 
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  3. การแข่งขันหรือความร่วมมือ ซึ่งการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ได้แก่ การเก็บสะสมแต้มคะแนนให้ได้สูงสุด 
เพื่อผ่านด่านในระดับท่ียากขึ้น 
  4. เวลา เป็นแรงผลักดันในการท ากิจกรรม เพื่อให้ผู้เล่นท างานสัมพันธ์กับเวลา ได้แก่ เกมด่านแรก ใช้
เวลาในการเล่นจ านวน 15 นาที ด่านที่ 2 ใช้เวลา 30 นาที และด่านที่ 3 ใช้เวลา 45 นาที  
  5. รางวัล เมื่อผู้เล่นจบเกมตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ จะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนนเพื่อบอกว่าผู้เล่นคนใด
ได้ระดับสูงสุด 
  6. ผลป้อนกลับ เป็นการกระท าของผู้เล่นเมื่อเกิดข้อผิดพลาด และแนะน าไปในทิศทางที่เหมาะสม ได้แก่ 
ผู้เล่นท่ีได้คะแนนต่ า จะมีการให้ค าแนะน าส าหรับทิศทางการเก็บป้ายสมุนไพรให้ครบตามจ านวนช่องที่เหมาะสม 
  7. ระดับของเกม มี 3 ระดับ ได้แก่ ด่านที่ 1 ใช้เวลาในการเล่น 15 นาที เมื่อผ่านด่านแรก สามารถไป
ด่านที่ 2 ใช้เวลา 30 นาที และด่านที่ 3 ใช้เวลา 45 นาที เมื่อเก็บแผ่นป้ายครบตามจ านวนและเวลาที่ก าหนดจะได้
คะแนน และจบเกม 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบของการเก็บสะสมคะแนนแผ่นป้ายเมื่อเดินตามช่องครบตามจ านวนของผูเ้ล่น 
 
 จากภาพที่ 2 เป็นองค์ประกอบของการใช้เกมส าหรับผู้เล่น เพื่อให้ผู้เล่นได้เก็บสะสมคะแนนแผ่นป้ายเมื่อ
เดินครบตามจ านวนของผู้เล่นแล้ว ให้คะแนนตามเง่ือนไขของการเก็บแต้ม โดยผู้เล่นต้องเก็บสะสมคะแนนให้ได้
สูงสุด ตามเวลาที่ก าหนดในแต่ละด่าน และรางวัลสูงสุดล าดับที่ 1 จะได้ของรางวัลเพิ่มเติมเป็นเหรียญสะสม และ  
ผู้เล่นท่ีได้คะแนนต่ า จะมีค าแนะน าและข้อเสนอแนะ รวมถึงการวัดความสามารถตามระดับความยากง่ายทั้ง 3 ด่าน 
ภายในระยะเวลาที่ก าหนดไว้ 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพ่ือการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบด้านผลสัมฤทธิ์จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนและ
การทดสอบค่าความแตกต่างด้วย t-test dependent แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าคะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  

รายการ จ านวน 𝑥̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 6 20.33 1.03 
2.14 หลังเรียน 6 32.17 1.33 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 1 คะแนนผลสัมฤทธิ์จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า 
คะแนนก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.33 และคะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.17 และเมื่อน าค่าคะแนนเฉลี่ย
ระหว่างก่อนเรียนกับ หลังเรียนไปทดสอบค่าความแตกต่างด้วย t-test dependent พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังนั้น เกมมีความเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนเพื่อ 
การแก้ปัญหาโดยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและท าให้ผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น 

   
อภิปรายผลการวิจัย 

 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ ประกอบด้วย เป้าหมาย กฎ การแข่งขัน เวลา รางวัล ผลป้อนกลับ และระดับ ผู้เรียนสามารถท างานได้รับ
มอบหมายให้เสร็จตามเวลาที่ก าหนด เนื่องจากการพัฒนาตนเองจากการเล่นเกมเพื่อทวนซ้ าในรายวิชา ทั้งนี้ 
สอดคล้องกับ ชนิดา นาชัย และ พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม [2] ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน 
JUMP FOR BABY FROG ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมกระดานท่ีส่งเสรมิการคิดแก้ปัญหาในรายวิชา
วิทยาการค านวณ มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น  3 ระยะ ได้แก่กระบวนการออกแบบ 
(Design Process) กระบวนการพัฒนา  (Development Process) และกระบวนการประเมิน  (Evaluation 
Process) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนไปทดสอบค่าความแตกต่าง
ด้วย t-test พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  สอดคล้องกับ  
พิชญ์ อ านวยพร และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ [5] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้ 
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิจัย การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหา
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ สามารถส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้ที่สนใจได้น าไปทดลอง ปรับปรุง และปรับใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างในรายวิชาอื่น ๆ ได้  
 
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ในการวิจัยครั้งต่อไป สามารถน าวิธีการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน ที่เน้นการปฏิบัติการในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ และต้องมีผู้ เช่ียวชาญให้ค าปรึกษาและแนะน าวิธีการแก้ปัญหาเพิ่มเติมมากขึ้น รวมถึงการพัฒนา
แอปพลิเคชั่นให้มีความสมบูรณ์ถึงอัลกอริทึมท่ีใช้พัฒนาระยะทางที่สั้นที่สุดในการเดินเก็บวัตถุบนกระดาน 

 
เอกสารอ้างอิง 

[1] กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย.  (2561).  รูปแบบการเรียนรู้หลักสูตรออนไลน์แบบเปิดมหาชนด้วยกลไกเกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการสร้าง 
 นวัตกรรมมีเดีย.  จาก https://touchpoint.in.th/task-model-mooc-gamification/. 
[2] ชนิดา นาชยั และ พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม.  (2564).  การออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ที่ส่งเสริมการ
 คิดแก้ปัญหา เร่ือง การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาตอนปลาย.  วารสารศึกษาศาสตร์  
 มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 44(3), 1-19. 
[3] เบญจภัค จงหมื่นไวย์ กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสุนีย์ จับโจร และอรัญ ซุยกระเด่ือง.  (2561).  เกมมิฟิเคชันเพื่อ 
 การเรียนรู้.  วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ, 4(2), 34-43.  
[4] ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข. (2559). การประยุกต์ใช้รูปแบบการเล่นวีดีโอเกมในการเรียนการสอนที่มีต่อการพัฒนาพฤติกรรม
 การเข้าชั้นเรียน การมีส่วนร่วม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี. ใน การประชุมหาดใหญ่วิชาการ 
 ระดับชาติและนานาชาติ ครั้งที่ 7. (น. 180-192). สงขลา : มหาวิทยาลัยหาดใหญ่. 
[5] พิชญ ์อ านวยพร, เสกสรรค์ แย้มพินจิ, โสพล มีเจริญ และ สธุิวัชร ศุภลักษณ์. (2562). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้
 กลยุทธ์เกมมฟิิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับ
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2.  วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, 20(2),  
 68 – 78. 
[6] ร่างพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ.  (2564).  บันทึกหลักการและเหตุผล ประกอบรา่งพระราชบัญญัตกิารศึกษาแห่งชาติ.  
 จาก https://web.parliament.go.th/assets/portals/56/files 
[7] วรุณนภา ศรีโสภาพ, วิวัฒน ์มีสุวรรณ์, อรชลิดา พรหมปั้น, อังศุมาลิน แช่มสกุล และภาณุวัฒน์ อยู่ดี.  (2556).  การพัฒนาหนังสือ
 เสริมบทเรียนสามมิติด้วยเทคนิคภาพเสมือนผสานโลกจริง เร่ืองอุปกรณ์ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของผู้ป่วยไขสันหลังบาดเจบ็.  
 วารสารศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลยันเรศวร, 15(1), 24-32. 
[8] สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  (2561).  เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ).  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่ง
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
[9] สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2560). คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาพื้นฐาน
 วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ระดับประถมศึกษาและมธัยมศึกษา.  จาก 
 https://www.scimath.org/e-books/8376/8376.pdf. 
[10] ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ.  (2560).  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560.  
 กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2566 | 155 
 

 

[11] Dek-D School.  (2017).  การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) คืออะไร มาท าความรู้จกักัน. จาก 
 https://school.dek-d.com/blog/featured/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0% 
 B8%B4%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%
 B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%93/. 
[12] Kapp, K. M.  (2012).  The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for 
 Training and Education.  San Francisco, CA: Pfeiffer. 
[13] Polya, G. (1957) How to Solve It. A New Aspect of Mathematical Method (2nd ed). Princeton: Princeton 
 University Press. 
[14] Richey, R. C., & Klein, J.  (2007).  Design and Development Research: Methods, Strategies, and Issues.  
 Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, Publishers. 
[15] Tinsman, B.  (2008).  The Game Inventer’s Guidebook.  Garden City, NY: Morgan James Publishing, LLC. 
 



ตัวอย่างรูปแบบบทความ 

 
"ชื่อบทความ (TH SarabunPSK ขนาด 18 จุด)"  

"Title (TH SarabunPSK size 16 point)"  
"ชื่อผู้แต่ง1 (TH SarabunPSk ขนาด 14 จุด ตัวหนา)" 1* และ “ชื่อผู้แต่ง2 ”2 

"Author1  (TH SarabunPSk ขนาด 14 จุด ตัวหนา)" 1* and “Author2 ”2 

"ชื่อภาควิชาหรือหน่วยงาน ชื่อคณะ ชือ่มหาวิทยาลัย (ไทย)" 1และ"ชื่อภาควิชาหรือหน่วยงาน ชื่อคณะ ชือ่มหาวิทยาลยั (ไทย)" 2 

"ชื่อภาควิชาหรือหน่วยงาน ชื่อคณะ ชือ่มหาวิทยาลัย (อังกฤษ)" 1และ"ชื่อภาควชิาหรือหนว่ยงาน ชือ่คณะ ชื่อมหาวิทยาลัย (อังกฤษ)" 2 

E-Mail “”, “” 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้ งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนา.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2) ศึกษาผลการทดลองใช้

.....................................และ 3) ศึกษาผล................................................   
ผลการวิจัยพบว่า 1) .................................................. พบว่า ..............................................  2) การศึกษา

ผลการทดลองใช้... .. .. .. ... .. .. .. ... .. .. .. .. ..  พบว่า .. . . . . . ... .. .. .. .. ... .. .. .. .. .. ... .. .. .. .. ... .. และ 3) ผลการศึกษา
................................. พบว่า .............................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 
ค าส าคัญ: ค าค้น1 , ค าค้น2 , ค าค้น3 , ค าค้น4  
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were to ........................................................................................., to 

........................................................., and to .........................................................................  
The research findings showed that the ………………………………………………………………………………… 

.............................................  (TH Sarabun PSK size 14 point) 
 
Keywords: "word 1" , "word 2" , "word 3" , "word 4"  
  

บทน า 
บทความนี้เป็นตัวอย่างส าหรับการเตรียมการเขียนบทความที่จะส่งให้คณะกรรมการพิจารณาลงพิมพ์ใน

วารสารการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
บทความนี้จะกล่าวถึงรูปแบบการเขียน บทความ ขนาดตัวอักษรที่ใช้ แบบตัวอักษรที่ใช้ในส่วนของเนื้อหาทั้งหมด 
รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด ท้ังหมด ยกเว้น ส่วนน า หัวข้อ และการอ้างอิง 

บทความที่ส่งให้พิมพ์โดยจัดบนกระดาษ A4 (21 ซ.ม. x 29.7 ซ.ม.) เนื้อหาของบทความ จ านวน 8 แผ่น 
รวมบทคัดย่อ เนื้อหาและภาพประกอบ  บทความนี้จะแนะน าการเขียนบทความทั้งในส่วนของขนาดตัวอักษร การ
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เว้นระยะ และข้อก าหนดอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องในการเขียนบทความส าหรับลงพิมพ์ในวารสารการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนา......................................................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
2. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้.............................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
3. เพื่อศึกษาผล...................................................................................  (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การอ้างถึงเอกสาร หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย[1] ให้มีการอ้างอิงโดยระบุรายการ
อ้างอิงให้ครบแลครอบคลุมเอกสารที่น ามากล่าวถึง [2] โดยเป็นเอกสารที่สามารถสืบค้นได้จากรายการอ้างอิง 

ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ให้เป็นงานวิจัยที่น าสู่การวิจัยหรือการอภิปรายผลการวิจัย อ้างอิงในลักษณะ 
APA รูปแบบการพิมพ์ในส่วนนี้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

ระบุเครื่องมือและคุณภาพของเครื่องมือวิจัยท่ีผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย เช่น 
1.1 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78 
1.2 รูปแบบการพิมพ์ ให้ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 
530 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม ที่เรียนสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 35 คน   

ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด เช่น 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 

3.1 ขนาดและรูปแบบตัวอักษร ในส่วนน้ี คือ TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
3.2 ขั้นตอนการวิจัยแต่ละขั้นเป็นการก าหนดโดยผู้วิจัยที่ได้ด าเนินการไปแล้ว 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถติิ 
(Dependent t-test) [3] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมนิ ดังนี ้    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
                           (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด)  

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบ......................................................... (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบ.........................................  ตามขั้นตอนการวิจัยในระยะที่  1  โดยน า
ข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ...........................และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพที่ 1 
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

 

 
ภาพที่ 1 ระบบ............................................................ 

 
 จากภาพที่ 1 ระบบ......................................................................................................................... ......  
ประกอบด้วย......................... ....................................................................................................................   
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 
2. ผลการทดลองใช้ระบบ........................................ (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบ..................................ที่พัฒนาขึ้น กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร จ านวน 30 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนหลังการเรียนรู้  และสอบถาม
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อระบบ จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1 (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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ตารางที่ 1 ผลการ..................................................... 

รายการ 
 SD. ระดับความคิดเห็น 

1. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 

2. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 

3. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 
โดยรวม xxx xxx ข้อความ 

  
 จากตารางที่ 1 ผลการ............................... พบว่า .............................. (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ระบบ................. ประกอบด้วยองค์ประกอบ...........ส่วน คือ 1) ....................  2) ................. และ 3) 

........... ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ............... ทั้งนี้ เนื่องจาก
ระบบมีองค์ประกอบ...................  จึงส่งผลให้...................... สอดคล้องกับ .................. [1] ได้วิจัยเรื่อง 
............................ พบว่า ..........................................................................................................  
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ให้น าผลการวิจัยมาอภิปรายว่า เหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากอะไร และสอดคล้องกับงานวิจัยของใคร 
อย่างไร  ท้ังนี้อาจจะอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย หรือประเด็นท่ีสนใจ (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
 

ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควร.......ให้ระบุเหตุผลหรือข้อค้นพบจากการวิจัย…….เพื่อการน า

ผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 
การวิจัยในครั้งต่อไปควร........ให้ระบุข้อค้นพบจากการวิจัยที่ควรด าเนินการ แต่ผู้วิจัยยังไม่ได้ด าเนินการใน

การวิจัยครั้งนี้.....จึงแนะน าให้มีการวิจัยในครั้งต่อไป 
   (TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
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