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ก าหนดเผยแพร่ 
 ปีละ 2 ฉบับ (ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน , ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธนัวาคม) 
 
วัตถุประสงค์ของวารสาร 
  1. เพื่อน าเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ท้ังเชิงทฤษฎี 
(Theoretical Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์
ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอดการวิจัยที่
ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นสหวิทยาการทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และการสือ่สาร  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ศึกษา  การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธรุกจิ  
ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2. เพื่อให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ การท า
วิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และประชาชนผู้สนใจใน
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เง่ือนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอื่น 
  2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง  
(Peer Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
  3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเง่ือนไขที่กองบรรณาธิการวารสารก าหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความ เพื่อความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
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กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer Review) ดังนี ้
  1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
  2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
  3. ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะ
ด าเนินการส่งบทความเพื่อกลั่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 คน 
ประเมินคุณภาพของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ กระบวนการกลั่นกรองนี้ท้ังผู้ทรงคุณวุฒิ
และผู้เขียนจะไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-blind peer review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
  4. เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิบทความนั้น ๆ ควรน าลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิให้ผู้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน 
นับตั้งแต่วันท่ีได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นท่ีสิ้นสุด
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บทบรรณาธิการ 
 
  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ” (Journal of Applied Information Technology) 
เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความวิชาการและโครงงานวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอบทความทาง
วิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ แสดงถึงประโยชน์ท้ังเชิงทฤษฎี (Theoretical Contributions) ท่ีนักวิจัย
หรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ ใหม่ และประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial 
Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาทางด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และคอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องและ
สัมพันธ ์และเพื่อให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ การท า
วิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และประชาชนผู้สนใจ 
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ”  ปีท่ี 10 ฉบับที่ 2 ก าหนดเผยแพร่ เดือนกรกฎาคม  ถึง  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการหาระยะทางระหว่างใบหน้า 2 ใบหน้าด้วยวิธี k-way-n-

shot 2) พัฒนาระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยใช้การรู้จ าใบหน้า 3) ศึกษาความพึงพอใจผู้ใช้งาน
ระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยใช้การรู้จ าใบหน้า  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาระยะทางระหว่างใบหน้า 2 ใบหน้าเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบการรู้จ า
ใบหน้าบุคคลด้วยวิธี 20-way-3-shot และวิธี 20-way-1-shot ให้ค่าระยะห่างเฉลี่ยของใบหน้าเป็น 0.403508846 
และ 0.412437762 ตามล าดับ ค่าความแตกต่างระหว่าง 20-way-3-shot กับ 20-way-1-shot คือ 0.008928916 
2) ระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยใช้การรู้จ าใบหน้าให้ค่าความแม่นย าของการเช็คช่ือนักศึกษา
ถูกต้องเฉลี่ยที่ 88% ส าหรับ 25-way-1-shot และ 90% ส าหรับ 25-way-3-shot เช็คช่ือไม่ถูกต้องเฉลี่ยที่ 0% ทั้ง 
25-way-1-shot และ 25-way-3-shot และไม่สามารถระบุตัวตนของนักศึกษาเฉลี่ยที่ 12% ส าหรับ 25-way-1-
shot และ 10% ส าหรับ 25-way-3-shot โดยระบบนี้พัฒนาในรูปแบบเว็บแอพลิเคชัน และ 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของอาจารย์ผู้ใช้ระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยใช้การรู้จ าใบหน้าจากจ านวน 5 คน
ให้ค่าความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ระดับมาก คือ 𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.50 

 
ค าส าคัญ: รู้จ าใบหน้า, ฟังก์ชันระยะห่างยูคลิเดียน, ระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 

ABSTRACT 
This research aims to: 1) Investigate the facial recognition distance between 2 faces using 

the k-way-n-shot method. 2) Develop a computer laboratory attendance check system using facial 
recognition. 3) Study user satisfaction with the computer laboratory attendance check system using 
facial recognition. 

The research findings indicate that: 1) The results of calculating the distance between two 
faces for face recognition comparison using the 20-way-3-shot and 20-way-1-shot methods show 
the average face distance to be 0.403508846 and 0.412437762, respectively. The difference 
between 20-way-3-shot and 20-way-1-shot is 0.008928916. 2) The computer lab attendance system 
using facial recognition achieves an average accuracy of 88% for student attendance for the 25-
way-1-shot method and 90% for the 25-way-3-shot method. Incorrect recognition averaged 0% for 
both 25-way-1-shot and 25-way-3-shot, while the system was unable to identify students an 
average of 12% for the 25-way-1-shot method and 10% for the 25-way-3-shot method. This system 
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was developed as a web application. 3) The evaluation of user satisfaction by 5 instructors using 
the facial recognition-based attendance system showed an average satisfaction level of 4.42  
(S.D. = 0.50), which is considered high. 
 
Keywords: face recognition, Euclidean distance, Computer laboratory attendance system 

 
บทน า 

การเช็คช่ือนักศึกษาในห้องเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในการบริหารจัดการการเรียนการสอนของอาจารย์
ผู้สอนในแต่ละรายวิชา วิธีการที่ใช้ในปัจจุบันคือ การมอบหมายให้อาจารย์ผู้สอนท าการเรียกช่ือนักศึกษาและรอฟัง
การตอบรับทีละคนเนื่องจากนักศึกษาในแต่ละรายวิชามีจ านวนมาก กระบวนการเช็คช่ือจึงเกิดความล่าช้าและความ
ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการตรวจสอบข้อมูลทีละคน ท าให้อาจเกิดความสับสนหรือลืมตรวจสอบบางรายช่ือ
ของนักศึกษานอกจากนี ้ปัญหาของการใช้สายตาในการเรียกช่ือนักศึกษาท าให้เกิดความล่าช้าและความละเอียดของ
การตรวจสอบที่ลดลง และบางครั้งการเรียกช่ือนักศึกษาอาจจะไม่ได้ยินเสียง หรือมีการข้ามรายชื่อนักศึกษาได้ [17]  

ปัญหาดังกล่าวสามารถแก้ไขได้ด้วยการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย โดยการใช้วิธีการพิสูจน์ และยืนยันตัวตน
ด้วยระบบไบโอเมติก (biometric) โดยระบบไบโอเมติก คือ การวัดลักษณะเฉพาะที่มีความแตกต่างกันระหว่าง
บุคคล หรือการวัดอัตลักษณ์ของบุคคล ไบโอเมติกที่นิยมใช้ในการพิสูจน์ และยืนยันตัวตนที่ส าคัญ มี 6 รูปแบบ [1] 
คือ การรู้จ าใบหน้า (face recognition) การรู้จ าลายนิ้วมือ (fingerprint recognition) การรู้จ าลายม่านตา (iris 
recognition) การรู้จ าลายเส้นเลือด (vascular recognition) การรู้จ าลายเซ็น (signature recognition) และการ
รู้จ าเสียงพูด (voice recognition)  

ถ้าจะเปรียบเทียบคุณสมบัติของลักษณะของระบบไบโอเมติกทั้ง 6 รูปแบบในด้านของสมรรถนะของ
ระบบไบโอเมติกในยุคปัจจุบันแล้ว การรู้จ าใบหน้า และการรู้จ าลายนิ้วมือจะมีสมรรถนะของระบบท่ีสงู และสามารถ
ประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวางมากกว่าอีก 4 รูปแบบ และเมื่อพิจารณาจุดเด่นของลักษณะไบโอเมตกิรูปแบบใบหนา้จะ
มีราคาถูก และสามารถใช้งานในระยะไกล ในที่นี้หมายถึงเซนเซอร์ที่ใช้ตรวจจับใบหน้าของบุคคลนั้นซึ่งอาจจะเป็น
กล้องวงจรปิด (CCTV) หรืออาจจะเป็นกล้องเว็บแคม (webcam camera) มีสมรรถนะที่ท าให้สามารถตรวจจับ
ใบหน้าของบุคคลในระยะทางที่ไกลได้  ส่วนจุดเด่นของลักษณะไบโอเมติกรูปแบบลายนิ้วมือ จะมีราคาถูกเหมือนกับ
รูปแบบใบหน้า และเวลาน าไปใช้งานจะต้องเก็บลายนิ้วมือทั้ง 10 นิ้วมือ ซึ่งเป็นผลท าให้ลายนิ้วมือของบุคคลแต่ละ
บุคคลมีความเป็นเอกลักษณ์ของตัวบุคคลมากยิ่งขึ้น [1] แต่ถ้าพิจารณาในแง่ของช่วงเวลาที่มีภาวะโรคระบาด เช่น 
ภาวะโรคระบาดโควิด-19 การใช้ระบบการรู้จ าใบหน้าจะมีความปลอดภัยต่อผู้ใช้งานมากกว่าการใช้การรู้จ า
ลายนิ้วมือ เนื่องจากสามารถตั้งอุปกรณ์กล้องตรวจจับบุคคลให้มีระยะห่างจากบุคคลได้เป็นระยะทางหลายเมตร 
ส่วนการรู้จ าลายนิ้วมือต้องให้ตัวบุคคลมาสแกนลายนิ้วมือบนอุปกรณ์สแกนลายนิ้วมือซึ่งต้องมีการสัมผัสกับอุปกรณ์
สแกนลายนิ้วมือ ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงได้ใช้รูปแบบการรู้จ าใบหน้ามาช่วยในการเช็คช่ือนักศึกษาในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ และข้อดีของระบบการรู้จ าใบหน้าอีกประการหนึ่งคือ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ท าระบบเช็คช่ื อ
นักศึกษาเป็นแบบอัตโนมัติได้ โดยนักศึกษาไม่ได้มีการสัมผัสเซนเซอร์ใด ๆ เพียงแค่นักศึกษาเดินผ่านกล้องที่ใช้
ส าหรับตรวจจับนักศึกษาเท่านั้น ดังงานวิจัย [14][15][16] ซึ่งเป็นระบบตรวจสอบนักศึกษาเข้าห้องเรียนดว้ยการรูจ้ า
ใบหน้า ที่ใช้เทคโนโลยีการรู้จ าใบหน้ามาใช้ในการเพิ่มความสะดวก รวดเร็ว ลดภาระของอาจารย์ผู้สอนในการเช็ค
ช่ือนักศึกษา และลดความเสี่ยงจากการสัมผัสในช่วงโรคระบาด 

จากเหตุและผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดพัฒนาระบบเช็คช่ือนักศึกษาที่เข้าเรียนวิชาที่มีการใช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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อุบลราชธานี ด้วยการรู้จ าใบหน้า โดยการใช้ไลบรารี่ face_recognition ระบบที่พัฒนาขึ้นจะพัฒนาในรูปแบบเว็บ
แอพลิเคชัน  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาการหาระยะทางระหว่างใบหน้า 2 ใบหน้าด้วยวิธี k-way-n-shot 
 1.2 เพื่อพัฒนาระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
 1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
 
2. ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ระบบเช็คช่ือนักศึกษาในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์แบบอัตโนมัตินี้ใช้วิธีการพิสูจน์ และยืนยันตัวตนด้วย
ระบบไบโอเมติกแบบการรู้จ าใบหน้า ซึ่งเป็นหน่ึงในเทคโนโลยีที่ใช้ในการระบุตัวตนท่ีได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง
ในปัจจุบัน เนื่องจากความสามารถในการจดจ า และการระบุใบหน้าของบุคคลอย่างแม่นย า และได้มีการน าเอา
เทคโนโลยียืนยันตัวตนด้วยไบโอเมนิกแบบรู้จ าใบหน้าไปใช้ในหลายรูปแบบ เช่น ระบบลงทะเบียนเพื่อเข้าร่วม
อบรม/สัมมนา โดยประยุกต์ใช้การยืนยันตวัตนด้วยใบหน้า หรือระบบบันทึกเวลาเข้างานด้วยการรู้จ าใบหน้า เป็นต้น  

2.1 ขั้นตอนการท างานของระบบการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธีเชิงลักษณะ 
การใช้เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ให้รู้จ าใบหน้าของคนนั้น ท าได้โดยการวิเคราะห์จาก

โครงสร้างบนใบหน้าของคน ซึ่งได้แก่ ดวงตา คิ้ว จมูก โหนกแก้ม หน้าผาก ปาก ริมฝีปาก เป็นต้น ส าหรับขั้นตอน
การท างานของระบบการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธีเชิงลักษณะ (feature-based approach) ซึ่งเป็นวิธีท่ีได้รับความนิยมสูง 
[2] ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน แสดงดังภาพท่ี 1 ดังนี้  

1) การตรวจจ าใบหน้า (face detection) เป็นการสแกนภาพที่ได้จากกล้องถ่ายภาพ หรือกล้องวิดีโอ แล้ว
ท าการค้นหาส่วนที่เป็นใบหน้าของคน โดยจะตรวจจับเฉพาะใบหน้า และตัดเอาเฉพาะส่วนใบหน้า เพื่อแยกภาพ
ออกจากพ้ืนหลัง และหาจุดส าคัญต่าง ๆ บนใบหน้าเพื่อใช้เป็นจุดอ้างอิง (face landmark) 

2) การปรับรูปใบหน้าให้เป็นบรรทัดฐาน (face normalization/alignment) เป็นการปรับหรือจัด (align) 
องศาของศีรษะและใบหน้า รวมถึงการปรับแสงเงา ให้ภาพใบหน้ากลับมาเป็นรูปแบบบรรทัดฐาน ในท่ีนี้หมายถึง ถ้า
หากใบหน้าของคนท่ีตรวจจับได้มีการเอียง ก็ปรับให้ใบหน้ามาตั้งตรง เป็นต้น 

3) การสกัดลักษณะเด่น (face feature extraction) เป็นการสกัดเอาจุดเด่นเฉพาะที่ส าคัญของแต่ละ
ใบหน้าที่สามารถใช้ในการพิสูจน์ตัวตนได้ดี มาสร้างเป็นคุณลักษณะใหม่โดยมีจ านวนน้อยกว่าคุณลักษณะเดิมแต่ก็
ยังคงมีคุณลักษณะส าคัญของใบหน้าท่ียังมีประโยชน์ 

4) การป้องกันการปลอมแปลง (face anti-spoofing) เป็นการป้องกันการปลอมแปลงใบหน้า เช่น การ
ป้องกันการปลอมแปลงจากการใช้ภาพถ่ายใบหน้า มาใช้เป็นตัวแทนเพื่อยืนยันตัวตน วิธีการป้องกันก็อาจใช้กล้อง
วงจรปิดชนิด 3 มิติ ที่สามารถเก็บความลึกของพิกเซล (pixel) ที่มีความแม่นย ามากยิ่งขึ้น ซึ่งจะท าให้สามารถ
แยกแยะและตรวจจับความแตกต่างระหว่างใบหน้าคน และรูปทรงแบนได้เป็นอย่างดี 

5) การจับคู่ลักษณะเด่น (feature matching) เป็นการเปรียบเทียบลักษณะเด่นของภาพใบหน้าที่น าเข้า
ผ่านระบบที่ตรวจจับได้ กับข้อมูลลักษณะเด่นจากภาพใบหน้าที่เก็บไว้ในฐานข้อมูลที่ได้มีการลงทะเบียนใบหน้าไว้
แล้ว (enrollment database) 
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ภาพที่ 1 ขั้นตอนการท างานระบบการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธีเชิงลักษณะ 
 
 2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ณัฐรีพรรณ นิทธยุสกุลโชติ [3] ได้ท าการวิจัยการเปรียบเทียบเทคนิคจดจ าใบหน้าเพื่อใช้งานกับระบบ
บันทึกเวลาเข้างานด้วยกล้องถ่ายภาพความร้อน ซึ่งได้ท าการเปรียบเทียบเทคนิค LBPH และเทคนิค HOG & Linear 
SVM (Support Vector Machine) ในการจดจ าใบหน้า เพื่อหาเวลาที่ใช้ในการประมวลผล และความแม่นย าที่
เหมาะสมที่สุดส าหรับการใช้งานกับกล้องถ่ายภาพความร้อน 1) ค่าเฉลี่ยความแม่นย าในการจดจ าใบหน้าเทคนิค 
HOG & Linear SVM อยู่ท่ี 81.85% ส่วนเทคนิค LBPH มีค่าเฉลี่ยความแม่นย า 72.61% และ 2) ค่าเฉลี่ยระยะเวลา
ในการประมวลผลการจดจ าใบหน้าเทคนิค HOG & Linear SVM อยู่ที่ 0.54 วินาที ส่วนเทคนิค LBPH อยู่ที่ 0.26 
วินาที โดยมีการทดสอบกับพนักงานในบริษัท เลกะ คอร์ปอเรชัน จ ากัด จ านวน 20 คน เป็นเวลา 1 เดือน 

จรรยา สายนุ้ย และคณะ [4] ได้ท าการวิจัยต้นแบบลงทะเบียนเพื่อเข้าร่วมงานอบรม/สัมมนาโดย
ประยุกต์ใช้การยืนยันตัวตนด้วยใบหน้า โดยได้ศึกษาและเปรยีบเทียบ 1) ประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีในการตรวจจบั
ใบหน้า 3 วิธีด้วยกัน คือ Haar Cascades, Histogram of Oriented Gradients (HOG) และ Deep Learning 
พบว่าขั้นตอนวิธี Haar Cascades มีประสิทธิภาพดีที่สุดส าหรับการตรวจจับใบหน้า โดยสามารถตรวจจับใบหน้าได้ 
100% โดยน ารูปใบหน้ามาจากชุดข้อมูลมาตรฐาน Yale และจากการสุ่ม 100 รูปใบหน้าจากชุดข้อมูล Flickr-
Faces-HQ และ 2) ประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีในการรู้จ าใบหน้า 4 ขั้นตอนวิธี คือ Eigenfaces, Fisherfaces, 
Local Binary Pattern Histograms (LBPH) และ Deep Learning พบว่าขั้นตอนวิธี LBPH มีประสิทธิภาพดีที่สุด
ในการรู้จ าใบหน้า สามารถรู้จ าใบหน้าจากชุดข้อมูลมาตรฐาน Yale ได้ค่าความถูกต้องเฉลี่ยที่ 98% โดยเมื่อน า
ขั้นตอนวิธีตรวจจับใบหน้า Haar Cascades และขั้นตอนวิธีการรู้จ าใบหน้า LBPH ไปประยุกต์ใช้ในกับเว็บ
ลงทะเบียนเพื่อเข้าอบรม/สัมมนาเพื่อเป็นยืนยันตัวตนเข้าร่วมอบรม/สัมนา ได้ผลเป็นค่าเฉลี่ย 90% ในกรณียืนยัน
ตัวครั้งแรก และได้ค่าเฉลี่ย 100% เมื่อมีการยืนยันตัวตนเป็นครั้งท่ี 2 

เกรียงศักดิ์ ตรีประพิณ และคณะ [5] ได้พัฒนาระบบตรวจสอบนักศึกษาเข้าเรียนด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้า
โดยมีการทดสอบหาวิธีการรู้จ าใบหน้าที่มีความถูกต้องสูงที่สุดจาก 3 เทคนิค ได้แก่ Eigenface recognition, 
Fisherface recognition และ LBPH recognition โดยเทคนิคที่มีความถูกต้องสูงสุดคือ LBPH recognition โดยมี
ความถูกต้องในการระบุตัวตนของนักศึกษาสูงถึง 94.21% และได้น าเทคนิคนี้ไปประยุกต์กับเว็บแอพลิเคชันเพื่อ
แสดงผลการตรวจสอบแบบเรียลไทม์ โดยนักศึกษาสามารถตรวจสอบ และแจ้งแก้ไขในกรณีที่มีผลการตรวจสอบ
ผิดพลาด 
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พิชญา จตุรวัฒน์ และคณะ [6] ได้พัฒนาระบบบันทึกเวลาเรียนด้วยการตรวจจับและรู้จ าใบหน้า โดยท า
เป็นเว็บแอพลิเคชัน และใช้ขั้นตอนวิธี Haar-Like Feature ในการตรวจจับใบหน้านักศึกษา ส่วนการรู้จ าใบหน้า
นักศึกษาใช้วิธี LBPH โดยในเบื้องต้นมีความแม่นย าของการรู้จ าใบหน้าอยู่ท่ี 48% 

ส าหรับงานวิจัยนี้เลือกใช้เทคนิค HOG & Linear SVM เนื่องจากทรัพยากรที่ใช้ในการประมวลผลมีจ ากัด 
และต้องการการประมวลผลแบบเรียลไทม์ [18]  

 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. เครื่องมือวิจัย 
 1.1 เลือกใช้ไลบรารี่ตรวจจับและรู้จ าใบหน้า ด้วยไลบรารี่ face_recognition 
 1.2 พัฒนาระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
 1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจผู้ใช้งานระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
 
2. กลุ่มประชากร 
 2.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ อาจารย์และนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานี 
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดจากกลุ่มประชากร โดยอาจารย์สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ จ านวน 5 คน  และ
นักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์จ านวน 25 คน 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

3.1 ภาพรวมการท างานของระบบ 
 

 
 

ภาพที่ 2 ระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอรด์้วยวิธีการรู้จ าใบหน้า 
 

จากภาพที่ 2 แสดงระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้า ซึ่งได้
พัฒนาให้เป็นเว็บแอพลิเคชัน ในส่วน backend ใช้ flask ซึ่งเป็น python web framework [7] เวอร์ชันที่ใช้คือ 
3.0 โดยเขียนเป็น Web API เพื่อให้ส่วน frontend เรียกใช้บริการ และข้อมูลใบหน้าของนักศึกษาจะถูกจัดเก็บใน
ฐานข้อมูล MongoDB ในส่วน frontend ใช้ ReactJS ท าหน้าที่เป็นส่วนติดต่อผสานระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ  
 ผู้ใช้งานระบบเช็คช่ือนักศึกษาด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้าจะมี 2 สว่น คือ ผู้ดูแลระบบ และอาจารย์ผู้สอน 
ผู้ดูแลระบบ จะท าหน้าที่ เพิ่มบัญชีผู้ใช้งานระบบคืออาจารย์ผู้สอน เพิ่มข้อมูลนักศึกษาในแต่ละช้ันปี ของหลักสูตร
วิทยาการคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งเก็บข้อมูลใบหน้าที่ผ่านการสกัดเอาลักษณะเด่น (face feature extraction) ไว้
เรียบร้อย โดยใส่ป้ายก ากับ ( label) กับช่ือของนักศึกษา เพิ่มข้อมูลเทอมในแต่ละปีการศึกษา เพิ่มข้อมูล
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ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และข้อมูลเวลาในการใช้ห้องปฏิบัติการ โดยเก็บเป็นคาบเวลา ข้อมูลเหล่านี้จะถูก
จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลประเภท NoSQL ที่มีช่ือว่า MongoDB 
 ส าหรับการเพิ่มข้อมูลนักศึกษา และข้อมูลใบหน้านักศึกษา ผู้ดูแลระบบจะท าหน้าที่ถ่ายภาพใบหน้า
นักศึกษาเก็บไว้เป็นจ านวน 3 ภาพ ต่อนักศึกษา 1 คน โดยมีใบหน้าตรง ใบหน้าเอียงซ้าย และใบหน้าเอียงขวา  
 อาจารย์ผู้สอน จะท าหน้าที่เพิ่มรายวิชาที่ตัวเองรับผิดชอบสอนในแต่ละเทอม และเพิ่มข้อมูลนักศึกษา 
เลือกเฉพาะนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาที่อาจารย์ผู้สอนได้รับผิดชอบสอน และเลือกห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์เพื่อให้สัมพันธ์กับรายวิชา พร้อมทั้งก าหนดคาบเวลาที่ใช้สอนในแต่ละวิชาด้วย อาจารย์สามารถดู
รายงานเวลาเรียนของนักศึกษาเป็นรายบุคคลในแต่ละรายวิชาได้ 

3.2 กระบวนการตรวจจับใบหน้า และการรู้จ าใบหน้า 
 ระบบเช็คช่ือนักศึกษาด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้าจะใช้ไลบรารี face_recognition [8] ซึ่งเป็นไลบรารี่ที่ถูก
พัฒนาขึ้นโดย Adam Geitgey โดยใช้ภาษาไพธอน (Python) และเป็นไลบรารี่แบบ open source ใช้งานง่าย 
 1) ระบบตรวจจับใบหน้า 
 ในการตรวจจับใบหน้า (face detection) จะใช้เทคนิค HOG ร่วมกับ Linear SVM แนวคิดหลักของ 
HOG มีหลักการที่ว่ารูปร่างและสถานะของใบหน้าสามารถที่จะก าหนดลักษณะเด่นได้โดยการกระจายของการไล่
ระดับสี และทิศทางของขอบ [9][10] บนใบหน้า เมื่อได้การกระจายของการไล่ระดับสี และทิศทางของขอบบน
ใบหน้าแล้ว จากนั้นจะใช้ Linear SVM มาจ าแนกว่าลักษณะการกระจายของการไล่ระดับสี และทิศทางของขอบบน
ใบหน้านั้นว่าเป็นใบหน้าคนหรือไม่ เมื่อได้คุณลักษณะของใบหน้าแล้วก็จะน าไปจัดเก็บในเวกเตอร์หนึ่งมิติ  
 2) ระบบรู้จ าใบหน้า  
 การรู้จ าใบหน้า (face recognition) ไลบรารี่ face_recognition จะใช้เทคนิคการเปรียบเทียบรูปภาพ
สองรูปภาพเพื่อหาความคล้ายกัน (similarity) โดยใช้ฟังก์ชันระยะห่างยูคลิเดียน (Euclidean distance) [11] ถ้า
รูปภาพทั้งสองรูปภาพมีระยะห่างกันน้อย จะสามารถสรุปได้ว่ารูปภาพทั้งสองรูปภาพมีความคล้ายกัน แต่ถ้ามี
ระยะห่างกันมาก จะสามารถสรุปได้ว่ารูปภาพทั้งสองรูปภาพไม่มีความคล้ายกัน ซึ่งวิธีการรู้จ าใบหน้านี้ รู้จักในช่ือ
ของ one-shot learning [12] หรือ few-shot learning (กรณีที่ใช้รูปภาพต้นฉบับมากกว่าหนึ่งภาพ) เทคนิคการ
รู้จ าใบหน้าด้วย one-shot learning นี้จะใช้ภาพใบหน้าเพียง 1 ภาพเท่านั้นมาเป็นมาเป็นตัวแทนใบหน้าของ
นักศึกษาแต่ละคน และใส่ป้ายก ากับเป็นช่ือนักศึกษา เรียกว่า support set โดยภาพใบหน้าที่ใช้จะเป็นภาพใบหน้า
ตรงของนักศึกษา เนื่องจากสามารถแสดงลักษณะใบหน้าได้อย่างชัดเจนที่สุด ถ้าใช้ few-shot learning ก็สามารถ
ใช้ภาพใบหน้า 3 ภาพ ได้แก่ ภาพหน้าใบหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวา เพื่อเป็น support 
set ของนักศึกษาแต่ละคน เมื่อน าไปใช้งานจะท าการส่งภาพใบหน้าที่ต้องการตรวจสอบว่าเป็นใบหน้านักศึกษาคน
ใด เรียกภาพใบหน้านี้ว่า query โดยจะน าไปหาลักษณะเด่นบนใบหน้าด้วยเทคนิค HOG ร่วมกับ Linear SVM ก่อน 
จากนั้นน าไปสร้างเป็นเวกเตอร์หนึ่งมิติเพื่อเก็บคุณลักษณะของใบหน้า แล้วจึงน าไปเปรียบเทียบความคล้ายกันของ
ใบหน้ากับ support set ในที่นี้จะหาความคล้ายกันของใบหน้าโดยการหาระยะห่างระหว่าง query กับ support 
set โดยการใช้ฟังก์ชันยูคลิเดียน ระยะห่างท่ีค านวณได้มีค่าน้อยที่สุดจะถือว่าภาพสองใบหน้าท้ังสองภาพเหมือนกัน 

3.3 ทดสอบการรู้จ าใบหน้า 
 การทดสอบการรู้จ าใบหน้านี้จะท าการทดลองโดยใช้ support set และ query เป็นภาพใบหน้าที่น ามา
จากฐานข้อมูล Labeled Faces in the Wild: (LFW) [13] ใช้ภาพใบหน้าคนท้ังหมด 20 คน แบ่งเป็นผู้ชาย 13 คน 
และผู้หญิงจ านวน 7 คน ภาพใบหน้าท่ีเก็บใน support set จะไม่เหมือนกับภาพใบหน้าท่ีเก็บใน query โดยจะเก็บ
ภาพใบหน้าจ านวน 3 ใบหนา้ต่อหนึ่งคน สรุปภาพใบหน้าหนึ่งคนจะมีทั้งหมด 6 ภาพ โดยแบ่งเป็นภาพใน support 
set 3 ภาพ และภาพใน query 3 ภาพ และภาพที่ใช้มีขนาดความละเอียดที่ 150x150 พิกเซล 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างใบหน้าท่ีน ามาทดลอง ไดม้าจากฐานข้อมลู Labeled Faces in the Wild 
 

 จากภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างใบหน้าที่น ามาทดลองในการหาประสิทธิภาพของการรู้จ าใบหน้าของไลบรารี่ 
face_recognition ในการทดลองจะแบ่งออกเป็น 2 การทดลอง คือ 1) น าภาพใบหน้าใน query จ านวน 3 ใบหน้า 
ต่อ 1 คน ภาพใบหน้าจะใช้เป็นภาพหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวา น าไปหาระยะห่างกับภาพ
ใบหน้าใน support set โดยใช้ภาพใบหน้าจ านวน 1 ภาพต่อ 1 คน ภาพใบหน้าใน support set จะใช้ภาพหน้าตรง
เพียงภาพเดียวเท่าน้ัน และ 2) น าภาพใบหน้าใน query จ านวน 3 ใบหน้า ต่อ 1 คน ภาพใบหน้าจะใช้เป็นภาพหน้า
ตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวา น าไปหาระยะห่างกับภาพใบหน้าใน support set โดยใช้ภาพ
ใบหน้าจ านวน 3 ใบหน้า ต่อ 1 คน โดยมีภาพใบหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวา การทดลอง
ทั้ง 2 การทดลองนี้วัตถุประสงค์เพื่อจะแสดงว่าจ านวนภาพใบหน้าใน support set จ านวน 1 ใบหน้า กับจ านวน 3 
ใบหน้า จะมีผลต่อการจ าใบหน้าได้แตกต่างกันมากน้อยเพียงใด 

ส าหรับภาพท่ี 4 แสดงวิธีการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าของ query กับ support set ด้วยวิธี k-way-n-
shot ในการทดสอบการรู้จ าใบหน้านี้ใช้วิธี 20-way-1-shot กับ 20-way-3-shot โดยถ้าค่า d (distance) มีค่าน้อย
กว่าหรือเท่ากับ 0.6 แสดงว่าภาพใบหน้าใน query กับภาพใบหน้าใน support set มีความคล้ายกัน ในกรณีที่ค่า d 
ที่ค านวณได้มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.6 มีจ านวนมากกว่าหนึ่งค่าจะเลือกใช้ค่า d ที่มีค่าท่ีน้อยที่สุดเป็นตัวแทนของ
ค่า d ที่มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.6 จากภาพที่ 4 เมื่อน าภาพใบหน้าใน query มาหาระยะห่างระหว่างใบหน้ากับ
ภาพใบหน้าใน support set แล้ว จะเห็นว่าภาพใบหน้าใน query จะมีความคล้ายกับภาพใบหน้าของ Jintao ใน 
support set เพราะค่า d ที่ค านวณได้มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.6 ส่วนภาพท่ีไม่คล้ายกันค่า d ที่ค านวณได้จะมีค่า
มากกว่า 0.6 ส าหรับตัวเลข 0.6 ท่ีใช้เป็นตัวเลขอ้างอิงเพื่อวัดความคล้ายกันของภาพใบหน้าสองใบหน้านี้เรียกว่า 
“tolerance” ถ้าต้องการให้ได้ค่าความคล้ายกันของใบหน้าท่ีแม่นย ามากขึ้น ก็ให้ลดค่า tolerance ลง 

 

 
 

ภาพที่ 4 การหาระยะห่างระหว่างภาพใน query กับ support set ด้วยวิธี k-way-n-shot 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
14 | Vol.10 No.2 July – December 2024 
 
 

 
3.4 พัฒนาระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้า  

 ในการพัฒนาระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีการรู้จ าใบหน้านี้ จะใช้ไลบรารี่ 
face_recognition และพัฒนาระบบในรูปแบบเว็บแอพลิเคชัน และได้เลือกวิธีการรู้จ าใบหน้าที่ให้ค่าประสิทธิภาพที่
เหมาะสมมาใช้ในการพัฒนาระบบ 

3.5 ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
 น าระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ไปติดตั้งและใช้งานจริง เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้
งานระบบ โดยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ด้วย google form เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบกับ
กลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นอาจารย์ผู้สอนรายวิชาที่ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์จ านวน 5 ท่าน โดยความพึงพอใจในการ
ใช้งานระบบแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการใช้งานระบบ ด้านประสิทธิภาพของระบบ ด้านความ
สะดวก และความสวยงามของระบบ ด้านคุณภาพของระบบ ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานและมาตรวัดของลิเคิร์ท โดยแบ่งระดับความเห็นเป็น 5 ระดับ เกณฑ์การวิเคราะห์ และ
แปลความเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 ความหมาย ระดับพอใจมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 ความหมาย ระดับพอใจมาก 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 ความหมาย ระดับพอใจปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 ความหมาย ระดับพอใจน้อย 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 ความหมาย ระดับพอใจน้อยท่ีสุด 
 

อภิปรายผลการทดลอง 
1. ผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าในการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธี 20-way-1-shot 
 ส าหรับผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าใน query กับ support set เพื่อวัดความถูกต้องในการรู้จ า
ใบหน้าโดยการใช้ไลบรารี่ face_recognition ด้วยวิธี 20-way-1-shot ผลการทดลองที่ได้ คือ มีการรู้จ าใบหน้าได้
ถูกต้อง 100% ตัวอย่างเช่น เมื่อน าภาพของ Adrien Brody ที่อยู่ใน query ซึ่งมีจ านวน 3 ภาพ คือ ใบหน้าตรง 
ใบหน้าหันซ้าย ใบหน้าหันขวา ไปหาระยะห่างระหว่างใบหน้าของภาพทุกภาพใน support set ที่มีเฉพาะใบหน้า
ตรง ผลปรากฎว่าระยะห่างระหว่างภาพใบหน้าของ Adrien Brody ใน query กับภาพใบหน้าของ Adrien Brody 
ใน support set ให้ค่าระยะห่างท่ีน้อยที่สุด เมื่อน าไปเปรียบเทียบกับภาพคนอ่ืนใน support set แสดงได้ดังตาราง
ที่ 1 และจะเห็นได้ว่าใบหน้าตรงให้ค่าระยะห่างเท่ากับ 0.29561392 ใบหน้าหันซ้ายให้ค่าระยะห่างเท่ากับ 
0.39183023 และใบหน้าหันขวาให้ค่าระยะห่างเท่ากับ 0.475298225 เมื่อน ามาหาค่าเฉลี่ยแล้วมีค่าเท่ากับ 
0.387580792 
 ถ้าพิจารณาการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าของภาพหน้าตรงใน query กับภาพใบหน้าตรงใน support 
set จะให้ค่าเฉลี่ยที่ 0.384876793 ระยะห่างระหว่างใบหน้าของภาพหน้าหันซ้ายใน query กับภาพใบหน้าตรงใน 
support set จะให้ค่าเฉลี่ยที่ 0.416988176 และระยะห่างระหว่างใบหน้าของภาพหน้าหันขวาใน query กับภาพ
ใบหน้าตรงใน support set จะให้ค่าเฉลี่ยที่ 0.40866157 จะเห็นได้ว่าระยะทางเฉลี่ยของภาพใบหน้าตรงใน query 
กับ support set จะให้ค่าระยะห่างน้อยที่สุด เนื่องจากเป็นภาพหน้าตรงเหมือนกัน แต่จะเห็นว่าเมื่อเปรียบเทียบ
ใบหน้าหันซ้ายกับใบหน้าตรง หรือเปรียบเทียบใบหน้าหันขวากับใบหน้าตรงก็ให้ค่าระยะห่างเฉลี่ยที่ใกล้เคียงกัน โดย
เมื่อหาระยะห่างระหว่างใบหน้าเฉลี่ยทุกใบหน้าแล้วจะอยู่ที่ 0.403508846 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่10 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2567 | 15 
 

 

ตารางที่ 1 ผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าในการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธี 20-way-1-shot คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
 

ล าดับ 
ภาพใบหนา้ใน support set ภาพใบหนา้ใน query 

ค่าเฉลี่ย 
ชื่อใบหน้า หน้าตรง หันซ้าย หันขวา 

1 Adrien Brody 0.29561392 0.39183023 0.475298225 0.387580792 
2 Andre Agassi 0.359294327 0.408810737 0.470786333 0.412963799 
3 Arnold Schwarzenegger 0.513468354 0.447910909 0.509648674 0.490342645 
4 Bill Gates 0.36709731 0.505216257 0.461237021 0.444516863 
5 Colin Powell 0.417834933 0.367272531 0.382441744 0.389183069 
6 George W Bush 0.358897958 0.37714114 0.421139275 0.385726124 
7 Gloria Macapagal Arroyo 0.403152896 0.450717167 0.405018303 0.419629456 
8 Gray Davis 0.406728263 0.433638719 0.391011365 0.410459449 
9 Hillary Clinton 0.388235847 0.469103701 0.414792383 0.424043977 
10 Hu Jintao 0.286984882 0.260534776 0.394585817 0.314035158 
11 Joschka Fischer 0.404868328 0.423019008 0.463662123 0.430516486 
12 Junichiro Koizumi 0.308886369 0.40539074 0.293977589 0.336084899 
13 Laura Bush 0.440161928 0.549149904 0.422923886 0.47074524 
14 Luiz Inacio Lula da Silva 0.388618727 0.384924178 0.423312847 0.398951918 
15 Megawati Sukarnoputri 0.370121215 0.358266257 0.356571589 0.36165302 
16 Nancy Pelosi 0.447948726 0.474513619 0.367855822 0.430106056 
17 Norah Jones 0.436641358 0.403463835 0.380984372 0.407029855 
18 Pervez Musharraf 0.374511423 0.352362143 0.358517647 0.361797071 
19 Pierce Brosnan 0.434036184 0.467467915 0.477524431 0.459676177 
20 Yoriko Kawaguchi 0.294432906 0.40902976 0.30194196 0.335134875 

ค่าเฉลี่ย 0.384876793 0.416988176 0.40866157 0.403508846 

 
2. ผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าในการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธี 20-way-3-shot 
 ผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าใน query กับ support set เพื่อวัดความถูกต้องในการรู้จ าใบหน้าโดย
การใช้ไลบรารี่ face_recognition ด้วยวิธี 20-way-3-shot ผลการทดลองที่ได้ คือ มีการรู้จ าใบหน้าได้ถูกต้อง 
100% เช่นเดียวกับวิธี 20-way-1-shot รู้จ าใบหน้าได้ทั้ง 20 ใบหน้า จากตารางที่ 2 เมื่อน าภาพใบหน้าตรงใน 
query ไปเปรียบเทียบกับภาพใบหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวาใน support set จะให้ค่า
ระยะห่างระหว่างใบหน้าเฉลี่ยที่ 0.384876793, 0.413405917 และ 0.425104742 ตามล าดับ จะเห็นได้ว่าภาพ
ใบหน้าตรงเปรีบบเทียบกับภาพใบหน้าตรงจะให้ค่าระยะห่างเฉลี่ยน้อยที่สุด หรือเมื่อน าภาพใบหน้าหันซ้ายใน 
query ไปเปรียบเทียบกับภาพใบหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวาใน support set จะให้ค่า
ระยะห่างระหว่างใบหน้าเฉลี่ยที่ 0.416988176 , 0.41618469 และ 0.435202451 ตามล าดับ จะเห็นได้ว่าภาพ
ใบหน้าหันซ้ายเปรีบบเทียบกับภาพใบหน้าหันซ้ายจะให้ค่าระยะห่างเฉลีย่น้อยท่ีสุด หรือเมื่อน าภาพใบหน้าหันขวาใน 
query ไปเปรียบเทียบกับภาพใบหน้าตรง ภาพใบหน้าหันซ้าย และภาพใบหน้าหันขวาใน support set จะให้ค่า
ระยะห่างระหว่างใบหน้าเฉลี่ยที่ 0.40866157 , 0.417789608 และ 0.393725913 ตามล าดับ จะเห็นได้ว่าภาพ
ใบหน้าหันขวาเปรีบบเทียบกับภาพใบหน้าหันขวาจะให้ค่าระยะห่างเฉลี่ยน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 2 ผลการหาระยะห่างระหว่างใบหน้าในการรู้จ าใบหน้าด้วยวิธี 20-way-3-shot คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
 

ภาพใบหนา้ใน support set 
ภาพใบหนา้ใน query 

ค่าเฉลี่ย 
หน้าตรง หันซ้าย หันขวา 

หน้าตรง 0.384876793 0.416988176 0.40866157 0.403508846 
หันซ้าย 0.413405917 0.41618469 0.417789608 0.415793405 
หันขวา 0.425104742 0.435202451 0.393725913 0.418011035 
ค่าเฉลี่ย 0.407795817 0.422791772 0.406725697 0.412437762 

 
3. ผลการพัฒนาระบบ 
 ระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นจะน าไปติดตั้ งในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ซึ่งมีทั้งหมด 8 ห้อง ภายในห้องปฏิบัติการจะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง  ท า
หน้าที่เป็นเครื่องลูกข่าย (client) และได้ติดตั้งกล้องเว็บแคมเพื่อตรวจจับใบหน้าของนักศึกษา ซึ่งวางไว้ต าแหน่ง
ประตูทางเข้าห้องปฏิบัติการ และที่เครื่องลูกข่ายนี้ได้ติดตั้งโปรแกรมส าหรับเช็คช่ือนักศึกษาที่ได้ลงทะเบียนเรียนใน
วิชาที่ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ไว้ ส าหรับโปรแกรมที่ใช้ส าหรับการเช็คช่ือนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้านี้จะถูก
พัฒนาในรูปแบบเว็บแอพลิเคชันด้วย flask framework ซึ่งจะท าการประมวลผลการรู้จ าใบหน้าที่ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ เมื่อประมวลผลใบหน้านักศึกษาแล้วจึงส่งผลการเช็คช่ือไปบันทึกที่เครื่องแม่ข่าย เพื่อลดภาระการ
ท างานที่เครื่องแม่ข่าย (server) ซึ่งข้อมูลนักศึกษารวมถึงภาพใบหน้านักศึกษา อาจารย์ประจ าวิชา จะถูกเพิ่มโดย
ผู้ดูแลระบบ เมื่อถึงเวลาเรียนวิชา A เครื่องลูกข่ายนี้จะท าการดึงข้อมูลนักศึกษาและข้อมูลใบหน้าของนักศึกษาท่ีได้
ลงทะเบียนเรียนวิชา A ในเวลานี้เท่านั้นมาเก็บไว้ที่เครื่องลูกข่ายในห้องปฏิบัติการ เมื่อระบบตรวจจับ ใบหน้า
นักศึกษา และประมวลใบหน้านักศึกษาโดยรู้ว่าใบหน้านักศึกษาคนใด ระบบจะท าการส่งข้อมูลการเช็คช่ือของ
นักศึกษาไปปรับปรุงท่ีเครื่องแม่ข่าย โดยระบบนี้ถ้านักศึกษาคนใดได้ถูกเช็คช่ือไปแล้ว ระบบจะไม่เช็คช่ือซ้ า ถึงแม้จะ
เดินผ่านกล้องหลายครั้งก็จะเช็คช่ือเพียงครั้งเดียว และหากเกิดข้อผิดพลาดในการเช็คช่ือของระบบ อาจารย์ประจ า
วิชาสามารถล็อคอินเข้าระบบเพื่อไปแก้ไขการเช็คช่ือของนักศึกษาได้ด้วยเช่นกัน 

จากภาพท่ี 5 เป็นภาพที่แสดงการเช็คช่ือนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้า โดยระบบจะสร้างความสัมพันธ์ของ
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ รายวิชา อาจารย์ผู้สอน และนักศึกษา จากภาพจะเห็นได้ว่ามีการเช็คช่ือนักศึกษา
จ านวน 4 คน โดยนักศึกษาแต่ละคนจะมีการบันทึกเวลาที่เข้ามาในห้องปฏิบัติการ ภาพนี้จะแสดงผ่านทางเครื่องลูก
ข่ายที่ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์แต่ละห้อง และนักศึกษาสามารถตรวจสอบได้ว่านักศึกษาได้รับการเช็คช่ือเข้า
ห้องปฏิบัติการแล้วหรือไม่ โดยดูจากรายช่ือท่ีถูกเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการ ถ้าหากยังปรากฏรายชื่อนักศึกษาสามารถ
เช็คช่ือได้โดยยืนหน้ากล้องเว็บแคมที่เครื่องลูกข่าย ระบบก็จะท าการเช็คช่ือให้ หรือถ้าหากระบบยังไม่สามารถเช็ค
ช่ือนักศึกษาได้อีก นักศึกษาสามารถไปบอกอาจารย์ประจ าวิชาให้เช็คช่ือให้ได้ด้วย โดยอาจารย์ประจ าวิชาสามารถ
เช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการได้โดยเข้าระบบเพื่อแก้ไขข้อมูลการเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ได้เช่นกัน 
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ภาพที่ 5 แสดงการเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ดว้ยการรู้จ าใบหนา้ 
 

 ในการทดลองการท างานของระบบเช็คช่ือโดยการรู้จ าใบหน้านี้ จะทดลองโดยใช้นักศึกษาที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาทดสอบระบบจ านวน 25 คน โดยท าการทดลองเป็น 2 กรณี คือ กรณีที่ 1) ใช้ภาพใบหน้าตรงของนักศึกษา 
จ านวน 1 ภาพ ต่อ 1 คน ซึ่งจะมีภาพใบหน้าท้ังหมด 25 ใบหน้าเป็น support set (25-way-1-shot) และกรณีที่ 2) 
ใช้ภาพใบหน้าตรง ใบหน้าหันซ้าย และใบหน้าหันขวาของนักศึกษา จ านวน 3 ภาพ ต่อ 1 คน ซึ่งจะมีภาพใบหน้า
ทั้งหมด 75 ใบหน้าเป็น support set (25-way-3-shot) โดยทั้ง 2 กรณณีจะท าการทดลองทั้งหมด 2 ครั้ง ภาพ 
support set ทั้งหมดนี้เครื่องลูกข่ายที่อยู่ภายในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ จะดาว์นโหลดมาจากเครื่องแม่ข่าย 
โดยที่เครื่องแม่ข่ายจะสร้าง API เพื่อให้เครื่องลูกข่ายเรียกใช้บริการ เพื่อลดภาระการประมวลผลที่เครือ่งแม่ข่าย โดย
มาประมวลผลที่เครือ่งลูกข่ายแทน ผลการทดลองการเช็คช่ือนักศึกษาในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 ครั้ง แสดง
ดังตารางที่ 3  
 
ตารางที่ 3 ผลการเช็คชื่อนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้า จากจ านวนนักศึกษาจ านวน 25 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาทดสอบระบบ 

support set ระบุชื่อถูกต้อง (คน) ระบุชื่อผิด (คน) ไม่สามารถระบุชื่อได้ (คน) ความถูกต้อง (%) 
การทดลองครั้งที่ 1 
1 ภาพใบหน้า* 22 0 3 88% 
3 ภาพใบหน้า**  22 0 3 88% 
การทดลองครั้งที่ 2 
1 ภาพใบหน้า* 22 0 3 88% 
3 ภาพใบหน้า**  23 0 2 92% 

หมายเหตุ  
* 1 ภาพใบหน้าใน support set มีใบหน้าตรงเพียงอย่างเดียว 
** 3 ภาพใบหน้าใน support set ประกอบไปด้วยใบหน้าตรง ใบหน้าหันซ้าย และใบหน้าหันขวา 
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 จากตารางที่ 3 จะเห็นว่าผลการเช็คช่ือนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้า สามารถระบุช่ือนักศึกษาได้ถูกต้อง 
88% (44 คน) เมื่อใช้ภาพ support set จ านวน 1 ใบหน้า และสามารถระบุช่ือนักศึกษาได้ถูกต้อง 90% (45 คน) 
เมื่อใช้ภาพ support set จ านวน 3 ใบหน้า ระบุช่ือนักศึกษาผิดคิดเป็น 0% (0 คน) ทั้ง support set จ านวน 1 
ใบหน้าและ support set จ านวน 3 ใบหน้า และระบบไม่สามารถระบุว่าเป็นนักศึกษาคนใดที่มาลงทะเบียนเรียนได้
คิดเป็น 12% (6 คน) ในกรณีใช้ภาพ support set จ านวน 1 ใบหน้า และคิดเป็น 10% (5 คน) ในกรณีใช้ภาพ 
support set จ านวน 3 ใบหน้า ถ้าพิจารณาจากการทดลองแล้วจะเห็นว่าการรู้จ าใบหน้าสามารถระบุนักศึกษาได้ 
100% ก็ว่าได้ เพราะว่าระบุช่ือนักศึกษาไม่ผิดเลย และสาเหตุที่ไม่สามารถระบุชื่อนักศึกษาได ้เนื่องจากนักศึกษาเดนิ
ผ่านกล้องเว็บแคมเร็วเกินไป เมื่อให้นักศึกษาเดินผ่านกล้องเว็บแคมอีกครั้ง และหันใบหน้าเข้าหากล้องอีกครั้งก็จะ
ท าให้ระบบระบุชื่อนักศึกษาได้ถูกต้อง 
 
4. ความพึงพอใจของอาจารย์ผู้ใช้ระบบเช็คช่ือเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า  
 หลังจากพัฒนาระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้าเสร็จแล้ว ได้ท า
ประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้ใช้ระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 
จ านวน 5 คน จากการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน
เทียบเกณฑ์และสรุปผลดังแสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจการใช้ระบบเช็คชื่อเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ าใบหน้า 

ความพึงพอใจการใช้ระบบเช็คชื่อเข้าหอ้งปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ด้วยการรู้จ า
ใบหน้า 𝑥̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการใช้งานระบบ 
1. การใช้งานระบบสามารถใช้งานได้ง่าย 

 
4.40 

 
0.55 

 
มาก 

2. กระบวนการท างานของระบบ 4.40 0.55 มาก 
3. ระบบช่วยลดขั้นตอนการท างาน 4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.40 0.55 มาก 
ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. ความถูกต้อง แม่นย าของระบบ 

 
4.80 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

2. ฟังก์ชันในการใช้งานครบถ้วน 4.40 0.55 มาก 
3. ความรวดเร็วในการท างานของระบบ 4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.48 มาก 
ด้านความสะดวก และความสวยงามของระบบ 
1. ความสะดวกในการใช้งานโปรแกรม 

 
4.20 

 
0.45 

 
มาก 

2. ระบบมีการแสดงผลรายงานที่ถูกต้อง 4.40 0.55 มาก 
3. ความชัดเจนของค าอธิบาย ส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอ 4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.27 0.48 มาก 
ด้านคุณภาพของระบบ 
1. ความพึงพอใจในการใช้งานระบบ 

 
4.80 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

2. ความสามารถของระบบในการน าไปใช้ประโยชน์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
3. ระบบใช้งานได้ง่ายไม่มีความซับซ้อน 4.40 0.55 มาก 
4. การเข้าถึงระบบที่มีความปลอดภัย 4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.55 0.48 มาก 
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 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์พบว่า ความพึงพอใจของอาจารย์ที่ใช้ระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้า
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากทั้ง 4 ด้าน (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.50) โดยด้านคุณภาพของ
ระบบอาจารย์ผู้สอนให้ระดับความพึงพอใจสูงที่สุดเฉลี่ยที่ 4.55 ส่วนด้านความสะดวก และความสวยงามของระบบ
อาจารย์ผู้สอนให้ระดับความพึงพอใจต่ าที่สุดเฉลี่ยที่ 4.27 
 

สรุปผลการทดลอง 
 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบเช็คช่ือนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้าเพื่อเข้าเรียนวิชาที่ต้องใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี โดยใช้ไลบรารี่ face_recognition ซึ่งใช้
เทคนิคการตรวจจับใบหน้าคือ HOG & SVM และใช้เทคนิคการรู้จ าใบหน้า few-shot-learning โดยมีการน าภาพ
ใบหน้าคนใน support set กับภาพใบหน้าคนใน query มาหาระยะห่างระหว่างใบหน้า ส าหรับภาพใบหน้าท่ีน ามา
ท าการทดลองได้มาจากฐานข้อมูล Labeled Faces in the Wild: (LFW) สุ่มมาจ านวน 20 คน (20-way) (ภาพ
ใบหน้าคนใน query จะเป็นภาพใบหน้าที่ต้องการทราบว่าคล้ายกับภาพใบหน้าคนใดใน support set มากที่สุด) 
โดยมีการทดลองใช้ใบหน้า 1 ใบหน้าต่อ 1 คน จ านวน 20 คน (20-way-1-shot) และใช้ 3 ใบหน้าต่อ 1 คน จ านวน 
20 คน (20-way-3-shot) ใน support set แล้วน าใบหน้าใน query มาหาระยะห่างระหว่างแต่ละใบหน้าผลการ
ทดลองสรุปได้ดังนี้คือ ภาพใบหน้าใน support set กับภาพใบหน้าใน query เป็นภาพคนเดียวกันนั้น จะให้ค่า
ระยะห่างระหว่างภาพใบหน้าน้อยที่สุด โดย 20-way-1-shot ได้ค่าระยะห่างเฉลี่ยระหว่างใบหน้าใน support set 
กับ query เท่ากับ 0.403508846 ส่วน 20-way-3-shot ได้ค่าระยะห่างเฉลี่ยระหว่างใบหน้าใน support set กับ 
query เท่ากับ 0.412437762 จะเห็นว่ามีค่าระยะห่างเฉลีย่ใกล้เคยีงกันซึ่งเมื่อหาค่าเฉลี่ยรวมแลว้คือ 0.407973304 
ถ้าคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ความคล้ายกันระหว่างภาพใบหน้าใน support set กับ query จะมีค่าประมาณ (1-
0.47973304)x100 คือ 60%  

เมื่อน าระบบเช็คช่ือนักศึกษาด้วยการรู้จ าใบหน้าเพื่อเข้าเรียนวิชาที่ต้องใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ไปใช้
ทดลองในวิชาทดสอบระบบ ซึ่งมีนักศึกษาทั้งหมด 25 คน ที่ลงทะเบียนเรียน พบว่า เช็คช่ือนักศึกษาได้ถูกต้อง 88% 
ส าหรับกรณี 25-way-1-shot และเช็คช่ือนักศึกษาได้ถูกต้อง 90% ส าหรับกรณี 25-way-3-shot โดยให้ค่า
สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐรีพรรณ นิทธยุสกุลโชติ [3] เช็คช่ือนักศึกษาผิด 0% ส่วนระบบไม่รู้ว่าเป็นนักศึกษาคน
ใดคิดเป็น 12% และ 10% ส าหรับกรณี 25-way-1-shot และกรณี 25-way-3-shot ตามล าดับ ซึ่งผลจากการ
ทดลองเราสามารถใช้ support set ที่เป็นภาพใบหน้าตรงเพียงภาพเดียวมาใช้ในระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้า
ห้องปฎิบัติการคอมพิวเตอร์ได้ เพื่อประหยัดเวลาในการเปรียบเทียบความคล้ายกันของใบหน้า  
 

ข้อเสนอแนะ 
 ระบบเช็คช่ือนักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โดยการรู้จ าใบหน้า ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
แต่ละห้องจะต้องเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์จ านวน 1 เครื่อง และกล้องเว็บแคม 1 ตัว เพื่อใช้ส าหรับติดตั้งโปรแกรม
ตรวจจับใบหน้านักศึกษา และประมวลผลใบหน้านักศึกษาเข้ามาเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ซึ่งคุณลักษณะ
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ควรจะมีหน่วยความจ าอย่างน้อย 8 กิกะไบต์ และควรใช้โซลิดสเทตไดรฟ์ เพื่อใช้ใช้แทนฮาร์ด
ไดรฟ์ ไม่จ าเป็นต้องใช้การ์ดแสดงผลที่มีหน่วยประมวลผลกราฟิกส์ (GPU) เพราะระบบไม่ได้ใช้หน่วยประมวลผล
กราฟิกส์ในการประมวลผลภาพ เพราะระบบที่พัฒนาขึ้นใช้หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) เท่านั้น ส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยควรเพิ่มนักศึกษาในสาขาอ่ืนด้วยเพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างท่ีหลากหลาย และมากขึ้นด้วย 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี 2) ประเมิน

ความพึงพอใจระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี ในการพัฒนาระบบงานจะใช้หลักการวิเคราะห์ 
และออกแบบระบบตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) โดยระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด พัฒนาด้วย
ภาษา PHP และใช้ระบบฐานข้อมูล MySQL ในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัดได้ผ่านการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญการพัฒนาระบบสารสนเทศจ านวน 3 ท่าน และประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ดูแลระบบและผู้ใช้งานระบบจ านวน 20 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย    
1) แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพระบบ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานระบบ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี ประกอบด้วย 7 ระบบ โดยผล
การประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นการทดสอบการท างานในภาพรวมของระบบ จ านวน 3 ท่าน พบว่า
ระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ที่มาก โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.45 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.55       
2) การประเมินผลด้านความพึงพอใจในการใช้งานระบบฯ จากผู้ใช้ระบบจ านวน 20 ท่าน พบว่าผู้ใช้ระบบมี      
ความพึงพอใจต่อระบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้นในเกณฑ์มาก โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.49 
 
ค าส าคัญ: สมุนไพรบ้านไม้ดัด ระบบฐานข้อมูลบนเว็บ ระบบฐานข้อมูลสมุนไพร   
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were to 1) develop the Herbal Database System for Ban Mai-

Dat, Sing Buri province and 2) evaluate user’s satisfaction of Herbal Database System for Ban Mai-
Dat, Sing Buri province. This program was developed based on System Development Life Cycle 
(SDLC). Herbal Database System for Ban Mai-Dat has been developed by PHP and MySQL. The 
sample of this study consisted of 1) three experts in information systems database development, 
20 purposive sampling members and administrators who used the system. The research 
instruments were 1) quality assessment questionnaire, and 2) satisfaction questionnaire. Data were 
analyzed through statistics including mean and standard deviation (SD). 

The research finding showed that 1) Herbal Database System for Ban Mai-Dat, Sing Buri 
consisted of 7 subsystems. The results of the performance evaluation by 3 experts, which is a test 
of the overall functioning of the system. It was found that in the overall system that has been 
developed has a high level of efficiency with a mean of 4.45 and a standard deviation of 0.55.        
2) Evaluation of satisfaction with the use of the system from 20 users, it was found that system 
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users were satisfied with the system. developed in a high way as well with a mean of 4.40 and a 
standard deviation of 0.49. 
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บทน า 
สมุนไพรไทยเป็นสิ่งที่มีคุณประโยชน์ในการป้องกันโรคและเสริมสร้างสุขภาพที่สามารถหาได้ใกล้ตัว 

นอกจากใช้เป็นยารักษาโรคแล้วยังใช้เป็นส่วนประกอบในอาหารคาว-หวานที่แสดงถึงภูมิปัญญาไทยที่มีการสืบทอด
มาจากสมัยกรุงสุโขทัยต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน [1] รัฐบาลได้ให้ความส าคัญในการส่งเสริมและรักษาภูมิปัญญาอัน
ทรงคุณค่าของสมุนไพรไทยรวมถึงเพื่อให้เกิดความตระหนักถึงความส าคัญของสมุนไพรไทยดังปรากฎในแผนแม่บท
แห่งชาติว่าด้วยการพัฒนาสมุนไพรไทย พ.ศ.2560-2564 [1] ที่บรรจุความรู้ด้านแพทย์แผนไทยและสมุนไพรเป็น
ความรู้พื้นฐานในการศึกษาทุกระดับตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยมีเป้าหมายเพื่อให้ประชาชน
มีความรู้ ความเข้าใจ และใช้ประโยชน์สมุนไพร อย่างถูกต้องเหมาะสม  โดยเฉพาะจากการรับมือกับการติดเช้ือไวรัส
โคโรนา 2019 ท าให้มีการใช้ผลิตภัณฑ์สมุนไพรไทยเพื่อบรรเทาอาการเจ็บป่วย และเสริมสร้างภูมิคุ้มกันโรคในระดับ
บุคคลของประชาชน [2]  

สมุนไพรเป็นพืชที่คนไทยรู้จักและน ามาใช้ประโยชน์ ความรู้ในการใช้พืชสมุนไพรนั้น เกิดจากความรู้เชิง
วัฒนธรรม การทดลองปฏิบัติ การคัดเลือก และการถ่ายทอดในชุมชนและสังคมเป็นเวลาต่อเนื่องกันยาวนาน [11] 
บ้านสมุนไพรไม้ดัด ต าบลไม้ดัด อ าเภอบางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี เป็นอีกชุมชนหนึ่งที่มีการรวมกลุ่มเพื่อปลูกสมุนไพร
พื้นบ้านต่าง ๆ โดยเป็นจุดเรียนรู้เกษตรครัวเรือนต้นแบบสวนพอเพียง ซึ่งเป็นแหล่งปลูกสมุนไพรที่ส าคัญ มีการปลูก
สมุนไพรหมุนเวียนที่หลากหลายตามฤดูกาลต่าง ๆ เช่น ไพล ปลูกในช่วงหน้าฝน เก็บผลหน้าหนาว มีการปลูกปีละครั้ง 
นอกจากน้ียังมีสมุนไพรต่าง ๆ เช่น ขมิ้นชัน  ขมิ้นอ้อย กระชาย ตะไคร้ ข่า วาซาบิ ว่านหางจระเข้ กล้วย มะนาว ฟ้า
ทลายโจร เป็นต้น สมุนไพรที่มีการเพาะปลูกนี้สามารถน ามาแปรรูปผลิตภัณฑ์เพื่อใช้ในการรักษาโรคต่าง ๆ เช่น การ
ช่วยลดไข้ หรือป้องกันอาการเจ็บป่วย รวมถึงใช้เป็นวัตถุดิบในการท าน้ ามันเหลือง ลูกประคบ ยาหม่อง เพื่อส่ง ให้
โรงพยาบาลสิงห์บุรี 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้าถูกน ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ  โดยเฉพาะในการจัดเก็บข้อมูล
ในรูปแบบของฐานข้อมูลที่ช่วยให้สามารถเก็บข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ ลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล ช่วยให้เข้าถึง
ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ปลอดภัย สะดวกรวดเร็ว และพร้อมใช้งานในทุกสถานการณ์ 

 จากความส าคัญของการรวบรวมข้อมูลและความรู้ด้านสมุนไพรเพื่อจัดเก็บและเผยแพร่ให้เป็นท่ีรู้จักและ
ใช้ประโยชน์จากสรรพคุณของพืชสมุนไพรต่าง ๆ การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการจัดเก็บข้อมูลสมุนไพร 
นอกจากเพื่อเป็นการศึกษาความรู้ด้านสมุนไพรแล้ว ยังเป็นทางเลือกในการเลือกใช้สมุนไพรใกล้ตัวเพื่อบรรเทา
อาการเจ็บป่วยเบื้องต้นได้อย่างทันท่วงที ผู้วิจัยจึงได้จัดท าระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบนเว็บเพื่อให้ผู้สนใจสามารถ
เข้าถึงและสืบค้นข้อมูลสรรพคุณสมุนไพรต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ผ่านเว็บไซต์ที่รองรับการแสดงผลทั้งบน
คอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน  

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. พัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรไทยบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี 
2. ประเมินความพึงพอใจระบบฐานข้อมูลสมุนไพรไทยบ้านไม้ดัดต าบลไม้ดัด อ าเภอบางระจัน จังหวัด

สิงห์บุรี  
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ศักดา ปินตาวงค์ [3] ได้พัฒนระบบจัดการฐานข้อมูลงานวิจัยผ่านเว็บแอปพลิเคชันของมหาวิทยาลัยแม่โจ-้

แพร่ เฉลิมพระเกียรติ โดยได้ใช้ฐานข้อมูลสัมพันธ์ด้วยเอส คิว แอล เซอร์เวอร์ (SQL Server) และโปรแกรมภาษาเอ 
เอส พี ดอทเน็ต (ASP.NET) ส าหรับสร้างเว็บแอปพลิเคชันตามหลักการวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) โดยระบบแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนคือ ผู้ดูแลระบบ อาจารย์และนักวิจัย และบุคคลทั่วไป จากผลการประเมินความพึงพอใจเพื่อช่วยใน
การจัดเก็บข้อมูลงานวิจัย ช่วยให้สามารถสืบค้นข้อมูลงานวิจัยผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ทั้งในอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
และโทรศัพท์สมาร์ทโฟน และสามารถสรุปรายงานเพื่อเป็นสารสนเทศส าหรับหน่วยงานที่ดูแลด้านงานวิจัยน าไปใช้
ประโยชน์ได้ตามความต้องการ  

ภัทรพล จึงสมเจตไพศาล [4]  ได้ท าการพัฒนาต้นแบบการส่งเสริมการใช้ยาสมุนไพรในครัวเรือน (Med 
Kit) ในประเทศไทย โดยได้ศึกษาการน ายาสมุนไพรในบัญชียาหลักแห่งชาติ ยาสมุนไพรที่ใช้เป็นยาสามัญประจ าบา้น 
และยาสมุนไพรที่ผลิตโดยโรงพยาบาล ทดแทนยาแผนปัจจุบันซึ่งมีผลข้างเคียงมากกว่าและต้องน าเข้าจาก
ต่างประเทศให้แก่ครัวเรือนในชุมชนในการบรรเทาอาการเบื้องต้น ผลการศึกษาพบว่า ครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง
เคยซื้อยาสมุนไพรรับประทานเองเพื่อรักษาอาการปวดเมื่อยตามตัว รองลงมาเพื่อใช้บ ารุงร่างกาย และรักษาอาการ
ปวดข้อปวดกระดูกตามล าดับ ประชากรส่วนใหญ่ที่นิยมใช้ยาสมุนไพรส าหรับแก้ไอ รองลงมาคือยาธาตุอบเชย
ส าหรับอาการท้องแน่น อืด เฟ้อ ยาสหัสธารา ส าหรับอาการปวดกล้ามเนื้อและกระดูก ยาฟ้าทะลายโจรส าหรับแก้
อาการติดเช้ือทางเดินหายใจ และทางเดินอาหาร และยาเพชรสังฆาตส าหรับอาการริดสีดวงทวาร 

สุชานันท์ แก้วกัลยา และธนากร อุยพานิชย์ [5] ได้พัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าการใช้สมุนไพรไทยเพื่อ
เสริมความงามผ่านสมาร์ตโฟน (Smartphone) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Andriod)  เพื่อให้ส่งเสริมความรู้และ
สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันให้เกิดประโยชน์ได้  3 ด้านคือ สมุนไพรส าหรับผิวหน้า สมุนไพรส าหรับผิวกาย 
และสมุนไพรในการดูแลรักษาโรค  

พิมพ์ชนก สุวรรณศรี ทัศนันท์ จันทร และสุรีพร บุญอ้วน [6] ได้พัฒนาระบบฐานข้อมูลพืชสมุนไพรไทยใน
ลักษณะเว็บไซต์ โดยใช้แบบแผนพัฒนาซอฟต์แวร์ตามวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) การน าเสนอข้อมูลพืชสมุนไพร
และสรรพคุณ ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรม PHP และใช้ phpMyAdmin ส าหรับจัดการฐานข้อมูลที่ช่วยให้ผู้ที่่
สนใจค้นหาข้อมูลได้ โดยมีการท างาน 3 ส่วนหลักๆ คือ ส่วนของผู้ใช้งานทั่วไป ส่วนของสมาชิกและส่วนของผู้ดูแล
ระบบ ซึ่งส่วนของผู้ใช้ทั่วไปสามารถท าการค้นหาข้อมูลพืชสมุนไพรได้ โดยแสดงผลตามพืชสมุนไพรและสรรพคุณ 
ส่วนของสมาชิกสามารถท าการค้นหาข้อมูลได้เช่นเดียวกับผูใ้ช้ทั่วไป และสามารถท าการเพิ่มข้อมลูพืชสมุนไพรเข้าไป
ในระบบได้ ส าหรับส่วนของผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ภายในระบบได้ทั้งหมด ทั้งการเพิ่ม ลบ แก้ไข 
ข้อมูลพืชสมุนไพร ข้อมูลสรรพคุณ ข้อมูลประโยชน์ รวมทั้งทาการตรวจสอบข้อมูลสมุนไพรที่เพิ่มจากสมาชิก และท า
การอนุมัติผลการเพิ่มข้อมูลดังกล่าวก่อนจะเผยแพร่ผ่านระบบได้   

ชญาดา กลิ่นจันทร์และคณะ [7] ได้พัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน ด้วยภาษา 
MS Visual Basic 6 ติดต่อกับฐานข้อมูล MS Access และออกรายงานด้วยโปรแกรม Crystal Report เพื่อช่วยใน
การเก็บฐานข้อมูลสมุนไพรในจังหวัดก าแพงเพชรที่สามารถใช้รักษาโรคได้  ค้นหาข้อมูลพืชสมุนไพร สรรพคุณได้ง่าย 
เพิ่มศักยภาพในการเข้าถึงข้อมูลอันน าไปสู่การใช้ประโยชน์ท่ีหลากหลาย   

นัฐพงศ์ ส่งเนียม และคณะ [8] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับศูนย์เรียนรู้สมุนไพรเพื่อการดูแลสุขภาพ
ตนเอง โดยใช้หลักการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้คือ PHP และใช้ MySQL เป็น
ฐานข้อมูล ส าหรับเผยแพร่องค์ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านสมุนไพร ในรูปแบบของระบบสารสนเทศส าหรับ
ศูนย์เรียนรู้สมุนไพรในชุมชนต าบลปากพลี อ าเภอปากพลี จังหวัดนครนายก และใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกับศาสตร์
พระราชาสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน เพื่อให้คนในชุมชนหรือผู้ที่ต้องการศึกษาหาข้อมูลสมุนไพรได้รับความรู้เรื่อง
สมุนไพรได้อย่างถูกต้องและสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์หรือแก้ปัญหาด้านสุขภาพของชุมชนได้  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบส าหรับผู้เช่ียวชาญของระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัด

สิงห์บุรี เป็นแบบสอบถามแบบมาตารส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78  
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด เป็นแบบสอบถามประเมินแบบ

มาตราส่วน 5 ระดับ  
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากร คือ ประชาชนที่อาศัยในต าบลไม้ดัด อ าเภอบางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี และบุคคลทั่วไป 
จ านวน 40 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบระบบ จ านวน 3 คน 
โดยคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจงจากประชากรที่สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 
การพัฒนาฐานข้อมูลพืชสมุนไพรไทยบ้านไม้ดัด ต าบลไม้ดัด อ าเภอบางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี เป็นงานวิจัย

เพื่อพัฒนาภายใต้วงจรการพัฒนาระบบ(The systems development life cycle: SDLC) ดังภาพท่ี 1  
 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 

จากภาพท่ี 1 สามารถอธิบายขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ [10] 
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3.1 การก าหนดความต้องการ (Requirement specification)  
ในขั้นตอนนี้จะเป็นการก าหนดคุณสมบัติต่าง ๆ ว่า “อะไร” ที่ต้องการให้มีในระบบ และจะท า”อย่างไร” 

เพื่อให้ได้ตามที่ผู้ใช้ต้องการ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาและส ารวจข้อมูลสมุนไพรที่บ้านไม้ดัด รวมถึงได้สัมภาษณ์สมาชิกใน
ชุมชนสมุนไพรบ้านไม้ดัด เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ความรู้ภูมิปัญญาด้านสมุนไพร  ฤดูกาลในการปลูก การเก็บพืช
สมุนไพร รวมถึงขั้นตอนการน าไปใช้ประโยชน์และเง่ือนไขต่าง ๆ ให้ครอบคลุมการท างาน ท าให้ทราบถึงปัญหา 
ขอบเขตและความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพร 

3.2 การวิเคราะห์ระบบ (System analysis) 
ผู้วิจัยได้น าความต้องการของผู้ใช้ระบบทั้งหมดที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ การใช้

แบบสอบถาม การสังเกต   และจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง น ามาท าการวิเคราะห์ระบบงานที่เกี่ยวข้องทั้งหมด
ทั้งในส่วนของอินพุต ( Input) การประมวลผล (Process) ข้อก าหนดต่าง ๆ และเอาต์พุต (Output) เพื่อให้ได้
ข้อตกลงในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพร โดยท าการสร้างแบบจ าลองเชิงตรรกะ ที่เรียกว่า “แผนภาพกระแส
ข้อมูล” หรือ DFD (Data Flow Diagram) ซึ่งเป็นแบบจ าลองที่แสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของระบบงาน และใช้
เป็นแนวทางในการสร้างระบบจริง 

3.3 การออกแบบซอฟต์แวร์ (Software design) 
ภายหลังจากวิเคราะห์ระบบแล้ว ผู้วิจัยได้น าข้อมูลต่าง  ๆ มาท าการออกแบบฐานข้อมูล ออกแบบ

ซอฟต์แวร์แบบท่ีเป็นฟังก์ชัน ไม่เป็นฟังก์ชัน และข้อบังคับ รวมถึงออกแบบอินเตอร์เฟส และรายงานต่าง ๆ รวมถึง
การส่งออกข้อมูลไปเป็นเอ็กเซลเพื่อสามารถน าข้อมูลไปใช้ประโยชน์ในด้านการวิเคราะห์ได้  

3.4 การพัฒนาโปรแกรมและการทดสอบระดับหน่วย (Implementation) 
ในขั้นตอนนี้เป็นการน าสิ่งที่ออกแบบมาใช้ในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด ต าบลไม้ดัด 

อ าเภอบางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี ในรูปแบบของโปรแกรมบนเว็บ ด้วยภาษา PHP  เอชทีเอ็มแอล (HTML) และ
ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) ช่วยในการจัดเก็บฐานข้อมูลสมุนไพรและสรรพคุณต่าง ๆ รวมถึงการใช้
สมุนไพรในการรักษา เพื่อให้สามารถบันทึก แก้ไข และค้นหาข้อมูลได้ง่าย 

เมื่อท าการพัฒนาโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะท าการทดสอบระดับหน่วย (Unit testing) เพื่อแก้ไข
จุดบกพร่องจะด าเนินการแก้ไข และตรวจสอบการใช้งานในแต่ละส่วนให้ถูกต้อง จากนั้นท าการติดตั้งระบบเพื่อให้
พร้อมในการใช้งาน  

3.5 เก็บรวบรวมข้อมูล สรุป วิเคราะห์ข้อมูล  
หลังจากโปรแกรมระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัดผ่านการทดสอบเรียบร้อยแล้ว ได้น าระบบมาให้กลุ่ม

ผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 3 ท่าน ตรวจสอบประสิทธิภาพของระบบ และได้ท าการปรับแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยท าการทดสอบระบบรวมทั้งหมด ก่อนน าระบบมาให้ผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นผู้ดูแลระบบ
ผู้ใช้ที่เป็นสมาชิกและผู้ใช้ทั่วไปจ านวน 20 ท่าน ประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน จากนั้นจึงสรุปและวิเคราะห์
ข้อมูลจากผลที่ได้จากการประเมิน 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถติิ (Dependent t-
test) [9] โดยน าผลที่ไดเ้ทียบกับเกณฑ์การประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้      
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สดุ    
    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  
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ผลการ 
วิจัย 

1. ผลการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี ในรูปแบบฐานข้อมูลบนเว็บ มีผลการวิจัย
ดังนี ้

เมื่อด าเนินการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ของพืชสมุนไพรเรียบร้อย ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์และ
ออกแบบ เพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพร ให้สามารถบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ของสมุนไพรได้  มีผลการวิจัยดังนี้  

1.1 ผลการออกแบบองค์ประกอบระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด ประกอบด้วยข้อมูลดังแสดงใน
ภาพที่ 2  

 
ภาพที่ 2 แสดงองค์ประกอบระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรี 

 

จากภาพที่ 2 แสดงองค์ประกอบของระบบฐานข้อมูลสมุนไพร โดยระบบฐานข้อมูลสมุนไพรประกอบด้วย
ผู้ใช้ 2 ส่วนหลัก คือ 1) ส่วนของผู้ดูแลระบบ ซึ่งเป็นส่วนของระบบหลังบ้าน (Back end) ใช้ในการก าหนดสิทธิ์เข้า
ใช้งานระบบ อนุมัติสมาชิก และข้อมูลพื้นฐานอื่น ๆ เช่น ข้อมูลส่วนประกอบสมุนไพร ข้อมูลสรรพคุณสมุนไพร 
ข้อมูลสมุนไพร และ 2) ส่วนของผู้ใช้ ซึ่งแบ่งเป็นส่วนของผู้ใช้ที่ เป็นสมาชิก และผู้ใช้ทั่วไป ในส่วนของหน้าบ้าน 
(Front end) โดยในส่วนของสมาชิกจะสามารถเรียกดู ค้นหาข้อมูลสมุนไพร และสามารถน าออกข้อมูลไปยังเอ็กเซล
เพื่อน าข้อมูลไปใช้วิเคราะห์ต่อได้ ส่วนผู้ใช้ทั่วไปสามารถค้นหาข้อมูลสมุนไพรที่ใช้ในการรักษาอาการต่าง ๆ ได้  

1.2 ผลการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด พบว่า การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูล
สมุนไพรบ้านไม้ดัด ประกอบด้วย 7 ระบบย่อย  คือ 1) ระบบการจัดการสิทธิ์การเข้าใช้งาน 2) ระบบการจัดการข้อมูล
ผู้ใช้งาน 3) ระบบการจัดการข้อมูลส่วนประกอบสมุนไพร 4) ระบบการจัดการข้อมูลสรรพคุณ 5) ระบบจัดการข้อมูล
สมุนไพร 6) ระบบรายงานข้อมูลสมุนไพร และ7) ระบบน าส่งแฟ้มออก (Export) ไปเอ็กเซล  
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ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างข้อมูลสมนุไพรที่บันทึกในฐานข้อมูล 

 

 จากภาพที่ 3 เป็นตัวอย่างการบันทึกข้อมูล “กระชาย” ในฐานข้อมูลสมุนไพร โดยสามารถระบสุว่นประกอบ
ของกระชายในที่น้ีคือ “เหง้า” ที่มีสรรพคุณในการแก้โรคในปาก รักษาโรคบิด แก้ปวดมวนท้อง พร้อมทั้งสามารถระบุ
วิธีใช้ และข้อควรระวังได้  
 

 
 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่างการค้นหาพืชสมุนไพรที่เกี่ยวข้องกับค าว่า “แผล” 

 
 จากภาพท่ี 4 เป็นตัวอย่างการค้นหาข้อมูลสมุนไพรเพื่อใช้ในการรักษา “แผล” จะปรากฏหน้าต่างแสดงผล
สมุนไพรพร้อมวิธีการน าไปใช้ที่เกี่ยวข้องกับการรักษาแผลได้แก่ ใบสาบเสือ ซึ่งสามารถรักษาแผลสด สมานแผล ได้ 
และล าต้นของใบบัวบก สามารถรักษาแผลไฟไหม้ น้ าร้อนลวก และ ใบมะลิลา สามารถรักษาแผล ได้ เป็นต้น  
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2. ผลการศึกษาการประเมินประสิทธิภาพระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด  
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรที่พัฒนาขึ้น จากนั้นประเมินประสิทธิภาพระบบ

ฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับ
เกณฑ์และสรุปผล ดังแสดงในตารางที่ 1   

 
 

ตารางที่ 1 ผลประเมินประสิทธิภาพที่มีต่อการใช้งานระบบฐานข้อมูลพืชสมุนไพร 
รายการ 𝑥 ̅ SD. ระดับความคิดเห็น 

ด้านวัตถุประสงค์และเป้าหมายของระบบ ( Functional Requirement Test) 
1. ตรงตามวัตถุประสงค์ในการสร้างโปรแกรม 4.44 0.58 มาก 
2. ตรงตามเป้าหมายและขอบเขตของระบบ 4.56 0.50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.55 มากที่สุด 
ด้านความถูกต้อง ( Function Test ) 
1. ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลน าเข้า 4.56 0.51 มากที่สุด 
2. ความถูกต้องในการค้นหาข้อมูล 4.56 0.51 มากที่สุด 
3. ความถูกต้องในการปรับปรุงแก้ไขข้อมูล 4.48 0.65 มาก 
4. ความถูกต้องในการลบข้อมูล 4.44 0.65 มาก 
5. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลในโปรแกรม 4.52 0.59 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.48 0.62 มาก 
ด้านการน าไปใช้งาน ( Usability Test) 
1. ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ 4.56 0.51 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมในการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ 4.40 0.5 มาก 
3. ความเหมาะสมในการใช้ข้อความ สัญลักษณ์หรือรูปภาพ เพื่ออธิบายสื่อ

ความหมาย 
4.36 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.38 0.50 มาก 
ด้านความปลอดภัยของข้อมูล ( Security Test)    
1. การก าหนดรหัสผู้ใช้ และรหัสผ่านในการตรวจสอบผู้เข้าใช้ระบบ 4.44 0.51 มาก 
2. การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนการใช้งานของผู้ใช้ระบบในระดับต่าง ๆ 4.28 0.51 มาก 
3. การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.40 0.48 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.34 0.50 มาก 
โดยรวม 4.45 0.55 มาก 

 

จากตารางที่ 1 ผลประเมินประสิทธิภาพของระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด โดยประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 
พบว่า ระดับประสิทธิภาพการท างานของระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.45, SD. = 0.55) เมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านวัตถุประสงค์และเป้าหมายของระบบ (𝑥̅ = 4.50, SD. = 0.55) รองลงมาคือ ด้าน
ความถูกต้อง (𝑥̅ = 4.48, SD. = 0.62) และด้านการน าไปใช้ (𝑥̅ = 4.38, SD. = 0.50) ตามล าดับ   

 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจผู้ใช้งานที่มีต่อการใช้ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด พบว่า ผลการสอบถาม
ความพึงพอใจผู้ใช้งานที่มีต่อการใช้ระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด โดยประเมินจากผู้ใช้ จ านวน 20 คน          
ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานระบบฐานข้อมูลสมุนไพร 
รายการ 𝑥 ̅ SD. ระดับความคิดเห็น 

1. รูปแบบการใช้งานระบบ ความยาก-ง่าย 4.36 0.49 มาก 
2. กระบวนการท างานของระบบ  4.16 0.37 มาก 
3. ความถูกต้อง แม่นย าของระบบ 4.52 0.51 มากที่สุด 
4. ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 4.32 0.48 มาก 
5. การออกแบบให้ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน  4.68 0.48 มากที่สุด 
6. ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล 4.68 0.48 มากที่สุด 
7. ความสะดวกในการใช้งานโปรแกรม 4.32 0.48 มาก 
8. ความเหมาะสมในการใช้งานโปรแกรม 4.32 0.48 มาก 
9. ความพึงพอใจในการใช้งาน 4.48 0.51 มาก 
10. ความสามารถของระบบในการน าไปใช้ประโยชน์ 4.2 0.65 มาก 

รวม 4.40 0.49 มาก 
 

จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด โดยรวม อยู่
ในระดับมาก (𝑥̅= 4.40, SD. = 0.49) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า การออกแบบให้ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน และความ
เป็นปัจจุบันของข้อมูล อยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅= 4.68, SD. = 0.48)  และความถูกต้อง แม่นย าของระบบ อยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅= 4.52, SD. = 0.51) ตามล าดับ  

จากการใช้งานระบบฐานข้อมูลสมุนไพรบ้านไม้ดัด จังหวัดสิงห์บุรีผู้วิจัยได้น าข้อมูลไปใช้ประกอบการเรียนรู้
ของชุมชนโดยน าระบบงานไปเผยแพร่ให้กับเยาวชนและผู้สนใจในท้องถิ่นชุมชนบ้านไม้ดัดเพื่อให้ทราบถึงสรรพคุณของ
สมุนไพรที่อยู่ใกล้ๆ ตัว ซึ่งนอกจากเป็นการสร้างความสนใจให้กับเยาวชนและผู้สนใจในการเรียนรู้พืชสมุนไพรในท้องถิ่น
แล้วยังเป็นการสืบทอดภูมิปัญญาการใช้พืชสมุนไพรในท้องถิ่นให้ยั่งยืน  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ระบบฐานข้อมูลสมุนไพร เป็นการน าความรู้ด้านพืชสมุนไพรจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ต าบลไม้ดัด 
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนคือ 1) ส่วนของผู้ดูแลระบบ เป็นระบบหลังบ้าน (Back-end) ที่ใช้ในการก าหนด
สิทธ์ิของผู้เข้าใช้งาน และเป็นส่วนของการใช้งานของผู้ดูแลระบบในการเพิ่ม ลบ แก้ไขข้อมูลสมุนไพร และข้อมูลขั้น
พื้นฐานต่าง ๆ 2) ส่วนของผู้ใช้ที่เป็นสมาชิก เป็นส่วนหน้าบ้านท่ีสมาชิก สามารถค้นหาข้อมูลส่วนประกอบสมุนไพร 
สรรพคุณของสมุนไพร ข้อมูลสมุนไพร และสามารถขอส่งออกข้อมูลเอ็กเซล ได้พร้อมสามารถดูข้อมูลการวิเคราะห์
ค าค้นต่าง ๆ ได้ 3) ส่วนของผู้ใช้ทั่วไป สามารถค้นหาข้อมูลสมุนไพรและสรรพคุณที่สนใจได้ เช่น ต้องการทราบว่า
สมุนไพรใดที่สามารถใช้ในการรักษาอาการท้องเสียได้ เป็นต้น สอดคล้องกับนัฐพงศ์ ส่งเนียม, ธนันญดา บัวเผื่อน และ
กิตติพัฒน์ ศิริมงคล [8] ได้วิจัยเรื่อง พัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับศูนย์เรียนรู้สมุนไพรเพื่อการดูแลสุขภาพตนเอง 
พบว่า การเผยแพร่ให้ความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรในชุมชน เพื่อที่จะน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันหรือ
แก้ปัญหาด้านสุขภาพของชุมชนได้  

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบฐานข้อมูลสมุนไพร พบว่า ความพึงพอใจโดยรวม อยู่ใน
ระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน และความเป็นปัจจุบันของข้อมูล สอดคล้องกับ
พิมพ์ชนก สุวรรณศรี, ทัศนันท์ จันทร และสุรีพร บุญอ้วน [6] ที่ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรไทย 
และชญาดา กลิ่นจันทร์, ธาดา พรมทับ และชรินรัตน์  บุญมาก [7] ที่ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลสมุนไพรใน
จังหวัดก าแพงเพชรที่สามารถใช้รักษาโรคได้  ผลการวิจัยพบว่า ระบบฐานข้อมูลพืชสมุนไพรมีการเผยแพร่ข้อมูลผ่าน
ระบบฐานข้อมูลบนเว็บช่วยให้บุคคลต่าง ๆ ทั้งเยาวชนและผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงและสืบค้นข้อมูลพืชสมุนไพร 
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สรรพคุณ และประโยชน์ของพืชสมุนไพรได้ง่าย ช่วยให้สามารถค้นคว้าและน าข้อมูลสารสนเทศมาใช้ได้สะดวกรวดเร็ว 
และประหยัดเวลา 

 
ข้อเสนอแนะ 

พืชสมุนไพรเป็นภูมิปัญญาที่น ามาใช้ในการรักษาอาการต่าง ๆ ได้ แนวทางในอนาคต ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ระบบฐานข้อมูลให้สามารถน าข้อมูลส่งออกเป็นเอ็กเซลเพื่อน าไปใช้เตรียมข้อมูลส าหรับท าการวิเคราะห์ถึงความรู้ที่
ซ่อนอยู่ด้วยเทคนิคของเหมืองข้อมูล   
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัด 2) ล าปาง เพื่อพัฒนา
ระบบจัดการฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง และ 3) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการท างานและการ
ยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานต่อระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง โดยประชากรที่ใช้ศึกษา คือ 
บุคลากรที่ปฏิบัติหน้าที่ส่งเสริมการเกษตรจังหวัดล าปาง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา จ านวน 98 คน โดยคัดเลือก
แบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 2) แบบ
ประเมินประสิทธิภาพระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 3) แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี สถิติ
ที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง พบว่าจังหวัดล าปางมี
เกษตรกรเพาะเลี้ยงครั่งจ านวน 2,033 คน บนพื้นที่ 4,949 ไร่ โดยอ าเภอที่มีเกษตรกรเพาะเลี้ยงครั่งมากที่สุดคือ 
อ าเภอวังเหนือ 939 คน (46.19%) เกษตรกรส่วนใหญ่เพาะเลี้ยงครั่งบนต้นจามจุรี (54.48%) ผลผลิตครั่งดิบทั้ง
จังหวัดมีจ านวน 1,358,852.80 กิโลกรัม มีรายรับรวม 179,558,441 บาท โดยอ าเภองาวมีผลผลิตสูงสุด 634,369 
กิโลกรัม (46.68% ของผลผลิตรวม) รายรับ 70 ,838,940 บาท คิดเป็นรายรับเฉลี่ย 769,988.47 บาทต่อคน ซึ่ง
อ าเภองาวมีเกษตรกรส่วนใหญ่เพาะเลี้ยงครั่งบนต้นลิ้นจี่  2) จากการออกแบบและพัฒนาฐานข้อมูลมีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเพื่อให้สารสนเทศข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่ง จ านวน 7 ด้าน ได้แก่ ข้อมูลผู้ใช้ระบบ ข้อมูลต้นไม้ที่ใช้
เพาะเลี้ยงครั่ง ข้อมูลพื้นที่เพาะเลี้ยงครั่ง  ข้อมูลเกษตรกร ข้อมูลผลผลิตที่ได้จากการเพาะเลี้ยงครั่ง ข้อมูลสถานี
ตรวจวัดอากาศ ข้อมูลการตรวจวัดสภาพอากาศ 3) การประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ และศึกษา
การยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ โดยการวิเคราะห์และประเมินผลข้อมูลตามระดับคุณภาพมาตรการวัดแบบลิเคิร์ท 
(Likert scale) พบว่า การประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ เท่ากับ 4.22 
(S.D. = 0.90)  และเมื่อน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานเพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี พบว่ามีระดับใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 (S.D. = 0.52)  
 
ค าส าคัญ: ครั่ง, การเพาะเลี้ยงครั่ง, ระบบจัดการฐานข้อมูล, ล าปาง 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were to 1) develop a database management system for lac 
cultivation in Lampang Province 2) study the efficiency of the system and the user's acceptance of 
the technology 3) survey of lac cultivation in Lampang Province. The population for this study is 
personnel in charge of agricultural extension in Lampang Province, a total of 98 people, were 
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selected using a purposive sampling method. The research tools used include:  1) Lac Culture 
Database System for Lampang Province.  2)  Efficiency Assessment Form for the Lac Culture 
Database System of Lampang Province. 3) Technology Acceptance Questionnaire. The statistics 
used are the mean and standard deviation. 
 The research investigated 1) A survey on lac cultivation in Lampang province revealed: 
There are 2,033 lac farmers cultivating lac on an area of 4,949 rai. Wangnuea district has the most 
farmers (939, or 46.19%).Rain trees are the most common host (54.48%).The province produces 
1,358,852.80 kilograms of raw lac, generating a total income of 179,558,441 baht. Ngao district has 
the highest yield (634,369 kilograms, or 46.68% of the total) and income (70,838,940 baht). This 
translates to an average income of 769,988.47 baht per farmer in Ngao. Most farmers in Ngao District 
cultivate lac on litchi trees. 2) A database designed to collect information on seven aspects of lac 
cultivation: System user information, Information on trees used for lac cultivation, Information on 
lac cultivation areas, Farmer information, Information on lac production, Weather station 
information and Weather monitoring information. The system's efficiency and user acceptance were 
evaluated. Experts rated the system's functionality, resulting in a very good score with a mean of 
4.22 (S.D. = 0.90).  3) A separate study examined user technology acceptance through a sample 
group. This group also reported high satisfaction with a mean score of 4.31 (S.D. = 0.52) on a Likert 
scale.  
 
Keywords: Lac, Lac culture, Database Management, Lampang 
 

บทน า 
 ครั่ง (lac) เป็นยางที่ขับออกมาจากแมลงครั่ง สามารถน ามาแปรรูปได้หลายรูปแบบ เช่น ครั่งแห้ง (dry 
lac) ครั่งเม็ด (seed lac) และ แชลแลค (shellac) เพื่อส่งต่อให้กับอุตสาหกรรมอื่น ๆ พบว่า ประเทศไทยมีปริมาณ
ครั่งดิบที่เข้าสู่กระบวนการผลติสงูสุดที่ 13,000 ตัน เฉพาะจังหวัดล าปาง มีก าลังผลิตสูงสุดอยู่ที่ 10,000 ตัน         มี
ผลผลิต 1 ใน 3 ของผลผลิตทั้งประเทศ และมีโรงงานผลิตครั่งเม็ดจ านวน 5 แห่ง [1] จึงถือว่าจังหวัดล าปางเป็น
แหล่งผลิตครั่งที่ใหญ่ที่สุดของประเทศไทย สามารถสร้างรายได้ให้แก่เกษตรกรในจังหวัดล าปางไม่น้อยกว่า 100 ล้าน
บาทต่อปี และเคยสร้างรายได้สูงกว่า 400 ล้านบาทต่อปี [2]  
 ในช่วงระยะเวลา 10 ปีท่ีผ่านมาผลผลิตครั่งจากเกษตรกรมีปริมาณลดลงอย่างมาก อันเนื่องสภาพอากาศที่
สูงขึ้น โดยหากพ้ืนที่เพาะเลี้ยงครั่งมีอุณหภูมิสูง เกิน 39 องศาเซลเชียส เป็นช่วงระยะต่อเนื่องประมาณสองสัปดาห์
จะมีผลกระทบต่อการตายของตัวครั่ง ซึ่งจะท าให้ประชากรของครั่งลดลงอย่างเห็นได้ชัด โดยทั่วไปเกษตรกรผู้
เพาะเลี้ยงครั่งจะนิยมเก็บเกี่ยวครั่ง ช่วงเดือน พฤศจิกายน ถึงเดือนมีนาคม ของทุกปี แต่ก็สอดคล้องกับเปิดรับซื้อ
ผลผลิตครั่งของโรงงานรับซื้อครั่งในจังหวัดล าปาง ตลอดจนพื้นที่ในการเพาะเลี้ยงครั่ง จ าเป็นต้องมีแหล่งน้ าและ
ความช้ืนที่เหมาะสม โดยทั่วไปจะสังเกตพบว่า ต้นจามจุรี ที่เกษตรกรปลูกริมฝั่งแม่น้ า คลองธรรมชาติที่มีน้ าขัง สระ
เก็บน้ าต่างๆ ส่วนใหญ่ครั่งจะติดดีหรือให้ผลผลิต “รังครั่ง” ดี ด้วยปัจจัยต่างที่กล่าวไปจึงส่งผลต่อจ านวนวัตถุดิบที่
ป้อนเข้าสู่โรงงานมีจ านวนน้อยลงและมีผลกระทบต่อการส่งออกครั่งของประเทศไทย เพราะไม่มีวัตถุเข้าสู่
กระบวนการผลิต 
 จากการส ารวจระบบการเพาะเลี้ยงครั่งของเกษตรกรจังหวัดล าปางในพื้นที่  อ าเภอวังเหนือ และอ าเภอ
เมืองปาน ซึ่งเป็นแหล่งผลิตหลักพบว่า เกษตรกรเพาะเลี้ยงครั่งเป็นอาชีพรอง อาชีพหลักคือท านา การเพาะเลี้ยงครั่ง
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จึงเป็นการปล่อยตามธรรมชาติโดยน าพันธุ์ครั่งที่ซื้อมาหรือเก็บไว้จากรอบเพาะเลี้ยงก่อนหน้าไปปล่อยบนต้นจามจุรี
ประมาณเดือนมกราคมและเดือนกรกฎาคม แล้วทิ้งไว้ให้เจริญเติบโตตามธรรมชาติเป็นเวลา 6 เดื อนโดยไม่มีการ
ดูแลเพิ่มเติม เมื่อครบอายุเก็บเกี่ยว เกษตรกรเก็บครั่งที่ได้จากกิ่งไม้เรียกว่า คร่ังดิบ น าไปขายให้กับพ่อค้าคนกลาง
ซึ่งเป็นผู้รวบรวมครั่งก่อนน าส่งผู้ประกอบการโรงงานผลิตครั่งเม็ดในจังหวัดล าปางต่อไป  (ช านาญ เมืองลอง, 
สัมภาษณ์, 30 มีนาคม 2565) ในปัจจุบันการผลิตครั่งของจังหวัดล าปางประสบปัญหา คือ ปริมาณครั่งดิบที่เข้าสู่
กระบวนการผลิตสูงสุดที่ 13,000 ตัน ในปี 2558 ลงลงต่อเนื่องจนมาถึงปี 2564 พบว่าปริมาณ ครั่งดิบ ที่เข้าสู่
กระบวนการผลิตของโรงงานเหลือเพียง 3 ,200 ตัน คิดเป็น ร้อยละ 32 ของก าลังการผลิตเดิม [2] ส่งผลให้ไม่
สามารถผลิตครั่งให้มีปริมาณเพียงพอหรือเหมาะสมตอบสนองความต้องการของตลาดภายในประเทศและการ
ส่งออกได้ ส่งผลให้ราคาต้นทุนในการผลิตของโรงงาน เดิม ราคา 50 – 60 บาท ต่อ กิโลกรัมขยับสูงขึ้นเป็น 140 
บาท ต่อกิโลกรัม เพิ่มขึ้นจากเดิม 2.3 เท่า ถึงแม้ว่าครั่งดิบจะมีราคาสูงแต่โรงงานแปรรูปครั่งก็รับซื้อไม่จ ากัดจ านวน
เพราะความต้องการส่งออกสูงมาก (อภิชัย สัชฌะไชย, สัมภาษณ์,30 เมษายน 2565) 
 จากสถานการณ์การผลิตครั่งของจังหวัดล าปางดังกล่าว ประกอบกับความสอดคล้องตามนโยบายของ
จังหวัดล าปางที่ ได้ก าหนดให้ ครั่ง เป็นเป็น 1 ใน 4 สินค้าเศรษฐกิจที่ส าคัญของจังหวัด ภายใต้แผนพัฒนาจังหวัด
ล าปาง พ.ศ. 2566 - 2570 แผนงานพัฒนาการผลิตตามระบบเกษตรกรรมยั่งยืน เช่ือมโยงสู่อุตสาหกรรมแปรรูป
มูลค่าสูง [3] คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาและวิจัย เรื่องการพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัด
ล าปาง โดยประสานความร่วมมือ เกษตรกร หน่วยงานภาครัฐ รวมไปถึงผู้ประกอบการโรงงาน ในการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลและส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งของเกษตรกรจังหวัดล าปางเพื่อประมวลผลเป็นข้อมูลสารสนเทศ ซึ่ง
เป็นข้อมูลต้นน้ าที่ส าคัญในการน าไปใช้บริหารจัดการทรัพยากรและส่งเสริมการเพาะเลี้ยงครั่งที่เหมาะสมกับชุมชน
ในพื้นที่ต่าง ๆ ของจังหวัดล าปาง เพิ่มมูลค่าในห่วงโซ่การผลิตและเพิ่มผลผลิต ลดต้นทุน และสร้างรายได้มั่นคง 
ยั่งยืนแก่เกษตร   
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
2. เพื่อพัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
3. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการท างานและการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานต่อระบบฐานข้อมูลการ

เพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ครั่ง [4] เป็นผลิตผลจากแมลงชนิดหนึ่ง เรียกว่า แมลงครั่งเป็นแมลงขนาดเล็ก อาศัยดูดน้ าเลี้ยงจากกิ่งไม้

เป็นอาหาร จึงนับว่า เป็นศัตรู แก่พันธุ์ไม้ที่ใช้เพาะเลี้ยงครั่ง แต่ก็ไม่นับว่าเป็นศัตรูร้ายแรง แมลงครั่งเป็นแมลงขนาด
เล็ก และใช้งวงเจาะลงไปบนกิ่งไม้ เพื่อดูดน้ าเลี้ยง ไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ จึงสร้างรังห่อหุ้มป้องกันตัว รังนี้
ประกอบด้วยสารสีม่วงแดง ข้ีผึ้งสีเหลืองแก่ และยางสีส้ม รังนี้คือสารที่เรียกว่า ครั่ง ซึ่งมนุษย์ได้น ามาใช้ประโยชน์ 
โดยใช้เป็นสมุนไพร เป็นยารักษาโรคโลหิตจาง โรคลมขัดข้อ เป็นต้น นอกจากนี้ยังน าไปใช้ในอุตสาหกรรมการท า
เชลแล็ก แลกเกอร์ เครื่องใช้ เครื่องประดับและอื่นๆ ปัจจุบันครั่งเป็นสินค้าออกที่ส าคัญของประเทศอินเดีย และ
ประเทศไทย 

การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและต้องการเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการวิเคราะห์และสื่อสาร โดยแนวคิด ยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language : UML) [5] ได้
กลายเป็นมาตรฐานสากลที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการออกแบบระบบซอฟต์แวร์ ยูเอ็มแอลเป็นภาษาที่
ใช้ในการสร้างแบบจ าลองที่สามารถใช้อธิบายและออกแบบระบบซอฟต์แวร์ได้ โดยประกอบด้วยแผนภาพต่างๆ ที่ใช้
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แสดงมุมมองที่แตกต่างกันของระบบ แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นหนึ่งในแผนภาพที่ใช้บ่อยที่สุด ซึ่งใช้
แสดงโครงสร้างของระบบโดยอธิบายคลาส คุณสมบัติ และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส ในขณะที่แผนภาพล าดับ 
(Sequence Diagram) ใช้แสดงการโต้ตอบระหว่างวัตถุในระบบตามล าดับเวลา  

สิทธิศักดิ์ อรรจนานนท์ และคณะ [6] ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบฐานข้อมูลควบคุมมาตรฐานเกษตร
ปลอดภัยผักเบอร์ 8 จังหวัดฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบว่า ระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 4 ส่วนใหญ่ๆ คือ ส่วนบน 
ส่วนซ้าย ส่วนขวา และส่วนกลาง ซึ่งส่วนบนจะประกอบไปด้วยเมนูหลักท่ีส าคัญของเว็บไซต์ ส่วนซ้ายประกอบด้วย
เมนูส าหรับเข้าสู่ระบบ เมนูข้อมูลทั่วไปและการจัดการข้อมูลต่างๆ ในฐานข้อมูล ส่วนขวาจะประกอบไปด้วย
รายละเอียดของผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการ ส่วนกลางท าหน้าที่  ในการแสดงผลของบทความที่ต้องการอ่าน และ
รายละเอียดของข้อมูลต่างๆ ที่ถูกจัดเก็บในฐานข้อมูล เมื่อท าการศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน พบว่า 
ผู้ใช้งานเว็บไซต์มีความพึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับมาก  

ณวรา จันทร์ศิริ [7] ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบคลังความรู้ด้านการเกษตร ผลการวิจัยพบว่า การ
พัฒนาระบบคลังความรู้ด้านการเกษตร ประกอบด้วย การจัดการผู้ใช้งาน การจัดการคลังความรู้ การจัดการ
หมวดหมู่ การจัดการราคารับซื้อ การจัดการข่าวสารและการจัดการรูปภาพ ส่วนผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ
โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยภาพรวมระบบมีประสิทธิภาพอยู่ใน ระดับ และความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบโดยกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 20 คน จาก กลุ่มเกษตรกรผู้ท านา ปลูกผัก ต าบลนาเยีย อ าเภอนาเยีย จังหวัดอุบลราชธานี โดย
ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมาก  

ภานุวัฒน์  ขันจา [8] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลเกษตรกรในกลไกตลาดทุเรียนหลงลับแล
จังหวัดอุตรดิตถ์ ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบระบบฐานข้อมูลสามารถแยกเป็นโปรแกรมย่อย  8  โมดูล คือ 1) 
โมดูลบริหารจัดการข้อมูลสมาชิก 2) โมดูลจัดการพื้นที่แปลงเพาะปลูกทุเรียน 3) โมดูลจัดการข้อมูลผลผลิตทุเรียน
รายปี 4)  โมดูลรายงานผลและติดตามข้อมูล  5)  โมดูลรายงานเอกสารและสั่งพิมพ์เอกสาร  6)  โมดูลระบบจัดการ
ข้อมูลส าหรับสมาชิกระบบ 7) โมดูลจัดการข้อมูลส าหรับผู้ดูแลระบบและ 8) โมดูลระบบวิเคราะห์ความเคลื่อนไหว
การใช้ระบบส่วนด้านการออกแบบแอปพลิเคชันสามารถแบ่งกลุ่มผู้ใช้ได้ 4 กลุ่ม คือ 1) ผู้บริหารข้อมูล 2) ผู้บริหาร, 
หัวหน้ากลุ่ม 3) เกษตรกรและ 4) บุคคลทั่วไปผลการพัฒนาระบบมีความสมบูรณ์อยู่ในระดบัมากที่สุดสามารถใช้งาน
ได้ในทุกโมดูลและมีเสถียรภาพในการประมวลผลและผลการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

อนุชา เรืองศิริวัฒนกุล และคณะ [9] ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเกษตรใน
จังหวัดอุตรดิตถ์ โดยการวิจัยนี้มุ่งพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเกษตรในจังหวัดอุตรดิตถ์ โดยมี 3 วัตถุประสงค์หลัก 
ได้แก่ 1) พัฒนาระบบฐานข้อมูลการเกษตรมูลค่าสูง 2) เพื่อรวบรวมข้อมูลส าคัญ เช่น ข้อมูลเกษตรกร การท า
การเกษตร รายได้และรายจ่าย และข้อมูลโรคพืช/แมลง 3) พัฒนาแอปพลิเคชันการท าการเกษตร เพื่อสนับสนุนการ
จัดการการเกษตรของเกษตรกร และ พัฒนาระบบฐานข้อมูลโรคพืช เพื่อติดตามข้อมูลโรคพืชในพื้นที่วนเกษตร โดย
การวิจัยร่วมมือกับส านักงานเกษตรจังหวัดอุตรดิตถ์และใช้ Line Message API ส าหรับการสื่อสารและรวบรวม
ข้อมูล ซึ่งจะน าเสนอในรูปแบบ XML และ JSON เพื่อเช่ือมโยงกับระบบอื่นๆ ได้อัตโนมัติ ผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพระบบพบว่า ความถูกต้องในการประมวลผลและรายงาน: ระดับ “มาก” ความรวดเร็วของระบบ: 
ระดับ มาก ความน่าเช่ือถือของระบบ: ระดับ มากที่สุด (คะแนนเฉลี่ย 4.57) ความปลอดภัยของระบบ: ระดับ 
“มาก” (คะแนนเฉลี่ย 4.29) ความง่ายในการใช้งาน: ระดับ “มาก” คะแนนโดยรวมของระบบอยู่ที่ 4.40 แสดงให้
เห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพดีในการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 

จารุกิตติ์ สายสิงห์ [10] ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบสนับสนุนและบริหารจัดการผลิตภัณฑ์
ทางการเกษตร โดยการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลัก 2 ประการคือ การพัฒนาระบบสนับสนุนและบริหารจัดการ
ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร และการประเมินประสิทธิภาพของระบบดังกล่าว โดยใช้ทฤษฎี SDLC และ UML เป็น
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กรอบการพัฒนา ผลจากการวิจัยพบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยฟังก์ชันส าคัญ 7 ระบบ ได้แก่ ระบบสินค้า, 
ระบบบัญชี, ระบบพนักงาน, ระบบตรวจสอบวันหมดอายุสินค้า, ระบบคืนสินค้า, ระบบวิเคราะห์การสั่งซื้อสินค้า, 
และระบบรายงาน ระบบทั้งหมดนี้ได้รับการออกแบบให้เช่ือมโยงฟังก์ชันการท างานอย่างเป็นระบบ ซึ่งช่วยให้
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลและใช้งานได้อย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบ
จากผู้เช่ียวชาญ พบว่า ระบบได้รับคะแนนการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบั “มากที่สุด” ด้วยคะแนนเฉลี่ย 4.69 และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.29 ซึ่งสะท้อนถึงความส าเร็จของการพัฒนาระบบที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้
ใช้ได้อย่างดีเยี่ยม 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
1.2 แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
1.3 แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี 
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ คณาจารย์ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 คน และนักเขียนโปรแกรม 

จ านวน 1 คน รวมเป็น 3 คน ทีส่ าเร็จการศึกษาทางด้านคอมพิวเตอร์ที่มีประสบการณ์ในการท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี 
2.2 กลุ่มผู้ใช้งานได้แก่ บุคลากรที่ปฏิบัติหน้าที่ส่งเสริมการเกษตรจังหวัดล าปาง โดยมีประชากรจ านวน 

236 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) โดยใช้
วิธีการเลือกตัวอย่างโดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) เป็นบุคลากรที่ปฏิบัติหน้าที่ส่งเสริม
การเกษตรจังหวัดล าปางที่ได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติหน้าที่เก็บข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่ง ในรอบการผลิต 2565 - 
2566 จ านวน 98 คน [11] 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การด าเนินงานของโครงการวิจัย มีวิธีด าเนินการโดยสังเขปดังนี้ 

3.1 เวทีศึกษาบริบทพื้นฐานและวิเคราะห์ศักยภาพด้านเพาะเลี้ยงครั่งโดยชุมชนเครือข่ายเกษตรกรผู้
เพาะเลี้ยงครั่งเป้าหมาย 

3.2 สร้างความร่วมมือเพื่อสร้างเครือข่ายชุมชนเครือข่ายเกษตรกรผู้เพาะเลี้ยงครั่ง  
  3.3 ท าการลงพื้นที่เก็บข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งของเกษตรกรจังหวัดล าปาง เพื่อจัดท าระบบฐานข้อมูล
การเพาะเลี้ยงครั่งของเกษตรกรจังหวัดล าปาง 

3.4 วิเคราะห์และออกแบบระบบฐานข้อมูล (Analysis and Design) โดยศึกษาข้อมูลพื้นฐานเชิงพื้นที่ของ
การผลิตครั่ง สังเคราะห์เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐาน (System Analysis) ก าหนดขอบเขตของระบบฐานข้อมูล และน าไปสู่
การออกแบบระบบ (System Design) [12] ดังนี ้

(1) ศึกษาระบบ (System Investigation) ศึกษา ส ารวจข้อมูลพื้นฐาน ศึกษาระบบสารสนเทศตา่งๆ 
ที่เกี่ยวข้อง กับการเพาะเลี้ยงครั่งในพ้ืนท่ีเป้าหมาย 

(2) วิเคราะห์ระบบ (System Analysis) โดยความต้องการของระบบ การสังเคราะห์การศึกษา
องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูลการผลิตครั่ง โดยการประเมินผลการศึกษาลักษณะข้อมูลพื้นฐาน โดยนักวิจัย และ 
เครือข่ายผู้ผลิตครั่ง โดยใช้ กระบวนการเชิงวัตถุ จากนั้นน าผลที่ได้มาสรุปและสังเคราะห์เป็นขอบเขตของระบบ
ฐานข้อมูล ผ่านแผนภาพยูสเคส และแผนภาพแอกเตอร์ [5]   
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(3) ออกแบบระบบ (System Design) โดยการออกแบบองค์ประกอบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่ง
จังหวัดล าปาง ออกแบบฐานข้อมูล ออกแบบหน้าจอต่างๆ และส่วนประกอบอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยภายใต้ระบบนั้น 
ตามที่สังเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งผู้ใช้งานประกอบด้วย กลุ่มผู้ เพาะเลี้ยงครั่ง หน่วยงานราชการ และ ผู้ใช้ทั่วไป     
จะได้ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง จากการวิเคราะห์และออกแบบระบบจนได้โครงสร้างระบบ
การท างานแสดงเป็นแผนภาพคลาส จากนั้นคณะผู้วิจัยได้น ามาออกแบบเป็นโครงสร้างฐานข้อมูลที่ประกอบไปด้วย
ตารางข้อมูล ตารางข้อมูลภูมิภาค ตารางข้อมูลจังหวัด ตารางข้อมูลอ าเภอ ตารางข้อมูลต้นไม้ที่ใช้เพาะพันธุ์ครั่ง 
ตารางข้อมูลผู้ใช้งานระบบ ตารางข้อมูลเกษตรกร ตารางข้อมูลพื้นที่เพาะเลี้ยงครั่ง ตารางข้อมูลสถานีวัดอากาศ 
ตารางข้อมูลการเพาะเลี้ยง ตารางข้อมูลการวัดสภาพอากาศ และตารางข้อมูลข้อมูลการเข้าใช้ระบบ 

3.5 พัฒนาและประเมินระบบ (Development and Evaluation System) เป็นส่วนในการพัฒนาระบบ
ระบบฐานข้อมูลและส่วนซอฟต์แวร์ ตามการออกแบบองค์ประกอบของระบบ และประเมินผลการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลโดยผู้เชี่ยวชาญ ตลอดจนการทดลองใช้งานโดยผู้ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

(1) ด าเนินการพัฒนาระบบ (System Development) ตามองค์ประกอบระบบฐานข้อมูลที่ได้
ออกแบบไว ้โดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และ จาวาสคริปต์ (JavaScript) และใช้ มายเอสคิวแอล
(MySQL) เป็นส่วนของระบบจัดการฐานข้อมูล 

(2) ท าการทดลองการใช้งาน (System Testing) โดยท าการติดตั้งระบบ โดยให้กลุ่มผู้ใช้ และ
ผู้เชีย่วชาญ ได้ร่วมทดลองใช้งาน ท าการสอบถามความคิดเห็นเพื่อประเมินการท างานของระบบ 
จากนั้นน าผลที่ได้มาท าการปรับปรุง 

3.6 ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) โดยติดตั้งระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้งานจริง
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์บนเครื่องแม่ข่าย จัดอบรมการใช้งานผู้ที่เกี่ยวข้อง และท าการประเมินการยอมรับและ
การน าไปใช้งานของผู้ใช้เครือข่ายผู้ผลิตครั่ง ดังนี้ 

(1) น าระบบฐานข้อมูล ติดตั้งใช้งานจริงผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์บนเครื่องแม่ข่าย (Server)  
(2) ด าเนินการจัดอบรมการใช้งานระบบแก่ กลุ่มผู้ใช้งาน ประกอบด้วย กลุ่มผู้ผลิตครั่ง หน่วยงาน

ราชการ และ ผู้ใช้ทั่วไป 
(3) ท าการประเมินการยอมรับและการน าไปใช้ด้วยแบบสอบถามผู้ใช้ที่มีต่อการยอมรับและน าไปใช้ 

หลังจากการใช้งานระบบ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ มาปรับปรุงระบบให้มีความสมบูรณ์ และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
(4) วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของการยอมรับและน าไปใช้ของกลุ่มผู้ใช้งานท่ีมีต่อระบบฐานข้อมูล 

ด้วยแบบสอบถามห้าระดับ วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น าไปแปลความหมาย และวิเคราะห์
ข้อมูล จากข้อวิพากษ์และข้อเสนอแนะ 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมินตามแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของลิเคอร์ด โดยใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตรภาค
ช้ัน 5 ระดับ [11] ได้แก่ 

ค่าคะแนน 5 หมายถึง ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับดมีาก  
ค่าคะแนน 4 หมายถึง ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับด ี  
ค่าคะแนน 3 หมายถึง ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับปานกลาง    
ค่าคะแนน 2 หมายถึง ระบบงานที่พัฒนาต้องมีการปรับปรุงแก้ไข   
ค่าคะแนน 1 หมายถึง ระบบงานที่พัฒนาไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

เกณฑ์การแปลผลใช้หลักของการแบ่งอันตรภาคชั้นโดยใช้สูตรค านวณช่วงกว้างของช้ัน [11] ดังนี้ 
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ความกว้างของอันตรภาคชั้น  =  

 

    =         
5−1

5
 

    =         0.80 
แสดงเกณฑ์การแปลความหมายช่วงคะแนนค่าเฉลีย่ ดังนี:้ 

        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 – 5.00 หมายความว่า ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับดมีาก  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 – 4.20 หมายความว่า ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับด ี
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.61 – 3.40 หมายความว่า ระบบงานที่พัฒนามีประสิทธิภาพในระดับระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.81 – 2.60 หมายความว่า ระบบงานที่พัฒนาต้องมีการปรับปรุงแก้ไข   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.80 หมายความว่า ระบบงานที่พัฒนาไมส่ามารถน าไปใช้ได ้

 
ผลการวิจัย 

1. การส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงคร่ังจังหวัดล าปาง  
หลังจากที่คณะผู้วิจัย ได้ด าเนินการลงพื้นที่เพื่อส ารวจข้อมูลเกษตรกรมีการเพาะเลี้ยงจริงในรอบปี พ.ศ. 

2565 - 2566 โดยใช้ข้อมูลรอบปีการเพาะเลี้ยงในปี พ.ศ. 2564 เป็นฐานในการส ารวจ ซึ่งในการด าเนินการส ารวจ
ข้อมูลได้รับความร่วมมือจากส านักงานเกษตรจังหวัดล าปาง โดยมอบหมายให้บุคลากรที่ปฏิบัติหน้าที่ส่งเสริม
การเกษตรจังหวัดล าปางและบุคลากรที่ปฏิบัติหน้าที่ส่งเสริมการเกษตรประจ าอ าเภอ เป็นผู้ปฏิบัติหน้าที่เก็บข้อมูล
การเพาะเลี้ยงครั่ง สามารถสรุปข้อมูลได้ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 แสดงข้อมูลสรุปการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปางในรอบปี พ.ศ. 2565 - 2566  

ที่ อ าเภอ 
จ านวน

เกษตรกร 
(คน) 

พื้นที่
เพาะเลี้ยง 

(ไร่) 

จ านวนต้นไม้ที่ใช้เพาะเลี้ยง (ต้น) จ านวนผลผลิต 
(กิโลกรัม) 

รายรับของ
เกษตรกร 
(บาท) จามจุร ี ลิ้นจี ่ มะแฮะ 

1 วังเหนือ 939 1,332 8,915 461 0 429,333.00 63,993,515 
2 เมืองปาน 26 30 62 6 0 6,053.00  894,580 
3 งาว 92 1,067 124 18,072 150 634,369.00 70,838,940 
4 เสริมงาม 360 1,078 6,770 0 0 190,624.00 29,436,972 
5 สบปราบ 405 1,191 5,127 0 0 67,624.80 9,803,426 
6 แจ้ห่ม 191 230 1,263 0 0 30,252.00 4,498,068 
7 แม่พริก 12 12 86 0 0 250.00 40,000 
8 เถิน 8 8 24 0 0 347.00 52,940 

รวมทั้งหมด 2,033 4,949 22,371  18,539   150  1,358,852.80  179,558,441 

 
จากการส ารวจพบว่า จังหวัดล าปางมีเกษตรกรที่เพาะเลีย้งครั่ง จ านวน 2,033 คน มีพื้นท่ีในการเพาะเลี้ยง 

จ านวน 4,949 ไร่ โดย อ าเภอวังเหนือ มีเกษตรกรเพาะเลี้ยงครั่งมากที่สุด 939 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.19 
โดยเกษตรกรส่วนใหญ่จะเพาะเลี้ยงครั่งบนต้นจามจุรี คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 54.48 ในเชิงผลผลิตพบว่าจังหวัด
ล าปาง มีจ านวนผลผลิตครั่งดิบ จ านวน 1,358,852.80 กิโลกรัม เกษตรกรมีรายรับรวม 179,558,441 บาท โดย 

คะแนนสงูสุด − คะแนนต่ าสดุ

จ านวนช้ัน
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อ าเภองาว มีผลผลิตสูงสุดที่ 634,369 กิโลกรัม คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.68 ของผลผลิตรวม มีรายรับ 70,838,940 
บาท รายรับเฉลี่ย 769,988.47 บาทต่อคน ซึ่งอ าเภองาวเป็นพ้ืนท่ีเกษตรกรส่วนใหญ่เพะเลี้ยงครั่งบนต้นลิ้นจี่ 

การเพาะเลี้ยงครั่งในจังหวัดล าปางส่วนใหญ่ใช้ต้นจามจุรีเป็นหลัก โดยคิดเป็นร้อยละ 54.48 ของพื้นที่
เพาะเลี้ยงทั้งหมด รองลงมาคือ ต้นลิ้นจี่ คิดเป็นร้อยละ 45.15 อ าเภองาว งมีเพียง 2 หมู่บ้านที่เพาะเลี้ยงครั่ง แต่
กลับให้ผลผลิตสูงถึง 634,369 กิโลกรัม จากเกษตรกรเพียง 92 ราย เมื่อพิจารณาด้านสภาพอากาศ จากสถาณี
ตรวจวัดอากาศในช่วงเวลาที่มีการเพาะเลี้ยงครั่ง พบว่า อ าเภองาว ที่มีผลผลิตครั่งสูงสุด มีลักษณะภูมิประเทศเป็น
ภูเขาสูง มีอุณหภูมิเฉลี่ยเพียง 26.7 องศาเซลเซียส รองลงมา  อ าเภอวังเหนือมีอุณหภูมิเฉลีย่ที่ 31.67 องศาเซลเซยีส 
ในขณะที่พื้นที่ที่มีผลิตน้อยที่สุดคือ อ าเภอแม่พริกและอ าเภอเถิน มี อุณหภูมิเฉลี่ยที่ 34.70 องศาเซลเซียส ความ
แตกต่างนี้ช้ีให้เห็นว่าสภาพภูมิอากาศและภูมิประเทศอาจมีผลอย่างมากต่อการเพาะเลี้ยงครั่งและผลผลิตที่ได้ 

 
2. ผลการพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงคร่ังจังหวัดล าปาง  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง ตามขั้นตอนการวิจัย โดยน า
ข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ โดยมีการแบ่งส่วนการบริหารการท างานของระบบ เป็น 2 ส่วน 
ได้แก่ 1) ระบบหน้าบ้าน (frontend) มีหน้าที่ในการติดต่อกับผู้ใช้งานตามบทบาทหน้าที่ถูกพัฒนาให้มีการท างานใน
รูปแบบเว็บแอปพลิเคชันที่ตอบสนองการท างานในอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์และเคลื่อนที่
แบบต่าง ๆ 2) ระบบหลังบ้าน (backend) เป็นส่วนที่ใช้ในการจัดการระบบฐานข้อมูลสร้างรายงานสารสนเทศใน
รูปแบบต่าง ๆ แสดงดังภาพท่ี 1 
 

 
ภาพที่ 1 ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 

 
 จากภาพที่ 1 ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง ในส่วนของการจัดการฐานข้อมูลจะแบ่ง
องค์ประกอบการในการจัดการออกเป็น 7 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลผู้ใช้ระบบ ข้อมูลต้นไม้ที่ใช้เพาะเลี้ยงครั่ง ข้อมูลพื้นที่
เพาะเลี้ยงครั่ง  ข้อมูลเกษตรกร ข้อมูลผลผลิตที่ได้จากการเพาะเลี้ยงครั่ง  ข้อมูลสถานีตรวจวัดอากาศ และข้อมูล
การตรวจวัดสภาพอากาศ โดยหลังจากมีการบันทึกข้อมูลในส่วนต่างๆ แล้ว ข้อมูลจะน าไปสู่ระบบประมวลผลเพื่อ
สร้างเป็นรายงานสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ 
 การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบจะแบ่งระดับการเข้าถึงข้อมูลตามหน้าที่และความรับผิดชอบ
ของผู้ใช้ ใช้ระบบ Role-Based Access Control (RBAC) เพื่อจัดการสิทธิ์การเข้าถึงปฏิบัติตามกฎหมายคุ้มครอง
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ข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) ตลอดจนจัดท านโยบายความเป็นส่วนตัวที่ชัดเจนและแจ้งให้เกษตรกรทราบลบหรือท าให้
ข้อมูลไม่สามารถระบุตัวตนได้เมื่อไม่จ าเป็นต้องใช้งานแล้ว 
 การด าเนินการบ ารุงรักษาระบบคอมพิวเตอร์ และเครือข่ายสารสนเทศจะต้องท าการบ ารุงรักษา ในเชิง
ป้องกัน (Preventive Maintenance) และส ารองข้อมูลเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายของมหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
โดยมีการด าเนินการอย่างน้อย 1 ครั้งต่อเดือน ด าเนินการประสานความร่วมมือกับผู้ดูแลระบบบเพื่อติดตามการ
ปรับปรุงความปลอดภัยและประสิทธิภาพ ตลอดจนตรวจสอบความสอดคล้องและความถูกต้องของข้อมูล แก้ไข
ข้อมูลที่ผิดพลาดหรือไม่สมบูรณ์ 
 จากการพัฒนาระบบตามความสามารถของระบบ การใช้งานฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
จะมีล าดับการท างานดังต่อไปนี้  
 1) การใช้งาน ผู้ใช้แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  “User” เป็นกลุ่มบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบหรือผู้ใช้
ทั่วไป  “Admin”  เป็นกลุ่มบุคลากรที่มีหน้าที่ ดูแลระบบ มีหน้าที่ดูแลการท างานภายในระบบ ก าหนดสิทธิในการ
ใช้งานให้ผู้ใช้คนอื่นๆ “Officer” เป็นกลุ่มบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับระบบ ที่ได้รับหน้าที่เป็นผู้ส ารวจข้อมูล และ เป็นผู้
บันทึกต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบฐานข้อมูลประกอบต่างๆ โดยกลุ่ม “Admin” และ “Officer” จะต้องได้รับสิทธิ
เข้าใช้งานในระบบ และเมื่อคลิก “เข้าระบบ” ระบบจะท าการตรวจสอบข้อมูลสถานะผู้ใช้งานผ่าน Email และ 
Password ถ้าข้อมูลถูกต้องก็จะสามารถเข้าใช้งานได้ ดังภาพท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
 

 2) เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วผู้ใช้งานที่ได้รับสิทธิการเข้าใช้ระบบ จะสามารถเรียกใช้งานระบบระบบจัดการ
ข้อมูลทั้ง 7 ส่วน ผ่านเมนูการท างานต่างๆ ท่ีอยู่ด้านขวามือ โดยสามารถเลือกรายการที่ต้องการเพิ่มข้อมูลที่
เกี่ยวข้องต่างๆ ดังภาพท่ี 3 และในการรายงานผลข้อมูลแต่ละส่วนจะสามารถค้นหา และตรวจสอบข้อมูลได้ 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 หน้าจอการจัดการข้อมลูในระบบฐานข้อมูลการเพาะเลีย้งครั่งจังหวัดล าปาง 
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3) ระบบรายงานจะท าการประมวลผลข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลผลิตที่ได้จากการเพาะเลี้ยงครั่งเพื่อใช้เป็น
เครื่องมือในการวางแผนและตัดสินใจในการส่งเสริมการเพาะเลี้ยงครั่ง เช่น ข้อมูลรอบการผลิต ข้อมูลเกษตร ข้อมูล
น้ าหนักที่ได้จากการเก็บเกี่ยว ข้อมูลราคาขาย ข้อมูลแหล่งจ าหน่าย โดยแสดงผลเชิงเปรียบเทียบในรูปแบบของ
แผนภูมิ ดังภาพท่ี 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 หน้าแผนภูมิสารสนเทศผลผลติครั่ง 
 

3. ผลการทดลองใช้ระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงคร่ังจังหวัดล าปาง  
1) การประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
หลังจากพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปางแล้วเสร็จ คณะผู้วิจัยได้ติดตั้งระบบลงบน

เครื่องแม่ข่าย (Server) จากนั้นได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบก่อนน าไปใช้จริงโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 
ท่าน จากการสุ่มแบบเจาะจงเพื่อทดสอบระบบในด้านต่าง ๆ ซึ่งได้น าข้อมูลจากการประเมินมาวิเคราะห์ได้ผลดังนี้ 

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการ 𝑥̅ SD. ระดับ 
1. ส่วนการบันทึกข้อมูลของระบบ 4.13 0.88 ดี 

1.1 การจัดวางเครื่องมือ ปุ่มค าสั่ง และเมนูการท างาน 4.33 0.94 ดีมาก 
1.2 ข้อความมีขนาด และรูปแบบตัวอักษรที่เหมาะสม 4.00 0.82 ดี 
1.3 องค์ประกอบของสีที่ใช้ในการแสดงผล 4.00 0.82 ดี 
1.4 ความรวดเร็วในการบันทึกข้อมูล 4.00 0.82 ดี 
1.5 ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน 4.33 0.94 ดีมาก 

2 ส่วนการสืบค้นและการแสดงผล 4.15 0.68 ดี 
2.1 การจัดวางเครื่องมือ ปุ่มค าสั่งสืบค้นข้อมูล 4.10 0.47 ดี 
2.2 รูปแบบการสืบค้นมีความเหมาะสม 4.05 0.44 ดี 
2.3 เวลาที่ใช้ประมวลผลสืบค้นมีความรวดเร็ว 4.00 0.82 ดี 
2.4 ผลลัพธ์ที่ได้จากการสืบค้นมีความถูกต้อง 4.00 0.00 ดี 
2.5 การจัดวางรูปแบบการแสดงผลข้อมูล เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 4.20 0.47 ดี 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่10 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2567 | 41 
 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
รายการ 𝑥̅ SD. ระดับ 

2.6 การแสดงผลแผนที่มีความเหมาะสม 4.67 0.46 ดีมาก 
2.7 ระบบใช้งานง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน 4.00 0.82 ดี 

3. ส่วนบริหารจัดการข้อมูลส าหรับผู้ดูแลระบบ 4.37 0.91 ดีมาก 
3.1 ระบบความปลอดภัยในการเข้าใช้งานระบบมีความเหมาะสม 4.00 0.82 ดี 
3.2 การจัดวางเครื่องมือ ปุ่มเครื่องมือ ปุ่มค าสั่ง และเมนูการท างานส าหรับผู้ดูแล

ระบบ 
4.00 0.00 ดี 

3.3 การแก้ไขข้อมูล ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.23 0.94 ดีมาก 
3.4 การเพิ่มข้อมูล ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.33 0.94 ดีมาก 
3.5 การลบข้อมูล ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.6 การค้นหาข้อมูล ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.67 0.47 ดีมาก 

โดยรวม 4.22 0.90 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ระดับความ

คิดเห็นต่อประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.22 อยู่ในระดับดีมาก และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.90 เมื่อพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิภาพต่อส่วนประกอบของระบบ พบว่า ส่วนการ
บันทึกข้อมูลของระบบ ได้ค่าเฉลี่ย 4.13 อยู่ในระดับดี มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.88 ส่วนการสืบค้นข้อมูล
และการแสดงผล ได้ค่าเฉลี่ย 4.15 อยู่ในระดับดี มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.68 และ ส่วนบริหารจัดการ
ข้อมูลส าหรับผู้ดูแลระบบ ได้ค่าเฉลี่ย 4.37 อยู่ในระดับดมีาก และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.91 

2) การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) ของการท างานของระบบฐานข้อมูลการ
เพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง 
 คณะผู้วิจัยจัดให้มีการอบรมการใช้งานผู้ที่เกี่ยวข้องลงพื้นที่เก็บข้อมูลผู้เพาะเลี้ยงครั่ง และท าการ
ประเมินการยอมรับและการน าไปใช้งานของผู้ใช้งาน โดยคัดเลือกจากประชากรแบบเจาะจง เป็นบุคลากรที่ปฏิบัติ
หน้าที่ส่งเสริมการเกษตรจังหวัดล าปางที่ได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติหน้าที่เก็บข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่ง ในรอบการ
ผลิต 2565 - 2566 จ านวน 98 คน อายุระหว่าง 20 – 49 ปี อาศัยอยู่ในพื้นที่ ในจังหวัดล าปาง 13 อ าเภอ น ามา
วิเคราะห์ผล ได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของระบบโดยกลุ่มตัวอย่าง 

รายการ 𝑥̅ SD. ระดับ 
1. ด้านประสิทธิภาพของการท างานของระบบ 4.43 0.56 ดีมาก 

1.1 ระบบสามารถเข้าถึงและแสดงข้อมูลได้รวดเร็ว 4.39 0.53 ดีมาก 
1.2 ข้อมูลที่แสดงผลมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.42 0.57 ดีมาก 
1.3 ความพึงพอใจโดยภาพรวมที่เกี่ยวข้องกับความเร็วและความราบรื่นในการ

ท างานของระบบ 4.48 0.56 
ดีมาก 

2. ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 4.53 0.49 ดีมาก 
2.1 ระบบสามารถเพิ่มข้อมูลใหม่ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน 4.53 0.50 ดีมาก 
2.2 การแก้ไขหรือปรับปรุงข้อมูลในระบบท าได้อย่างถูกต้อง 4.49 0.50 ดีมาก 
2.3 ฟังก์ชันการลบข้อมูลท างานได้อย่างถูกต้องและตรงตามที่ต้องการ 4.52 0.50 ดีมาก 
2.4 ความเชื่อมั่นในความถูกต้องของการท างานของระบบโดยภาพรวม 4.56 0.50 ดีมาก 

3. ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ 4.20 0.56 ดี 
3.1 ความง่ายในการเข้าใช้งานระบบ 4.20 0.50 ดี 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของระบบโดยกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 
รายการ 𝑥̅ SD. ระดับ 

3.2 ข้อความและค าแนะน าต่างๆ ในระบบมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.15 0.50 ดี 
3.3 ความง่ายต่อการเพิ่มข้อมูลใหม่เข้าสู่ระบบ 4.25 0.50 ดีมาก 
3.4 ความง่ายของการใช้งานระบบในภาพรวม 4.20 0.48 ดี 

4. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ   4.12 0.55 ดี 
4.1 การก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้มีความเหมาะสม 4.03 0.50 ดี 
4.2 ระบบมีการแจ้งเตือนที่ชัดเจนเมื่อพบข้อผิดพลาดในการป้อนข้อมูลอย่าง

เหมาะสม 4.11 0.54 ดี 

4.3 ระดับความมั่นใจในความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัวเมื่อใช้งานระบบ 4.13 0.56 ดี 
4.4 ระดับความพึงพอใจกับระบบรักษาความปลอดภัยภาพรวมของระบบ 4.20 0.54 ดี 

โดยรวม 4.31 0.52 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของระบบโดยกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ระดับ

ความคิดเห็นต่อการยอมรับและการน าไปใช้งานระบบของผู้ใช้ระบบในภาพรวมมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.31 อยู่ในระดับ 
ดีมาก และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.52 เมื่อพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อระบบรายด้าน พบว่า        
ด้านประสิทธิภาพของการท างานของระบบในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 อยู่ในระดับดีมาก มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.56 ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 อยู่ในระดับดมีาก มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับดี มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.56 และ ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 อยู่
ในระดับด ีมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.55   

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการด าเนินงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง” คณะผู้วิจัย
น าไปสู่การอภิปรายผล ดังนี้ 

1) การส ารวจข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง พบว่า การพัฒนาระบบฐานข้อมูลการ
เพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง เป็นการด าเนินงานท่ีมีประโยชน์อย่างยิ่งในการจัดเก็บข้อมูลและสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง
กับการเพาะเลี้ยงครั่งในพ้ืนที่จังหวัดล าปาง ซึ่งจากการส ารวจข้อมูลในปี 2565-2566 พบว่ายังคงมีเกษตรกรจ านวน
มากที่ประกอบอาชีพเพาะเลี้ยงครั่ง รวมทั้งสิ้น 2,033 รายทั่วจังหวัด โดยมีพื้นที่เพาะเลี้ยงรวมกันกว่า 4,949 ไร่ 
อ าเภอที่มีเกษตรกรเพาะเลี้ยงครั่งมากที่สุดคืออ าเภอวังเหนือ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.19 ของจ านวนเกษตรกร
ทั้งหมด โดยเกษตรกรส่วนใหญ่เลือกเพาะเลี้ยงครั่งบนต้นจามจุรีประมาณร้อยละ 54.48 ในขณะที่อ าเภองาวมี
ผลผลิตครั่งสูงสุดถึง 634,369 กิโลกรัม คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.68 ของผลผลิตรวมทั้งจังหวัด โดยมีมูลค่ารายรับ
รวมกว่า 70 ล้านบาท เนื่องจากอ าเภองาวเป็นแหล่งเพาะเลี้ยงครั่งบนต้นลิ้นจี่ซึ่งเป็นพันธุ์ที่นิยมมากในพ้ืนที่ รายรับ
เฉลี่ยต่อรายของเกษตรกรอยู่ที่ประมาณ 770,000 บาท โดยภาพรวมแล้ว การเพาะเลี้ยงครั่งถือเป็นอาชีพหลักที่
ส าคัญของจังหวัดล าปาง มีผลผลิตรวมกันกว่า 1.3 ล้านกิโลกรัม สร้างรายได้ให้แก่เกษตรกรมากกว่า 179 ล้านบาท 
แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการเพาะเลี้ยงครั่งในฐานะพืชเศรษฐกิจของจังหวัดล าปาง 

2) การพัฒนาระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง  ด าเนินการภายใต้แนวคิดการ
วิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ จากนั้นท าการติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย เพื่อสนับสนุนการท างานแบบ    
มัลติแพลตฟอร์ม (Multi-Platform)  เพื่อให้สารสนเทศจ านวน 7 ด้านได้แก่ ข้อมูลผู้ใช้ระบบ ข้อมูลต้นไม้ที่ใช้
เพาะเลี้ยงครั่ง ข้อมูลพื้นที่เพาะเลี้ยงครั่ง  ข้อมูลเกษตรกร ข้อมูลผลผลิตที่ได้จากการเพาะเลี้ยงครั่ง  ข้อมูลสถานี
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ตราวจวัดอากาศ ข้อมูลการตรวจวัดสภาพอากาศ ซึ่งระบบฐานข้อมูลการเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปางนี้ท างานด้วย
โปรแกรมเว็บเบราเซอร ์จุดเด่นของระบบคือท างานบนเครือข่าย ผู้ใช้งานระบบสามารถใช้งานระบบไดท้ันที ผู้วิจัยได้
ก าหนดให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบต้องระบุช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่านทุกครั้งก่อนการเข้าใช้ระบบจะตรวจสอบสิทธิใน
การเข้าสู่ระบบของผู้ใช้งานแต่ละบุคคล เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วผู้ใช้งานจะได้รับสิทธิในการจัดการข้อมูลที่แตกต่างกันไป
ด้านการบันทึกข้อมูลต่างๆ ระบบฯ มีหน้าจอการบันทึกข้อมูลที่ครอบคลุม มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ด้าน
การปรับปรุงแก้ไขข้อมูล มีเมนูส าหรับสืบค้นข้อมูลที่ต้องการแก้ไข และสามารถปรับปรุ งแก้ไขได้อย่างสะดวก 
สอดคล้องกับ ภานุวัฒน์  ขันจา (2562) [8] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลเกษตรกรในกลไกตลาดทุเรียน
หลงลับแลจังหวัดอุตรดิตถ์ ผลการวิจัยพบว่า มีการออกแบบระบบฐานข้อมูลสามารถแยกเป็นโปรแกรมย่อย 8 โมดลู 
สามารถใช้งานระบบได้อย่างมีเสถียรภาพในการประมวลผลและผลการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

3) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้ เ ช่ียวชาญ พบว่าระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในระดับดมีาก มีค่าเฉลี่ย 4.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.90 แสดงให้เห็น
ว่าผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการท างานของระบบในระดับสูง เมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละ
ส่วนประกอบของระบบ พบว่าส่วนการบันทึกข้อมูลของระบบ มีค่าเฉลี่ย 4.13 อยู่ในระดับดี และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.88 แสดงให้เห็นว่าผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการบันทึกข้อมูลของระบบในระดับที่ดี 
ส่วนการสืบค้นข้อมูลและการแสดงผล มีค่าเฉลี่ย 4.15 อยู่ในระดับดี และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.68 แสดงให้เห็น
ว่าผู้เ ช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการสืบค้นและแสดงผลข้อมูลของระบบในระดับที่ดีเช่นกัน           
ส่วนบริหารจัดการข้อมูลส าหรับผู้ดูแลระบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.37 อยู่ในระดับดีมาก และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.91 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจสูงต่อประสิทธิภาพการบริหารจัดการของระบบส าหรับผู้ดูแลระบบ 
โดยสรุปจากผลการประเมิน ระบบมีประสิทธิภาพในการท างานในระดับดีถึงดีมากในทุกส่วนประกอบ โดยเฉพาะ
ส่วนบริหารจัดการส าหรับผู้ดูแลระบบที่ได้รับคะแนนประเมินสูงสุด แสดงให้เห็นจุดเด่นของระบบในการอ านวย
ความสะดวกส าหรับผู้ดูแลระบบ สอดคล้องกับ ณวรา จันทร์ศิริ (2563) [7] ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบคลัง
ความรู้ด้านการเกษตร มีการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพ
ของการพัฒนาระบบอยู่ในระดับดี การประเมินการยอมรับและการน าไปใช้งานของผู้ใช้ระบบฐานข้อมูลการ
เพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปาง พบว่าระดับความคิดเห็นต่อการยอมรับและการน าไปใช้งานระบบของผู้ใช้ระบบในภาพ
รวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.31 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีการยอมรับและ
พร้อมที่จะน าระบบไปใช้ประโยชน์ในระดับสูง เมื่อพิจารณาในรายละเอียดแต่ละด้าน พบว่า ด้านประสิทธิภาพของ
การท างานของระบบในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยสูงที่ 4.43 ระดับดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 แสดงให้เห็นว่า
ผู้ใช้งานมีความเช่ือมั่นในประสิทธิภาพการท างานของระบบในระดับสูงด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.53 ระดับดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจใน
ความสามารถของระบบในการท างานตามฟังก์ชันที่ก าหนดไว้ในระดับสูงมาก ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ มี
ค่าเฉลี่ย 4.20 ระดับดี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อความง่ายในการใช้
งานระบบในระดับที่ดี ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ มีค่าเฉลี่ย 4.12 ระดับดี ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.55 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความเช่ือมั่นต่อความปลอดภัยของข้อมูลในระบบในระดับที่ดี เมื่อพิจารณา
โดยรวมพบว่าประเด็นด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบแม้ว่าค่าเฉลี่ยจะอยู่ในระดับดี แต่เมื่อเทียบกับด้านอื่นๆ 
พบว่าค่าเฉลี่ยด้านความง่ายต่อการใช้งานต่ ากว่าเล็กน้อย นี่อาจบ่งช้ีว่า ควรมีการพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User 
Interface) หรือประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) ให้สามารถใช้งานให้ดียิ่งขึ้น และด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดในบรรดาทุกด้านที่ได้รับการประเมิน แม้จะยังอยู่ในระดับดี ผู้ใช้อาจมี
ความกังวลบางประการเกี่ยวกับความปลอดภัยของข้อมูลจึงต้องพิจารณาเพิ่มเติมหรือปรับปรุงระบบรักษาความ
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ปลอดภัยของข้อมูลให้ดียิ่งข้ึน โดยสรุปจากผลการศึกษา พบว่าผู้ใช้งานมีการยอมรับและความพร้อมในการน าระบบ
ไปใช้งานในระดับสูงมาก โดยมีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการท างาน การท างานตามฟังก์ชันงาน และระดับ
ความปลอดภัยของข้อมูลในระดับดีถึงดีมาก ส่วนด้านความง่ายการใช้งานก็ยังถือว่าอยู่ในระดับที่น่าพอใจ อย่างไรก็
ตามผลการศึกษาช้ีให้เห็นถึงจุดแข็งของระบบที่สามารถน าไปใช้งานจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ สิทธิ
ศักดิ์ อรรจนานนท์และคณะ [6] ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบฐานข้อมูลควบคุมมาตรฐานเกษตรปลอดภัยผัก
เบอร์ 8 จังหวัดฉะเชิงเทรา มีการประเมินโดยผู้ใช้งานพบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับดี 
แสดงให้เห็นว่าระบบสามารถใช้งานได้อย่างเหมาะสมและเป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

 
ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยนีม้ีการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลเพาะเลี้ยงครั่งจังหวัดล าปางจากเกษตรกรโดยตรง แต่ยังไม่มี
ส่วนของการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล (data validation) และปริมาณข้อมูลที่ส ารวจได้ยังไม่สามารถยืนยัน
ได้ว่าครบถ้วนตามจ านวนทีม่ีเพาะเลี้ยงในจังหวัดล าปางในปัจจุบัน ดังนั้นจึงควรมีการตรวจสอบข้อมูลจากหน่วยงาน
ต่างๆที่เกี่ยวข้องในห่วงโซ่อุปทานการผลิตครั่ง และปรับปรุงข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้ข้อมูลมีความถูกต้องและ
เป็นปัจจุบัน 

การวิจัยในครั้งน้ียังก าจัดอยู่ในพ้ืนท่ีจังหวัดล าปาง การศึกษาเปรียบเทียบกับพ้ืนท่ีอื่นในเขตภาคเหนือ หรือ
ภาคอีสานที่มีการเพาะเลี้ยงครั่งจะช่วยให้เข้าใจ จุดแข็ง จุดอ่อน ของการเพาะเลี้ยงครั่งและน าไปสู่การพัฒนาที่มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการเช่ือมโยงข้อมูลสารสนเทศกับหน่วยงานอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น กรม
อุตุนิยมวิทยา ส านักงานสถิติจังหวัด ฐานข้อมูลด้านการเกษตรต่างๆ เป็นต้น เพื่อท าการยืนยันความถูกต้องของ
ข้อมูล ซึ่งจะน าไปสู่ความน่าเช่ือถือของสารสนเทศที่ได้จากระบบฐานข้อมูล ตลอดจนกา รประยุกต์ร่วมกับ
วิทยาศาสตร์ข้อมูลในการสร้างการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเป็นการใช้ข้อมูลในการวางแผนการส่งเสริมการเพาะเลี้ยงครัง่
ในพื้นที่ต่าง ๆ ของจังหวัดล าปางตามสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม รวมถึงการก าหนดเขตพื้นที่ท่ีเหมาะสมในการลงทุน
เพื่อส่งเสริมการเพาะเลี้ยงครั่ง ตลอดจนการพัฒนาระบบเพื่อใช้ในการพยากรณ์ผลผลิตและราคาตลาดในอนาคต ซึ่ง
จะเป็นข้อมูลที่ส าคัญที่จะช่วยให้เกษตรกรวางแผนด้านการผลิตและเห็นแนวโน้มทางการตลาด 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 2) ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ และ 3) ประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบ โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ               
1) ผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศในการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มแบบ
เจาะจง 2) ผู้ใช้งานระบบ ได้แก่ อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี นักวิจัย นักศึกษาบัณฑิตศึกษา และนักศึกษาปริญญาตรี ท่ีมาใช้
บริการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
ระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ และแบบประเมินความพึงพอใจ
การใช้งานระบบ การพัฒนาระบบใช้กระบวนการพัฒนาระบบแบบ System Development Life Cycle (SDLC) 
โดยใช้ภาษา PHP และเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล MySQL สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น สามารถจัดการและเชื่อมโยง
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการให้บริการด้านการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้งานสามารถ
ตรวจสอบข้อมูลรายการวัสดุครุภัณฑ์ที่ต้องการยืม สามารถด าเนินการยืม และตรวจสอบผลการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ได้แบบออนไลน์ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.69, 
SD = 0.29) และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจการในใช้งานระบบโดยผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.52, 
SD = 0.68)  
 
ค าส าคัญ: ระบบการยืม-คืน, ระบบสารสนเทศ, วงจรพัฒนาระบบ, วัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์  
 

ABSTRACT 
 The aims of this study are:  1)  create a system for the lending and returning of scientific 
apparatus, 2)  assess the effectiveness of the system, and 3)  evaluate user satisfaction with the 
system.  The research sample consists of 1)  information system experts who assess system 
performance.  The sample is selected using purposive sampling, 2)  the system caters to a variety 
of users, such as professors, officials, researchers, graduate students, and undergraduate students. 
These users assess satisfaction with the system. The sample was selected by random chance. The 
research utilized a scientific equipment lending and return system, a system performance 
evaluation form, and a satisfaction evaluation form for system usage.  The system development 
process utilizes the System Development Life Cycle ( SDLC)  and is implemented using the PHP 
programming language, with connectivity to a MySQL database. Statistics used in data analysis are 
mean and standard deviation. 
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 The research results indicate that the science equipment circulation service system that 
was developed is capable of efficiently managing and connecting information pertaining to science 
equipment circulation service. Users have the ability to access information regarding the inventory 
of materials and equipment that they wish to borrow. Users can borrow science equipment online 
and check the results of their borrowing and returning. The system efficiency evaluation by experts 
yielded the highest level of results (M = 4.69, SD = 0.29). Similarly, the evaluation of user satisfaction 
in using the system also yielded the highest level of results (M = 4.52, SD = 0.68). 
 
Keywords:  Circulation Service System,  Information System, System Development Life Cycle,   
Science Asset Materials 
 

บทน า 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนางานหลายด้าน ท้ังองค์กรภาครัฐและ
เอกชนต่างหันมาให้ความสนใจเทคโนโลยีสารสนเทศกันอย่างจริงจังและแพร่หลายมากขึ้น เนื่องจากระบบ
สารสนเทศสามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การจัดเก็บรวบรวมข้อมูล การค้นหาข้อมูล การ
ตรวจสอบข้อมูล รวมทั้งการประมวลผลข้อมูลที่ท าได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ท าให้ขั้นตอนการท างานลดลง     เพิ่ม
ความรวดเร็วและความสะดวกสบายแก่ผู้ใช้งานมากขึ้น อีกทั้งข้อมูลยังมีความทันสมัยและเป็นปัจจุบัน สามารถ
สืบค้นเรียกดูได้ง่ายโดยไม่จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลเป็นเอกสารจ านวนมาก ดังนั้นการพัฒนาระบบสารสนเทศให้กับ
องค์กรจึงเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อเพ่ิมศักยภาพในการท างานของผู้ปฏิบัติงานและเพื่อให้องค์กรสามารถด าเนินงานได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ อีกทั้ง Business & Technology [1] ได้กล่าวว่า เทคโนโลยียังเป็นส่วนส าคัญในการขับเคลื่อนธุรกิจ
ในยุคปัจจุบัน และยังเป็นสิ่งท่ีท าให้เกิดการท า Digital transformation ภายในองค์กรต่าง ๆ เพื่อยกระดับธุรกิจให้
ก้าวไปข้างหน้าอีกขั้น และตอบโจทย์กับพฤติกรรมของลูกค้าที่เปลี่ยนแปลงไป จึงท าให้ธุรกิจต้องเตรียมตัวให้พร้อม 
และวางแผนรับมือกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอยู่เสมอ นอกจากนี้ ยังมีการน างานวิจัยทางด้านการพัฒนาระบบ
สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน เช่น จาตุรนต์ กันทะธง และคณะ [2] ได้ประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันส าหรับ
การพัฒนาระบบการยืม-คืน อุปกรณ์การศึกษา ในห้องปฏิบัติการผ่านระบบออนไลน์ จรรยา ช่ืนอารมณ์ [3] ได้
พัฒนาสารบบสารเคมีในห้องปฏิบัติการทันตวัสดุ คณะทันตแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เป็นต้น 
 สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มุ่งผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้มีความรู้ทั้งภาคทฤษฎี
และปฏิบัติ สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังเป็นหน่วยงาน ที่ให้บริการยืม-คืนวัสดุ
ครุภัณฑ์ห้องปฏิบัติการและเครื่องมือวิทยาศาสตร์ เปิดบริการในวันและเวลาราชการ แก่นักศึกษา นักวิจัย บุคลากร
ในสาขาวิชา และสาขาอื่น ๆ ในคณะวิทยาศาสตร์ เพื่อใช้ในการเรียนการสอนและการวิจัย ซึ่งการให้บริการยืม-คืน
วัสดุครุภัณฑ์ห้องปฏิบัติการและเครื่องมือวิทยาศาสตร์ ด าเนินงานในรูปแบบของเอกสารเป็นส าคัญ ซึ่งปัญหาของ
การเก็บข้อมูลเป็นเอกสารคือ เอกสารมีจ านวนมากต้องใช้เวลานานในการค้นหาข้อมูล ข้อมูลสูญหาย ข้อมูลไม่เป็น
ปัจจุบัน ผู้ใช้บริการเข้าถึงข้อมูลประวัติการท ารายการต่าง ๆ ได้ยาก ต้องใช้เวลานาน  ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อ
ประมวลผล และสามารถเกิดความผิดพลาดของข้อมูลได้ง่าย 
 ดังนั้นจากรายละเอียดดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาระบบสารสนเทศมาช่วยในการด าเนินงานด้าน
การให้บริการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของสาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น    
เพื่อการบริหารจัดการข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงาน ท าให้ผู้มาใช้บริการได้รับความสะดวกรวดเร็ว 
สอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 6 ของคณะวิทยาศาสตร์ที่ว่า “การปรับเปลี่ยนระบบงานให้เป็นคณะดิจิทัลเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพและความคล่องตัว (Smart Digital Faculty) ” 
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 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
 
2. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

นเรศร์ บุญเลิศ [4] ได้อธิบายถึง วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC)  
ไว้ว่า เป็นกระบวนการทางความคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ได้ โดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเริ่มด้วยการพัฒนาระบบใหม่เลย หรือน าระบบเดิมที่มีอยู่แล้วมา
ปรับเปลี่ยนให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้จะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะ ได้แก่ ระยะการวางแผน ระยะการ
วิเคราะห์ ระยะการออกแบบ และระยะการสร้างและพัฒนา โดยแต่ละระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง  ๆ 
แตกต่างกันไปตามวิธีที่นักวิเคราะห์น ามาใช้เพื่อให้เหมาะสมกับสถานะทางการเงินและความพร้อมขององค์กร  
ในขณะนั้น ขั้นตอนในวงจรพัฒนาระบบช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถด าเนินการได้อย่างมีแนวทางและเป็น
ขั้นตอน ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลา และงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้  
 โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ [5] ได้กล่าวว่า แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เป็นแบบจ าลองที่
น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงโครงสร้าง โดยแผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
กระบวนการ (Processing) กับข้อมูล (Data) ที่เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลในแผนภาพจะท าให้ทราบว่าข้อมูลมาจากไหน 
ข้อมูลไปท่ีไหน ข้อมูลเก็บไว้ท่ีใด หรือเกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลระหว่างทาง  

น าชัย ผันผยอง และคณะ [6] ได้พัฒนาระบบยืมคืนอุปกรณ์สาธิต โดยผู้วิจัยได้ท าการค้นหา สอบถาม
ข้อมูล เพื่อน ามาวิเคราะห์และปรับปรุงปัญหาให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้งานสามารถแบ่งระดับ
ผู้ใช้งานได้ เพิ่มข้อมูลผู้ใช้งาน อุปกรณ์ บันทึกตรวจสอบข้อมูลยืมคืนอุปกรณ์ โดยใช้โปรแกรม Microsoft SQL 
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Server 2018 ในการสร้างระบบฐานข้อมูลและโปรแกรม Visual Studio Code สร้างโปรแกรม ซึ่งระบบการจัดการ
อุปกรณ์สาธิตสามารถช่วยตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ ภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

นันทนา รัตนชัย และคณะ [7] ได้วิเคราะห์และออกแบบระบบยืม-คืนปริญญานิพนธ์ ส าหรับสาขา
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นระบบยืมคืน ออกรายงาน และจัดการข้อมูลต่าง ๆ สามารถท าการสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่าย 
เพิ่มความสะดวกสบาย และลดการสูญหายของข้อมูล            

เสาวลักษณ์ จันสนิท และคณะ [8] ได้พัฒนาแอปพลิเคชันยืม-คืน วัสดุสนับสนุนการจัดกิจกรรมของชมรม
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน ามาใช้งานได้จริง โดยแบ่งการท างาน
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนโดยนักศึกษาที่ท าการยืมวัสดุอุปกรณ์ ส่ว น
ควบคุมบนเว็บแอปพลิเคชันใช้งานโดยนายกสโมสร และส่วนผู้ดูแลระบบ ซึ่งการประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน
แอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก  

ชนิดา ศรีสาคร [9] ได้พัฒนารูปแบบการยืม-คืนอุปกรณ์เครื่องแก้วด้วยระบบออนไลน์ ศูนย์วิทยาศาสตร์
และวิทยาศาสตร์ประยุกต์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นช่วยลดขั้นตอน ระยะเวลา และอ านวย
ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้บริการและเจ้าหน้าท่ีผู้ให้บริการ มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 ระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ได้พัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ SDLC ในรูปแบบ Web 
Application เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL  
 1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ คณะผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมิน 
จ านวน 12 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ให้ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและสารสนเทศ จ านวน 3 คน เป็นผู้ตอบแบบ
ประเมินประสิทธิภาพระบบ หลังจากประเมินประสิทธิภาพระบบแล้วจึงน าระบบไปใช้งานจริง 
 1.3 แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ คณะผู้วิจัยได้สร้างแบบ
ประเมิน จ านวน 12 ข้อ ให้ผู้ใช้งานเป็นผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 2 กลุ่ม คือ ผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศของคณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ บุคลากรของสาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ดังน้ี 
 2.1 กลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบยืมคืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คือ ผู้ เ ช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศของคณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น จ านวน 3 คน โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง  
 2.2 กลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คือ บุคลากรของสาขาวิชาชีววิทยาท่ีมาใช้บริการระบบ
การยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ได้แก่ อาจารย์ เจ้าหน้าที่ และนักศึกษา จ านวน 117 คน โดยใช้การสุ่มแบบ
บังเอิญ และใช้วิธีการค านวณหาขนาดตัวอย่างจากสูตร Krejcie and Morgan [10] ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% และ
ความคลาดเคลื่อน ±5% 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการตามกรอบแนวคิดการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1 การพัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผู้วิจัยใช้กระบวนการพัฒนาระบบแบบ SDLC ซึ่งประกอบด้วย 7 ข้ันตอน ดังนี ้
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  3.1.1 การก าหนดปัญหา ผู้วิจัยได้รวบรวมความต้องการที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ใช้งานการยืม-คืนวัสดุ
ครุภัณฑ์จากระบบเดิม พบว่าผู้ใช้งานไม่ได้รับความสะดวก ไม่สามารถสืบค้น ตรวจสอบข้อมูลการยืม -คืนวัสดุ
ครุภัณฑ์ได้ด้วยตนเอง ต้องมาติดต่อสอบถามจากเจ้าหน้าที่โดยตรง ข้อมูลจะถูกจัดเก็บไว้ที่รูปเล่มเอกสารการยืม-คนื 
ซึ่งมีความเสี่ยงของข้อมูลสูญหายได้ ใช้เวลานานในการสืบค้นข้อมูล ท าให้เกิดความล่าช้า และได้ข้อมูลไม่ครบถ้วน 
  3.1.2 วิเคราะห์ระบบ จากการวิเคราะห์ปัญหาจากระบบเดิม พบว่าจ าเป็นที่จะต้องน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกตใ์ช้ในการยืม-คืนวัสดคุรุภณัฑ์ของสาขาวิชาชีววิทยา โดยเปลี่ยนการจัดการและบันทึกข้อมูลใน
รูปแบบของเอกสารให้อยู่ในรูปแบบของฐานข้อมูล เพื่อน าไปออกแบบพัฒนาระบบใหม่ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
  3.1.3 ออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้ออกแบบและจ าลองโครงสร้างฐานข้อมูลของระบบเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
   1) แผนภาพกระแสข้อมูล : Context Diagram ระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
   2) แผนผังการท างานของระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
   3) แผนผังเว็บไซต์ของระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
  3.1.4 พัฒนาระบบ ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบในรูปแบบ Web Application ด้วยภาษา PHP และใช้ระบบ
การจัดการฐานข้อมูล MySQL สามารถใช้งานในอุปกรณ์ที่หลากหลายและสามารถปรับเปลี่ยนขนาดเว็บไซต์ได้ตาม
ขนาดหน้าจอที่แตกต่างกัน เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ แท็ปเล็ต เป็นต้น โดยระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์ 
แบ่งการท างานออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้ใช้งานระบบ และกลุ่มผู้ดูแลระบบ 
  3.1.5 ทดสอบระบบ หลังจากติดตั้งระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์บนเซิร์ฟเวอร์ในระบบ
อินเตอร์เน็ตของมหาวิทยาลัยขอนแก่น คณะผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบ ดังนี้ 1) การเพิ่มข้อมูล 2) การลบข้อมูล 
3) การแก้ไขข้อมูล 4) การค้นหาข้อมูล 5) การแสดงผลรายงานข้อมูลตามรูปแบบที่ต้องการ 6) การส่งออกข้อมูล  
  3.1.6 ติดตั้งระบบ  ผู้วิจัยไดต้ิดตั้งระบบและเปิดให้ใช้งานภายใตเ้ว็บไซต์ https://math.kku.ac.th/stock02/index.php 
  3.1.7 บ ารุงรักษาระบบ ผู้วิจัยได้ดูแลและตรวจสอบการท างานของระบบอย่างต่อเนื่องและด าเนินการ
ปรับปรุงระบบเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้งานและปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับลักษณะงานการด าเนินงานของ
องค์กรด้วย 
 3.2 การประเมินประสิทธิภาพของระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) ด้านการน าเข้าข้อมูล (Input) 2) ด้านกระบวนการ
ท างาน (Process) 3) ด้านการแสดงผลข้อมูล (Output)   
 3.3 การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น เป็นค าถามด้านการใช้งานระบบจ านวน 12 ข้อ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ในการวิจัยครั้งนี้มีการน าข้อมูลจากเครื่องมือวิจัยคือ แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบและแบบประเมินความพึง
พอใจต่อการใช้งานระบบ มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้มา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51-5.00 หมายถึง มากท่ีสุด  
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51-4.50 หมายถึง มาก  
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง  
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51-2.50 หมายถึง น้อย  

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00-1.50 หมายถึง น้อยที่สุด 
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ผลการวิจัย 
1. พัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแกน่ 
 1.1 ผู้วิจัยได้ออกแบบจ าลองโครงสร้างฐานข้อมูลของระบบ ดังนี้ 
  1) แผนภาพกระแสข้อมูล: Context Diagram ระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ดังภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพที่ 1 แผนภาพกระแสข้อมูล : Context Diagram ระบบการยืม-คืนวัสดุครภุัณฑ์วิทยาศาสตร ์
2) แผนผังการท างานของระบบการยืม-คืนวัสดุครภุัณฑ์วิทยาศาสตร ์ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 แผนผังการท างานของระบบการยมื-คืนวัสดคุรุภณัฑ์วิทยาศาสตร ์
ส่วนของผู้ใช้งานระบบ (ภาพซ้าย) และส่วนของผูดู้แลระบบ (ภาพขวา) 

 
1.2 ผู้ วิจัยได้พัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์  สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยขอนแก่น ในรูปแบบ Web Application ด้วยภาษา PHP และใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL โดยระบบ
การยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ แบ่งการท างานออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้ใช้งานระบบ และกลุ่มผู้ดูแลระบบ โดยหน้า
หลักของระบบแสดงดังภาพที่ 3 ผู้ใช้งานระบบจะมีสิทธิ์การเข้าถึงที่แตกต่างกันซึ่งจะต้องล็อกอินเข้าสู่ระบบผ่านอีเมล์ของ
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 3 หน้าหลักของระบบ 
 

 
 

ภาพที่ 4 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ 
 

  1) กลุ่มผู้ใช้งาน แบ่งการท างานออกเป็น 7 ส่วน ประกอบด้วย 1) หน้าจอหลัก 2) การเข้าสู่ระบบ    3) 
ข้อมูลผู้ใช้งาน 4) การค้นหารายการวัสดุวิทยาศาสตร์ 5) ข้อมูลรายการวัสดุวิทยาศาสตร์ 6) การกรอกข้อมูลการขอ
ยืม 7) ประวัติรายการยืม-คืน โดยผู้ยืมสามารถด าเนินการยมืไดใ้นหน้าจอแสดงรายการวัสดวุิทยาศาสตร์ ดังภาพที่ 5 
และสามารถตรวจสอบประวัติการยืม-คืนของตนเองได้ดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 5 หน้าจอแสดงรายการวัสดุวิทยาศาสตร ์
 

 
 

ภาพที่ 6 หน้าจอประวัติการยมื-คนื (ส่วนของผู้ใช้งาน) 
 

  2) กลุ่มผู้ดูและระบบ แบ่งการท างานออกเป็น 10 ส่วน ประกอบด้วย 1) หน้าจอหลัก 2) การเข้าสู่ระบบ 
3) ข้อมูลผู้ดูแลระบบ 4) จัดการวัสดุวิทยาศาสตร์ ครุภัณฑ์ กล้องจุลทรรศน์ และวัสดุทั่วไป 5) ก าหนดรายวิชา/
สถานที่ 6) การอนุมัติการยืม 7) ข้อมูลผู้ใช้งานทั้งหมด 8) การรับคืน 9) การตรวจสอบวันก าหนดส่งคืน 10) การ
รายงานผล เมื่อผู้ใช้งานด าเนินการยืมเข้ามาในระบบ ผู้ดูและระบบสามารถตรวจสอบรายการยืมและอนุมัติการยืม
ได้ดังภาพที่ 7 และสามารถตรวจสอบประวัติการยืม-คืนของผู้ใช้งานและรับคืนได้ดังภาพที่ 8 
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ภาพที่ 7 หน้าจอการอนุมัติยืม 
 

 
 

ภาพที่ 8 หน้าจอประวัติการยมื-คนื (ส่วนของผู้ดูแลระบบ) 
 

  3) การรายงานผล ระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์สามารถออกรายงานต่าง ๆ ได้ ในรูปแบบ
ไฟล์ Microsoft Office Excel ตามเง่ือนไขที่ค้นหา ดังนี้ รายงานตามช่ือผู้ยืม รายงานตามช่ือรายการ รายงานตาม
ช่ือวิชา/สถานที่ รายงานตามช่วงเวลา รายงานรายการทั้งหมด รายงานการค้างส่ง และรายงานค่าปรับ เพื่อให้
ผู้ปฏิบัติงานสามารถน าไปจัดท าเป็นรายงานเพื่อเสนอผู้บริหารต่อไป ดังภาพที่ 9, 10 และ 11 
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ภาพที่ 9 รายงานตามช่ือผู้ยืม ในรูปแบบไฟล์ Microsoft Office Excel 
  

 
 

ภาพที่ 10 รายงานตามช่ือรายการ ในรูปแบบไฟล์ Microsoft Office Excel 
 

 
 

ภาพที่ 11 รายงานตามช่ือวิชา/สถานท่ี ในรูปแบบไฟล์ Microsoft Office Excel 
 

4) การสังเคราะห์ระบบการปฏิบัติงานด้านวิทยาศาสตร์ คณะผู้วิจัยได้ทดลองพัฒนาระบบใหม่โดยการ
รวมระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ระบบเบิกจ่ายสารเคมีและระบบเบิกจ่ายวัสดุวิทยาศาสตร์รวมไว้ด้วยกัน 
โดยให้ระบบสามารถเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพือ่ให้การปฏิบัติงานด้านวิทยาศาสตร์ครอบคลุมทุกด้านและ
เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการให้บริการมากยิ่งข้ึน ดังภาพท่ี 12 
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ภาพที่ 12 การสังเคราะหร์ะบบการปฏิบัติงานด้านวิทยาศาสตร ์
 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา               
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 ผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้าน
ระบบสารสนเทศท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบ และได้ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบจากผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน M SD การแปลผล 
1. ด้านการน าเข้าข้อมูล (Input) 4.67 0.29 มากที่สุด 
   1.1 การออกแบบการน าเข้าข้อมูลเป็นระเบียบ 
   1.2 การน าเข้าข้อมูลเข้าใจง่าย 

4.33 
5.00 

0.58 
0.00 

มาก 
มากที่สุด 

2. ด้านกระบวนการท างาน (Process) 4.86 0.23 มากที่สุด 
   2.1 กระบวนการเข้าระบบเป็นล าดับขั้นตอนเข้าใจง่าย 
   2.2 การบันทึกลงบนฐานข้อมูลมีความรวดเร็ว 
   2.3 การสืบค้นหรือค้นหาข้อมูลรวดเร็วและถูกต้อง 
   2.4 ระบบฐานข้อมูลมีการป้องกันความปลอดภัย 
   2.5 การมีระบบ Login เพื่อตรวจสอบผู้เข้าใช้ระบบ 
        และ Logout เพื่อออกจากระบบ 

4.67 
5.00 
5.00 
4.67 
5.00 

 

0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.00 

 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

3. ด้านการแสดงผลข้อมูล (Output) 4.53     0.34    มากที่สดุ 
   3.1 การแสดงผลข้อมูลรวดเร็ว เป็นระเบียบ เข้าใจง่าย 
   3.2 การแสดงผลข้อมูลตรงกับความต้องการ 
   3.3 ค าศัพท์ที่ใช้มีความคุ้นเคยและสามารถปฏิบัติตามได้โดยง่าย 
   3.4 การใช้รูปแบบและขนาดของตัวอักษร 
   3.5 การแสดงผลข้อมูลมีการจัดองค์ประกอบหน้าจออย่างเหมาะสม 

5.00 
4.67 
4.67 
4.00 
4.33 

0.00 
0.58 
0.58 
0.00 
0.58 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.69 0.29 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์โดย
ผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.69, SD = 0.29) โดยด้านที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
คือ ด้านกระบวนการท างานอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.86, SD = 0.23) รองลงมาคือ ด้านการน าเข้าข้อมูลอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (M = 4.67, SD = 0.29) และด้านการแสดงผลข้อมูลอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.53, SD = 0.34) 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาชีววิทยา 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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 ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยผู้มาใช้
บริการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของสาขาวิชาชีววิทยาจ านวน 117 คน พบว่าผู้ตอบแบบประเมินส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 68.38 และเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 31.62 สถานภาพผู้ตอบ
แบบประเมินส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาปรญิญาตรีมากท่ีสุด ร้อยละ 43.59  รองลงมาเป็นนักศึกษาบัณฑิตศึกษา ร้อยละ 
31.62 เจ้าหน้าท่ี ร้อยละ 11.97 อาจารย์ ร้อยละ 10.26 และนักวิจัย ร้อยละ 2.56 ตามล าดับ และได้ผลการประเมนิ
ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

ประเด็นความพึงพอใจ M SD การแปลผล 
1. รูปแบบและองค์ประกอบของระบบมีความสวยงาม น่าสนใจ 
   และใช้งานง่าย 

4.42 0.73 มาก 

2. ภาษาท่ีใช้สื่อสารในระบบกระชับและเข้าใจง่าย 4.44 0.70 มาก 
3. ความสะดวกและความเร็วในการสืบค้นข้อมูล 4.44 0.80 มาก 
4. ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์  
   และอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

4.80 0.80 มากที่สุด 

5. มีการลงช่ือเข้าใช้งานระบบโดยใช้ Username Password  
   เพื่อป้องกันความปลอดภัย 

4.72 0.49 มากที่สุด 

6. ระบบสามารถบันทึก และตรวจสอบข้อมูล 
   ของผู้ใช้งานได้ 

4.53 
 

0.45 
 

มากที่สุด 
 

7. ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีการยืม ใกล้ครบก าหนดส่งคืน  
   และการคืนแก่ผู้ใช้งานผ่านทางอีเมล์ 

4.44 0.68 มาก 

8. รูปแบบการใช้งานระบบตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 4.41 0.76 มาก 
9. ระบบแสดงประวัติการยืม-คืนได้ครบถ้วน และเป็นปัจจุบัน 4.57 0.69 มากที่สุด 
10. ผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบสถานการณ์ยืมคืนด้วยตนเองได้ง่าย 
     ผ่านระบบออนไลน์ 

4.52 
 

0.71 
 

มากที่สุด 
 

11. ระบบสามารถลดขั้นตอน และระยะเวลาในการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์ได้ 4.45 0.78 มาก 
12. ความพึงพอใจในการใช้งานของระบบยืมคืนวัสดุครุภัณฑ์โดยภาพรวม 4.52 0.76 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.52 0.68 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบยืมคืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์
โดยผู้ใช้งาน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.52, SD = 0.68) ประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจมากที่สุดคือ 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนที่อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.80,    
SD = 0.49)  รองลงมาคือ มีการลงช่ือเข้าใช้งานระบบโดยใช้ Username Password เพื่อป้องกันความปลอดภัย        
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.72, SD = 0.45) และด้านรูปแบบการใช้งานระบบตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (M = 4.41, SD = 0.68)  
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์  สาขาวิชาชีววิทยา                 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น สามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อพัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของสาขาวิชาชีววิทยา         
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาปัญหาที่เกิดจากการให้บริการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน โดยการรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการสอบถามไปยังผู้มาใช้บริการ ได้แก่ นักศึกษา 
อาจารย์ เจ้าหน้าที่และนักวิจัยของสาขาวิชาชีววิทยา หลังจากนั้นผู้วิจัยได้น าวงจรการพัฒนาระบบ SDLC คือ การ
ก าหนดปัญหา การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบ การติดตั้ง และการบ ารุงรักษา โดยพัฒนา
ในรูปแบบ Web Application ด้วยภาษา PHP และใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL โดยระบบที่พัฒนาขึ้น  
มีประโยชน์ต่อสาขาวิชาชีววิทยาเป็นอย่างมาก สามารถน าไปใช้งานได้จริง ผู้ปฏิบัติงานและผู้ใช้งานได้รับความ
สะดวกสบาย ลดเวลาและขั้นตอนในการท างาน ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปตรวจสอบข้อมูลในระบบได้ทุกที่ทุกเวลา 
และได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ครบถ้วน รวดเร็ว และเป็นปัจจุบัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุวัฒน์ พัฒนเชียร และ อรญา 
สุวรรณโณ [11] ได้วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการบริหารจัดการโครงการโดยใช้วงจร
พัฒนาระบบแบบ SDLC เพื่อช่วยให้บุคลากรสามารถยื่นข้อเสนอโครงการ โครงการฉบับสมบูรณ์ และรายงานผล
โครงการผ่านระบบออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา มีการจัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบ ช่วยให้การสืบค้นข้อมูลโครงการใน
อดีตและปัจจุบันสามารถสืบค้นได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ เอกรินทร์ วาโย [12] ที่ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนให้เป็นเว็บแอปพลิเคชัน โดย
พัฒนาขึ้นตามหลักของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) เพื่อช่วยสนับสนุนงานวิสาหกิจชุมชนให้สามารถท างานผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตซึ่งตรงกับความต้องการในการท างานและสามารถด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของสาขาวิชา
ชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผู้วิจัยท าการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 
3 ด้าน ได้แก่ ด้านการน าเข้าข้อมูล (Input) ด้านกระบวนการท างาน (Process) และด้านการแสดงผลข้อมูล 
(Output) ผลจากการประเมินประสิทธิภาพทั้ง 3 ด้านมีภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.69, SD = 0.29) โดย
ด้านที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ ด้านกระบวนการท างานอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.86, SD = 0.23) รองลงมา
คือ ด้านการน าเข้าข้อมูลอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.67, SD = 0.29) และสุดท้ายด้านการแสดงผลข้อมูลอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (M = 4.53, SD = 0.34) แสดงให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน ามาใช้ในการด าเนินงานได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ตรงกับความต้องการการใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ จารุกิตติ์ สายสิงห์ [13] ที่มีการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบฐานข้อมูลงานวิจัยแบบสร้างเครือข่ายงานวิจัยแบบมีชีวิตโดยผู้เชี่ยวชาญ มีผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กาญจนา ภัทราวิวัฒน์ และคณะ [14] ได้ท า
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบ Online Matching ตลาดแรงงานผู้สูงอายุที่ยังคุณประโยชน์ พบว่าการประเมิน
ประสิทธิภาพระบบจากผู้เช่ียวชาญดา้นสารสนเทศในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และด้านที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดคอื
ด้านความสามารถท างานได้ตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของ
สาขาวิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบโดย
ผู้ใช้งานระบบ จ านวน 117 คน พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบยืมคืนวัสดุครุภัณฑ์
วิทยาศาสตร์โดผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.52, SD = 0.68) ประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจมากที่สุดคือ 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานระบบได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนท่ีอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.80, SD 
= 0.49)  รองลงมาคือ มีการลงช่ือเข้าใช้งานระบบโดยใช้ Username Password เพื่อป้องกันความปลอดภัย         
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.72, SD = 0.45) และด้านรูปแบบการใช้งานระบบตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (M = 4.41, SD = 0.68) ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจการ
ใช้งานระบบได้สอดคล้องกับงานวิจัยอีกหลายเรื่องได้แก่ งานวิจัยของน าชัย ผันผยอง และคณะ [6] พบว่าการ
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ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบยืม-คืนอุปกรณ์สาธิต โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.57 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 เมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุดสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วีระพน ภานุรักษ์ และคณะ [15] ได้ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้นวัตกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยว
ระบบเช่าจักรยานอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้งานรวมทุกข้ออยู่
ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชารีฟ ลามาก [16] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการ
บริหารงานของส านักวิทยาบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ที่ได้รับการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
ระบบอยู่ในระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่า การน าระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการด าเนินงานด้านต่าง ๆ สามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 
 นอกจากนี้ จากการพัฒนาระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ท าให้เกิดสังเคราะห์ระบบใหม่ขึ้น โดย
เป็นการรวมระบบยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ระบบเบิกจ่ายสารเคมีและระบบเบิกจ่ายวัสดุวิทยาศาสตร์รวมไว้
ด้วยกัน โดยให้ระบบสามารถเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการสามารถสืบค้น 
ตรวจสอบ เช็คสถานะต่าง ๆ ได้อย่างรอบด้าน และเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการให้บริการมากยิ่งขึ้น เช่น การ
ตรวจสอบหนี้สินของนักศึกษาท่ีจะจบการศึกษา การตรวจสอบค่าใช้จ่ายในการท าวิจัยหรือวิทยานิพนธ์ของนักศึกษา 
และการจัดท ารายงานเพื่อเสนอผู้บริหาร เป็นต้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ระบบควรเพิ่มการรายงานผลข้อมูลในรูปแบบของแผนภูมิได้ เพื่อน าเสนอข้อมูลสถิติต่าง ๆ 
2. ควรพัฒนาระบบให้สามารถเพิ่มสิทธิข์องผู้ใช้งานให้หลากหลายมากข้ึน เช่น เพิ่มสิทธ์ิผู้ใช้งานจากอีเมล์

ต่าง ๆ ไม่จ าเป็นต้องเป็นอีเมล์ของมหาวิทยาลัยขอนแก่นเท่านั้น  
3. ควรมีการติดตามประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้งานเป็นระยะ เพื่อน ามาปรับปรุงและพัฒนาระบบ

ให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานอย่างต่อเนื่อง 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. พัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานระบบตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานมากยิ่งข้ึน  
2. พัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ให้สามารถใช้งานและท างานร่วมกับระบบการ

เบิกจ่ายพัสดุและการเบิกจ่ายสารเคมีได้ 
3. พัฒนาระบบการยืม-คืนวัสดุครุภัณฑ์วิทยาศาสตร์ของสาขาวิชาชีววิทยา ให้เช่ือมโยงกับทุกสาขาวิชา   

ในคณะวิทยาศาสตร์ เพื่อให้สามารถแลกเปลี่ยนใช้ข้อมูลร่วมกันได้ 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างระบบการจัดการสารสนเทศส าหรบัเก็บข้อมูล การแจ้งเตอืน และ
การบ ารุงรักษาเครื่องจักร (เครื่องกลึง) ของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชบุรี 2) เครื่องจักรที่ใช้ในการทดลองระบบการจัดการสารสนเทศคือ เครื่องกลึง 
และ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อระบบการจัดการสารสนเทศ จ านวน 24 คน ประกอบด้วย อาจารย์ 
เจ้าหน้าที่และนักศึกษาของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการ
บ ารุงรักษาเครื่องจักรกล ถูกแบ่งออกเป็น 2 ระบบย่อยคือ ระบบการแจ้งเตือนการบ ารุงรักษาครุภัณฑ์ ท าหน้าที่แจ้ง
เตือนระยะการตรวจเช็คครุภัณฑ์ และระบบการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ ท าหน้าที่รับแจ้งปัญหาการใช้งานเพียงสแกนคิวอาร์
โค้ดที่ติดอยู่บนเครื่องกลึง ข้อมูลจะถูกส่งไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ดูแลระบบเพื่อด าเนินการต่อไป ระบบถูก
ทดสอบการใช้งานโดยอาจารย์และนักศึกษาที่ใช้งานเครื่องกลึง และมีการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ
ระบบ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลจากการใช้งานระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องกลึงในปี พ.ศ. 2566 
จ านวน 10 เครื่อง ที่ถูกใช้ในการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกลจ านวน 15 ครั้ง พบว่า 
1) เจ้าหน้าที่ได้ตรวจเช็คและซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์เชิงป้องกันตามก าหนดการจ านวน 4 ครั้ง ซึ่งเพิ่มขึ้นจากเดิม 100%    
2) มีการแจ้งซ่อมเครื่องกลึงผ่านระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งสิ้น 6 ครั้ง ลดลงจากเดิมคิดเป็น 45% และ 
3) ผู้ใช้ระบบมีความพึงพอใจการใช้ระบบอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชันกูเกิลชีต, แอปพลิเคชันไลน์, การซ่อมบ ารุง, การแจ้งเตือน, ฐานข้อมูล 
 

ABSTRACT 
This research aimed to: 1) Develop an information management system for data storage, 

notification, and maintenance of machinery (lathe machines) in the Mechanical Engineering 
Department, Faculty of Engineering and Industrial Technology, Phetchaburi Rajabhat University.  
2) The machinery used to test the information management system is lathe machines. 3) Evaluate 
user satisfaction with the information management system of 24 people consisting of lecturers, 
staff, and students of the Mechanical Engineering Department. The Management Information 
System for Machinery Maintenance was divided into two subsystems: the equipment maintenance 
notification system, which notifies users of equipment inspection schedules, and the equipment 
repair notification system, which allows users to scan QR codes on all 10 lathe machines to report 
issues. The data was then sent to the administrator's LINE application for further action. The system 
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was tested by faculty members and students using the lathe machines, and user satisfaction was 
evaluated. The statistical measures used for the research include the mean and standard deviation. 

The results of implementing the information technology management system for lathe 
maintenance in 2023, applied to 10 machines used in 15 teaching sessions for students in the 
Department of Mechanical Engineering, revealed the following: 1) Preventive maintenance tasks 
were completed as scheduled 4 times, representing a 100% increase compared to previous data. 
2) A total of 6 repair requests for lathes were submitted through the information management 
system, reflecting a 45% decrease compared to previous data. 3) Users satisfaction with the system 
was rated at a high level, with a mean score of 4.46 and a standard deviation of 0.56.  

 
Keywords: google sheet application, line application, maintenance, notification, database 
  

บทน า 
เครื่องจักร เครื่องกล หรือ เครื่องจักรกล หมายถึงเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ประกอบขึ้นจากส่วนหนึ่งหรือส่วน

ต่าง ๆ หลายส่วน ซึ่งถูกสร้างขึ้นมาเพื่อท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายเฉพาะเจาะจงอย่างหนึ่ง เครื่องจักรเป็นอุปกรณ์ที่มี
พลังขับเคลื่อน ซึ่งมักจะเป็นพลังงานเชิงกล เคมี ความร้อน หรือไฟฟ้า เป็นต้น มีทั้งขนาดเล็ก  ขนาดกลาง และ 
ขนาดใหญ่ อยู่รอบ ๆ ตัวทั้งสิ้น เครื่องจักรต่างๆ ที่เราเห็นนั้น ไม่ว่าจะเป็นพัดลม แอร์ รถยนต์ อาจจะมีการเสียดสี 
เสื่อมคุณภาพ ท างานไม่ได้ตามเดิม จะต้องมีการบ ารุงรักษา ซ่อมแซม เพื่อให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ [1] 

ในภาคอุตสาหกรรม โรงงานต่างๆ ที่มีเครื่องจักรกลในไลน์การผลิต (Production Line) จ าเป็นอย่างมาก
ที่จะต้องมีการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกลให้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีอายุการใช้งานท่ียาวนาน มีความปลอดภัย 
ประหยัดพลังงาน ฯลฯ ทั้งหมดนี้ต้องมีการส ารวจ วางแผน เก็บข้อมูลทั้งสิ้นจึงจะสามารถวางแผนการซ่อ ม
บ ารุงรักษาได้  

ส าหรับสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏเพชรบุรีนี้ มีการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต (สาขาวิศวกรรมเครื่องกล) ตั้งแต่ปี
การศึกษา 2549 ซึ่งสถานท่ีจัดการเรียนการสอน จะเป็นอาคารปฏิบัติการ 2 ช้ัน มีห้องปฏิบัติการส าหรับให้นักศึกษา
ลงปฏิบัติกว่า 10 ห้อง และมีครุภัณฑ์ประกอบการเรียนการสอนกว่า 100 เครื่อง มีทั้งขนาดเล็กที่เป็นชุดทดลอง 
ขนาดกลาง และขนาดใหญ่แบบที่ภาคอุตสาหกรรมใช้งาน ซึ่งในสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล จะมีเจ้าหน้าท่ี (วิศวกร
เครื่องกล) เพียง 1 คน ที่คอยตรวจเช็คและซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์ภายในห้องปฏิบัติการของสาขาฯ แต่จ านวนครุภัณฑ์
จ านวนมาก อาจจะท าให้มีการตรวจเช็คที่ตกหล่น หรือลืมตรวจเช็คไปบ้าง ท าให้ครุภัณฑ์ไม่ได้รับการดูแลตามที่ได้
ก าหนดไว ้

จากความส าคัญดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยมีความคิดที่จะพัฒนาระบบการเก็บข้อมูลเครื่องจักรของสาขาวิชา
วิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี เพื่อใช้ในการ
ซ่อมบ ารุง การแจ้งซ่อมต่างๆ ให้อยู่ในรูปแบบของฐานข้อมูลมากกว่าในรูปแบบของเอกสาร โดยใช้โปรแกรม 
Google Sheet ในการเก็บข้อมูล และมีการแจ้งเตือนรอบการตรวจเช็คผ่านระบบ Line รวมไปถึงการแจ้งซ่อมเมื่อ
ครุภัณฑ์เกิดปัญหาขณะใช้งาน 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1) เพื่อสร้างระบบการจัดการสารสนเทศส าหรับเก็บข้อมูล การแจ้งเตือน และการบ ารุงรักษา เครื่องจักร 

(เครื่องกลึง) ของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏเพชบุรี  

1.2) เพื่อทดลองใช้งานระบบการจัดการสารสนเทศในเครื่องกลึง  
1.3) เพื่อส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อระบบการจัดการสารสนเทศ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ส าหรับการวิจัย “การประยุกต์ใช้ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษา

เครื่องจักรกลของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี ้

อภิชาต นาควิมล [2] ได้ศึกษาการพัฒนาระบบการจัดการบ ารุงรักษาเครื่องจักร พบว่า ปัญหาของ
เครื่องจักรจากการหยุดกะทันหัน สาเหตุจากวิธีการบ ารุงรักษาท่ีไม่เป็นระบบท าให้เครื่องจักรขาดการบ ารุงรกัษาและ
ส่งผลให้เกิดการช ารุดบ่อยครั้งรวมไปถึงสภาพเครื่องจักรที่มีอายุการใช้งานมานาน หลังจากได้พัฒนาระบบการ
จัดการบ ารุงรักษาเครื่องจักร ความถี่และเวลาสูญเสียจากการหยุดเครื่องจักรมีค่าลดลง อัตราการเดินเครื่องจักรมีค่า
สูงขึ้น มีระบบบ ารุงรักษาดีขึ้น พนักงานมีความรู้และทักษะสูงขึ้น ส่งผลให้ค่าประสิทธิผลโดยรวมของสายการผลิต  
มีค่าเพิ่มขึ้น จากร้อยละ 52.8 เป็นร้อยละ 70.9 

วิศรุต สุวรรณไตรย์ [3] ได้พัฒนาระบบการซ่อมบ ารุงของโรงงานผลิตบรรจุภัณฑ์ทางการแพทย์ในจังหวัด
ฉะเชิงเทรา ซึ่งการศึกษาพบว่า เวลาซ่อมเครื่องจักรจากการช ารุดกะทันหันในหน่วยงานเป่าของแผนกพลาสติกใช้
เวลานานส่งผลกระทบต่อการผลิต นอกจากนี้ยังไม่มีการจัดการควบคุมอะไหล่ส ารองท าให้เกิดการรอคอยอะไหล ่
ในการซ่อมเครื่องจักร และยังไม่มีแผนงานการซ่อมบ ารุงรักษาเครื่องจักรเชิงป้องกัน จึงท าการปรับปรุงและพัฒนา
ระบบการซ่อมบ ารุงเครื่องจักรในหน่วยงานเป่าของแผนกพลาสติก จ านวน 5 เครื่อง โดยการน าเอาหลักการ
บ ารุงรักษาเชิงป้องกัน (Preventive Maintenance) เพื่อหาค่าเวลาเฉลี่ยในการเกิดเหตุขัดข้อง ผลการวิจัยพบว่า  
ค่าเวลาเฉลี่ยในการเกิดเหตุขัดข้อง (MTBF) เพิ่มขึ้นจาก 1,483.92 ช่ัวโมง เป็น 2,522.16 ช่ัวโมง ค่าประสิทธิผล
โดยรวมของเครื่องจักรจากเดิมร้อยละ 66.52 เป็น 82.46 

ปิ่นกมล สมพีร์วงศ์ [4] ได้น าซอฟต์แวร์ Google Sheet ในการจัดท าแผนปฏิบัติงานของวิทยาลัยการ
สาธารณสุขสิรินธร เนื่องจากรูปแบบเก่ามีปัญหาและอุปสรรคหลายอย่าง จึงได้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ใช้หลักการ
วงจรพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีการวางแผน ก าหนดขอบเขตระบบ ออกแบบระบบ สร้างโปรแกรม
ประยุกต์ ทดสอบ และติดตั้งการใช้งาน ผลการศึกษาพบว่า การประยุกต์ใช้ Google Sheet ท าให้การน าเข้าข้อมูล 
ปรับปรุง และแก้ไขข้อมูลแผนโครงการส าหรับจัดท าแผนงาน เป็นไปอย่างง่ายดาย เหมาะสม และลดความซ้ าซ้อน 

จิราณัฏฐ์ วัฒนภัทราภรณ์ [5] ได้ศึกษาและน าระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้เพื่อลด
เวลาการเข้าถึงข้อมูลการด าเนินกิจกรรมการก่อสร้าง โดยท าการสร้างรูปแบบเอกสารบันทึกข้อมูล (Google Form) 
เพื่อส่งข้อมูลและปรับข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน จากนั้นโอนถ่ายข้อมูลไปยังแผ่นงานออนไลน์ (Google Sheets) และ
ออกแบบแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากผลการทดลองใช้พบว่า การเข้าถึงข้อมูลด้วยระบบ
ออนไลน์และแอปพลิเคชันช่วยลดเวลาในการบันทึกและการจัดเตรียมเอกสารข้อมูลถูกจัดเก็บในรูปแบบต่างๆ ที่ได้
ออกแบบไว้ได้ทันที 

วีระชน เครือไชยแก้ว [6] ได้ศึกษาและวางแผนการบ ารุงรักษาเครื่องจักร เพื่อต้องการลดการขัดข้องของ
เครื่องจักรแบบฉุกเฉิน และต้องการให้ผู้ใช้งานเครื่องจักรรวมไปถึงการบ ารุงรักษาได้อย่างถูกวิธี โดยการเก็บข้อมูล
เครื่องจักรแล้วน ามาวางแผนการบ ารุงรักษา จัดท ามาตรฐานการท างานและการบ ารุงรักษาเครื่องจักร และได้ให้
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ผู้ใช้งานท าแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้ใช้เครื่องจักร พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้เครื่องจักรต่อแผนการ
บ ารุงรักษาเชิงป้องกันคิดเป็นร้อยละ 84.86 

สุมาลี เรืองธนู [7] ได้ท าการพัฒนาเพื่อปรับปรุงกระบวนการท างานของหน่วยงานสารบรรณ ที่ประสบ
ปัญหาความล่าช้า ขาดประสิทธิภาพ สิ้นเปลืองทรัพยากร และก าลังคน ซึ่งได้น าแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
(G Suite for Education) พัฒนาระบบสารบรรณออนไลน์ และเพิ่มฟังก์ชันการแจ้งเตือนข่าวสารงานสารบรรณด้วย
บริการแจ้งเตือนผ่านไลน์ (LINE Notification API) โดยน าแนวการจัดการแบบลีน (Lean) มาปรับปรุงกระบวนการ 
ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพในการลงทะเบียนหนังสือรับเพิ่มขึ้นร้อยละ 0.28 ประสิทธิภาพการ
ลงทะเบียนหนังสือส่งเพิ่มขึ้นร้อยละ 48 และประสิทธิภาพในการค้นคืนหนังสือเพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 31.61 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการบ ารุงรักษาเครื่องจักร พบว่า การบ ารุงรักษา
เครื่องจักรนั้นเป็นสิ่งส าคัญมาก นอกจากจะช่วยประหยัดพลังงาน เพิ่มผลผลิตลดงบประมาณในการซ่อมบ ารุง และ
ยังปลอดภัยต่อผู้ใช้งานเครื่องจักรนั้นด้วย จึงควรตะหนักถึงเรื่องของการวางแผนการบ ารุงรักษา ซึ่งการท าแผนการ
บ ารุงรักษานั้นสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่สามารถเก็บข้อมูลเอกสารให้มีความชัดเจนลดการสูญหาย ค้นหาง่าย 
ซึ่งแอปพลิเคชัน Google Sheet เป็นอีกแอปพลิเคชันที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับงานซ่อมบ ารุงเครื่องจักร ดังนั้น
ในงานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาและออกแบบแอปพลิเคชัน Google Sheet ในการบ ารุงรักษาเครื่องกลึงของสาขาวิชา
วิศวกรรมเครื่องกล เพื่อสะดวกรวดเร็วในการค้นหาข้อมูล วางแผนการบ ารุงรักษา และสามารถแจ้งปัญหาได้อย่าง
รวดเร็วด้วยการแจ้งเตือนผ่านไลน์ ส่งผลให้สามารถด าเนินการซ่อมแซม บ ารุงรักษาเครื่องกลึงให้สามารถท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยต่อการใช้งาน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การประยุกต์ใช้ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกลของสาขาวิชา
วิศวกรรมเครื่องกล มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ได้ก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 
1. ก าหนดขอบเขต 
 ในการจัดท าระบบการบ ารุงรักษาครุภัณฑ์ เนื่องจากสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล มีครุภัณฑ์จ านวนมากกว่า 
100 เครื่อง ไม่สามารถด าเนินการสร้างระบบบ ารุงรักษาได้หมดจึงสร้างระบบต้นแบบการบ ารุงรักษากับครุภัณฑ์ชนิด
เครื่องกลึงจ านวน 10 เครื่อง เนื่องจากมีการใช้งานประจ าและมีความอันตรายต้องมีการตรวจเช็คสม่ าเสมอ 
2. ศึกษาข้อมูล ส่วนประกอบ การบ ารุงรักษาของเคร่ืองกลึง 

ศึกษาการบ ารุงรักษา ส่วนประกอบ ข้อมูลต่าง ๆ ของเครื่องกลึง เพื่อเป็นข้อมูลในการสร้างระบบการ
ตรวจเช็คและบ ารุงรักษา [8] ดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 ส่วนประกอบของเครื่องกลึง 
 
ตารางที่ 1 รายการตรวจเช็คตามส่วนประกอบของเครื่องกลึง 

No. รายการตรวจเช็ค สิ่งที่ต้องตรวจเช็ค 
รอบการ
ตรวจเช็ค 

(วัน) 

1 ฐานเครื่อง (Base) อยู่ในสภาพปกติ ไม่มีการขยับออกจากต าแหน่งเดิม 180 

2 แท่นเครื่อง (Bed Ways) 
ไม่มีร่องรอยการสึกหรอ ชุดแท่นเลื่อนเคลื่อนที่ได้ปกติ มีการหล่อ
ลื่นน้ ามัน 

180 

3 ชุดหัวเกียร์ (Head Stock) 
- ชุดเฟืองส่งก าลัง การท างานของฟันเฟือง ระดับน้ ามันในห้องเกียร์ 90 

- มอเตอร์ 
ความผิดปกติในการท างาน เสียง ความร้อน ความสะอาด คราบ
ฝุ่น คราบน้ ามัน 90 

- สายพาน สายพานต้องไม่หย่อนหรือตึงเกินไป ไม่เกิดเสียงดังขณะใช้งาน 90 

- แขนปรับความเร็วรอบ 
สามารถปรับความเร็ว อัตราการฟีดต่างๆ ได้ครบตามตาราง
ปรับตั้ง 90 

- สวิตซ์ต่างๆ 
สวิตซ์เปิด-ปิดเครื่อง สวิตซ์ฉุกเฉิน สวิตซ์ควบคุมระบบหล่อเย็น 
ต้องท างานได้ปกติ 90 

4 ชุดหัวจับ (Chuck) จับชิ้นงานได้แน่น การเคลื่อนที่ของชุดจับ การหล่อลื่นชุดหัวจับ 180 

5 แกนเพลาเครื่องกลึง (Spindle) 
การสั่นของเพลา ต้องไม่เกิดเสียงดังขณะหมุน ไม่มีเศษเหล็กคาอยู่
ในช่องแกนเพลา 

90 

6 ชุดแท่นเลื่อน (Carriage) 
- ชุดแคร่คร่อม (Saddle) การเคลื่อนที่ของแท่นเลื่อนในทิศทางขึ้น-ลง-ซ้าย-ขวา 90 

- ชุดกล่องเฟือง (APRON) 
การท างานของชุดมือหมุนแท่นเลื่อน, แขนโยกป้อนกลึงอัตโนมัติ, 
แขนโยกกลึงเกลียว, การควบคุมแกนหมุน มีการใช้งานปกติ ไม่
หลวม-คลอน 

90 

- ป้อมมีด (Tool Post) การหมุนของตัวป้อมมีด การล็อก น๊อตส าหรับยึดมีดกลึง ต้องอยู่
ในสภาพปกติ 

90 

ฐานเครื่อง (Base) 

แท่นเครื่อง  
(Bed Ways) 

ชุดหัวเกียร์  
(Head Stock) 

ชุดหัวจับ (Chuck) 

แกนเพลาเครื่องกลึง  
(Spindle) 

ชุดแทน่เลือ่น 
(Carriage) 

ชุดศูนย์ท้ายแท่น  
(Tail Stock) 

ระบบหล่อเย็น 

ชุดเบรคเท้า (Foot Brake) 

ชุดไฟส่องสว่าง 
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No. รายการตรวจเช็ค สิ่งที่ต้องตรวจเช็ค 
รอบการ
ตรวจเช็ค 

(วัน) 
- เ พ ล า ก ลึ ง เ ก ลี ย ว  ( Lead 
Screw) 

มีการหมุนที่ตรง ไม่เหวี่ยง สะอาด และไม่เป็นสนิมระหว่างร่อง
เกลียว 

90 

- เพลาป้อน (Feed Rod) มีการหมุนที่ตรง ไม่เหวี่ยง สะอาด และไม่เป็นสนิมระหว่างร่อง
เกลียว 

90 

7 ชุดศูนย์ท้ายแท่น (Tail Stock) 
- ศูนย์ตาย ต้องหมุนตามชิ้นงานได้ปกติ ไม่ส่าย และไม่เกิดสนิม 60 
- แกนเพลาท้ายแท่น สามารถเข้าออกได้ปกติ ไม่ฝืด และเกิดสนิมรอบเพลา 90 
- คันโยกล็อกแกนเพลา สามารถล็อกแกนเพลาให้แน่นได้ 90 
- คันโยกล็อกศูนย์ทา้ยแท่น สามารถล็อกศูนย์ท้ายแท่นให้แน่น 90 
- มือหมุน หมุนได้ปกติไม่ฝืดหรือหลวมคลอน 90 

8 ระบบหล่อเย็น ตัวปั๊มท างานปกติ สามารถล าเลียงน้ ามันหล่อเย็นไปสู่ชิ้นงานได้ 90 
9 ชุดเบรคเท้า (Foot Brake) เมื่อเหยียบเบรคแล้ว ชุดหัวจับจะต้องหยุดการท างานทันที 60 

10 ชุดไฟส่องสว่าง 
เมื่ืือเปิดสวิตซ์หลอดไฟต้องติด สามารถส่องสว่างตามที่ต้องการได้ 
ขาจับไม่หลวมคลอน 

60 

 
ตารางที่ 1 แสดงรายละเอียดของส่วนประกอบของเครื่องกลึงที่ใช้ในห้องปฏิบัติการงานกลึง ของสาขาวิชา

วิศวกรรมเครื่องกล โดยแบ่งรายการที่ต้องตรวจเช็คเป็น 10 รายการใหญ่ ๆ ซึ่งในแต่ละรายการจะมีรายละเอียดของ
ส่วนท่ีต้องตรวจสอบในเบื้องต้น และรอบการตรวจสอบเป็นวัน โดยหลักๆ จะแบ่งเป็นรอบ 60 วัน (2 เดือน), 90 วัน 
(3 เดือน) และ 180 วัน (6 เดือน) 

ส าหรับรอบการตรวจเช็คของเครื่องกลึงนั้น ในภาคอุตสาหกรรมหรือโรงงานอุตสาหกรรมที่มีการใช้งาน
เครื่องกลึงทุกวัน จะต้องมีการตรวจสอบท่ีถี่ข้ึนกว่านี้ อาจจะต้องมีการตรวจสอบรายวัน หรือรายสัปดาห์ แต่ส าหรับ
เครื่องกลึงของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกลนี้ มีการใช้งานเครื่องกลึงเป็นบางครั้ง จึงท าให้จ านวนรอบการตรวจเช็ค
อาจจะไม่บ่อยเท่าในโรงงานอุตสาหกรรม แต่ก่อนจะใช้งานเครื่องกลึงทุกครั้งก็จะมีการตรวจสอบการใช้งานก่อน
เสมอเพื่อความปลอดภัยต่อผู้ใช้งาน 

 
3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและออกแบบระบบ  

โดยสร้างระบบเพื่อแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์เมื่อถึงก าหนดระยะเวลาตรวจเช็ค และการแจ้งซ่อม 
ผู้วิจัยได้ก าหนดหลักการท างานของระบบไว้ตามภาพที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกล 

เจ้าหน้าที่ผู้ดูแล 

ผู้ใช้งาน 
Device 
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 ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกล เป็นระบบที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้ที่
ดูแลครุภัณฑ์เครื่องจักรต่าง ๆ ได้มีการตรวจเช็คครุภัณฑ์ได้ตามรอบการตรวจเช็ค เพื่อเป็นการป้องกันและลดการ
ช ารุดของครุภัณฑ์ รวมไปถึงการแจ้งซ่อมในขณะที่ผู้ใช้งานพบปัญหาความผิดปกติของครุภัณฑ์ โดยหลักการท างาน
ของระบบจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
 3.1 ระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์ 
 เพื่อให้การสร้างระบบการแจ้งเตือนในการตรวจเช็คครุภัณฑ์เห็นภาพชัดเจนง่ายต่อการสร้างใน
โปรแกรมมากขึ้น จึงท าการออกโครงสร้างระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์ดังภาพที่ 3 ซึ่งโครงสร้างมี
ลักษณะง่าย ๆ ไม่ซับซ้อนสามารถสร้างและท างานได้จริงตามวัตถุประสงค์ของการสร้างระบบ โดยโครงสร้าง
ประกอบไปด้วย  
 - หน้าหลัก >> ใช้แสดงข้อมูล หรือการสรุปข้อมูลในการแจ้งเตือน เช่น มีครุภัณฑ์อะไรบ้างที่ต้อง
ท าการตรวจเช็ค เป็นต้น  
 - ข้อมูลครุภัณฑ์/เครื่องจักร >> ใช้เก็บข้อมูลรายละเอียดของครุภัณฑ์หรือเครื่องจักรที่ต้องการจะ
ท าการตรวจเช็ค เช่น เลขครุภัณฑ์ รายการที่จะตรวจเช็ค รอบการตรวจเช็ค การตรวจเช็คครั้งล่าสุด เป็นต้น 
 - ครุภัณฑ์ >> ข้อมูลครุภัณฑ์แต่ละเครื่องที่จะน ามาใส่ในระบบการตรวจเช็ค เช่น ชนิดของ
ครุภัณฑ์ หมายเลขครุภัณฑ์ รายละเอียดการตรวจเช็คต่าง ๆ เป็นต้น 
 - รายการตรวจเช็ค >> รวบรวมรายการที่ต้องท าการตรวจเช็คของแต่ละวัน เพื่อเป็นข้อมูลในการ
ส่งขอ้ความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์ ให้เจ้าหน้าที่ทราบ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 โครงสร้างระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภณัฑ์ 

  
 3.2 ระบบการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ 

ส าหรับการสร้างระบบแจ้งเตือนการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ จะมีลักษณะคล้ายกับระบบการแจ้งเตือนในการ
ตรวจเช็คครุภัณฑ์ แต่จะต่างกันตรงที่ระบบแจ้งซ่อมจะมี Input เป็นผู้ใช้งานสามารถแจ้งปัญหาของครุภัณฑ์หรือ
เครื่องจักรได้ ดังภาพท่ี 4 โดยโครงสร้างประกอบไปด้วย  
 - ผู้ใช้งาน >> เป็นข้อมูลที่จะป้อนเข้าสู่ระบบ กล่าวคือ ผู้ใช้งานจะหมายถึงบุคคลที่ใช้ครุภัณฑ์หรือ
เครื่องจักร ไม่ว่าจะเป็นอาจารย์หรือนักศึกษา ได้ใช้งานแล้วเกิดปัญหาก็สามารถแจ้งปัญหาเข้ามายังระบบนี้ได้  
 - ข้อมูลการแจ้งซ่อม >> เมื่อผู้ใช้งานได้แจ้งปัญหาของครุภัณฑ์หรือเครื่องจักรผ่านแอปพลิเคชัน 
Google App Sheet โดยการสแกน QR Code ข้อมูลก็จะถูกส่งเข้าเก็บในหน้าน้ี 
 - ข้อมูลครุภัณฑ์ >> ใช้เก็บข้อมูลของครุภัณฑ์นั้น ๆ เช่น ช่ือครุภัณฑ์ หมาเลขครุภัณฑ์ สถานที่
ติดตั้ง วันท่ีเริ่มใช้งาน เป็นต้น 

หน้าหลัก 

ข้อมูลครุภัณฑ์/
เครื่องจักร 

สรุป 
การตรวจเช็ค 

รายการตรวจเช็ค 

ครุภัณฑ ์
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 - รายการแจ้งซ่อม >> เมื่อมีการแจ้งซ่อมจากผู้ใช้งาน ข้อมูลบางส่วนจากหน้าข้อมูลการแจ้งซ่อม
จะถูกส่งมาที่รายการแจ้งซ่อม เพื่อเป็นข้อมูลในการส่งข้อความแจ้งเตือนไปยัง 
แอปพลิเคชันไลน์ ให้เจ้าหน้าที่ทราบเพื่อด าเนินการแก้ไขต่อไป 
 - ใบแจ้งซ่อม >> จะเป็นรายละเอียดของครุภัณฑ์นั้น รวมไปถึงปัญหาที่เกิดกับครุภัณฑ์ มีการ
ประเมินการแก้ไขเบื้องต้นจากเจ้าหน้าท่ี เพื่อรายงานให้กับประธานสาขาทราบ และอนุมัติซ่อม 
 เมื่อท าการวางโครงสร้างในการท าระบบแล้ว ก็จะน าไปสู่การสร้างระบบในแอปพลิเคชัน Google 
Sheet ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 โครงสร้างระบบการแจ้งเตือนการแจ้งซ่อมครุภณัฑ์ 
 
 3.3 สร้างระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกล  ซึ่งเริ่มจากการ  
ลงทะเบียน (Sign in) เข้าแอปพลิเคชันของ Google แล้วท าการเลือกชีต (Google Sheet) จากนั้นก็ท าการสร้าง
แผ่นงานหรือ Sheet ตามที่ได้ก าหนดไว้ เพื่อให้ได้ระบบการบ ารุงรักษาและระบบแจ้งเตือนการซ่อมครุภัณฑ์หรือ
ครุภัณฑ์ ในส่วนของการแจ้งเตือน จะต้องท าการสร้างฟังก์ชันขึ้นมา โดยการเขียน Code ค าสั่งใน Apps Script ซึ่ง
เป็นฟังก์ชันเสริมของทาง Google เพื่อให้สามารถส่งข้อมูลในแผ่นงานแจ้งเตือนผ่านไลน์ไปยัง LINE Notify ในแอป
พลิเคชันไลน์ (Line) ซึ่งก าหนดให้การส่งข้อมูลแจ้งเตือนอยู่ในช่วงเวลาใดของทุกวัน 
 
4. ท าการประเมินผลการวิจัย  
 จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ที่ทดลองใช้งานระบบ ซึ่งผู้ตอบแบบประเมินประกอบไปด้วย
อาจารย์และนักศึกษาที่เป็นผู้เข้ามาใช้บริการครุภัณฑ์หรือเครื่องจักรของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล 
  

ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษาเครื่องจักรกลของ
สาขาวิศวกรรมเครื่องกล ซึ่งระบบนี้จะแยกออกเป็น 2 ส่วน คือ ระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์และระบบ
การแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 
 
 
 
 

ข้อมูล 
การแจ้งซ่อม 

ข้อมูลครุภัณฑ์/
เครื่องจักร 

ใบแจ้งซ่อม 

รายการแจ้งซ่อม 

ผู้ใช้งาน 
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1. ระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์ 
 

 
ภาพที่ 5 แผ่นงาน LATHE Lab 

 
 จากภาพที่ 5 แผ่นงาน LATHE Lab คือหน้าต่างแรกเสมือนหน้า Home ของระบบทั่วไป ซึ่งในหน้าแรกนี้ 
จะใช้ช่ือว่า “LATHE Lab” ลักษณะการท างานของหน้าต่าง LATHE Lab นี้ จะแสดงสถานะของเครื่องกลึงทั้งหมด
จ านวน 10 เครื่องตามที่ได้เก็บข้อมูลมาเพื่อที่จะท าการตรวจเช็ค หรือท าหน้าที่สรุปการแจ้งเตือนเมื่อเครื่ องกลึง
เครื่องใดถึงระยะการตรวจเช็ค โดยจะมีข้อความขึ้นใต้ภาพเครื่องกลึงนั้น กล่าวคือ เมื่อข้อความขึ้นว่า “NORMAL” 
และช่องพื้นหลังข้อความเป็นสีเขียว หมายถึง เครื่องอยู่ในสภาพปกติ พร้อมใช้งาน และถ้ามีข้อความขึ้นว่า “CHECK UP” 
บนพ้ืนหลังสีแดง หมายถึง พบความผิดปกติ หรือถึงระยะเวลาตรวจเช็ค ต้องท าการตรวจเช็คอุปกรณ์ของเครื่องกลึง
ตัวนั้น 
 แผ่นงาน “ข้อมูลครุภัณฑ์” ส าหรับแผ่นงานนี้จะใช้ส าหรับเก็บข้อมูลครุภัณฑ์เครื่องกลึง ได้แก่ รหัสเครื่อง 
หมายเลขครุภัณฑ์ รายการที่ต้องตรวจเช็ค รอบการตรวจเช็ค จ านวนวันที่ใช้งาน สถานะการใช้งาน และการ
ตรวจเช็คครั้งต่อไป 
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ภาพที่ 6 แผ่นงาน “ข้อมูลครุภัณฑ์” 

 
 จากภาพที่ 6 แสดงหน้าต่างของแผ่นงาน ข้อมูลครุภัณฑ์ เป็นแผ่นงานท่ีเก็บข้อมูลรายละเอียดของครุภัณฑ์
เครื่องจักรแต่ละตัว แสดงรายการที่ต้องตรวจเช็ค บอกถึงระยะเวลาการใช้งานของส่วนต่าง ๆ หลังจากการตรวจเช็ค
มากี่วัน ควรจะตรวจเช็คครั้งต่อไปในวันที่ใดบ้าง เปรียบเสมือนข้อมูลหลังบ้านของโปรแกรม ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ใน
แผ่นงานน้ี จะถูกเชื่อมโยง (Link) กับแผ่นงานอ่ืน ๆ ด้วย และเมื่อจ านวนวันใช้งานของเครื่องจักรหรือครุภัณฑ์ถึงรอบ
การตรวจเช็ค ระบบจะขึ้นสถานะ “CHECK UP” ข้อมูลนี้จะถูกส่งไปยังหน้าแผ่นงาน LATHE Lab และแผ่นงาน 
แจ้งเตือนผ่านไลน์  
 

 
ภาพที่ 7 แผ่นงาน “แจ้งเตือนผ่านไลน์” 
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 แผ่นงาน “แจ้งเตือนผ่านไลน์” เป็นการน าข้อมูลที่ถึงเวลาต้องตรวจเช็คมาแสดงไว้ที่แผ่นงานนี้ และใช้
ข้อมูลส่งไปยังไลน์เพื่อแจ้งเตือนให้เจ้าหน้าที่ หรือผู้ที่ต้องตรวจเช็คทราบว่าในขณะนี้มีครุภัณฑ์หรือเครื่องจักรตัว
ใดบ้างที่ถึงระยะเวลาต้องตรวจสอบ รูปแบบแผ่นงาน แจ้งเตือนผ่านไลน์ ที่ได้สร้างขึ้นมีรายละเอียดดังภาพที่ 7 ซึ่งใน
แผ่นงานจะมีรายละเอียดในส่วนของวันที่ปัจจุบัน รหัสครุภัณฑ์ที่ถึงเวลาตรวจเช็ค รายการที่ต้องตรวจเช็ค จ านวน
วันที่ใช้งานมาแล้ว และการตรวจเช็คครั้งล่าสุด ในการเขียน Code ค าสั่งใน Apps Script ที่เป็นฟังก์ชันเสริมของ
ทาง Google เพื่อให้สามารถส่งข้อมูลในแผ่นงานแจ้งเตือนผ่านไลน์ไปยัง LINE Notify  ในแอปพลิเคชันไลน์ (Line) 
ซึ่งก าหนดให้การส่งข้อมูลแจ้งเตือนอยู่ในช่วงเวลา 8.00 น. – 9.00 น. ของทุก ๆ วันเมื่อมีข้อมูลที่ต้องกตรวจเช็ค 
จนกว่าจะมีการตรวจเช็คและก าหนดวันตรวจเช็คในรอบถัดไปใหม่ การแจ้งเตือนก็จะหายไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ภาพที่ 8 ข้อความแจ้งเตือนการตรวจเช็ค 
                                      ในแอปพลิเคชัน Line 
 
 
 
 
2. ระบบการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์  
 ผู้วิจัยได้จัดท า QR Code ที่ใช้ในการสแกนเพื่อแจ้งซ่อมได้ถูกน าไปติดไว้ที่ครุภัณฑ์ พร้อมกับช่ือของ
ครุภัณฑ์นั้น เมื่อผู้ใช้งานพบปัญหาในการใช้งานสามารถสแกน QR Code เพื่อแจ้งซ่อมได้ทันที  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9 การใช้งาน QR Code เพื่อแจ้งซ่อม 
 
 ในการใช้งานระบบแจ้งซ่อมนี้ เมื่อผู้ใช้งานสแกน QR Code แล้ว ให้ผู้ใช้งาน Login เข้าใช้งานบัญชี 
Google เพื่อเข้าสู่ระบบแจ้งซ่อม ซึ่งสามารถใช้งานได้แบบง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน โดยการกดที่ปุ่มเพิ่ม (+) ในหน้าต่างการ
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แจ้งซ่อม ดังภาพที่ 10 แล้วกรอกข้อมูลการแจ้งซ่อมจ านวน 4 ข้อ ได้แก่ เครื่องกลึงหมายเลข , ปัญหาที่พบ, 
ภาพประกอบ และ ผู้แจ้ง จากน้ันก็ท าการบันทึก (Save) ดงัภาพที่ 11 
 

                            
ภาพที่ 10 แอปพลิเคชันส าหรับแจ้งซ่อม           ภาพที่ 11 รายละเอียดการกรอกข้อมูลการแจ้งซ่อม 

 
 เมื่อผู้แจ้งซ่อมท าการบันทึกข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ในแอปพลิเคชันไลน์ (Line) ของเจ้าหน้าที่หรือผู้ที่
รับผิดชอบก็จะได้รับข้อความจาก LINE Notify การแจ้งซ่อมจากผู้ใช้งานทันที  
 ส าหรับข้อมูลจะถูกเก็บไปยงัแผ่นงานหลัก (Sheet) ทีช่ื่อว่า “Repair” แผ่นงานน้ีจะเก็บข้อมูลการแจ้งซ่อม
ที่ผู้ใช้งานได้แจ้งซ่อมผ่านแอปพลิเคชัน App Sheet โดยชีต Repair จะเก็บข้อมูลในส่วนของวันท่ีแจ้งซ่อม หมายเลข
ของเครื่องกลึง ปัญหาที่พบ ผู้แจ้ง และรูปภาพของครุภัณฑ์ที่พบปัญหาดังภาพที่ 12 

1 

2 

3 

4 
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ภาพที่ 12 แผ่นงาน “Repair” 
 

 

 
 

ภาพที่ 13 แผ่นงาน “แจ้งซ่อมผ่านไลน์” 
 

 จากภาพที่ 13 แสดงแผ่นงานแจ้งซ่อมผ่านไลน์ ซึ่งแผ่นงานนี้จะท าหน้าที่สแกนข้อมูลภายในแผ่นงาน 
Repair เมื่อพบว่าในแผ่นงาน Repair มีสถานะ “รอซ่อม” แสดงว่ามีการแจ้งการซ่อมเข้ามา ในแผ่นงานนี้จะ
ด าเนินการแจ้งข้อมูลรายละเอียดการแจ้งซ่อมไปยังเจ้าหน้าท่ี โดยข้อมูลจะถูกส่งไปยัง LINE Notify 
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ภาพที่ 14 แผ่นงาน “ใบแจ้งซ่อมครุภณัฑ์” 
 

 จากภาพที่ 14 แสดงรายละเอียดของแผ่นงานใบแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ ส าหรับแผ่นงานนี้ จะเป็นเอกสารที่จะใช้
ในการขออนุมัติซ่อม จากสาขาวิชาฯ โดยจะมีรายละเอียดในส่วนของครุภัณฑ์ที่พบปัญหา ปัญหาที่พบ และการ
ประเมินการแก้ไข เพื่อที่จะน าไปสู่การขออนุมัติซ่อมจากประธานสาขาวิชา รวมไปถึงประกอบการจัดซื้อวัสดุการ
ซ่อมแซมด้วย 
 
3. การทดลองใช้งานในระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์  
 โดยผู้วิจัยทดสอบการแจ้งเตือนการตรวจเช็ค โดยก าหนดวันที่ตรวจเช็คให้เกือบถึงวันครบก าหนด และมี
วันที่ครบก าหนดในระบบ ผลปรากฏว่า มีข้อความแจ้งเตือนส่งมายัง LINE Notify ของผู้วิจัยในช่วงเวลา 08.51 น. 
ของทุกวัน ดังภาพที่ 15 จนกว่าจะมีการแก้ไขระยะเวลาการตรวจเช็ค ซึ่งหมายความว่า ระบบสามารถใช้งานได้เป็น
ปกติตามวัตถุประสงค์ของผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 
 ส่วนระบบการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบหลังจากที่ได้ออกแบบและสร้างขึ้น เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน และได้น าระบบไปทดสอบการใช้งานจริง ได้ให้นักศึกษาทดลองแจ้งซ่อมรวมทั้ง
อาจารย์ผู้สอน ได้ท าการแจ้งซ่อม ผลการใช้งานของระบบสามารถท างานได้ เก็บข้อมูลการแจ้งซ่อม รวมทั้งสามารถ
สร้างใบแจ้งซ่อมให้กับประธานสาขาวิชาฯ ด าเนินการอนุมัติการซ่อมได้ 
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ภาพที่ 15 การทดสอบการแจ้งเตอืนการตรวจเช็คครุภณัฑ ์

 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของระบบการแจ้งเตือนการตรวจเช็คครุภัณฑ์ และระบบการแจ้ งซ่อม
ครุภัณฑ์ โดยใช้แอปพลิเคชันกูเกิลชีต และการแจ้งเตือนผ่านไลน์ พบว่า มีความสะดวกรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ
สามารถใช้งานได้จริง ลดปัญหาการช ารุดของครุภัณฑ์ได้ 
 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษา
เคร่ืองจักรกล 
 ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจต่อระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับ
การบ ารุงรักษาเครื่องจักรกลฯ โดยผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 24 คน ซึ่งเป็นอาจารย์ เจ้าหน้าที่ และนักศึกษาท่ีเคย
ใช้งานห้องปฏิบัติการงานกลึงของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล โดยผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุงรักษา
เครื่องจักรกลฯ 

ข้อที่ รายการประเมิน (n=24) 𝑿 S.D. ความหมาย 

1 
ความสามารถในการแจ้งเตือนการตรวจเช็ครอบการบ ารุงรักษาที่ก าลังจะ
ถึง 

4.46 0.51 มาก 

2 
ความสามารถในการบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับประวัติการซ่อมบ ารุง และ
เวลาที่ใช้ในการแก้ไขปัญหา 

4.38 0.58 มาก 

3 
ความสามารถในการแจ้งซ่อม เมื่อผู้ใช้งานพบปัญหาระหว่างการใช้งาน 
และบอกสถานะงานซ่อม 

4.50 0.59 มากที่สุด 

4 ประสิทธิภาพในการจัดการและติดตามงานซ่อมบ ารุง 4.50 0.59 มากที่สุด 
5 ความรวดเร็วในการวิเคราะห์ข้อมูล 4.38 0.65 มาก 
6 การแสดงผลมีความชัดเจนและสามารถตรวจสอบย้อนหลังได้ 4.29 0.55 มาก 
7 ความเสถียรและความน่าเช่ือถือ 4.50 0.51 มากที่สุด 
8 สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานอื่นๆได้ 4.67 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.46 0.56 มาก 
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 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับ
การบ ารุงรักษาเครื่องจักรกลของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พบว่ามีความพึงพอใจ
เฉลี่ยอยู่ที่ 4.46 อยู่ในระดับมาก 
 ในส่วนของข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานมาสรุปเป็นข้อได้ดังนี ้
 - ระบบมีประสิทธิภาพควรขยายผลให้สามารถใช้ได้กับครุภัณฑ์อื่น ๆ เพื่อให้สามารถบ ารุงรักษาเครื่องจักร
ได้ครอบคลุมมากข้ึน 
 - โปรแกรมเข้าใจง่าย ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ควรน าไปใช้งานกับครุภัณฑ์อื่น ๆ 

 
การน าไปใช้ในเชิงประจักษ ์

 จากการสร้างแอปพลิเคชัน Google Sheet เพื่อใช้แจ้งเตือนการซ่อมบ ารุงรักษาครุภัณฑ์และแจ้งซ่อม
ครุภัณฑ์ ได้น าไปใช้กับเครื่องกลึงจ านวน 10 เครื่อง ที่ถูกใช้ในการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาของสาขาวิชา
วิศวกรรมเครื่องกลในปี พ.ศ. 2566 จ านวน 15 ครั้ง ซึ่งมผีู้ใช้งานได้แก่ อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี และนักศึกษาจริง 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน Google Sheet ในการพัฒนาระบบการแจ้งเตือนการซ่อมบ ารุงรักษา

ครุภัณฑ์และการแจ้งซ่อมครุภัณฑ์ ของสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล ท าให้ครุภัณฑ์ได้ถูกตรวจเช็คตามรอบระยะเวลา
ที่ต้องตรวจเช็คจ านวน 4 ครั้ง ซึ่งเพิ่มขึ้นจากเดิมคิดเป็น 100% เมื่อเปรียบเทียบกับปี พ.ศ. 2565 มีการตรวจเช็ค
จ านวน 2 ครั้งต่อปี (ภาคการศึกษาละ 1 ครั้ง) (ยังไม่มีระบบการแจ้งเตือนการซ่อมบ ารุงรักษาครุภัณฑ์) ในขณะที่ปี 
พ.ศ. 2565 มีการแจ้งซ่อมเครื่องกลึงจ านวนทั้งสิ้น 11 ครั้ง ซึ่งในปี พ.ศ. 2566 มีการแจ้งซ่อมเครื่องกลึงผ่านระบบ
การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งสิ้น 6 ครั้ง ลดลงจากเดิมคิดเป็น 45% ซึ่งเป็นผลมาจากเครื่องกลึงได้ถูก
บ ารุงรักษาตามรอบเวลาบ่อยขึ้น ผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบพบว่ามีความพึงพอใจการใช้ระบบ
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56  
 

ข้อเสนอแนะ 
ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการบ ารุ งรักษาเครื่องจักรกลของสาขาวิชา

วิศวกรรมเครื่องกลที่ได้สร้างขึ้นนี้ สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดใช้ได้กับครุภัณฑ์หรือเครื่องจักรอื่นๆ ได้ เพราะระบบ
ไม่ได้มีความซับซ้อน แต่สามารถตอบโจทย์การท างานตามที่ได้หวังไว้ และระบบท่ีนี้ก็ยังใช้งานได้แบบฟรี เพียงแค่มี 
E-mail ของ Google ก็สามารถใช้งานได้ 

 
กิตติกรรมประกาศ 

ส าหรับงานวิจัยนี้ ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี และขอบคุณคณาจารย์และ
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์สถานการณ์และสภาพปัญหาระบบการนัดหมาย 2) เพื่อ
พัฒนาระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย 3) เพื่อประเมิน
คุณภาพระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย 4) ประเมินความ
พึงพอใจของผู้รับบริการต่อระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผน
ไทย โดยมีกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เจ้าหน้าท่ีคลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 3 คน และผู้มารบั
บริการที่คลินิกแผนไทย จ านวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 36 คน   
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการวิเคราะห์สถานการณ์และสภาพปัญหาระบบการนัดหมาย พบว่าระบบการนัด
หมายเดิมของคลินิกแพทย์แผนไทยคือ ผู้รับบริการสามารถติดต่อเจ้าหน้าที่ทางโทรศัพท์เฉพาะเวลาราชการเท่าน้ัน 
ท าให้เกิดความยุ่งยากในการเข้าถึงบริการ การเข้าถึงบริการที่มีข้อจ ากัดท าให้ลดโอกาสในการเข้าถึงบริการของ
ผู้ป่วย อีกทั้งการลืมวันและเวลานัดหมายของผู้ป่วยเป็นปัญหาหลักที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของระบบเดิม ซึ่งท าให้
เพิ่มภาระงานของเจ้าหน้าท่ี จึงต้องการระบบนัดหมายที่เข้าถึงง่าย สะดวก และรวดเร็ว สามารถจองคิวตรวจได้ด้วย
ตนเอง นอกจากน้ียังสอบถาม และเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับคลินิกแพทย์แผนไทยได้ทาง LINE Official Account 
2) ผลการพัฒนาระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย พัฒนา
โดยการสร้างบัญชี LINE Official Account ผ่าน Glide App โดยเช่ือมฐานข้อมูลทาง Google Sheets เพื่อ
ตรวจสอบการนัดหมาย-ของผู้รับบรกิาร และได้สร้าง LINE Chat bot ผ่านทาง Agent ใน Dialog flow เพื่อให้ตอบ
กลับข้อมูลอัตโนมัติ 3) ผลการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับ
ผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย พบว่าโดยภาพรวม พบว่า มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( 𝑥̃ = 4.28, 
S.D.=0.71) และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการใช้งานมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด (𝑥̃  = 4.42, S.D=0.47) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก  (𝑥̃ = 4.25 
,S.D=0.91) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหา (𝑥̃= 4.17, S.D = 0.76) ตามล าดับ และ 4) ผล
การศึกษา ความพึงพอใจต่อการใช้ระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิก
แพทย์แผนไทย พบว่าระดับความพึงพอใจต่อระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการ
คลินิกแพทย์แผนไทย โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̃= 4.54, S.D.=0.51) โดยด้านการใช้งาน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด (𝑥̃= 4.58, S.D=0.52) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̃ = 4.56 ,S.D=0.50) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหามีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̃ = 4.49, S.D = 0.50) ตามล าดับ สรุปได้ว่าระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official 
Account ส าหรับคลินิกแพทย์แผนไทย วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก อ านวย
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ความสะดวกให้ผู้มารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย สามารถเข้าถึงระบบการนัดหมายที่สะดวก ง่าย และรวดเร็ว 
และเป็นช่องทางประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารของคลินิกแพทย์แผนไทยได้อีกด้วย 
 
ค าส าคัญ :  ระบบการนัดหมาย, จองคิว, LINE Official Account 
 

Abstract 
This research aimed to (1) analyze the situation and problems of the current appointment 

system, (2 )  develop an appointment system using the LINE Official Account for patients of a 
traditional Thai medicine clinic, (3 )  evaluate the quality of the appointment system through the 
LINE Official Account, and (4) assess patient satisfaction with the appointment system via the LINE 
Official Account. The target group consisted of three experts, three clinic staff members, and 3 0 
clinic patients, totaling 36 participants. 
 The results revealed the following: (1 )  The analysis of the current appointment system 
showed that patients could only contact the clinic staff by phone during official hours, causing 
inconvenience. Additionally, issues such as forgotten appointments and overlapping bookings were 
identified. A more accessible, convenient, and efficient system was needed, allowing patients to 
self-book appointments and access clinic information through the LINE Official Account. (2 )  The 
development process involved creating a LINE Official Account, integrating an appointment booking 
system using the Glide App, and linking it with Google Sheets for real-time tracking of appointment 
data. A chatbot was also implemented using Dialog flow to provide automated responses. (3) The 
system’s quality assessment indicated an overall high level of satisfaction (𝑥̃= 4.28 , S.D. = 0.71). 
Among the evaluated aspects, usability scored the highest (𝑥̃ = 4 . 4 2 , S.D. = 0 . 4 7 ) , followed by 
design (𝑥̃= 4.25, S.D. = 0.91), and content (𝑥̃= 4.17, S.D. = 0.76). (4) The patient satisfaction survey 
showed that the overall satisfaction with the appointment system was very high (𝑥̃  = 4 . 5 4 ,  
S.D. = 0.51). Usability received the highest satisfaction score (𝑥̃= 4.58 , S.D. = 0.52) , followed by 
design (𝑥̃= 4.56 , S.D. = 0.50) , and content (𝑥̃= 4.49 , S.D. = 0.50). In summary, the appointment 
system using the LINE Official Account for the Thai Traditional Medicine Clinic at the 
Kanchanaphisek Institute of Medical and Public Health Technology enhances convenience, 
simplicity, and speed for clients accessing appointment services. Additionally, it serves as a platform 
for disseminating news and information about the Thai Traditional Medicine Clinic. 
 
Keywords: appointment system, booking, LINE Official Account, traditional Thai medicine 
 

บทน า 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาและมีแนวโน้มในการใช้งานเพิ่มมากขึ้นคือ อุปกรณ์สมาร์ทโฟน 
หรือโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากมีขนาดเล็ก พกพาได้ง่าย สะดวกในการใช้งานและช่วยให้การติดต่อสื่อสารสะดวก และ
รวดเร็ว มีบริการส่งข้อมูลแบบอัตโนมัติโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย การใช้งาน LINE OA จึงเข้ามามีบทบาทส าคัญในธุรกิจที่
ต้องมีการติดต่อสื่อสารกับลูกค้า ทั้งการส่งข้อมูล การจัดกิจกรรมส่งเสริมการขาย กิจกรรมทางการตลาดและโปรโม
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ชันไปยังลูกค้า การใช้ LINE OA ช่วยตอบโจทย์การสื่อสารไปยังลูกค้าได้อย่างหลากหลายและตรงกลุ่มเป้าหมาย ท า
ให้สามารถจัดการการขายได้อย่างดีและมีประสิทธิภาพ [6] 
 ศูนย์สาธารณสุขสาธิตคลินิกการแพทย์แผนไทย วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข 
กาญจนาภิเษกได้ เป็นหน่วยงานที่ให้บริการดูแลและส่งเสริมสุขภาพของประชาชนด้วยศาสตร์การแพทย์แผนไทย 
รวมถึงส่งเสริมทักษะวิชาชีพด้านการแพทย์แผนไทยของนักศึกษา โดยมีอาจารย์แพทย์แผนไทย เภสัชกร และ
พยาบาล เป็นผู้ควบคุม ก ากับอย่างใกล้ชิด โดยผู้มารับบริการต้องนัดหมายกับเจ้าหน้าที่ทางโทรศัพท์ ซึ่งติดต่อได้
เฉพาะเวลาราชการเท่าน้ัน [5] การเข้าถึงบริการที่มีข้อจ ากัดท าให้ลดโอกาสในการเข้าถึงบริการของผู้ป่วย อีกทั้งการ
ลืมวันและเวลานัดหมายของผู้ป่วยเป็นปัญหาหลักที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของระบบเดิม ซึ่งท าให้เพิ่มภาระงานของ
เจ้าหน้าท่ี จึงต้องการระบบนัดหมายที่เข้าถึงง่าย สะดวก และรวดเร็ว สามารถจองคิวตรวจได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้
ยังสอบถาม และเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับคลินิกแพทย์แผนไทยได้ทาง LINE Official Account 
 จากปัญหาและความส าคัญดังกล่าวจึงเห็นความส าคัญในการพัฒนาระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE 
Official Account ส าหรับคลินิกแพทย์แผนไทย วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก 
เพื่ออ านวยความสะดวกให้ผู้มารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย สามารถเข้าถึงระบบการนัดหมายที่สะดวก ง่าย และ
รวดเร็ว สามารถจองคิวตรวจได้ด้วยตนเอง และเป็นช่องทางประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ของคลินิกแพทย์
แผนไทยได้อีกด้วย 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการเกี่ยวกับระบบนัดหมายของผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผน
ไทย  

1.2 เพื่อพัฒนาระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ของผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย  
1.3 เพื่อประเมินคุณภาพของระบบนัดหมายด้วย LINE Official Account  
1.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้รับบริการต่อระบบนัดหมายด้วย LINE Official Account  
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ศูนย์สาธรณสุขสาธิตคลินิกการแพทย์แผนไทย ให้บริการแก่ประชาชนท่ัวไปแบ่งเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้าน

เวชกรรมไทย ให้บริการตรวจวินิจฉัยโรค บ าบัดรักษา ให้ค าแนะน า ส่งเสริม และฟื้นด้วยศาสตร์การแพทย์แผนไทย 
2) ด้านเภสัชกรรมไทย ให้บริการจ่ายยารักษาโรค และผลิตภัณฑ์จากสมุนไพรธรรมชาติ 3) ด้านหัตถเวชกรรมไทย 
ให้บริการ นวดรักษาโรค ประคบสมุนไพร อบสมุนไพร และหัตถการอื่นๆ ของศาสตร์การแพทย์แผนไทย เช่น การ
ตอกเส้น การสักยา การบ่งต้อ เป็นต้น 4) ด้านผดุงครรภ์ไทย ให้บริการดูแลมารดาหลังคลอดด้วยยาสมุนไพร นวด 
ประคบสมุนไพร อบสมุนไพร และทับหม้อเกลือ [5]  

LINE Official Account คือ บัญชี LINE เพื่อธุรกิจ หรือเรียกสั้น ๆ ว่า LINE OA ที่มีวิธีการใช้งาน
เหมือนกับบัญชี LINE ส่วนตัว คือสามารถคุยแชท ส่งรูปภาพหรือวีดีโอไปยังผู้ติดตามได้ แต่จะมีฟีเจอร์การใช้งานอื่น 
ๆ เพิ่มเติมเข้ามาส าหรับการใช้งานในเชิงพาณิชย์ เช่น การบรอดแคสต์ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ถึงผู้รับได้หลายคน
พร้อมกันในครั้งเดียว โดยเราสามารถส่งได้ทั้งข้อมูลทั่วไป กิจกรรมทางการขายและการตลาด หรือโปรโมชั่นพิเศษไป
ยังลูกค้า และสามารถจัดการข้อความหรือรูปภาพและวีดีโอต่าง ๆได้ด้วยตนเองผ่านระบบจัดการคอนเทนต์ผ่าน 
LINE Official Account Manager [7] 

Glide App เป็นแพลตฟอร์มที่สามารท าแอปได้ง่าย โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม สามารถสร้างแอพจาก
เว็บไซต์ Glide App ได้เลยจะช่วยจัดการในด้านการแสดงผลข้อมูลต่าง ๆ จาก Google Sheet เลือกรูปแบบการ
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แสดงผลได้หลากหลายแบบตามต้องการ โดยแค่มีข้อมูลใน Google Sheet ก็เปลี่ยนเป็น Mobile App ได้ง่าย ๆ ซึ่ง
สามารถใช้ได้ทั้งระบบ iOS และ Android นอกจากน้ันยังสามารถเผยแพร่ผ่านการ scan QR Code หรือทางลิงค์ได้
น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเป็นสื่อการสอนที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง [4] 

 
2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ถนอม กองใจ และอริษา ทาทอง [2] ผลงานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัดหมาย
อัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันไลน์ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัดหมายอัตโนมัติผ่าน 
แอปพลิเคชันไลน์ โดยประยุกต์ใช้โปรแกรม Google Application และ LINE Notification พบว่าสามารถส่งการ
แจ้งเตือนอัตโนมัติไปยังผู้ใช้งาน ผ่านแอปพลิเคชันไลน์บนโทรศัพท์มือถือเมื่อถึ งเวลาที่นัดหมายไว้ได้อย่างถูกต้อง 
สะดวกต่อการใช้งาน สามารถส่งการแจ้งเตือนไปยังผู้ใช้งานได้รวดเร็ว มีการแจ้งสรุปรายการกิจกรรมหรือการนัด
หมายในแต่ละวันให้รับทราบล่วงหน้า 

ปราริชาติ รื่นพงษ์พันธ [3] ผลงานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการจองสิทธิ์ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิ วเตอร์
ผ่านไลน์ออฟฟิเชียลแอคเคาท์ส าหรับนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ มี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบการจองสิทธิ์ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ผ่านไลน์ออฟฟิเชียลแอคเคาท์ส าหรับ
นักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ ผลการวิจัยพบว่า ระบบท่ีพัฒนาขึ้นตามวงจรการ
พัฒนาระบบ 6 ขั้นตอน ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน ตอบสนองความต้องการใช้บริการของนักศึกษาได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว ผลความพึงพอใจความน่าใช้ของระบบโดยภาพรวมมีระดับความพึงพอใจมากที่ สุด  
(𝑥̃= 4.63,S.D=0.49)  

  
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย                                                                                             
 1.1 แนวค าถามการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับสถานการณ์และสภาพปัญหาระบบการนัดหมายและการ
พัฒนาระบบนัดหมายของคลินิกแพทย์แผนไทย 
 1.2 ระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย  
 1.3 แบบประเมินคุณภาพระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์
แผนไทย แบบมาตราส่วน 5 ระดับ 
 1.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับคลินิกแพทย์
แผนไทย แบบมาตราส่วน 5 ระดับ  
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1. เจ้าหน้าท่ีคลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 3 คน และผู้มารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 3 คน 
ในการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับสถานการณ์และสภาพปัญหาระบบการนัดหมาย และการพัฒนาระบบนัดหมายของ
คลินิกแพทย์แผนไทย 

2.2 ผู้มารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ที่ใช้ระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับ
คลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 30 คน 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย   

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย แบ่งเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 3.1 ส ารวจสถานการณ์และสภาพปัญหาเกี่ยวกับระบบการนัดหมายส าหรับผู้รับบริการคลินิก โดยการ
สัมภาษณ์เชิงลึก ผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 3 คน เจ้าหน้าที่คลินิกแพทย์แผนไทย จ านวน 3 คน  
3.2 พัฒนาระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ดังน้ี 
 3.2.1 ด้านรูปแบบใช้ Glide App เพื่อเข้าไปสร้างโปรเจกต์ (Project) ในการท าระบบการนัดหมาย 
จากนั้นน าข้อมูลการนัดหมายไปเก็บไว้ท่ี Google Sheets และน า URL ไปวางไว้ท่ี LINE Official Account ท าการ
สมัครสมาชิกและท าการสร้าง Provider และ Channel ขึ้นมาใช้งานระบบนัดหมายคลินิกแพทย์แผนไทยโดยใช้ 
LINE Official Account  
3.2.2 ด้านเนื้อหาข้อมูลของ LINE Official Account ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมา การให้บริการ อัตรา
ค่าบริการ วัน-เวลาเปิดบริการ ติดต่อเจ้าหน้าที่ ที่อยู่คลินิก และวิธีการเดินทางมารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย  
 3.2.3 ด้านการใช้งาน ผู้รับบริการเข้าแอปพลิเคชัน LINE และท าการสแกน QR Code เพิ่มเพื่อนกับ LINE 
Official Account จากนั้นให้เลือกการนัดหมายที่ริชเมนู (Rich Menu) เพื่อเข้าไปท าการนัดหมาย วัน - เวลาที่
ต้องการเข้าไปรับบริการของคลินิกแพทย์แผนไทย  
3.2.4 ประเมินคุณภาพ โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน แบบประเมินประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบ และด้านการน าไปใช้ ผลการประเมินระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก แนะน าให้ปรับสีให้อ่อนลง 
เพื่อให้สบายตาขึ้น 
 3.2.5 ปรับปรุงระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย 
หลังจากประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลองใช้และปรับปรุงอีกครั้ง 
 3.3 น าระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ให้
ผู้รับบริการที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ทดลองใช้ ภายหลังทดลองใช้ระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official 
Account ให้ท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อระบบการนัดหมาย โดยใช้ LINE Official Account ส าหรับ
ผู้รับบริการของคลินิกแพทย์แผนไทย  
 
4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 4.1 วิเคราะห์สถานการณ์และสภาพปัญหาเกี่ยวกับระบบการนัดหมาย ส าหรับผู้รับบริการคลินิ กแพทย์
แผนไทย โดยวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)   
 4.2 วิเคราะห์คุณภาพระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์
แผนไทย โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̃)และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทยต่อระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official 
Account โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̃) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

ผลการวิจัย 
1. การส ารวจสถานการณ์และสภาพปัญหาเกี่ยวกับระบบนัดหมายส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย  
 พบว่า ระบบนัดหมายส าหรับผู้มารับบริการคลินิกแพทย์แผนไทยเดิมนั้น ผู้มารับบริการต้องท าการนัด
หมายวันเวลาที่จะเข้ามารับบริการกับเจ้าหน้าที่คลินิกแพทย์แผนไทยโดยตรง โดยเจ้าหน้าท่ีจะบันทึกการนัดหมายไว้
ในสมุดนัดของคลินิก และแจ้งให้กับผู้มารับบริการด้วยวาจา ซึ่งท าให้เกิดปัญหา ได้แก่ ผู้รับบริการไม่สะดวกท่ีจะมา
ติดต่อเจ้าหน้าท่ีในเวลาราชการ เนื่องจากต้องท างาน หรือผู้ที่ดูแลต้องไปท างาน ไม่ว่างพามาท่ีคลินิกแพทย์แผนไทย 
และเมื่อต้องการยกเลิกหรือเลื่อนวัน-เวลาที่นัดหมาย ต้องโทรศัพท์แจ้งในวันและเวลาราชการเท่านั้น  ผู้รับบริการ
ลืมวันเวลาที่ได้ท าการนัดหมายไว้จึงไมไ่ดไ้ปตามนัด เกิดความผิดพลาดในการนัดหมายที่ซ้ าซ้อนกัน ท าให้เสียเวลาใน
การเดินทางมารับบริการ จากปัญหาดังกล่าวจึงมีความต้องการระบบนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account 
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เนื่องจากมีรูปแบบท่ีเข้าถึงได้ง่าย สะดวก และรวดเร็วต่อการใช้งาน ผู้รับบริการสามารถเลือกวัน  เวลาที่ต้องการนัด
หมายได้ รวมถึงยกเลิกการนัดหมายได้ด้วยตนเอง และสามารถเข้าดูข้อมูลการนัดหมายของตนเองได้ตลอดเวลา ใน
ส่วนของเจ้าหน้าที่สามารถเข้าดูข้อมูลการนัดหมายของผู้รับบริการทุกคนได้ น ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการ
ให้บริการต่อไปได้ นอกจากนี้ผู้รับบริการสามารถสอบถามและติดตามข่าวสารต่าง ๆ เกี่ยวกับคลินิกแพทย์แผนไทย
ได้อีกด้วย  
2. การพัฒนาระบบนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย  
     การพัฒนาระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ได้มี
การออกแบบไว้ 2 ประเด็น ได้แก่ 
 2.1 การออกแบบและพัฒนาการท างานของ LINE Official Account โดยการสร้างบัญชี LINE Official 
Account จากนั้นท าระบบการนัดหมาย ผ่านแพลตฟอร์ม Glide App เช่ือมฐานข้อมูลกับ Google Sheets เพื่อ
ตรวจสอบผลการนัดหมายที่ผู้รับบริการได้ท าการเลือกวัน - เวลา เพื่อลงทะเบียนการนัดหมาย จากนั้นให้เช่ือมต่อ
กับ Dialog flow สร้าง LINE Chat bot ผ่านทาง Agent ใน Dialog flow เพื่อให้ตอบกลับข้อมูลอัตโนมัติ ตามภาพ
ที่ 1 
 

 
ภาพที่ 1 E-R diagram ของ LINE Official Account ส าหรับผู้รบับริการคลินิกแพทย์แผนไทย 

 
   2.2 หน้าจอหลักส าหรับผู้ใช้งาน โดยแอดไลน์ได้จากไลน์ไอดี @121npipt ซึ่งแสดงหน้าจอการท างาน 
ประกอบด้วยเมนูหลัก 4 เมนู ได้แก่ จองคิว ข้อมูลทั่วไป ถาม-ตอบ และติดต่อ โดยมีรายละเอียดดังนี้ เมนูจองคิว
เพื่อเข้ารับการตรวจรักษาและยังสามารถยกเลกิการจองคิวไดอ้ีกด้วย เมนูท่ัวไป เป็นการแสดงคู่มือการให้บริการของ
ศูนย์สาธารณสุขสาธิตคลินิกการแพทย์แผนไทย เมนูถาม-ตอบ แสดงข้อมูลเกี่ยวกับข้อค าถามต่าง ๆ เกี่ยวกับคลินิก
แพทย์แผนไทยประกอบด้วย ขอบเขตการให้บริการ อัตราค่าบริการ การเปิดให้บริการ ที่อยู่ การเดินทาง และเมนู
ติดต่อจะแสดงข้อความอัตโนมัติเกี่ยวกับช่องทางการติดต่อของคลินิกแพทย์แผนไทย ดังแสดงตามภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 เมนูหลักของ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย 
 

3. ผลการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายด้วยLINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์
แผนไทย  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการ
คลินิกแพทย์แผนไทย โดยมีผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เป็นผู้ประเมิน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อมีเดีย จ านวน 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการแพทย์แผนไทย 
จ านวน 1 ท่าน ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายดว้ย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์
แผนไทย  

รายการ 𝑥̃ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านเน้ือหา    
1.1 ความครอบคลุมกับการใช้งาน 4.00 0.82 มาก 

1.2 ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลการนัดหมาย 4.33 0.94 มาก 

1.3 ความถูกต้องในการยกเลิกการนัดหมาย 4.00 0.82 มาก 

1.4 การแสดงผลถูกต้องตามค าสั่ง 4.33 0.47 มาก 

รวม 4.17 0.76 มาก 
2. ด้านการออกแบบ    
2.1 การจัดองค์ประกอบเช่น ขนาดตัวอักษร สี และภาพพื้นหลังบนหน้าจอภาพ มี
ความเหมาะสม 

4.00 0.82 มาก 

2.2 การใช้ภาษาเพื่ออธิบายสื่อความหมายชัดเจน 4.33 0.94 มาก 

2.3 การใช้สัญลักษณ์หรือรูปภาพ มีความเหมาะสม 4.33 0.94 มาก 

2.4 การวางต าแหน่งบนจอภาพเหมาะสม 4.33 0.94 มาก 

รวม 4.25 0.91 มาก 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายดว้ย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์
แผนไทย  (ต่อ) 

รายการ 𝒙̃ S.D. ระดับความคิดเห็น 
3. ด้านการใช้งาน    
3.1 ระบบมีความรวดเร็วในการโหลดข้อมูล 4.33 0.47 มาก 
3.2 การใช้ค าสั่งต่าง ๆ ส่วนของเมนูมีความสะดวก 4.33 0.47 มาก 
3.3 ระบบมีความเร็วในการตอบสนองต่อการใช้งาน 4.67 0.47 มากที่สุด 
3.4 ความสะดวกในการค้นหาข้อมูล 4.33 0.47 มาก 

รวม 4.42 0.47 มาก 
โดยรวม 4.28 0.71 มาก 

 
จากตารางที่ 1 โดยภาพรวม พบว่า มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (𝒙̃= 4.28, S.D.=0.71) และเมื่อ

พิจารณารายด้านพบว่า ด้านการใช้งานมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ( 𝒙̃ = 4.42, 
S.D=0.47) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก  (𝒙̃ = 4.25 ,S.D=0.91) และด้านที่
มีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหา (𝒙̃= 4.17, S.D = 0.76) ตามล าดับ4. ระดับความพึงพอใจของผู้รับบริการต่อ
ระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย วิทยาลัยเทคโนโลยีทาง
การแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรบัผู้รับบริการ
คลินิกแพทย์แผนไทย 

รายการ 𝒙̃ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเน้ือหา 4.49 0.50 มาก 
ด้านการออกแบบ 4.56 0.50 มากที่สุด 
ด้านการใช้งาน 4.58 0.52 มากที่สุด 
รวมทุกด้าน 4.54 0.51 มากที่สุด 

   
จากตารางที่ 1 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙̃= 4.54, S.D.=0.51) โดยด้านการใช้

งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝒙̃= 4.58, S.D=0.52) รองลงมาคือ ด้านการ
ออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙̃= 4.56 ,S.D=0.50) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุดคือ ด้าน
เนื้อหามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝒙̃= 4.49, S.D = 0.50) ตามล าดับ 

ข้อเสนอแนะ ระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้ที่มารับบริการที่คลินิกแพทย์แผน
ไทย ใช้งานง่าย สะดวกและรวดเร็ว มีภาพประกอบที่สื่อเข้าใจง่าย แสดงข้อมูลได้ชัดเจน และได้รับข้อมูลข่าวสาร
ต่าง ๆ ของคลินิกแพทย์แผนไทยได้อีกทางหนึ่ง แต่มีข้อจ ากัดของการใช้งานส าหรับผู้สูงอายุ ที่ไม่สะดวกในการใช้
สมาร์ทโฟน หรือไม่เข้าใจการใช้งานของ LINE Official Account อีกทั้งต้องมีสัญญาณเชื่อมต่ออินเตอร์เนตจึงจะใช้
งานระบบนี้ได้ 
 ผู้วิจัยได้น าระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้ที่มารับบริการที่คลินิกแพทย์แผน
ไทย ไปติดตั้งให้กับเจ้าหน้าที่ของคลินิกแพทย์แผนไทย และท าการประชาสัมพันธ์ระบบการนัดหมายด้วย LINE 
Official Account ส าหรับผู้ที่มารับบริการที่คลินิกแพทย์แผนไทย ในรูปแบบ QR Code ที่คลินิกการแพทย์แผนไทย 
และที่ website ของวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก  
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อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ สภาพปัญหาที่พบจากระบบการนัดหมายเดิมของคลินิกแพทย์แผนไทยคือ ผู้มารับ
บริการต้องท าการนัดหมายวันเวลาที่จะเข้ามารับบริการกับเจ้าหน้าที่คลินิกแพทย์แผนไทยโดยตรง หรือทางโทรศัพท์
ในวันและเวลาราชการเท่านั้น โดยเจ้าหน้าที่จะบันทึกการนัดหมายไว้ในสมุดนัดของคลินิก และแจ้งให้กับผู้มารับ
บริการด้วยวาจา ซึ่งท าให้เกิดปัญหา ได้แก่ ผู้รับบริการไม่สะดวกที่จะมาติดต่อเจ้าหน้าที่ในเวลาราชการ เนื่องจาก
ต้องท างาน หรือผู้ที่ดูแลต้องไปท างาน ไม่ว่างพามาที่คลินิกแพทย์แผนไทย และเมื่อต้องการยกเลิกหรือเลื่อนวัน-
เวลาที่นัดหมาย ต้องโทรศัพท์แจ้งในวันและเวลาราชการเท่านั้น  ผู้รับบริการลืมวัน – เวลาที่ได้ท าการนัดหมายไว้จึง
ไม่ได้ไปตามนัด เกิดความผิดพลาดในการนัดหมายที่ซ้ าซ้อนกัน ท าให้เสียเวลาในการเดินทางมารับบริการ สอดคล้อง
กับการศึกษาของขวัญฤดี   ฮวดหุ่น [1] ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง อิทธิพลของแอปพลิเคชันไลน์ในการสื่อสารยุค ท า
ให้การสื่อสารในสังคมนั้นเกิดความรวดเร็วและประหยัดเวลาในการสือ่สารมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้รับบริการสามารถสอบถาม 
และเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับคลินิกแพทย์แผนไทยได้ทาง LINE Official Account  
 2. ผลการพัฒนาระบบนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ได้
พัฒนาระบบการนัดหมายส าหรับผู้ที่ต้องการรับบริการของคลินิกแพทย์แผนไทย โดยการสร้างบัญชี LINE Official 
Account จากนั้นท าระบบการนัดหมาย ผ่านแพลตฟอร์ม Glide App เช่ือมฐานข้อมูลกับ Google Sheets เพื่อ
ตรวจสอบผลการนัดหมายที่ผู้รับบริการได้ท าการเลือกวัน - เวลา หากมีสถานะว่างจึงสามารถลงทะเบียนการนัด
หมายได้ เมื่อพัฒนาระบบการนัดหมายแล้วให้ URL ที่ได้ไปวางไว้ท่ี ริชเมนู ของ LINE Official Account จากนั้นให้
เช่ือมต่อกับ Dialog flow สร้าง LINE Chat bot ผ่านทาง Agent ใน Dialog flow เพื่อให้ตอบกลับข้อมูลอัตโนมัติ 
สอดคล้องกับ ปราริชาติ รื่นพงษ์พันธ์ [3] ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการจองสิทธิ์ใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ผ่าน ไลน์ ออฟฟิเชียล แอคเคาท์ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราช
นครินทร์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบการจองสิทธิ์ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ผ่านไลน์ออฟฟิ
เชียล แอคเคาท์ ส าหรับนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ ผลการวิจัยพบว่า ระบบ
สามารถตอบสนองความต้องการใช้บริการของนักศึกษาได้อย่างสะดวกรวดเร็ว  
 3. ผลการประเมินคุณภาพระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิก
แพทย์แผนไทย ในภาพรวมพบว่า มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.28, S.D.=0.71) เป็นผลมาจากผู้วิจัย
ได้พัฒนาระบบตามขั้นตอนของ ADDIE โดยมีการวิเคราะห์สถานการณ์ สภาพปัญหาและความต้องการของ
เจ้าหน้าที่คลินิกแพทย์แผนไทยและผู้มารับบริการ เพื่อน ามาออกแบบและพัฒนาระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE 
Official Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย พร้อมกับการออกแบบให้สวยงาม ใช้งานง่าย สะดวก
และรวดเร็ว สอดคล้องกับถนอม กองใจ และอริษา ทาทอง [2] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบแจ้งเตือนกิจกรรมและ
การนัดหมายอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันไลน์ ส าหรับการแจ้งเตือนกิจกรรมและการนัดหมายอัตโนมัติผ่านแอปพลิเค
ชันไลน์บนโทรศัพท์มือถือเมื่อถึงเวลาที่นัดหมายไว้ได้อย่างถูกต้อง สะดวกต่อการใช้งาน สามารถส่งการแจ้งเตือนไป
ยังผู้ใช้งานได้รวดเร็ว มีการแจ้งสรุปรายการกิจกรรมหรือการนัดหมายในแต่ละวันให้รับทราบล่วงหน้า ซึ่งช่วยเตือน
ความจ าและท าให้สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้มากขึ้น มีความพึงพอใจด้านประสิทธิภาพการแจ้งเตือนในระดับมาก
ที่สุด (X ̅  = 4.84, S.D = 0.37) ข้อเสนอแนะควรพัฒนาเพิ่มการแจ้งเตือนในช่องทางอื่น เช่น การแจ้งเตือนผ่านทาง
เฟซบุ๊ก ทางข้อความสั้น (SMS) ทางอีเมล หรือช่องทางการสื่อสารอื่น ๆ เพื่อให้ระบบมีความหลากหลายในการใช้
งาน และเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้งานได้มากยิ่งข้ึน 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับผู้รับบริการ
คลินิกแพทย์แผนไทย พบว่าระดับความพึงพอใจต่อระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ส าหรับ
ผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅  = 4.54) สอดคล้องกับปราริ
ชาติ รื่นพงษ์พันธ์ [3] ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการจองสิทธิ์ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ผ่าน ไลน์ ออฟฟิ
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เชียล แอคเคาท์ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ จากแบบประเมินผลความ
พึงพอใจต่อการใช้ระบบที่พัฒนาขึ้น พบว่า ความน่าใช้ของระบบโดยภาพรวมมีผลความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝒙̃= 4.63)  
 

ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยครั้งนี้ ได้พัฒนาระบบการนัดหมายด้วย LINE Official Account ส าหรับผู้ที่มารับบริการที่คลินิก
แพทย์แผนไทย ให้ใช้งานได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว มีภาพประกอบที่สื่อเข้าใจง่าย แสดงข้อมูลได้ชัดเจน และแสดง
ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ของคลินิกแพทย์แผนไทย ข้อควรระวังในการพัฒนาระบบ คือการรักษาความลับของข้อมูลสว่น
บุคคล ข้อมูลการเจ็บป่วยของผู้มารับบริการที่คลนิิกแพทย์แผนไทย และข้อจ ากัดของการใช้งานส าหรบัผู้สงูอายุ ที่ไม่
สะดวกในการใช้สมาร์ทโฟน หรือไม่เข้าใจการใช้งานของ LINE Official Account อีกทั้งต้องมีสัญญาณเช่ือมต่อ
อินเตอร์เนตจึงจะใช้งานระบบนี้ได้ ส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ควรพัฒนาระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official 
Account ส าหรับผู้รับบริการคลินิกแพทย์แผนไทย ผ่านแพลตฟอร์ม Glide App ให้สามารถส่งแจ้งเตือนข้อมูลการ
นัดหมายไปยัง LINE Notify ได้ด้วย หรือน าระบบการนัดหมายโดยใช้ LINE Official Account ไปใช้ในคลินิก
ประเภทอ่ืนต่อไป 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและความง่ายในการใช้งานและประเมินการยอมรับเทคโนโลยี
การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) ในการผลิตแอนิเมชัน โดยผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญในภาคอุตสาหกรรมแอนิเมชัน จ านวน 5 คน และข้อมูลจากแบบสอบถามของ
นิสิตที่เรียนวิชาการจับการเคลื่อนไหว ที่มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 83 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) ผู้เชี่ยวชาญ
ส่วนใหญ่มีความเห็นตรงกันว่า AI Mocap มีศักยภาพสูงในการปฏิวัติวงการแอนิเมชันโดยช่วยลดต้นทุน เพิ่ม
ประสิทธิภาพ และสร้างแอนิเมชันที่มีคุณภาพสูง AI Mocap มีแนวโน้มที่จะกลายเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรมใน
อนาคต (2) การยอมรับเทคโนโลยีจับการเคลือ่นไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ของนิสิต 4 ปัจจัย พบว่า การรับรู้ประโยชน์
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.28, SD.=0.17) การรับรู้ความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.22, SD.=0.71) 
พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.18, SD.=0.76) และการใช้งานจริงของระบบอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅=4.11, SD.=0.84) และทั้ง 4 ปัจจัย มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
งานวิจัยนี้ช้ีให้เห็นถึงความยอมรับท่ีสูงต่อ AI Mocap ทั้งจากผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมและนิสติ ผลการวิจัยนี้แสดง
ให้เห็นว่า เทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนภาคการผลิตแอนิเมชันใน
ด้านการลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ และสร้างการเคลื่อนไหวที่สมจริง และคาดว่าจะมีบทบาทมากยิ่งขึ้นใน
อุตสาหกรรมบันเทิงและภาพยนตร์ในอนาคต 

 
ค าส าคัญ: การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์, การจับการเคลื่อนไหวแบบแสงสะท้อน, แอนิเมชัน 3 มิติ, 
การยอมรับเทคโนโลยี 
 

ABSTRACT 
 The objective of this research is to study the efficiency and ease of use and to evaluate 
the acceptability of artificial intelligence motion capture technology (AI Mocap) in animation 
process. The researcher collected data from interviews with 5  animator industry experts and 
questionnaires from 83 motion capture students at Mahasarakham University. The research found 
that 1) most experts agreed that AI motion capture (AI Mocap) has high potential to revolutionize 
the animation industry by reducing costs, increasing efficiency, and creating high-quality animations. 
AI Mocap is likely to become an industry standard in the future. 2) Student acceptance of artificial 
intelligence motion capture technology was based on four factors. It was found that the perception 
of benefits was at a high level ( 𝑥̅=4.28, SD.=0.17)  perceived ease of use was at a high level 
( 𝑥̅=4.22, SD.=0.71) behavioral intention to use was at a high level  ( 𝑥̅=4.18, SD.=0.76)  and the 
actual use of the system was at a high level (𝑥̅=4.11, SD.=0.84) and all 4 factors had a high positive 
relationship with a statistical significance of 0.05. This research indicates a high acceptance of AI 
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Mocap from both industry experts and students. The results show that artificial intelligence motion 
capture technology is a tool that supports the animation production sector in reducing costs, 
increasing efficiency, and creating realistic movements. It is expected to play an even greater role 
in the entertainment and movie industry in the future. 
 
Keywords: Artificial Intelligence Motion Capture, Optical Motion Capture, 3D Animation, Technology 
Adoption Model 
 

บทน า 
 เทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหว หรือ Motion Capture ( Mocap ) คือการใช้อุปกรณ์กล้องตรวจจับการ
เคลื่อนไหวของนักแสดง และแปลค่าการเคลื่อนไหวของนักแสดงเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ท าให้ตัวละคร 3 มิติที่สร้าง
ขึ้นมานั้นสามารถแสดงท่าทางที่สวยงามสมจริงได้ ในอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชัน Mocap ช่วยสร้างการ
เคลื่อนไหวของมนุษย์และสัตว์ที่เหมือนจริงซึ่งท างานได้ดีกว่าวิธีคีย์เฟรม และยังช่วยลดเวลาที่ใช้ในกระบวนการผลิต
ให้ใช้เวลาน้อยลงอีกด้วย ด้วยเหตุผลเหล่านี้ Mocap จึงนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในความบันเทิงดิจิทัล เช่น 
ภาพยนตร์ โทรทัศน์ โฆษณา สารคดี มิวสิควิดีโอ ฯลฯ [1, 2] 
          ถึงแม้ว่าการน า Mocap จะได้รับความนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย  แต่ยังมีปัญหาในกระบวนการบาง
อย่างเช่น ขั้นตอนของการเตรียมงานล่วงหน้าในการติดตั้งอุปกรณ์ที่ใช้เวลานาน ขั้นตอนการแก้ไขข้อมูลการ
เคลื่อนไหวในตอนท้ายซึ่งใช้เวลาและทรัพยากรที่มาก [3]และการพัฒนา Motion Capture ตั้งแต่ต้นจนจบส่วนใหญ่
ด าเนินการโดยมหาวิทยาลัยและยังเป็นเทคโนโลยีที่เข้าถึงยากเพราะชุดอุปกรณ์ที่ใช้ยังมีราคาที่แพงอยู่ ดังนั้นจ านวน
ผู้ที่สามารถใช้เทคโนโลยี Motion Capture จึงมีจ ากัด [4, 5] ในปัจจุบันการแข่งขันด้านเทคโนโลยีจับการเคลือ่นไหว
ใหม่ ๆ เกิดขึ้นจ านวนมาก  โดยมีนักวิจัยจาก NVIDIA, University of Toronto และ Vector Institute ได้คิดค้น
วิธีการใหม่ในการจับภาพการเคลื่อนไหว โดยใช้เฉพาะคลิปวิดีโอเป็นส่วนน าเข้าเพื่อปรับปรุงโมเดลแอนิเมชันการจับ
ภาพการเคลื่อนไหวตามวิดีโอจากผู้ใช้ YouTube ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เพื่อถ่ายภาพ
บุคคลและแปลงเป็นอวาตาร์ดิจิทัลที่เคลื่อนไหวตามภาพวิดีโอได้  ด้วยวิธีนี้จะท าให้สามารถใช้การจับการเคลื่อนไหว
ได้ในราคาที่ถูกลง [6] โดยแนวทางใหม่นี้ถูกเรียกว่า AI Mocap ซึ่งเป็นการแก้ไขปัญหาของ Mocap แบบดั้งเดิม  
โดยที่ AI Mocap ไม่มีชุดส าหรับติดมาร์คเกอร์สะท้อนแสง และไม่มีการตั้งค่าใด ๆ ถึงแม้ว่าความแม่นย าของการจับ
การเคลื่อนไหวในรูปแบบ AI ในขณะนี้จะต่ ากว่าระบบที่ใช้มาร์กเกอร์ แต่ระบบที่ AI Mocap ก็มีข้อได้เปรียบคือ
ไม่ได้จ ากัดพื้นที่อยู่เพียงห้องแลปหรือสตูดิโอเฉพาะ สามารถบันทึกการเคลื่อนไหวจากสถานที่ใดก็ได้ ท าให้สามารถ
เข้าถึงข้อมูลของการเคลื่อนไหวได้มากขึ้น และใช้เวลาในขั้นตอนต่าง ๆ น้อยลง [7, 8]  และในช่วงการแพร่ระบาด
ของ Covid-19 สตูดิโอโมชันแคปเจอร์หลายแห่งชะลอการให้บริการ ท าให้อุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันไม่ข้อมูล
การเคลื่อนไหวของตัวละครที่ได้จากสตูดิโอ เป็นเหตุผลที่หลายองค์กรให้ความส าคัญกับการพัฒนา AI Mocap เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพ การจับภาพเคลื่อนไหวในวิธีที่ประหยัดและยืดหยุ่น นอกจากนี้ผู้ที่ช่ืนชอบแอนิเมชันหรือการ
ออกแบบเกมรวมไปถึงสตูดิโอขนาดเล็กท่ีมีงบประมาณจ ากัดต่างมองหาทางเลือกด้านราคาที่ไม่แพงส าหรับการสร้าง
แอนิเมชัน 3D มาระยะหนึ่งแล้ว และในอนาคตมีความเป็นไปได้ที่เทคโนโลยี AI Mocap จะสามารถใช้ได้กับ
แอนิเมชันขนาดใหญ่และการโฆษณาเสมือนจริงได้ [9, 10]  
          จากที่มาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประสิทธิภาพของ  AI Mocap ส าหรับการ
ผลิตแอนิเมชันในภาคอุตสาหกรรมการผลิต  การใช้ข้อมูลจาก Mocap ต้องได้ข้อมูลที่คลาดเคลื่อนน้อยที่สุดเพื่อลด
ค่าใช้จ่ายและเวลาในการแก้ไข้ผิดพลาดของข้อมูล ดังนั้นการจับการเคลื่อนไหวด้วยเทคโนโลยี AI Mocap หากมี
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ประสิทธิภาพและความแม่นย าใกล้เคยีงกับเทคนิคการจับการเคลือ่นไหวของผู้แสดงแบบพ้ืนฐาน จะสร้างความมั่นใจ
ให้กับอุตสาหกรรมการผลิตอนิเมชันหรือเกมต้นทุนต่ าภายในประเทศได้ 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและความง่ายในการใช้งานและประเมินการยอมรับเทคโนโลยี
การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) ในการผลิตแอนิเมชัน  

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

นนทวรรษ ธงสิบสอง (2555) ได้ศึกษาการออกแบบอุปกรณ์ที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือโมชันแคปเจอร์ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างการเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน 3 มิติ ผลการศึกษาพบว่า สามารถใช้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ทั่วไปมาดัดแปลงเป็นเครื่องมือโมชันแคปเจอร์ได้ อุปกรณ์ที่น ามาใช้นั้นมีประสิทธิภาพดีและราคาถูก 
ท าให้ผู้ที่สนใจมีโอกาสในการศึกษาการท างานเทคโนโลยีนี้ได้มากข้ึน รวมถึงน าความรู้ที่ได้ไปพัฒนางานแอนิเมชัน 3 
มิติได้เป็นอย่างดี โดยผลการดัดแปลงดังกล่าวให้ผลความแม่นยาอยู่ที่ 76% โดยหาค่าความแม่นยาเฉลี่ยจากการ
เคลื่อนไหวที่ได้ทั้งหมด การเคลื่อนไหวที่ไม่สามารถท าการประมวลผลได้นั้นเกิดจากการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อน 
ในขณะที่มีการเตรียมตัวก่อนถ่ายท าที่ดนีั้น สามารถท าค่าความแม่นย าสูงสดุที่ 92% และมีส่วนคล้ายกับแพลตฟอรม์ 
AI Mocap ที่ช่ือ DeepMotion ที่ผู้วิจัยได้ศึกษาคือสามารถใช้กล้อง Webcam หรือกล้องที่มีราคาถูกในท้องตลาด
มาท าการบันทึกการเคลื่อนไหวได้ 

เบญนภา พัฒนาพิภัทร (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดฝึกท่ามวยไทยขั้นพื้นฐานด้วยการใช้เทคโนโลยี
ตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) ซึ่งเป็นศิลปะการต่อสู้ยอดนิยมของประเทศไทย และปัจจุบันบุคคล
ทั่วไปก็หันมาออกก าลังกายด้วยการฝึกมวยไทยกันมากขึ้น เพื่อให้ผู้ที่่สนใจในกีฬามวยไทย หรือผู้่ที่สนใจการออก
กลังกายด้วยมวยไทย สามารถฝึกฝนท่ามวยไทยได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ข้อมูลภาพเคลื่อนไหว 3 มิติด้วยการใช้
เทคโนโลยีตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) ยังสามารถน าไปพัฒนาให้เป็นเกมการต่อสู้โดยใช้มวยไทยได้
อีกด้วย ผลการวิจัยพบว่าคะแนนการฝึกท่ามวยไทยพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างสามารถปฏิบัติตามได้่อย่างถูกต้องมี่
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.86 คะแนน เต็ม 24 คะแนนและเมื่อพิจารณาเป็นรายทักษะพบว่า คะแนนเฉลี่ยของชุดท่า
เตะ มี่คะแนนมากที่สุด และชุ่ดท่่าถี่บมี่คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดเนื่องจากเป็นท่าที่มี่ความซับซ้อน และต้องฝึกฝนเป็น 
โดยงานวิจัยนี้ได้ใช้ระบบ Optical Mocap ในการจับการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็น Mocap ระบบเดียวกับท่ีผู้วิจัยเลือกใช้
ในการท าวิจัยครั้งนี้  

พงศกร ธีรรัศมี (2558) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการแนะน าในการก าหนดค่า เค ที่เหมาะสมของเคเนียร์เรสเนเบอร์ 
ซึ่งใช้กับข้อมูลทางการแพทย์ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ป่วยโรคหอบหืดในระดับที่แตกต่างกัน ข้อมูลผู้ป่วยโรคหัวใจ และ
ข้อมูลโรคมะเร็งเต้านม เป็นต้น นอกจากน้ีมาตรวัดระยะทาง (Distance) ที่แตกต่างกันก็ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน ค่า 
เค ที่เหมาะสมนอกจากช่วยให้ค่าความแม่นที่สูงในการจ าแนกประเภทข้อมูลแล้วยังช่วยลดเวลาในการประมวลผล
อีกด้วย ท าให้ผู้ที่ต้องการใช้งานเคเนียร์เรสเนเบอร์ในการจ าแนกประเภทข้อมูลสามารถน าวิธีการจากงานวิจัยนี้ไปใช้
ในการก าหนดค่า เค ได้ทันที  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยข้องผู้วิจัยที่ต้องการเปรียบเทียบระยะทางของความห่าง
ระหว่าง Mocap และ AI Mocap เพื่อน าไป วิเคราะห์และเปรียบเทียบระยะห่างของข้อมูลทั้งสอง 

Nobuyasu Nakano, Tetsuro Sakura, Kazuhiro Ueda, Leon Omura, Arata Kimura, Yoichi Iino, 
Senshi Fukashiro, and Shinsuke Yoshioka (2020) ได้ศึกษาการพัฒนาเทคนิคการจับการเคลื่อนไหวแบบไม่มี
มาร์กเกอร์ 3 มิติ โดยใช้ Open Pose กับกล้องวิดีโอที่ซิงโครไนซ์หลายตัว และตรวจสอบ ความแม่นย าเมื่อ
เปรียบเทียบกับการจับการเคลื่อนไหวแบบออปติคัลมาร์กเกอร์ ผู้เข้าร่วมท าการเคลื่อนไหวสามอย่าง (การเดิน การ
กระโดดตอบโต้ และการขว้างลูกบอล) และการเคลื่อนไหวเหล่านี้วัดโดยใช้ทั้งการจับการเคลื่อนไหวแบบออปติคัล
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และการจับการเคลื่อนไหวแบบไม่ใช้มาร์กเกอร์แบบ Open Pose ความแตกต่างในต าแหน่งข้อต่อที่สอดคล้องกัน 
ซึ่งประเมินจากสองวิธีที่แตกต่างกันตลอดการวิเคราะห์ ถูกน าเสนอเป็นค่าคลาดเคลื่อนแบบสัมบูรณ์เฉลี่ย 
(MAE) ผลการวิจัยพบว่าในเชิงคุณภาพ การประมาณค่าท่าทาง 3 มิติโดยใช้การจับการเคลื่อนไหวแบบไม่มี
เครื่องหมายสามารถสร้างการเคลื่อนไหวของผู้เข้าร่วมได้อย่างถูกต้อง ในเชิงปริมาณ จากข้อผิดพลาดสัมบูรณ์เฉลี่ย
ทั้งหมดที่ค านวณได้ประมาณ 47% คือ <20 มม. และ 80% คือ <30 มม. อย่างไรก็ตาม 10% คือ >40 มม. สาเหตุ
หลักของข้อผิดพลาดสัมบูรณ์โดยเฉลี่ยที่เกิน 40 มม. คือ Open Pose ล้มเหลวในการติดตามท่าทางของผู้เข้าร่วมใน
ภาพ 2 มิติอันเนื่องมาจากความล้มเหลว เช่น การจดจ าวัตถุเป็นส่วนของร่างกายมนุษย์ หรือการแทนท่ีส่วนหน่ึงด้วย
ส่วนอื่น ข้ึนอยู่กับภาพของแต่ละเฟรม โดยสรุป การศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าหากอัลกอริทึมที่แก้ไขการติดตามที่เห็น
ได้ชัดว่าผิดทั้งหมดสามารถรวมเข้ากับระบบได้ การจับการเคลื่อนไหวแบบไม่มีเครื่องหมายบน Open Pose 
สามารถใช้ส าหรับวิทยาศาสตร์การเคลื่อนไหวของมนุษย์ที่มีความแม่นย าซึ่งมีระยะห่างที่ 30 มม. หรือน้อยกว่า ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับงานวิจัยข้องผู้วิจัยที่ต้องการเปรียบเทียบระยะทางของความห่างระหว่าง Mocap และ AI 
Mocap ด้วยการเปรียบเทียบจากค่าคลาดเคลื่อนแบบสัมบูรณ์เฉลี่ย (MAE) เพื่อให้ประเมินค่าความคลาดเคลื่อนได้
อย่างถูกต้องในงานวิจัยนี ้

Davis, F. (1985). ได้ศึกษาถึงความจ าเป็นในการปรับปรุงและนวัตกรรมในมหาวิทยาลัยเพื่อให้สามารถ
ให้บริการนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นผู้น าในการแข่งขัน โดยเทคโนโลยีและนวัตกรรมมากมายถูก
น ามาใช้ในมหาวิทยาลัยแล้ว เพื่อกระจายหรือกระจายเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งส าคัญคือ
ต้องเข้าใจเหตุผลที่น าไปสู่การยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรมในมหาวิทยาลัย จากทฤษฎีและแบบจ าลองที่ก าหนด
ไว้จ านวนหนึ่งเกี่ยวกับการยอมรับและการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี การศึกษานี้เสนอแบบจ าลองทางทฤษฎี
ที่ช่วยอธิบายปัจจัยที่รับผิดชอบในการยอมรับนวัตกรรมภายในมหาวิทยาลัย มาตรการส าหรับการศึกษาถูกน ามาใช้
จากการศึกษาก่อนหน้านี้ และใช้แบบสอบถามออนไลน์ การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจและเชิงยืนยันถูกน ามาใช้เพื่อ
ทดสอบและท าความเข้าใจโครงสร้างพื้นฐานของแบบจ าลองที่เสนอได้ดีขึ้น  ตรวจสอบความน่าเช่ือถือและความ
ถูกต้องของแบบจ าลองที่เสนอด้วย แบบจ าลองที่เสนอในเบื้องต้นดูเหมือนว่าจะช่วยในการอธิบายการยอมรับ
นวัตกรรมภายในมหาวิทยาลัย และมีประโยชน์ต่อนักวิจัยเมื่อท าการตรวจสอบการยอมรับภายในมหาวิทยาลัย  
สอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัยที่จะใช้แนวคิดเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีและการใช้งานของ AI Mocap เพื่อ
สร้างความมั่นใจให้กับอุตสาหกรรมการผลิตอนิเมชันหรือเกมต้นทุนต่ าภายในประเทศได้ 

Libin Liu and Jessica Hodgins (2018) ได้ศึกษาและเสนอกรอบการท างานส าหรับการเรียนรู้ทักษะ
อย่างมีประสิทธิภาพจากข้อมูลการจับการเคลื่อนไหว และเป็นครั้งแรกที่มีการสังเคราะห์ทักษะการเลี้ยงบอลที่
หลากหลายแบบเรียลไทม์โดยใช้วิธีการทางฟิสิกส์ ผู้ควบคุมบาสเก็ตบอลที่เรียนรู้สามารถสร้างการเคลื่อนที่ของลูกที่
แม่นย าทางกายภาพและการเคลื่อนไหวของแขนที่สอดคล้องกัน รายละเอียดการเคลื่อนไหวบางอย่าง เช่น ลูกบอล
อาจหมุนต่อไปช่ัวขณะเมื่อสัมผัสกับมือของผู้เล่นเพียงเล็กน้อย อาจเป็นเรื่องยากที่จะสร้างโดยใช้วิธีการทาง
จลนศาสตร์ แม้ว่าโครงร่างนี้จะออกแบบมาส าหรับทักษะบาสเก็ตบอล แต่งานวิจัยนี้สามารถขยายไปยังการ
เคลื่อนไหวอื่น ๆ เช่น การเล่นกล ซึ่งปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวละครจ าลองกับวัตถุที่ถูกควบคุมจะไม่ส่งผลต่อความ
สมดุลของตัวละครอย่างมีนัยส าคัญในการท างานในอนาคต และงานวิจัยช้ินนี้ยังถูกน ามาเป็นต้นแบบในการสร้าง
แพลตฟอร์ม Deep Motion ทีผู่้วิจัยได้ศึกษาและน ามาเปรียบเทียบกับ Optical mocap ในงานวิจัยของผู้วิจัยด้วย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ประกอบด้วย 
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1) แบบประเมินผลการยอมรับเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ เป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ [16] จ านวน 16 ข้อ และมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  
(α-Coefficient) ของครอนบาช (Cronbach) เท่ากับ 0.92 

2) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจากภาคผู้ประกอบการ 
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 กลุ่มดังนี้ 

2.1 นิสิตที่เรียนเกี่ยวกับแอนิเมชันและเกมช้ันปีท่ี3 (ลงทะเบียนเรียนวิชาการจับการเคลื่อนไหว ภาค
เรียนที่ 1/2566 ภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 83 คน เพื่อประเมินผลการยอมรับของภาคการศึกษาต่อการ
ใช้งานการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 

2.2 บุคลากรด้านแอนิเมชันในภาคอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกมภายในประเทศ โดยใช้วิธีการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 คน ซึ่งคัดเลือกจากผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบโดยตรงใน
การสร้างแอนิเมชันด้วย Motion Capture ด้วยประสบการณ์การท างานหรือการท างานอย่างน้อย 5-15 ปี เพื่อ
ประเมิณผลการยอมรับการใช้งานการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้การเคลื่อนไหวของ Optical Mocap และ AI Mocap ผู้วิจัยวิจัยได้แบ่งการเก็บข้อมูล
ออกเป็น 2 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  3.1 ขั้นตอนการเก็บข้อมูลการเคลื่อนไหวด าเนินการดังต่อไปนี้ 1) ผู้วิจัยท าการติดตั้งอุปกรณ์เพื่อบันทึก
ข้อมูลการเคลื่อนไหวของนักแสดงด้วยระบบกล้องแบบ Optical mocap โดยใช้กล้องของ Motion analysis พร้อม
ใช้ซอฟต์แวร์ EVaRT 5.0 ในการบันทึกการเคลื่อนไหว และกล้องส าหรับบันทึกวิดีโอส าหรบั AI mocap ไปพร้อมกนั 
เพื่อให้ได้ชุดข้อมูลที่เคลื่อนไหวในช่วงเวลาเดียวกัน 2) ในส่วนของ AI mocap ใช้กล้อง webcam จ านวน 4 ตัว โดย
ที่ 2 ตัวแรกวางต าแหน่งที่มุมด้านหน้าซ้ายและขวาประมาณ 45 องศา อีก 2 ตัววางต าแหน่งที่มุมด้านข้างซ้ายและ
ขวาประมาณ 90 องศา จากพ้ืนท่ีที่จะท าการจับการเคลื่อนไหว และใช้โปรแกรม OBS ในการบันทึกวิดีโอ 3) จากนั้น
ท าการบันทึกการจับการเคลื่อนไหวพร้อมกันทั้งระบบ Optical mocap และ AI mocap โดยผู้วิจัยได้บันทึกการ
เคลื่อนไหวให้สอดคล้องในช่วงเวลาเดียวกันโดยใช้อัตราเฟรมเรทท่ี 30 เฟรมต่อวินาที โดยในแต่ละท่ามีความยาวไม่
เท่ากัน เนื่องจากข้อจ ากัดในขนาดของพื้นที่ที่ใช้บันทึกการเคลื่อนไหวมีขนาด 3x3 เมตร 4) หลังจากการบันทึกการ
เคลื่อนไหวผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไฟล์ ส าหรับใช้ในการน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบการเคลื่อนไหว โดยใช้ชุดข้อมูล
การเคลื่อนไหวท้ังหมด 5 ท่า ได้แก่ ท่าเดิน ท่าวิ่ง ท่ากระโดด [11] ท่าน่ัง และท่าต่อยมวย 

3.2 การประเมินการยอมรับ (1) สร้างแบบสอบถามโดยใช้โมเดลการยอมรับเทคโนโลยีจากแบบจ าลอง 
TAM ซึ่งประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) รับรู้ประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) 2) ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) 3) พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention) 4) การใช้งานจริงของ
ระบบ (Actual System Use) ด้วยรายการค าถามเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีตามมาตรวัด 6 ตัวของ Fred D. 
Davis [12], Viswanath Venkatesh and Fred D. Davis [13] และ Mohammad Chuttur [14] จ านวน 16 ข้อ
(2) ให้นิสิตที่เรียนเกี่ยวกับแอนิเมชันและเกมโดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 83 คน ร่วมประเมินผลการยอมรับด้วยแบบประเมินผลการยอมรับการใช้งานการจับการเคลื่อนไหวแบบ
ปัญญาประดิษฐ์ผ่านระบบออนไลน์ด้วย google form (3) การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อเก็บข้อมูลจากบุคลากรด้าน
แอนิเมชันทั้งหมด 5 คน โดยเป็นการสัมภาษณ์ออนไลน์แบบกลุ่มและแบบแยกสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
การวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี โดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า

สหสัมพันธ์ และแปลความหมายค่าเฉลี่ย โดยมีเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนนเฉลี่ย ดังนี้  [16] 
             คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 แปลความหมาย ยอมรับในระดับ มากที่สุด  
             คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 แปลความหมาย ยอมรับในระดับ มาก  
             คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 แปลความหมาย ยอมรับในระดับ ปานกลาง  
             คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 แปลความหมาย ยอมรับในระดับ น้อย  
             คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 แปลความหมาย ยอมรับในระดับ น้อยที่สุด 
  

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัย มีดังนี้ 

1) ขั้นตอนการใช้งาน AI mocap กับแอนิชัน 

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการใช้งาน AI mocap กับแอนิชัน 

 
1.1) อัปโหลดวิดีโอเข้าสู่แพลตฟอร์ม AI Mocap (Upload Video Footage) เมื่อได้วิดีโอการ

เคลื่อนไหวแล้วผู้วิจัยได้ท าการตัดต่อวิดีโอให้มีความยาวตามที่ต้องการและคัดเลือกไฟล์ส าหรับใช้ในการสร้างการ
เคลื่อนไหวด้วย AI Mocap น ามาอัปโหลดขึ้นไปยังแพลตฟอร์มของ AI Mocap จ านวน 3 แพลตฟอร์มได้แก่ (1) 
Deep Motion (2) Wonder Studio AI และ(3) Rokoko Vision  

1.2) กระบวนการแยกภาพออกจากวิดีโอ (Frame Extraction ) หลังจากอัปโหลดวิดีโอขึ้นไปยัง
แพลตฟอร์ม AI mocap แล้วในแต่ละแฟลตฟอร์มจะท าการแยกภาพออกจากวิดีโอเพื่อที่จะน าไปใช้ในขึ้นตอนของ
การประมาณท่าทางโดยใช้โมเดลการประมาณท่าทางของในแต่ละแพลตฟอร์ม ขึ้นตอนนี้อาจะใช้เวลาสักระยะขึ้นอยู่
กับหน่วยประมวลผลในแต่ละแพลตฟอร์ม  

1.3) ใช้โมเดล AI เพื่อประมาณท่าทางจากแต่ละเฟรม (Pose Estimation) จะเป็นการน าภาพท่ีได้ใน
แต่ละเฟรม มาท าการประมาณท่าทางเพื่อสร้างชุดข้อมูลการเคลื่อนไหวเป็นรูปแบบของไฟล์อวตาร ซึ่งในตัวอวตาร
จะประกอบไปด้วยโมเดลตัวอย่างและโครงกระดูกส าหรับน าไปใช้ในการสร้างแอนิเมชัน และชุดข้อมูลที่สร้างเป็น
อวตารนี้สามารถดาวน์โหลดไปใช้ในรูปแบบของไฟล์ .fbx หรือ .bvh ได้ ซึ่งกระบวนการแยกภาพออกจากวิดีโอและ
กระบวนการในการปนะเมิณท่าทางนี้จะท างานอยู่เบื้องหลังของในแต่ล่ะแพลตฟอร์มจะไม่แสดงในหน้าต่าง
แพลตฟอร์ม  

1.4) แปลงข้อมูลท่าทางเป็นรูปแบบแอนิเมชัน (Animation) น าข้อมูลการเคลื่อนไหวจากไฟล์อวตาร
มาท าการ Retarget การเคลื่อนไหวให้กับตัวละครสามมิติมาท าการปรับแต่งการเคลื่อนไหวและจัดมุมกล้องเพื่อให้
ได้แอนิเมชันที่สมบูรณ์แบบ 
 2) ผลการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์จากภาคผู้ผลิตแอนิเมชัน 
พบว่า โดยรวมแล้ว ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ที่สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นเชิงบวกต่อ AI Mocap ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่
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มองว่ามีประโยชน์ ใช้งานง่าย และมีศักยภาพท่ีจะปฏิวัติกระบวนการท างานมาตรฐานในอุตสาหกรรม อย่างไรก็ตาม 
ยังมีข้อกังวลบางประการเกี่ยวกับข้อจ ากัดทางด้านเทคนิคบางประการในปัจจุบันของเทคโนโลยีนี้อยู่ซึ่งจ าเป็นต้อง
แก้ไขเพือ่ให้การยอมรับและใช้ AI Mocap อย่างกว้างขวางยิ่งข้ึน ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่  1 ร้อยละความคิดเห็นของผู้ เ ช่ียวชาญต่อประเด็นค าถามการยอมรับเทคโนโลยี AI Mocapใน
ภาคอุตสาหกรรม 

ประเด็นค าถาม 
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่แสดงความ
คิดเห็น 

1.ศักยภาพในอนาคตของ AI mocap 33 0 67 
2.ความยากง่ายในการใช้งาน AI mocap 80 0 20 
3.เห็นด้วยหรือไม่ที่ AI mocap จะเป็นส่วนหนึ่งของมาตรฐานอุตสาหกรรมใน
อนาคต 

100 0 0 

4.ศักยภาพของ AI mocap จะช่วยลดค่าใช้จ่ายในอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชัน
และเกม 

60 0 40 

5. AI mocap จะมีบทบาทส าคัญในอนาคตของการผลิตแอนิเมชันหรือเกม หรือไม่ 40 0 60 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้านแอนิเมชันและเกมจ านวน 5 คน ผู้วิจัยได้สรุป

ประเด็นการวิเคราะห์ออกเป็น 5 ประเด็นดังนี้ 
1. ศักยภาพในอนาคตของ AI mocap ผู้เชี่ยวชาญบางส่วนร้อยละ 33 เห็นด้วย AI mocap จะเข้ามา

มีบทบาทในอานคตแทนที่การจับภาพเคลื่อนไหวในระบบ Optical mocap ท าให้กระบวนการท าแอนิเมชันด้วย 
Mocap มีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ในขณะที่ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ร้อยละ 67 มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
ในเรื่องของการน า AI mocap เข้ามามีบทบาทเสริมในกระบวนการผลิตของอุตสากรรมแอนิเมชันและเกมมากกว่า
การน าเข้ามาใช้แทนท่ี Mocap ระบบหลัก 

2. ความยากง่ายในการใช้งาน AI mocap ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ร้อยละ 80 เห็นด้วยว่า AI mocap ใช้
งานง่ายแค่ใช้การถ่ายภาพเคลื่อนไหวด้วยกล้องวิดีโอก็สามารถสร้างท่าทางการเคลื่อนไหวได้เลย ในขณะที่
ผู้เชี่ยวชาญบางส่วนร้อยละ 20 มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับข้อจ ากัดบางอย่างที่อาจเกิดขึ้น เช่น อาจจะไม่ต้องใช้
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านในข้ันตอนต่างๆของการใช้งาน AI mocap เมื่อเปรียบเทียบกับระบบ Optical mocap ที่ต้อง
ใช้ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง จนอาจจะท าให้ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางเกี่ยวกับการใช้งาน Mocap หายไปจากกระบวนการ
ผลิตในอุตสาหกรรม 

3. การใช้ AI mocap เป็นส่วนหนึ่งของมาตรฐานอุตสาหกรรมในอนาคต ผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 คนเห็น
ด้วยว่า AI mocap มีแนวโน้มที่จะกลายเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรมในอนาคตเนื่องจากความสะดวก รวดเร็ว และมี
ค่าใช้จ่ายต่ าซึ่งจะช่วยเพิ่มความสะดวกและประสิทธิภาพในการสร้างแอนิเมชัน 

4. ศักยภาพของ AI mocap จะช่วยลดค่าใช้จ่ายในอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันและเกม 
ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ร้อยละ 60 เห็นด้วยว่า AI mocap มีศักยภาพที่จะช่วยลดค่าใช้จ่ายในอุตสาหกรรมเกมและ
แอนิเมชันได้ เนื่องจากไม่ต้องใช้ชุดอุปกรณ์และการเซ็ตอัพที่ต้องใช้เวลานาน และผู้เชี่ยวชาญบางส่วนร้อยละ 40 มี
ข้อเสมนอแนะเพิ่มเติมว่าอาจจะช่วยลดค่าใช้จ่ายส าหรับธุรกิจขนาดเล็กและขนาดกลางได้  

5. AI mocap จะมีบทบาทส าคัญในอนาคตของการผลิตแอนิเมชันหรือเกม หรือไม่ ผู้เช่ียวชาญร้อย
ละ 40 เห็นว่า AI mocap จะมีบทบาทส าคัญในอนาคตของการผลิตแอนิเมชันและเกมเนื่องจากช่วยให้กระบวนการ
สร้างแอนิเมชันสะดวก รวดเร็ว และมีค่าใช้ที่จ่ายถูกลงในกระบวนการบันทึกการเคลื่อนไหว  ผู้เชี่ยวชาญร้อยละ 60 
มีข้อเสนอแนะว่า AI mocap ก าลังเป็นที่สนใจในอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชัน และอาจมีการเปลี่ยนแปลงที่
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ส าคัญในกระบวนการผลิตแอนิเมชันในอานาคต รวมไปถึงอาจปฏิวัติกระบวนการผลิตแอนิเมชันโดยลดความจ าเป็น
ของชุดอุปกรณ์โมชันแคปเจอร์แบบเก่าและและอาจจะรวมไปถึงเฉพาะบุคลากรที่เช่ียวชาญเฉพาะทางที่อาจจะ
หายไปหรืออาจะต้องปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยีใหม่ๆด้วย 

สรุป โดยรวมแล้วผู้เ ช่ียวชาญส่วนใหญ่ที่สัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นเชิงบวกต่อ AI Mocap 
ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มองว่ามีประโยชน์ ใช้งานง่าย และมีศักยภาพที่จะปฏิวัติกระบวนการท างานมาตรฐานใน
อุตสาหกรรมอย่างมีนัยส าคัญ อย่างไรก็ตาม ผู้เชี่ยวชาญบางท่านยังมีข้อกังวลบางประการเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยี
นี้มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพและการรับมือกับผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นของเทคโนโลยีนี้ อยู่ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยการ
วางแผนและการปรับตัวจากผู้เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมเพื่อให้การยอมรับและใช้ AI Mocap อย่างกว้างขวางยิ่งข้ึน 
 2) ผลการประเมินการยอมรับเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์จากภาคการศึกษา 
พบว่า 

2.1) ผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 83 คน เป็นเพศชาย จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 44.60 และ
เพศหญิง จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 55.40 โดยนิสิตส่วนมากเรียนในสาขาแอนิเมชันมากที่สุด จ านวน 40 คน 
คิดเป็นร้อยละ 48.20 รองลงมาเรียนในสาขาภาพยนตร์ จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 39.80 และเรียนในสาขาเกม
และมัลติมีเดียน้อยท่ีสุดจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 12.00 ทั้งนี้ นิสิตส่วนมากมีประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีจบั
การเคลื่อนไหวมาก่อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเคยใช้ AI Mocap มาแล้วถึงร้อยละ 75.90 โดยปัจจัยที่ส่งให้นิสิตเหล่านี้
ใช้เทคโนโลยีจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ในงานแอนิเมชัน ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ปัจจัยที่ส่งผลท าให้ใช้เทคโนโลยจีับการเคลื่อนไหวแบบ AI Mocap 

ปัจจัยที่ส่งผลท าให้ใช้เทคโนโลยจีับการเคลื่อนไหว 
ใช ่ ไม่ใช่ 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
1.เข้าถึงและใช้แพลตฟอร์ม AI Mocap ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 78 93.98 5 6.02 
2.มีความรู้ทางเทคนิคและซอฟต์แวร์ 59 71.08 24 28.92 
3.มีทักษะการแสดง 48 57.83 35 42.17 
4.เข้าถึงการฝึกอบรมและข้อมูลที่เกี่ยวขอ้งกับ AI Mocap 60 72.29 23 27.71 
5.สามารถประยุกต์ใช้งาน AI Mocap ในงานแอนิเมชันหรือเกม 64 77.11 19 22.89 
6.ทรัพยากรและงบประมาณ 51 61.45 32 38.55 
7.ระยะเวลาที่ใช้ในผลิตงานแอนิเมชันหรือเกม 60 72.29 23 27.71 
8.ความสะดวกในการใช้งาน 71 85.54 12 14.46 

 
 จากตารางที่ 2 ในข้อมูลด้านปัจจัยที่จะส่งผลต่อการเลือกใช้ AI Mocap ของกลุ่มเป้าหมาย พบว่าปัจจัย

ในการเข้าถึงและใช้แพลตฟอร์ม AI Mocap ได้อย่างมีประสิทธิภาพส่งผลต่อการเลือกใช้ AI Mocap มากที่สุดที่ร้อย
ละ 93.8 รองลงมาคือปัจจัยด้านความสะดวกในการใช้งานท่ีร้อยละ 85.54 ส่วนปัจจัยด้านความสามารถประยุกต์ใช้
งาน AI Mocap ในงานแอนิเมชันหรือเกมเป็นล าดับถัดมาที่ร้อยละ 77.11 ส่วนปัจจัยในการเข้าถึงการฝึกอบรมและ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ AI Mocap และปัจจัยในด้านระยะเวลาที่ใช้ในผลิตงานแอนิเมชันหรือเกม คิดเป็นร้อยละ 
72.29  ปัจจัยด้านการมีความรู้ทางเทคนิคและซอฟต์แวร์คดิเป็นรอ้ยละ 71.08 ปัจจัยด้านทรัพยากรและงบประมาณ
คิดเป็นร้อยละ 61.45 และปัจจัยด้านการมีทักษะการแสดงคิดเป็นร้อยละ 57.83 ตามล าดับ 

2.2) ผลการศึกษาระดับกการยอมรับเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวแบบ AI Mocap มีผลดังตาราง
ที่ 3 

 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางที่ 3 ระดับการยอมรับเทคโนโลยีจับการเคลื่อนไหวแบบ AI Mocap 
รายการ 𝑥̅ SD. ระดับการยอมรับ 

รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness) 
1.เทคโนโลยีAI Mocap ท าให้งานแอนิเมชันง่ายขึ้น 4.39 0.64 มาก 
2.การใช้เทคโนโลยี AI Mocap ช่วยเพิ่มความเร็วในการผลิตงานแอนิเมชัน 4.35 0.68 มาก 
3.เทคโนโลยีAI Mocap ช่วยเพิ่มคุณภาพของผลงาน 4.12 0.73 มาก 
4.การใช้เทคโนโลยี AI Mocap ท าให้งานแอนิเมชันสามารถลดค่าใช้จ่ายในกระบวนการ
ผลิตได ้

4.28 0.78 มาก 

รวม 4.28 0.71 มาก 
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
1.สามารถเรียนรู้การใช้เทคโนโลยี AI Mocap ได้ง่าย 4.22 0.70 มาก 
2.เทคโนโลยี AI Mocap สามารถใช้งานได้ง่าย 4.18 0.73 มาก 
3.ปรับตัวเข้ากับการใช้เทคโนโลยี AI Mocap ได้ง่าย 4.25 0.73 มาก 
4.เทคโนโลยี AI Mocap ใช้งานได้อย่างสะดวก 4.23 0.68 มาก 

รวม 4.22 0.71 มาก 
พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention) 
1.มีแนวคิดที่จะใช้เทคโนโลยี AI Mocap ในการสร้างสร้างแอนิเมชันหรือเกมในอนาคต 4.06 0.83 มาก 
2.จะแนะน าเทคโนโลยี AI Mocap ให้กับเพื่อนร่วมงาน 4.17 0.73 มาก 
3.ตั้งใจที่จะเรียนรู้และพัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยี AI Mocap ต่อไป 4.17 0.80 มาก 
4.เช่ือว่าการใช้เทคโนโลยี AI Mocap จะมีบทบาทส าคัญในอาชีพของคุณในอนาคต 4.33 0.68 มาก 

รวม 4.18 0.76 มาก 
การใช้งานจริงของระบบ (Actual System Use) 
1.ใช้เทคโนโลยี AI Mocap บ่อย ๆ ในการท างาน 3.80 1.12 ปานกลาง 
2.เทคโนโลยี AI Mocap มีประโยชน์ในการท างานจริง 4.19 0.74 มาก 
3.ใช้ฟีเจอร์หรือคุณลักษณะใด ๆ ของเทคโนโลยี AI Mocap อย่างหลากหลาย 4.25 0.77 มาก 
4.ใช้เทคโนโลยี AI Mocap ท าให้ได้รับประสบการณ์ที่ดีในการท างานมากขึ้น 4.18 0.75 มาก 

รวม 4.11 0.84 มาก 

 
จากตารางที ่3 ผลการส ารวจนิสิตกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบประเมนิการยอมรบัเทคโนโลย ีAI Mocap พบว่า

โดยทั่วไปแล้วนิสิตมองว่าเทคโนโลยี AI Mocap นั้นมีประโยชน์และใช้งานง่าย  ในด้านระดับการยอมรับเทคโนโลยี
รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับนิสิตเห็นด้วยมากว่าเทคโนโลยี AI Mocap ช่วยท าให้งานแอนิเมชันง่ายขึ้น เร็วขึ้น มีคุณภาพดี
ขึ้น และประหยัดค่าใช้จ่ายลง โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.28 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.71 ในแง่ของความง่ายใน
การใช้งานนิสิตเห็นด้วยอย่างมากว่าเทคโนโลยี AI Mocap นั้นสามารถเรียนรู้ได้ง่าย ใช้งานได้ง่าย ปรับตัวได้ง่าย 
และสะดวกใช้งาน มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ท่ี 4.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.71 ส่วนพฤติกรรมความตั้งใจใน
การใช้งานนิสิตส่วนใหญ่มีแนวโน้มที่จะใช้เทคโนโลยี AI Mocap ในอนาคต แนะน าให้เพื่อนร่วมช้ันเรียน เรียนรู้
ทักษะในการใช้งานเพิ่มเติม และเชื่อว่า AI Mocap จะมีบทบาทส าคัญในอาชีพการงานของตนในอานาคต มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ที่ 4.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.76 การใช้งานจริงของระบบนิสิตมีการใช้งานอย่างสม่ าเสมอ
และมองว่า AI Mocap มีประโยชน์ในการท างานจริงรวมถึงยังใช้ฟีเจอร์และคุณสมบัติต่าง ๆ ได้หลากหลาย และ
พบว่าการใช้ Mocap ช่วยเพิ่มประสบการณ์ในการท างานเป็นอย่างมาก โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.11 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.84  และแต่ละปัจจัยมีความสัมพันธ์กัน ดังแสดงในตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการยอมรับเทคโนโลย ี
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ตัวแปร รับรู้ประโยชน์ที่
ได้รับ 

(Perceived 
Usefulness) 

ความง่ายในการใช้
งาน  

(Perceived Ease 
of Use) 

พฤติกรรมความ
ตั้งใจในการใช้งาน 

(Behavioral 
Intention) 

การใช้งานจริงของ
ระบบ (Actual 
System Use) 

รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ 
(Perceived Usefulness) 

1 
   

ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Ease of Use) 

0.912* 1 
  

พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน 
(Behavioral Intention) 

0.751 0.890* 1 
 

การใช้งานจริงของระบบ (Actual 
System Use) 

0.607 0.734 0.879* 1 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่าความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness), ความ

ง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use), พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention)  และ 
การใช้งานจริงของระบบ (Actual System Use) แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่ชัดเจนระหว่างการรับรู้
ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness) กับ และความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) และ
ระหว่างความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) กับพฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral 
Intention) เป็นข้อบ่งช้ีให้เห็นว่าเมื่อผู้ใช้พบว่าระบบมีประโยชน์และใช้งานง่าย ก็มีแนวโน้มที่จะสร้างความตั้งใจเชิง
บวกที่จะใช้สิ่งนั้นมากขึ้น นอกจากนี้ ยังพบความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางระหว่างความตั้งใจด้าน
พฤติกรรมและการใช้งานระบบจริง ซึ่งบ่งช้ีว่าความตั้งใจที่แข็งแกร่งกว่าน าไปสู่การใช้งานจริงที่สูงขึ้น โดยรวมแล้ว 
งานวิจัยนี้เน้นย้ าให้เห็นถึงความเช่ือมโยงระหว่างตัวแปรในการที่มีอิทธิพลต่อการน าระบบ Ai mocap ไปใช้และ
พฤติกรรมความตั้งใจในการใช้งาน AI mocap ในอานาคต ดังภาพท่ี 2 

 

 
ภาพที่ 2 อิทธิของปัจจัยการยอมรบัเทคโนโลยีจับการเคลื่อนไหวแบบ AI Mocap 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากการผลการวิจัยผู้วิจัยสามารถน ามาอภิปรายสรุปผลได้ ดังนี้  

1.การวิเคราะห์ประสิทธิภาพการเคลื่อนไหวของการจับการเคลื่อนไหวระบบ Optical mocap และ
การจับการเคลื่อนไหวด้วยAI mocap จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยพบว่ามีฉันทามติร่วมกันใน
ประเด็นส าคัญดังนี้ (1) ศักยภาพของ AI mocap ในการใช้งานในอนาคต ผู้เช่ียวชาญเห็นพ้องกันว่า AI mocap มี
ศักยภาพที่จะปฏิวัติกระบวนการสร้างแอนิเมชันในอนาคต โดยสามารถช่วยเติมเต็มข้อมูลที่ขาดหายในชุดข้อมูล 
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motion capture ที่บันทึกมา ช่วยสร้างแอนิเมชันโดยตรงจากฟุตเทจ และช่วยลดต้นทุนและเวลาในการผลิต
แอนิเมชัน (2) ความยากง่ายในการใช้งาน AI mocap ผู้เช่ียวชาญยอมรับว่า AI mocap มีความง่ายในการใช้งาน 
โดยไม่ต้องใช้ทักษะหรือความรู้เฉพาะทาง อย่างไรก็ตาม อาจมีความท้าทายในด้านการเลือกแพลตฟอร์ม AI mocap 
ที่เหมาะสม และการปรับแต่งโค้ดส าหรับการประยุกต์ใช้งาน (3) AI mocap ในฐานะส่วนหนึ่งของมาตรฐาน
อุตสาหกรรมในอนาคต ผู้เช่ียวชาญคาดการณ์ว่า AI mocap จะกลายเป็นส่วนหนึ่งของมาตรฐานอุตสาหกรรมใน
อนาคต เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสร้างแอนิเมชัน ประหยัดเวลา และลดต้นทุน (4) 
ศักยภาพของ AI mocap ในการลดค่าใช้จ่าย ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า AI mocap มีศักยภาพท่ีจะช่วยลดค่าใช้จ่ายในการ
ผลิตแอนิเมชัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับบริษัทขนาดเล็กและขนาดกลางที่ไม่มีทรัพยากรเพียงพอในการลงทุนในชุด
และสถานที่ส าหรับ motion capture แบบดั้งเดิม (5) บทบาทส าคัญของ AI mocap ในอนาคตของการผลิต
แอนิเมชันและเกม ผู้เช่ียวชาญเช่ือว่า AI mocap จะมีบทบาทส าคัญในอนาคตของอุตสาหกรรมเหล่านี้ โดยเป็น
เครื่องมือส าคัญในการลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ และสร้างแอนิเมชันที่มีคุณภาพสูง (6) นอกจากนี้ ผู้เช่ียวชาญยัง
เน้นย้ าถึงความส าคัญของการวิจัยและพัฒนาอย่างต่อเนื่องในด้าน AI Mocap เพื่อปรับปรุงความแม่นย าและ
ความสามารถในการใช้งานในวงกว้างยิ่งขึ้นผู้เช่ียวชาญมีความกังวลเกี่ยวกับผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อผู้เช่ียวชาญ
และบริษัทที่ให้บริการ Motion capture แบบดั้งเดิม ซึ่งอาจจ าเป็นต้องปรับตัวหรือหาวิธีใหม่ในการสร้างมูลค่าใน
อุตสาหกรรมนี้ โดยสรุปแล้ว งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่า AI Mocap มีศักยภาพสูงในการปฏิวัติวงการแอนิเมชัน ซึ่ง
สอดคล้องกับความเห็นของผู้เช่ียวชาญที่ AI Mocap จะช่วยลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ และสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชันท่ีมีคุณภาพสูงได้ในอาคต 

2.การยอมรับการใช้งานการจับการเคลื่อนไหวและการจับการเคลื่อนไหวด้วย  AI mocap ใน
กระบวนการผลิตแอนิเมชันของนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับการวิจัยก่อนหน้านี้เกี่ยวกับการยอมรับ
เทคโนโลยีอื่น ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านประโยชน์ที่รับรู้และความง่ายในการใช้งานการศึกษาโดย [12] พบว่า
ประโยชน์ท่ีรับรู้เป็นตัวท านายท่ีส าคัญที่สุดของเจตนาในการใช้ระบบสารสนเทศ โดยผู้ใช้ที่มีแนวโน้มจะรับรู้ว่าระบบ
มีประโยชน์มากกว่าก็มีแนวโน้มที่จะใช้ระบบมากขึ้นการศึกษาโดย Viswanath Venkatesh and Fred D. Davis 
[13] พบว่าความง่ายในการใช้งานเป็นตัวท านายที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของเจตนาในการใช้ โดยผู้ใช้ที่มีแนวโน้มจะ
รับรู้ว่าระบบใช้งานง่ายก็มีแนวโน้มที่จะใช้ระบบมากขึ้นผลการวิจัยปัจจุบันยังสอดคล้องกับการวิจัยก่อนหน้านี้
เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี AI Mocap การรับรู้ประโยชน์ ความง่ายในการใช้งาน ความตั้งใจในการใช้งาน และ
การใช้งานจริงของระบบ ข้อมูลเหล่านี้สามารถน าไปประยุกตใ์ช้ในการพัฒนาการฝึกอบรม การออกแบบแพลตฟอรม์ 
และการตลาด AI Mocap เพื่อส่งเสริมการยอมรับและการใช้งานให้มากขึ้น 

โดยสรุป มุมมองของผู้เชี่ยวชาญกับมุมมองของนิสิตนักศึกษามีความคล้ายคลึงกันในแง่ของการยอมรับ AI 
Mocap ว่าเป็นเทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูง ทั้งสองกลุ่มมองเห็นถึงประโยชน์ของ AI Mocap ในการลดต้นทุน เพิ่ม
ประสิทธิภาพ และสร้างแอนิเมชันที่มีคุณภาพสูง อย่างไรก็ตาม ยังมีบางประเด็นที่แตกต่างกัน เช่น ผู้เช่ียวชาญจะ
มุ่งเน้นไปที่การยอมรับ AI Mocap ในแง่ของการปฏิวัติวงการแอนิเมชันและการเป็นมาตรฐานอุตสาหกรรมใน
อนาคต แต่ยังมีความกังวลเกี่ยวกับข้อจ ากัดทางด้านเทคนิคและยังมีความกังวลเกี่ยวกับผลกระทบของ AI Mocap 
ต่อผู้เช่ียวชาญและบริษัทที่ให้บริการ Motion capture แบบดั้งเดิม ซึ่งอาจจ าเป็นต้องปรับตัวหรือหาวิธีใหม่ในการ
สร้างมูลค่าในอุตสาหกรรมนี้  ส่วนนิสิตนักศึกษาสนใจในแง่ของการใช้งานจริง โดยมองเห็นถึงความง่ายในการใช้งาน 
AI Mocap และยังแสดงความมั่นใจในอนาคตของ AI Mocap โดยเช่ือมั่นว่าเทคโนโลยีนี้จะช่วยให้พวกเขาท างานได้
ดีขึ้น เข้ามามีบทบาทส าคัญในอาชีพการงานและเห็นเป็นโอกาสในการพัฒนาตัวเองในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  

1) ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อเปรียบเทียบความแม่นย าของ AI mocap กับระบบ motion capture อื่น ๆ  
2) งานวิจัยควรเน้นให้เห็นถึงผลกระทบของ AI mocap ที่ต่อผู้เชี่ยวชาญและบริษัทที่ผลิตฮาร์ดแวรส์ าหรบั

ระบบ Optical mocap  
3) ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนา AI Mocap เช่น การปรับปรุงความแม่นย า การลดต้นทุน 

และการพัฒนาแพลตฟอร์มใหม่ๆ  
4) การศึกษาผลกระทบระยะยาวของ AI Mocap ต่ออุตสาหกรรมแอนิเมชัน  
5) การศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับ AI Mocap ในกลุ่มผู้ใช้งานเฉพาะ  
6) การพิจารณาเพิ่มท่าทางที่ซับซ้อนมากขึ้น เพื่อทดสอบขีดจ ากัดของ AI Mocap  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้มและประเมินความพึงพอใจต่อการ

ใช้งานแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาขึ้น แอปพลิเคชันนี้พัฒนาในรูปแบบ cross-platform ด้วยภาษา Dart ร่วมกับ 
เฟรมเวิร์ก Flutter และจัดเก็บข้อมูลในระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL มีการรับส่งข้อมูลจากโมบายแอปพลิเคชัน
ไปยังเซิร์ฟเวอร์ผ่าน RESTful APIs ที่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา PHP ร่วมกับเฟรมเวิร์ก Slim กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 
คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงและตามความสะดวก สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีกลุ่มผู้ใช้ระบบ 3 กลุ่ม คือ เจ้าของร้าน สามารถจัดการ
ข้อมูลพื้นฐานเข้าสู่ระบบ ท ารายการรับออร์เดอร์ และเรียกดูรายงาน พนักงานส่งก๊าซ สามารถเรียกดูรายละเอียด
การสั่งซื้อก๊าซของลูกค้าและใช้ระบบน าทางของ Google Map ไปยังที่อยู่ของลูกค้า และลูกค้า สามารถท ารายการ
สั่งซื้อก๊าซ/ยกเลิกการสั่งซื้อก๊าซ และสามารถติดตามการจัดส่งก๊าซของพนักงานได้ และ 2) ผลการศึกษาความพึง
พอใจของผู้ใช้ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันพบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.24 (SD.=0.64) จากผลการ
ประเมินจึงสรุปได้ว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นน้ีสามารถอ านวยความสะดวกให้ลูกค้าสามารถท ารายการสั่งซื้อก๊าซหุง
ต้มและติดตามการจัดส่งก๊าซของพนักงานได้สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้นผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
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ABSTRACT 
This research aims to develop and evaluate user satisfaction for a mobile application 

designed for cooking gas ordering. The application was developed using Flutter, a cross-platform 
mobile application development framework based on the Dart programming language, with data 
storage implemented in MySQL database management system. To facilitate data exchange 
between the mobile application and server, RESTful APIs were developed using PHP programming 
language with the Slim framework. The sample consisted of 20 people using purposive and 
convenience sampling. The statistics used for data analysis were arithmetic mean and standard 
deviation. 

The research findings revealed two key outcomes. First, the system accommodates three 
distinct user groups: shop owners who manage basic system data, process orders, and access 
reports; gas delivery officers who view order details and utilize Google Maps navigation for customer 
locations; and customers who can place and cancel orders while tracking delivery status. Second, 
user evaluation demonstrated strong system satisfaction, achieving a good rating with an average 
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score of 4.24 (S.D. = 0.64). The results indicate that this application successfully enhances customer 
convenience by providing an efficient mobile platform for gas ordering and delivery tracking. 

 
Keywords: mobile application, cooking gas ordering, cooking gas 
 

บทน า 
   "ก๊าซหุงต้ม" และ "แก๊สหุงต้ม" เป็นค าที่ใช้แทนกันได้ในภาษาไทย โดยทั้งสองค ามีความหมายว่าก๊าซท่ีใช้ใน
การหุงต้มอาหารหรือใช้ในกระบวนการท าอาหาร ก๊าซหุงต้ม (Liquefied Petroleum Gas : LPG) มีช่ืออย่างเป็น
ทางการว่า ก๊าซปิโตรเลียมเหลว เป็นเช้ือเพลิงสะอาดที่ได้จากกระบวนการกลั่นน้ ามันดิบและการแยกก๊าซธรรมชาติ 
มีคุณสมบัติหนักกว่าอากาศ ติดไฟง่าย ให้เปลวไฟความร้อนสูง ไม่มีสี ไม่มีกลิ่น แต่ผู้ผลิตจะเติมกลิ่นสังเคราะห์ที่มี
กลิ่นฉุนเข้าไปเพื่อใช้เตือนภัยเมื่อเกิดก๊าซรั่ว [1] ก๊าซหุงต้มถูกบรรจุในถังก๊าซสีน้ าเงินหรือสีเขียวซึ่งมีขนาดต่างกัน
เพื่อรองรับความต้องการใช้งานที่แตกต่างกันของผู้ใช้ ก๊าซหุงต้มเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตเปรียบเสมือนเพื่อนคู่ครัวที่ทุก
บ้านต้องมีไว้ส าหรับใช้เป็นเชื้อเพลิงในการท าอาหาร 
   ร้านค้าก๊าซหุงต้มเป็นธุรกิจที่มีความส าคัญมากเนื่องจากมีผลต่อชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนเพราะต้องใช้หุง
หาอาหาร ก๊าซหุงต้มจึงเป็นสินค้าจ าเป็นที่ใช้กันทุกครัวเรือน ร้านพีพีเอสแก๊ส ตั้งอยู่ในอ าเภอหาดใหญ่ จังหวัด
สงขลา เป็นตัวแทนจ าหน่ายก๊าซหุงต้มหลากหลายยี่ห้อ ได้แก่ ปตท. เวิลด์แก๊ส ยูนิคแก๊ส สยามแก๊ส พีที และมีขนาด
ถังก๊าซหลายขนาด ได้แก่ ถังก๊าซขนาด 4 กิโลกรัม สูง 40 เซนติเมตร ขนาด 7 กิโลกรัม สูง 48 เซนติเมตร ขนาด 
11.5 กิโลกรัม สูง 58 เซนติเมตร ขนาด 15 กิโลกรัม สูง 66 เซนติเมตร และขนาด 48 กิโลกรัม สูง 140 เซนติเมตร 
เป็นถังก๊าซขนาดใหญ่ที่สุด การด าเนินงานในปัจจุบันของร้านค้า ลูกค้าสามารถเดินทางมาซื้อด้วยตนเองโดยน าถัง
ก๊าซมาเปลี่ยนที่ร้านหรือติดต่อสั่งซื้อก๊าซผ่านทางโทรศัพท์แล้วให้ทางร้านจัดส่งให้ตามที่อยู่  แต่อย่างไรก็ตาม 
กระบวนการนี้อาจท าให้ใช้เวลามากข้ึน เนื่องจากลูกค้าต้องรอให้พนักงานรับสาย และลูกค้าจะต้องแจ้งรายละเอียด
ของก๊าซที่ต้องการสั่งซื้อรวมถึงแจ้งที่อยู่ในการจัดส่ง หลังจากนั้นพนักงานจะจดบันทึกรายการสั่งซื้อนั้นและข้อมูล
ของลูกค้าลงในสมุดบันทึก บ่อยครั้งเกิดข้อผิดพลาดในการสื่อสารระหว่างลูกค้ากับพนักงาน ซึ่งมีผลท าให้การเกิด
ความล่าช้าในการจัดส่งก๊าซ 
   การสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันในยุคดิจิทัล ธุรกิจสามารถใช้โมบายแอปพลิเคชันเป็นช่องทาง
ส าคัญในการให้บริการและขยายฐานลูกค้า ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้น าแนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ ( System 
Development Life Cycle: SDLC) [2] มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม เพื่อ
แก้ปัญหาการจัดการเดิมและเพิ่มความสะดวกให้แก่ลูกค้า แอปพลิเคชันน้ีช่วยให้ลูกค้าสามารถสั่งซื้อก๊าซออนไลน์ได้
ทั้งแบบด่วนและล่วงหน้า พร้อมเลือกยี่ห้อและขนาดถังก๊าซตามต้องการ รวมถึงติดตามสถานะการจัดส่งแบบ
เรียลไทม์ผ่าน Google Map เพื่อให้กระบวนการสั่งซื้อและจัดส่งเป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 
     
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
2. เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนาขึ้น 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 

2.1 ยูสเคสไดอะแกรม (use case diagram) คือ แผนภาพที่ใช้ในขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบซอฟต์แวร์เพื่อแสดงภาพรวมของการใช้งานระบบและเช่ือมโยงระหว่างผู้ใช้ระบบกับฟังก์ชันต่าง ๆ ภายใน
ระบบ ช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องเข้าใจและสามารถสื่อสารเกี่ยวกับความต้องการของระบบซอฟต์แวร์ได้อย่างชัดเจน  [3]  
ยูสเคสไดอะแกรมมี 5 ส่วนประกอบ ดังนี้ 1) ยูสเคส (use case) คือการกระท าหรือฟังก์ชันที่ระบบสามารถท าได้  
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2) แอ็คเตอร์ (actor) คือผู้ใช้ระบบหรือระบบภายนอกที่มีส่วนร่วมในกระบวนการท างานของระบบ 3) ขอบเขตของ
ระบบ (system boundary) คือขอบเขตของระบบซอฟต์แวร์โดยแบ่งขอบเขตระหว่างระบบและแอ็คเตอร์ และ 
4) ความสัมพันธ์ (relationship) คือความเกี่ยวข้องกันระหว่างยูสเคสกับแอ็คเตอร์หรือระหว่างยูสเคสกับยูสเคสซึ่งมี
หลายรูปแบบ ได้แก่ แบบเช่ือมโยง (association) เป็นความสัมพันธ์ที่แสดงถึงการเช่ือมโยงระหว่างแอ็คเตอร์กับ 
ยูสเคสที่เกี่ยวข้องกัน แบบ <<include>> เป็นความสัมพันธ์ที่ยูสเคสหนึ่งต้องพึ่งพาความสามารถหรือฟังก์ชันของ
ยูสเคสอื่น เป็นการกระท าที่เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการหลัก หากมีการเรียกใช้งานยูสเคสที่ถูกพึ่งพา ยูสเคสที่มี
ความสัมพันธ์แบบ <<include>> ก็จะถูกด าเนินการร่วมกับยูสเคสหลักทุกครั้งโดยอัตโนมัติ และแบบ <<extend>> 
เป็นความสัมพันธ์ที่ยูสเคสหนึ่งสามารถขยายหรือเพิ่มฟังก์ชันเสริมให้กับยูสเคสอื่น ๆ ได้เมื่อเงื่อนไขหรือสถานการณ์
ที่ก าหนดเป็นจริง [4] 

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 วันชัย เจือทรัพย์ วิไรวรรณ แสนชะนะ และคัชรินทร์ ทองฟัก [5] ได้พัฒนาระบบรักษาความปลอดภัย

ในการใช้ก๊าซหุงต้มในครัวเรือน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบรักษาความปลอดภัยในการใช้ก๊าซ
หุงต้มในครัวเรือนและทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบที่ได้พัฒนาขึ้น โดยน าบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
เข้ามาประยุกต์ใช้ในการควบคุมและประมวลผลข้อมูล ใช้อุปกรณ์เซ็นเซอร์ท าหน้าที่ตรวจจับปริมาณการรั่วไหลของ
ก๊าซและตรวจจับอุณหภูมิความร้อน และน า NodeMCU มาประยุกต์ใช้งานร่วมกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลจาก
การวิจัย พบว่า ระบบมีความสามารถในการตรวจจับก๊าซรั่วไหลและความร้อนที่เกิดจากอัคคีภัย สามารถแสดงผล
ด้วยจอแอลซีดี ส่งเสียงแจ้งเตือน และส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้ระบบเพื่อให้รับรู้ถึง
อันตรายที่ก าลังจะเกิดขึ้น 

เกล้ากัลยา ศิลาจันทร์ ธานิล ม่วงพูล และอวยไชย อินทรสมบัติ [6] ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนปริมาณ
คงเหลือของก๊าซในครัวเรือนและการสั่งซื้อ โดยใช้โหลดเซลล์เซ็นเซอร์ในการอ่านค่าน้ าหนักถังก๊าซพร้อมท าการ
ขยายสัญญาณและส่งค่าน้ าหนักให้กับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อประมวลผลและแจ้งเตือนให้ผู้ใช้ทราบปริมาณ
ก๊าซคงเหลือผ่านแอปพลิเคชันไลน์ ระบบจะแจ้งเตือนเมื่อระดบัก๊าซอยู่ท่ี 50% 25% และ 5% จะให้ลูกค้ายืนยันการ
สั่งซื้อก๊าซ ถ้าลูกค้ายืนยันการสั่งซื้อก๊าซระบบก็จะส่งข้อความพร้อมส่งต าแหน่งที่อยู่ของลูกค้าไปยังโปรแกรมไลน์
ของร้านส่งก๊าซ ซึ่งร้านส่งก๊าซสามารถค้นหาต าแหน่งของลูกค้าบน Google Map เพื่อน าทางไปยังบ้านลูกค้า ท าให้
เกิดความสะดวกทั้งด้านลูกค้าและร้านส่งก๊าซ 

Low Pah Huat [7] ได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับสั่งซื้อก๊าซหุงต้มช่ือ "Fast Gas Deliver 4U" ซึ่ง
เป็นแอปพลิเคชันท่ีท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พัฒนาโดยใช้ภาษา Java มีการจัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมลู 
Firebase แอปพลิเคชันนี้ช่วยให้ลูกค้าสามารถสั่งซื้อก๊าซหุงต้มได้อย่างสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น ลูกค้าสามารถ
ตรวจสอบสถานะการสั่งซื้อและสามารถติดตามต าแหน่งพนักงานส่งก๊าซได้ผ่าน Google Map นอกจากนี้แอปพลิเคชัน
ยังมีฟังก์ชันการค านวณเวลาที่ก๊าซหุงต้มใกล้จะหมด โดยระบบจะส่งการแจ้งเตือนให้ลูกค้าทราบเพื่อท าการสั่งซื้อ
เพิ่มเติมก่อนก๊าซหมด ท าให้ลูกค้าสามารถเตรียมตัวได้ทันในการใช้ก๊าซครั้งต่อไป 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
โมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม เป็นงานวิจัยเชิงพัฒนา (research & development) วิธีการ

ด าเนินงานวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ศึกษาความเป็นไปได้และการวิเคราะห์ความต้องการของระบบ การ
ออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบ และการประเมินผลระบบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.1 ศึกษาความเป็นไปได้และการวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมความ
ต้องการของระบบจากเจ้าของร้านและพนักงานส่งก๊าซโดยวิธีการสัมภาษณ์ พบว่า บ่อยครั้งลูกค้าให้ข้อมูลไม่
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ครบถ้วน เช่น แจ้งที่อยู่ในการจัดส่งก๊าซไม่ชัดเจนหรือแจ้งยี่ห้อก๊าซและขนาดถังก๊าซผิด ท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการ
จัดส่ง ซึ่งท าให้เสียเวลาทั้งพนักงานส่งก๊าซและลูกค้า และบางครั้งลูกค้าเดินทางมาซื้อก๊าซที่ร้านแต่ก๊าซหมด ดังนั้น
จากการศึกษาความเป็นไปได้ของระบบและเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุง
ต้ม โดยก าหนดกลุ่มผู้ใช้ระบบ จ านวน 3 กลุ่ม คือ เจ้าของร้าน พนักงานส่งก๊าซ และลูกค้า 

เจ้าของร้าน สามารถด าเนินงานดังน้ี 
(1) จัดการข้อมลูยี่ห้อก๊าซ 
(2) จัดการข้อมลูขนาดถังก๊าซ 
(3) จัดการข้อมลูก๊าซ 
(4) จัดการข้อมลูพนักงานส่งก๊าซ 
(5) จัดการข้อมลูลูกคา้ 
(6) เรียกดรูายละเอียดการสั่งซื้อก๊าซ 
(7) ท ารายการรับออร์เดอร์/ยกเลิกออร์เดอร์การสั่งซื้อก๊าซ 
(8) ตรวจสอบข้อมลูการช าระเงิน 
(9) พิมพ์รายงานการสั่งซื้อก๊าซแบบรายวัน/เดือน/ป ี
(10) พิมพ์รายงานรายรับแบบรายวัน/เดือน/ปี 

 พนักงานส่งก๊าซ สามารถด าเนินงานดังน้ี 
(1) เรียกดูที่อยู่ของการจดัส่งก๊าซ โดยระบบสามารถน าทางไปยังสถานท่ีตั้งนั้นด้วย Google Map 
(2) ส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังลูกค้าเมือ่เดินทางออกจากร้าน 
(3) บันทึกข้อมูลการช าระเงินของลูกค้าส าหรับกรณีเก็บเงินปลายทาง 

ลูกค้า สามารถด าเนินงานดังน้ี 
(1) สมัครสมาชิก 
(2) จัดการข้อมลูที่อยู่ตามพิกดั (location) 
(3) ท ารายการสั่งซื้อก๊าซ/ยกเลิกการสัง่ซื้อก๊าซ  
(4) อัปโหลดหลักฐานการช าระเงิน 
(5) ติดตามการจดัส่งก๊าซ (tracking) ด้วย Google Map 
(6) รับข้อความแจ้งเตือน (notification) เมื่อพนักงานส่งก๊าซออกเดินทางจากร้าน 
(7) รับข้อความแจ้งเตือน (notification) เมื่อพนักงานส่งก๊าซก าลังเดินทางใกล้พิกัดต าแหน่งที่อยู่

ปัจจุบันของลูกค้า 
 

ภาพรวมการท างานของระบบอย่างครบถ้วนแสดงในยูสเคสไดอะแกรม [8] ดังภาพท่ี 1 
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สมัครสมาชิก

จ ัดการข้อมูลขนาดถังก๊าซ

จัดการข้อมูลยี่ห้อก๊าซ

จัดการข้อมูลก๊าซ

ติดตามการจัดส่งก๊าซ

โมบายแอปพลิเคชันส่ังซ้ือก๊าซหุงต้ม

ส่ังซ้ือก๊าซ

ยกเลิกการส่ังซื้อก๊าซ

รับข้อความแจ้งเตือน
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การช าระเงิน

ตรวจสอบข้อมูล
การช าระเงิน

ลูกค้า

เจ้าของร้าน

พนักงาน
ส่งก๊าซ

ล็อกอิน

<<Include>>

<<Include>>
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ภาพที่ 1 ยูสเคสไดอะแกรมของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงตม้ 
 

1.2 การออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้เป็นการออกแบบระบบให้สอดคล้องกับความต้องการของระบบใหม่ที่ได้
วิเคราะห์ไว้ ผู้วิจัยได้ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบและออกแบบฐานข้อมูล ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.2.1 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ ผู้วิจัยได้ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบให้มีรปูแบบการเข้าใช้
งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้โปรแกรม Apache HTTP Server ส าหรับจ าลองเว็บเซิร์ฟเวอร์ โดยแบ่งการ
พัฒนาออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ส่วนหน้าบ้าน (front-end) พัฒนาด้วยเฟรมเวิร์ก Flutter เพื่อสร้างหน้าจอโมบาย
แอปพลิเคชันที่ผู้ใช้สามารถมองเห็นข้อมูลและสามารถปฏิสัมพันธ์กับแต่ละวิดเจ็ต (wiget) บนหน้าจอได้ และ  
2) ส่วนหลังบ้าน (back-end) ที่เช่ือมต่อกับฐานข้อมูล MySQL ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ใช้เฟรมเวิร์ก Slim ในการพัฒนา 
RESTful APIs เพื่อใช้เป็นตัวกลางในการรับและส่งข้อมูลระหว่างส่วนหน้าบ้านและหลังบ้าน โดยใช้ HTTP 
methods เช่น GET, POST, PUT, DELETE เพื่อด าเนินการตามค าขอของผู้ใช้และปรับเปลี่ยนสถานะของข้อมูลบน
หน้าจอ วิธีการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างโมบายแอปพลิเคชันกับเซิร์ฟเวอร์ (server) จะใช้ JSON (JavaScript 
Object Notation) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการแลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านทางโค้ดจาวาสคริปต์  สถาปัตยกรรมระบบ
แสดงดังภาพท่ี 2 

 

    

ภาพที ่2 สถาปัตยกรรมระบบของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
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1.2.2 การออกแบบฐานข้อมูล ระบบที่พัฒนาขึ้นมีการจัดเก็บข้อมูลในระบบจัดการฐานข้อมูล 
MySQL ซึ่งเป็นฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ออกแบบฐานข้อมูลตามล าดับ
ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 เก็บรวบรวมข้อมูลรายละเอียดทั้งหมด ขั้นที่ 2 ก าหนดโครงสร้างของตารางข้อมูล ขั้นที่ 3 
ก าหนดคีย์ ขั้นที่ 4 ท านอร์มัลไลเซชัน (normalization) และ ขั้นที่ 5 ก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างตาราง [9] 
ลักษณะโครงสร้างของฐานข้อมูลของระบบแสดงในอีอาร์ไดอะแกรม (entity relationship diagram) ดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3 อีอาร์ไดอะแกรมของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 

1.3 การพัฒนาระบบ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชันตามการออกแบบที่
ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 2 โดยใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลเป็น MySQL [10] การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อ
ก๊าซหุงต้ม ใช้รูปแบบ cross-platform ด้วยเฟรมเวิร์ก Flutter ท าให้แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถท างานได้
บนหลายแพลตฟอร์มต่าง ๆ พร้อมกัน เช่น iOS และ Android [11] ซึ่งแอปพลิเคชันนี้สามารถท างานได้เสมือน
เป็นเนทีฟแอปพลิเคชัน (native application) รวมถึงสามารถติดต่อกับระบบจีพีเอส (GPS : Global Position 
System) ที่ระบุต าแหน่งบนพื้นโลกโดยค านวณพิกัดค่าละติจูด (latitude) และค่าลองจิจูด (longitude) และส่งค่า
นั้นมายังอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ที่มีระบบจีพีเอสในตัวแล้วแสดงผลค่าพิกัดต าแหน่งของลูกค้าและพนักงานส่งก๊าซ 
ณ เวลานั้นบนแผนที่ด้วยการปักหมุด (maker) ลงบน Google Map นอกจากนี้ลูกค้ายังสามารถติดตามต าแหน่ง 
(tracking) ของพนักงานส่งก๊าซ โดยระบบจะอัปเดตต าแหน่งปัจจุบันของพนักงานตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้  

1.4 การทดสอบระบบ เมื่อพัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ทดสอบระบบโดยแบ่งการทดสอบ
ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) การทดสอบความสามารถของระบบ (functional testing) เพื่อตรวจสอบว่าฟังก์ชันหรือ
ความสามารถต่าง ๆ ของระบบท างานถูกต้องตามที่ก าหนดหรือไม่  และ 2) การทดสอบประสิทธิภาพของระบบ 
(performance testing) เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของระบบในเชิงการท างาน เช่น ประสิทธิภาพในการ
ตอบสนอง ความเร็วการประมวลผลข้อมูล และความเสถียรของระบบ 

1.5 การประเมินผลระบบ หลังจากน าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน ผู้วิจัยได้ท าการประเมินคุณภาพ
และความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยนี้ คือ แบบสอบถามออนไลน์ผ่านกูเกิ้ลฟอร์ม 
(Google Form) มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) 
มี 5 ระดับ ให้เลือกตอบได้เพียงค าตอบเดียว 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 โมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
2.2 แบบสอบถามส าหรับประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม     
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2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
3. กลุ่มเป้าหมาย 
 3.1 ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(purposive sampling) โดยเลือกจากอาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล จ านวน 1 คน  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 2 คน และสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 คน 
 3.2 ผู้ใช้ระบบ จ านวน 20 คน ประกอบด้วยเจ้าของร้านและพนักงานส่งก๊าซ จ านวน 3 คน ท่ีสุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (purposive sampling) ลูกค้า จ านวน 11 คน ที่สุ่มตัวอย่างตามความสะดวก (convenience 
sampling) และอาสาสมัครทดสอบระบบจากนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จ านวน 6 คน ท่ีสุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมนิ  
แล้วแปลความหมาย [12] ดังนี ้ 

ระดับคะแนน   5 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   4.51-5.00 หมายความว่า   ดีมาก 
ระดับคะแนน   4 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   3.51-4.50 หมายความว่า   ดี 
ระดับคะแนน   3 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   2.51-3.50 หมายความว่า   ปานกลาง 
ระดับคะแนน   2 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   1.51-2.50 หมายความว่า   พอใช้ 
ระดับคะแนน   1 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ   1.00-1.50 หมายความว่า   ควรปรับปรุง 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการศึกษาความเป็นไปได้และการวิเคราะห์ความต้องการของระบบมาพัฒนาระบบใน
รูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน โดยมีฟังก์ชันการท างานหลัก ได้แก่ การจัดการข้อมูลพื้นฐาน การจัดการค าสั่งซื้อก๊าซ 
การช าระเงิน และการติดตามการจัดส่งก๊าซ กลุ่มผู้ใช้ระบบมี 3 กลุ่ม คือ เจ้าของร้าน พนักงานส่งก๊าซ และลูกค้า  
 ส่วนที่ 1 โมบายแอปพลิเคชันส าหรับเจ้าของร้าน โดยเจ้าของร้านสามารถจัดการข้อมูลก๊าซ จัดการข้อมูล
พนักงานส่งก๊าซ ท ารายการรับออร์เดอร์/ยกเลิกออร์เดอร์การสั่งซื้อก๊าซ ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานดังภาพท่ี 4 

             
 

ภาพที่ 4 จัดการข้อมูลก๊าซและเรยีกดูข้อมูลการสั่งซื้อก๊าซ 
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 จากภาพท่ี 4 เจ้าของร้านจัดการข้อมูลยี่ห้อก๊าซ รายละเอียดสินค้า และสต็อกสินค้า พร้อมทั้งด าเนินการ
รับหรือยกเลิกค าสั่งซื้อก๊าซของลูกค้า 
 

 ส่วนที่ 2 โมบายแอปพลิเคชันส าหรับลูกค้า โดยลูกค้าสามารถสมัครสมาชิก ท ารายการสั่งซื้อก๊าซ/ยกเลิก
การสั่งซื้อก๊าซ ท ารายการช าระเงินแบบล่วงหน้าหรือช าระเงินปลายทาง และติดตามการจัดส่งก๊าซของพนักงานได้
บน Google Map ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานดังภาพท่ี 5 
 

             
 

ภาพที่ 5 การท ารายการสั่งซื้อก๊าซและตดิตามการจดัส่งก๊าซของพนักงาน 
 

จากภาพท่ี 5 ลูกค้าเพิ่มสินค้าลงตะกร้าและช าระเงิน เมื่อค าสั่งซื้อได้รับการยืนยันจากเจ้าของร้าน ลูกค้า
สามารถติดตามการจัดส่งก๊าซผ่าน Google Maps ได ้
 

    ส่วนที่ 3 โมบายแอปพลิเคชันส าหรับพนักงานส่งก๊าซ โดยพนักงานสามารถล็อกอินเพื่อเข้าสู่หน้าจอหลัก
ของการจัดส่งก๊าซประจ าวัน ซึ่งสามารถเรียกดูรายละเอียดการสั่งซื้อก๊าซของลูกค้า เบอร์โทรศัพท์ ที่อยู่ และใช้
ระบบน าทางของ Google Map ไปยังที่อยู่ของลูกค้า บันทึกข้อมูลการช าระเงินปลายทางของลูกค้า และอัปเดท
สถานะการจัดส่งก๊าซเมื่อจัดส่งก๊าซให้ลูกค้าเรียบร้อยแล้ว ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานดังภาพท่ี 6 
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ภาพที่ 6 หน้าจอหลักของการจัดส่งก๊าซและการเรียกดูที่อยู่ของการจัดส่งบน Google Map 

 

จากภาพท่ี 6 พนักงานส่งก๊าซตรวจสอบรายละเอียดการสั่งซื้อและใช้ Google Maps น าทางไปยังท่ีอยู่ของ
ลูกค้า หลังจดัส่งส าเร็จพนักงานจะบันทึกสถานการณ์จดัส่ง 

 
2. ผลการประเมินโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 หลังจากการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ของแบบสอบถามส าหรับประเมิน
คุณภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.8 เมื่อพัฒนา
ระบบเสร็จสมบูรณ์ผู้วิจัยด าเนินการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน จากนั้นวิเคราะห์
ผลด้วยสถิติพื้นฐานและเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน พร้อมทั้งสรุปผลการประเมิน โดยแบ่งการประเมินผล
ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้
 
ส่วนที่ 1 การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ซึ่งเป็นผู้ที่มีความเช่ียวชาญ ทักษะ 
และประสบการณ์ตรงในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 

รายการ 𝑥̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. แอปพลิเคชันสามารถท างานได้ตรงตามฟังก์ชันงาน 4.60 0.55 ดีมาก 
2. ข้อมูลมีความครบถ้วนและสมบูรณ์ 4.20 0.45 ดี 
3. ประสิทธิภาพและความเร็วในการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 4.40 0.55 ดี 
4. การจัดการระดับความปลอดภัยหรือก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูล 4.00 0.71 ดี 

โดยรวม 4.30 0.56 ดี 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้มโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า 
โดยรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅=4.30, SD.=0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า 
แอปพลิเคชันสามารถท างานได้ตรงตามฟังก์ชันงาน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด  (𝑥̅=4.60, SD.=0.55) รองลงมาคือ
ประสิทธิภาพและความเร็วในการตอบสนองของแอปพลิเคชัน (𝑥̅=4.40, SD.=0.55) ข้อมูลมีความครบถ้วนและ



Journal of Applied Information Technology 
 

111 | Vol.10 No.2 July – December 2024 
 

 

สมบูรณ์ (𝑥̅=4.20, SD.=0.45) และการจัดการระดับความปลอดภัยหรือก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูล (𝑥̅=4.00, 
SD.=0.71) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ตามล าดับ 

 

ส่วนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันโดยผู้ใช้ จ านวน 20 คน ผลการประเมินความพึง
พอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน แสดงดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 

รายการ 𝑥̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชันสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 4.45 0.60 ดี 
2. แอปพลิเคชันสามารถท างานได้ตรงตามฟังก์ชันงาน 4.40 0.60 ดี 
3. แอปพลิเคชันใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน 4.00 0.73 ดี 
4. เมนูการใช้งานเข้าใจได้ง่าย 4.25 0.64 ดี 
5. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงาม อ่านง่าย 4.10 0.79 ดี 
6. มีความเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ 4.30 0.66 ดี 
7. การเข้าใช้งานแอปพลิเคชันมีความปลอดภัย 4.15 0.49 ดี 

โดยรวม 4.24 0.64 ดี 
 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้มโดยผู้ใช้ 
พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅=4.24, SD.=0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 
พบว่า ความสามารถของแอปพลิเคชันสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅=4.45, SD.=0.60) 
รองลงมาคือแอปพลิเคชันสามารถท างานได้ตรงตามฟังก์ชันงาน (𝑥̅=4.40, SD.=0.60) มีความเร็วในการแสดงภาพ 
ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ (𝑥̅=4.30, SD.=0.66) เมนูการใช้งานเข้าใจได้ง่าย (𝑥̅=4.25, SD.=0.64) การเข้าใช้งาน
แอปพลิเคชันมีความปลอดภัย (𝑥̅=4.15, SD.=0.49) ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงาม อ่านง่าย  
(𝑥̅=4.10, SD.=0.79) และแอปพลิเคชันใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.00, SD.=0.73) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
ตามล าดับ และสามารถน าแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นนีไ้ปใช้ในการด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. โมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม พัฒนาด้วยภาษา Dart ร่วมกับเฟรมเวิร์ก Flutter ข้อมูลของ
ระบบทั้งหมดจัดเก็บในระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL สอดคล้องกับผลงานของ Low Pah Huat [7] ได้พัฒนา
แอปพลิเคชัน Fast Gas Deliver 4U เพื่ออ านวยความสะดวกให้ลูกค้าสามารถสั่งซื้อก๊าซหุงต้มได้อย่างสะดวกและ
รวดเร็วมากข้ึน รวมถึงสามารถติดตามการจัดสง่ก๊าซของพนักงานได้บน Google Map และแตกต่างจากงานวิจัยของ 
เกล้ากัลยา ศิลาจันทร์ ธานิล ม่วงพูล และอวยไชย อินทรสมบัติ [6] ได้พัฒนาระบบแจ้งเตือนปริมาณคงเหลือของ
ก๊าซในครัวเรือนและการสั่งซื้อ ซึ่งลูกค้าและร้านค้าจะต้องใช้แอปพลิเคชันไลน์ในการสั่งซื้อก๊าซหุงต้ม 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้มโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีด้วยค่าเฉลี่ย 4.30 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าแอปพลิเคชันสามารถท างานได้ตรงตามฟังก์ชันงานมี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ภาพรวมอยู่ในระดับดี ด้วย
ค่าเฉลี่ย 4.24 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าความสามารถของแอปพลิเคชันสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด จากผลการประเมินแสดงให้เห็นว่าโมบายแอปพลิเคชันสั่งซื้อก๊าซหุงต้มที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถ
อ านวยความสะดวกแก่ลูกค้าให้สามารถท ารายการสั่งซื้อก๊าซ/ยกเลิกการสั่งซื้อก๊าซได้สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น รวมถึง
สามารถติดตามการจัดส่งก๊าซของพนักงานได้บน Google Map อีกด้วย 
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ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งต่อไปควรมีการพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อให้ระบบมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยให้ลูกค้าสามารถ

แสดงความคิดเห็น/ประเมินความพึงพอใจหลังจากรับบริการได้เพื่อประโยชน์กับทางร้านในการปรับปรุงคุณภาพใน
การให้บริการให้ดียิ่งขึ้นต่อไป รวมถึงพัฒนาให้แอปพลิเคชันนี้สามารถล็อกอินผ่านบัญชี Google เดิมที่มีอยู่แล้วใน
การเข้าสู่ระบบได้ทันที 
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2) เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของลูกค้าที่มาใช้บริการระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ โดยระบบจะ
ช่วยอ านวยความสะดวกในการบันทึกรถ เวลา และค่าบริการเพื่อช าระค่าที่จอดรถให้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 
โดยใช้ฐานข้อมูล MySQL ในการจัดเก็บข้อมูล ซึ่งจะช่วยให้ลดข้อผิดพลาดในการให้บริการและการคิดค านวณ
ค่าบริการที่จอดรถได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และช่วยในการอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้บริการที่จอดรถได้ 

ผลการพัฒนาระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ พบว่า สามารถใช้งานได้ตามขอบเขตที่ก าหนด
ไว้ทั้งในส่วนของ Admin (สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลค่าบริการที่จอดรถได้ , สามารถแจ้งซ่อมเครื่องช ารุดได้ , 
สามารถเรียกดูข้อมูลรายงานได้, สามารถออกรายงานในส่วนของค่าบริการที่จอดรถได้ , สามารถสแกนทะเบียนรถ
เข้า-ออกที่จอดรถได้, สามารถบันทึกข้อมูลเวลาเข้า-ออกที่จอดรถได้, สามารถแสดงข้อมูลทะเบียนรถได้, สามารถ
ค านวณค่าที่จอดรถได้) และ User (สามารถสมัครสมาชิกได้, สามารถเข้าสู่ระบบได้, สามารถดูข้อมูลทะเบียนรถได้, 
สามารถดูข้อมูลค่าบริการจอดรถได้, สามารถช าระค่าที่จอดรถได้) โดยมีผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบอยู่
ในระดับความพึงพอใจมากสุด (𝑥̅=4.63)  
 
ค าส าคัญ: ระบบสแกนค่าท่ีจอดรถ, ความพึงพอใจ, การให้บริการที่จอดรถ 
 

ABSTRACT 
 This research aims to 1) develop and design a parking fee scanning system using license 
plate recognition and 2) evaluate customer satisfaction with the parking fee scanning system. The 
system facilitates recording vehicle data, timestamps, and parking fees, enabling faster and more 
convenient payment processes. It employs a MySQL database for data storage, enhancing service 
accuracy and efficiency in fee calculations while improving user convenience for parking services. 

The results of the parking fee scanning system development indicate that the system 
functions effectively within its defined scope. For the admin role, the system supports tasks such 
as adding, deleting, and editing parking fee data, reporting equipment malfunctions, viewing reports, 
generating parking fee reports, scanning vehicle license plates for entry and exit, recording entry 
and exit timestamps, displaying license plate data, and calculating parking fees. For the user role, 
the system allows users to register for membership, log in, view license plate information, access 
parking fee details, and make parking payments. The system's user satisfaction was rated at the 
highest level, with an average score of 4.63 (𝑥̅= 4.63). 
 
Keywords: parking fee scanning system, satisfaction, Parking service 
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บทน า 
ปัจจุบันการขยายตัวทางด้านเศรษฐกิจมีอัตราสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดการขยายตัวอย่างรวดเร็ว 

โดยเฉพาะในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นเมืองหลวงที่มีประชากรอาศัยอยู่หนาแน่นเป็นอันดับหนึ่งของประเทศ และ
มี สภ าพกา รจล าจ รที่ ติ ด ขั น เ ป็ นอั นดั บต้ น  ๆ  ขอ ง โ ลก  [8] ( สื บค้ น จ าก  ส า นั ก ง านสถิ ติ แห่ ง ช า ติ  
https://www.nso.go.th) และถึงแม้จะมีการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานส าหรับแก้ปัญหาการเดินทางทั้งทางบก ทาง
น้ า ก็ยังไม่เพียงพอ เพราะประชาชนสวนใหญ่จะใชยานพาหนะสวนตัวในการเดินทาง สงผลใหเกิดปญหาการจราจร 
อันเป็นสาเหตุที่ส่งผลกระทบต่อความเจริญของประเทศทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคม กล่าวคือ ปญหาการจราจร
ติดขัดกอใหเกิดการใชทรัพยากรอย่างสิ้นเปลืองในการเผาผลาญน้ ามันเช้ือเพลิงไปอย่างไร้ประโยชน์ท าใหเสียเวลาใน
การเดินทางและการประกอบการธุรกิจหากไม่ได้รับการแกไขอย่างถูกวิธีจะกอใหเกิดความสูญเสียทางเศรษฐกิจนั้น
นับเป็นจ านวนเงินสูงถึงแสนล้านบาทต่อป ในด้านสังคมปญหาการจราจรติดขัดสงผลตอการด าเนินชีวิตของ
ประชาชนในสังคมท าใหเกิดความเครียดปญหาดานสุขภาพจิต อีกทั้งยังกอใหเกิดปญหามลภาวะด้านเสียง ฝุ่น
ละออง และควันพิษ ซึ่งเป็นอันรายตอสุขภาพอนามัยของประชาชนในสังคมอีกดด้วย ปญหาที่ตามมา คือ พื้นที่จอด
รถไม่ เพียงพอความต องการ [7] (สืบค้นจาก ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
https://www.nesdb.go.th) 

ปัจจุบันธุรกิจให้บริการลานจอดรถเป็นอีกหนึ่งธุรกิจสร้างรายได้ให้กับเจ้าของพื้นที่ที่เป็นพื้นที่ว่างเปล่า 
หรือใกล้กับสถานีขนส่ง เพื่อให้บริการแก่ผู้ที่ต้องการจอดรถและไปท าธุระในสถานที่ที่ต้องการ โดยทางผู้ให้บริการ
ลานจอดรถจะมีการคิดค่าบริการเป็นรายช่ัวโมง ขึ้นอยู่กับว่าผู้ใช้บริการลานจอดรถจอดรถนานกี่ช่ัวโมงหลังจากนั้น
ท าการจ่ายค่าที่จอดรถตามรายช่ัวโมงที่มาจอดรถ ปัจจุบันลานจอดรถส่วนใหญ่จะเป็นลานจอดรถท่ีกว้างและมีพื้นที่
ในการจอดรถเป็นจ านวนมาก และให้ผู้ใช้บริการเลือกหาที่จอดรถที่ว่างเอง หรือบางที่จะมีเจ้าหน้าที่หรือ รปภ. มา
ดูแลเรื่องการจัดการหาพื้นที่ในการจอดรถ ร่วมถึงบางสถานที่จะให้พนักงานเป็นผู้บันทึกข้อมูลรถที่เข้ามาใช้บริการ
ลานจอดรถ บันทึกข้อมูลทะเบียนรถ เวลาเข้า-ออก และคิดค านวณค่าบริการที่จอดรถ ซึ่งการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
เหล่านี้มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น การบันทึกข้อมูลที่ล่าช้า หรือผิดพลาด การค านวณที่ผิดพลาด การช าระเงินล่าช้า 
เนื่องจากยังไม่มีการน าเอาระบบสารสนเทศมาใช้งาน  
 ด้วยเหตุผลข้างต้นผู้วิจัยและคณะจึงได้ท าการค้นคว้าและหาวิธีการในการแก้ไชปัญหาดังกล่าวข้างต้น และ
เห็นว่าระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ มีประโยชน์สมควรน ามาช่วยในการจัดการข้อมูลทะเบียนรถ 
บันทึกเวลาเข้า-ออกของรถที่ใช้บริการที่จอดรถ และสามารถท าการค านวณค่าที่จดรถเพื่อให้ผู้ใช้บริการที่จอดรถ
สามารถช าระเงินได้ เพื่อให้ระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ 

1.2 เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้บริการลานจอดรถ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับการใหบ้ริการที่จอดรถ 

ในปัจจุบันความต้องการในการใช้ลานจอดรถยนต์ในที่สาธารณะหรือสถานที่ที่มีคนพลุกพล่าน มี
ความต้องการอย่างมาก แต่เนื่องจากในปัจจุบันมีจ านวนรถเพิ่มมากขึ้นเพราะ การซื้อขายรถในปัจจุบันมีราคาถูกและ
รถบางคันไม่มีที่จอดที่แน่นอนในกรุงเทพมหานครมีประชากรจ านวนมาก จึงท าให้ท่ีจอดรถไม่เพียงพอต่อจ านวนรถท่ี
มีอยู่ในกรุงเทพ ในปัจจุบันกรุงเทพมหานครมีบริการที่จอดรถแบบลานปกติซึ่งเป็นที่ราบและกว้างซึ่งจะต้องใช้พื้นที่
จ านวนมากและจอดรถได้ไม่กี่คัน และเป็นแบบอาคารที่ไว้ส าหรับจอดรถ ซึ่งหากเป็นอาคารใหญ่และจะต้องมีทางให้



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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รถวิ่งที่ขนาดกว้างเพียงพอเพื่อให้รถยนต์ถอยเข้าออก และมี Ramp ทางลาดยกระดับที่ต้องกว้างเพื่อให้รถเข้าโค้งได้
พอดี ซึ่งพื้นที่ส่วนนี้ใช้พื้นท่ีจ านวนมาก พื้นที่เศรษฐกิจส าคัญในกรุงเทพมาหานครที่มีราคาสูงเพราะฉะนั้นจะต้องใช้
พื้นที่ขนาดเล็กให้มีประโยชน์สูงสุด จึงท าให้เกิดบริการที่จอดรถตามสถานที่ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถมาใ ช้
บริการที่จอดรถ โดยจะมีการคิดค่าบริการเป็นแบบรายช่ัวโมง เช่น ช่ัวโมงท่ี 1-4 จอดฟรีช่ัวโมงถัดไป 40 บาท หรือมี
การเก็บค่าบริการที่จอดรถโดยคิดเป็นรายวัน เหมาทั้งวันราคา 200 บาท เป็นต้น ทั้งนี้เป็นการบริการที่มีเรื่องของ
การบันทึกข้อมูลทะเบียนรถเพื่อยืนยันเจ้าของรถและช่วยรักษาความปลอดภัยการศูนย์หายของรถได้ 
 2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบ 

2.2.1 การวิเคราะห์และออกแบบ (System Analysis and Design) โดยใช้วงจรการพัฒนาระบบ
(System Development Life Cycle) [6] (มนตชัย เทียนทอง, 2548) เป็นวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละ
ขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มจนกระทั่งส าเร็จ การพัฒนาระบบมีอยู่ 7 ขั้นตอนด้วยกัน คือ 1 ) ก าหนดปัญหา (Problem 
Definition) 2) วิเคราะห์ระบบ (Analysis) 3) ออกแบบ (Design) 4) พัฒนา (Development) 5) ทดสอบ (Testing) 
6) ติดตั้ง (Implementation) และ7) บ ารุงรักษา (Maintenance) 

2.2.2 ระบบฐานข้อมูล (Database System) ฐานข้อมูล คือ แหล่งที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่
ถูกเก็บรวบรวมไว้นี้จะถูกจัดการ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้สร้างฐานข้อมูลมีความจ าเป็นที่ต้องแจกแจง 
ข้อมูลที่ต้องใช้ในระบบงานพร้อมทั้งตั้งช่ือข้อมูลแต่ละตัวช่ือที่ตั้งควรเป็นมาตรฐาน และ มีเพียงช่ือเดียวเพราะผู้ใช้ 
แต่ละคนจ าเป็นต้องอ้างอิงถึงข้อมูลโดยการตั้งช่ือท่ีเหมาะสมจะสมารถหลีกเลี่ยงการสับสนการเรียกใช้ข้อมูลได้ 

2.2.3 เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) Web Application คือ โปรแกรมที่อยู่ใน Web Server 
ที่คอยให้บริการสิ่งที่ร้องขอ (Request) จากทาง Client ผ่าน Protocol HTTP ซึ่งจะแสดงผลที่ร้องขอในรูปของ 
HTML Page ผ่านทางบราวเซอร์ (Browser) ซึ่งก็คือเว็บไซต์ต่างๆ ท่ีเราใช้บริการอยู่นั่นเอง Web Application 
สามารถตอบสนองความคิด Distributed Processing ได้ในระดับหนึ่งซึ่งก็คือ การแบ่งการประมวลผลไว้ที่ฝั่ง 
Client และฝั่ง Server และมักจะมีการใช้ฐานข้อมูล (Database) ควบคู่กับการท า Web Application ไปด้วยตาม
ความต้องการ 
 2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ณัชพล นาคอาทิตย์ [3] (2566) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ระบบบริหารจัดการ การจอดรถยนต์ แบบ VIP 
VALET PARKING ด้วยเทคโนโลยี QR CODE ด้วยปัญหาปริมาณรถยนต์ในปัจจุบันมีจ านวนมากขึ้น จึงท าให้สถานที่
ต่าง ๆ ท าการสร้างลานจอดรถเพื่อรองรับรถยนต์ที่เข้ามาติดต่อหรือรับบริการ และเพิ่มลักษณะการจอดรถ โดย
ให้บริการจอดแบบ VIP valet Parking ซึ่งเน้นให้บริการกับลูกค้า VIP ที่ต้องการความสะดวกสบายและรวดเร็วโดย
ที่ผ่านมาระบบ ยังขาดประสิทธิภาพในบางด้าน เช่นการจัดเก็บและบันทึกข้อมูล การช าระ ค่าบริการยังต้องช าระ
ด้วยเงินสด การตรวจสอบสถานะรถยนต์ในลานจอด ไม่สามารถตรวจสอบได้ล่วงหน้า หรือรายงานผลแบบเป็น
ปัจจุบันดังนั้น จึงมีความคิดริเริ่มในการพัฒนาระบบบริหารจัดการ การจอดรถยนต์แบบ VIP Valet parking ด้วย
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี คิวอาร์โค้ดร่วมกับ เว็บแอพพลิเคชั่น สามารถรองรับการเปิดผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟน โดย
มีระบบสมัครสมาชิก และใช้การ Scan QR code เพื่อบันทึกข้อมูลรถเข้าออก และช าระเงินค่าบริการแบบอัตโนมัติ 
ตามห้วงเวลาการจอด สมาชิกสามารถดูข้อมูลสถานะลานจอด สถานะรถของตัวเอง และเรียกให้พนักงานน ารถมาสง่
ได้ผ่านระบบ พนักงานรับส่งรถ สามารถระบุต าแหน่งที่จอดรถด้วยการ Scan QR code บริเวณจุดจอด และทราบ
สถานะเมื่อสมาชิกกดเรียกรถ ผู้ดูแลลานจอด สามารถดูข้อมูลต่าง ๆได้ เป็นปัจจุบัน และรายสัปดาห์ และเรียกดู
ข้อมูลย้อนหลังในรูปแบบกราฟ โดยข้อมูลต่าง ๆมีการบันทึกไว้ในระบบฐานข้อมูล ที่จัดเก็บไว้ในระบบคลาวด์ จาก
การทดสอบระบบ และประเมิณผลการใช้งาน พบว่าระบบสามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้และท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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จิณณพัต นิลค า [1] (2566) ได้จัดท างานวิจัยเรื่องการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการที่จอด
รถแบบสมาร์ทด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและอาร์เอฟไอดี งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบ และพัฒนา
ต้นแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการที่จอดรถแบบสมาร์ทด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและอาร์เอฟไอดี และ  2) หา
ประสิทธิภาพของต้นแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการที่จอดรถแบบสมาร์ทด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและอาร์เอฟ
ไอดี เครื่องมือในการพัฒนา ประกอบไปด้วย Arduino IDE และ Sublime text เครื่องมือในการทดลอง คือ 
ต้นแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการที่จอดรถแบบสมาร์ทด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งและอาร์เอฟไอดี ที่พัฒนาด้วย
ภาษา HTML, CSS, PHP และ C++ วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ 2) 
ออกแบบระบบ 3)พัฒนาระบบ 4) ทดสอบระบบ และ 5 ประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญที่ได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง จ านวน 3 คนผลการวิจัยพบว่า 1) ต้นแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการที่จอดรถแบบสมาร์ทด้วยอินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งและอาร์เอฟไอดี สามารถใช้งานได้อย่างดี ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และ 2) ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพรวมทุกด้าน มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก 

บุษราคัม และคณะ [5] (2564) ได้ศึกษาเรื่อง พัฒนาระบบบริหารจัดการรับฝากรถ เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการรับฝากรถ โดยใชหลักการออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการของวงจรการ
พัฒนาระบบ (SDLC) ผลการวิจัยพบวา สภาพปญหาของระบบงานเดิมมีการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า ข้อมูลรถ ขอมูลการ
รับฝาก โดยการจดบันทึกขอมูลต่าง ๆ ลงในสมุดบันทึก การจัดเก็บเอกสารไม่สะดวกในการค้นหา ตองใชระยะ 
เวลานาน สรุปความตองการของระบบใหม่ดังนี้ พัฒนาระบบใหมีระบบจัดเก็บเอกสารที่ง่ายตอการค้นหา สามารถ
จัดการข้อมูลรับผากรถ และแสดงรายงานต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง ระบบแบ่งออกเป็นสองกลุ่มคือ ผู้ดูแลระบบ 
(เจ้าของร้าน) และพนักงาน  ระบบสามารถจัดการข้อมูลลูกค้า จัดการข้อมูลพนักงาน จัดการข้อมูลการรับฝากและ
การคืนรถ และรายงานต่าง ๆ ได้ โดยมีผลการประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบจากผู้เช่ียวชาญภาพรวมมี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก (คาเฉลี่ยเทากบ ั4.45 ค่าสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.56) 

เดชวทิธ์ รัศมี และ ธงรบ อักษร [2] (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การจัดการลานจอดรถ เพื่อช่วยลด
ปัญหาในการจอดรถ เนื่องจากปัจจุบันได้เกิดปัญหาการให้บริการสถานที่จอดรถของสถานที่ต่าง ๆ เช่น สถานที่
ราชการ โรงพยาบาล คอนโดมิเนียม ห้างสรรพสินค้า เกิดขึ้นเนื่องจากพ้ืนท่ีที่จอดรถของแต่ละอาคารนั้น ๆ ผู้ที่มาใช้
บริการไม่สามารถทราบต าแหน่งที่ว่างของลานจอดรถได้แน่ชัด ส่งผลให้ผู้ที่มาใช้บริการต้องเสียเวลาและสูญเสีย
พลังงานเช้ือเพลิง ในการขับรถเพื่อหาที่ว่างช่องต่อไป งานวิจัยมีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาระบบการจัดการลานจอดรถ
ได้ใช้ อุปกรณ์ไมโครคอนโทรเลอร์ Arduino ESP8266 และเซนเซอร์ Ultrasonic Module HY-SRF05 Distance 
ตรวจจับแสดงผ่านหน้าจอแสดงผล เพื่อท าให้ประหยัดเวลาในการวนหาที่จอด และช่วยลดค่าใช้จ่ายอันเนื่องมาจาก
การสูญเสียพลังงานเชื้อเพลิงหรือมลพิษท่ีเพิ่มขึ้น 

Hilal Al-Kharusi [9] (2014) ได้พัฒนาระบบจัดการที่จอดรถอัจฉริยะ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
วิเคราะห์ระบบการจัดการที่จอดรถ ระบบนี้จะจัดสรรพื้นที่จอดรถที่มีอยู่ให้กับผู้ขับขี่ที่ต้องการจอดรถ ต่ออายุพื้นท่ี
จอดรถ และค านวณค่าใช้จ่ายที่ต้องช าระ การน าระบบนี้ไปใช้เพื่อเพิ่มการใช้ที่จอดรถ ระบบจัดการที่จอดรถอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากข้ึน มีการใช้เทคนิคการประมวลผลภาพเพื่อน าระบบการจัดการที่จอดรถอัจฉริยะ
มาใช้ในที่จอดรถของมหาวิทยาลัย Massey งานวิจัยนี้ใช้กล้องเป็นเซ็นเซอร์ตรวจจับแสดงผ่านหน้าจอแสดงผลเพื่อ
ท าให้ประหยัดเวลาในการวนหาที่จอด และช่วยลดค่าใช้จ่ายอันเนื่องมาจากการสูญเสียพลังงานเช้ือเพลิงหรือมลพิษ
ที่เพิ่มขึ้น โดยใช้เซนเซอร์ในการรับค่าสถานะของช่องจอดรถเพื่อส่งไปแสดงผลจากการทดสอบพบว่าระบบสามารถ
ที่จะตรวจสอบสถานะว่าง หรือไม่ว่างของเซนเซอร์ภายในลานจอดรถพร้อมส่งค่าไปยังฐานข้อมูลเพื่อแสดงผลผ่าน
ทางหน้าจอแสดงผล 
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3. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ระบบสแกนค่าทีจ่อดรถผ่านป้าย
ทะเบียนรถ 

- Admin 
- User 

 
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ

สแกนค่าท่ีจอดรถผ่านป้ายทะเบยีน
รถ 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ดังนี ้
  1. การศึกษารวบรวมข้อมูล (Data Collection Study) 
  2. การวิเคราะห์ปัญหา (Analysis) 
  3. การออกแบบกระบวนการของระบบ (Design) 
  4. การพัฒนาระบบงาน (Development) 
  5. การทดสอบ (Testing) 
  6. การน าไปใช้และบ ารุงรักษา (Implementation And Maintenance) 
  7. การประเมินผลความพึงพอใจ 
 
1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  

1. ระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ โดยมีขอบเขตดังนี้ 
ผู้ดูแลระบบ (Admin) 

1) สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลค่าบริการที่จอดรถได้ 
2) สามารถแจ้งซ่อมเครื่องช ารุดได้ 
3) สามารถเรียกดูข้อมูลรายงานได้ 
4) สามารถออกรายงานในส่วนของค่าบริการที่จอดรถได้ 
5) สามารถสแกนทะเบียนรถเข้า-ออกท่ีจอดรถได้ 
6) สามารถบันทึกข้อมูลเวลาเข้า-ออกท่ีจอดรถได้ 
7) สามารถแสดงข้อมูลทะเบียนรถได้ 
8) สามารถค านวณค่าที่จอดรถได้ 

ผู้ใช้งานระบบ (User) 
1) สามารถสมัครสมาชิกได้ 
2) สามารถเข้าสู่ระบบได้ 
3) สามารถดูข้อมูลทะเบียนรถได้ 
4) สามารถดูข้อมูลค่าบริการจอดรถได้ 
5) สามารถช าระค่าที่จอดรถได้ 
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ภาพที่ 1 Flow Chart การท างานของระบบ 
 
  2. คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ โดย
แบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้ 

   ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้บริการลานจอดรถ 
   ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจระบบสแกนค่าที่จอดรถ

ผ่านป้ายทะเบียนรถ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 ประชากรคือผู้มาใช้บริการลาดจอดรถในของห้างร้านแห่งหนึ่ง  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือผู้มาใช้บริการในวันที่ลงภาคสนาม โดยการใช้แบบสอบถาม ท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มผู้ใช้งานบริการลานจอดรถ จ านวน 30 คน 
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3. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ ใช้สถิติการหาค่าร้อยล่ะ เพื่อเปรียบเทียบตัวเลขจ านวนหนึ่งหรือ
หลายจ านวนกับอีกตัวเลขอีกจ านวนหนึ่งที่เทียบส่วนเป็นร้อย 
 2. แบบสอบถามความความพึงพอใจเป็นแบบสอบถามชนิดมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยโปรแกรมส าเรจ็รูป SPSS for WINDOWS ที่สอดคล้องกับความมุ่งหมายของการวิจัยใช้ค่าเฉลี่ย 𝑥̅ และค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็นรายข้อมีเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าคะแนน ดังนี้ [4] บุญชม ศรีสะอาด และบุญ
ส่ง นิลแก้ว  (2537) ดังนี้ 
  4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
  1.50 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ระดับน้อยที่สุด.                                                                                                   
 

ผลการวิจัย 
ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาระบบระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ 

 
 

ภาพที ่2 แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ 
 

 จากภาพท่ี 2 แสดงหน้าจอการเข้าใช้งานระบบ ผู้ใช้งานระบบสามารถท าการเข้าสูร่ะบบบไดด้้วยการกรอก
ข้อมูล Username Password ได้ 
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ภาพที ่3 แสดงหน้าจอต านวณคา่ที่จอดรถ 
 

จากภาพที่ 3 แสดงหน้าจอการท างาน โดยระบบจะท าการแสดงข้อมูลทะเบียนรถ อัตราค่าบริการจอดรถ 
วันที่เวลาในการเข้าจอดรถและเวลาที่ออก จ านวนช่ัวโมงที่เข้าจอดรถ และระบบจะท าการค านวณค่าบริการที่จอด
รถตามจ านวนรายชั่วโมงท่ีผู้ใช้บริการเข้าจอดรถได้ 

 

 
 

ภาพที ่4 แสดงหน้าช าระเงินเรยีบร้อย 
 

จากภาพที่ 4 แสดงหน้าจอหลังจากที่ผู้ใช้บริการที่จอดรถท าการช าระเงินค่าที่จอดรถแล้วระบบจะแสดง
ข้อมูลการช าระเงินเรียบร้อยแล้วเพื่อแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบได้ 
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ภาพที ่5 แสดงหน้าข้อมูลทะเบียน 
 

จากภาพท่ี 5 แสดงหน้าส าหรับให้ผู้ใช้งานระบบสามารถท าการเรียดูข้อมูลทะเบียนรถได้  โดยระบบจะท า
การแสดงข้อมูลทะเบียนนรถได้ 

 

 
 

ภาพที ่6 แสดงหน้าจัดการข้อมลูบริการ 
 

จากภาพที่ 6 แสดงหน้าส าหรับให้ผู้ใช้งานระบบสามารถท าการจัดการข้อมูลค่าบริการ ด้วยการเพิ่ม ลบ 
แก้ไขข้อมูลค่าบริการได้ 
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ภาพที ่7 แสดงหน้าแจ้งซ่อมเครื่องช ารุด 
 

จากภาพที่ 7 แสดงหน้าจอส าหรับให้ผู้ใช้งานระบบสามารถท าการจัดการข้อมูลแจ้งซ่อมเครื่องช ารุด ด้วย
การเพิ่ม ลบ แก้ไขข้อมูลแจ้งซ่อมเครื่องช ารุดได้ 

ส่วนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบของผู้ใช้งานระบบ 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบโดยรวมและรายดา้น 

 𝒙̅ S.D. แปลผล 
ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ 
1. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการในส่วนข้อมูลการค านวณเงิน 4.33 0.41 มากที่สุด 
2. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการในส่วนสมาชิก 5.00 0.51 มาก 
3. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการในส่วนช าระเงิน 4.00 0.38 มากที่สุด 
4. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการผู้ใช้งานระบบ 4.00 0.51 มาก 
5. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการข้อมูลในระบบ 4.67 0.51 มาก 
6. ความสามารถของระบบในด้านการจัดการรายงานสรุป 4.00 0.31 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.44 มากที่สุด 
ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ    
1. ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ 4.73 0.52 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ชนิดตัวอักษรบนจอภาพ  4.83 0.38 มากที่สุด 
3. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ขนาดของตัวอักษรบนจอภาพ  4.37 0.72 มาก 
4. ความเหมาะสมในการใช้สีของตัวอักษรและรูป 4.50 0.51 มาก 
5. ความเหมาะสมในการใช้ข้อความเพื่ออธิบายสื่อความหมาย  4.77 0.43 มากที่สุด 
6. ความเหมาะสมในการใช้สัญลักษณ์หรือรูปในการสื่อความหมาย  4.20 0.38 มาก 
7. ความเป็นมาตรฐานเดียวกันในการออกแบบหน้าจอภาพ  4.83 0.38 มากที่สุด 
8. ความเหมาะสมในการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ 4.37 0.72 มาก 

รวม 4.58 0.50 มากที่สุด 
ความพึงพอใจรวม 4.63 0.52 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้ใช้บริการมีผลประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากสุด 
(𝑥̅ = 4.63) โดยมีผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบอยู่ในระดับ มากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 และผลความพึงพอใจด้านความง่ายตอ่การ
ใช้งานระบบอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.58 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 

ส่วนผลการประเมินที่มีผลความพึงพอใจน้อยที่สุด คือ ด้านความเหมาะสมในการใช้สัญลักษณ์หรือรูปใน
การสื่อความหมาย โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.20 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.38 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาและประเมินผลระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ สามารถอภิปรายผลการพัฒนา

และความพึงพอใจการใช้งานระบบได้ดังนี้ 
ในส่วนของการพัฒนาระบบสแกนค่าที่จอดรถผ่านป้ายทะเบียนรถ พบว่า ในส่วนของผู้ดูแลระบบสามารถ

ใช้งานได้ตามขอบเขตที่ได้ออกแบบไว้ โดยระบบที่พัฒนาขึ้นตรงต่อความต้องการระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้โปรแกรม
มีการตอบสนองกับผู้ใช้เป็นอย่างดี โปรแกรมมีความเข้าใจง่าย  ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถในการตอบสนองให้
ผู้ใช้สามารถค านวณ เพิ่ม ลบ ได้อย่างรวดเร็ว และระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองให้ผู้ใช้สามารถแจ้งข้อมูล
ทะเบียนรถ เวลาที่เข้าจอดรถ และเวลาที่ออก จ านวนช่ัวโมงที่เข้าจอดรถ และท าการแจ้งค่าบริการที่จอดรถให้กับ
ผู้ใช้บริการที่จอดรถได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์ นอกจากนี้ยังสามารถสรุปผลการเข้าใช้บริการเพื่อท ารายงานได้
สะดวกรวดเร็วกว่าอดีต  

ในส่วนของผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ พบว่า ผู้ใช้บริการมีผลประเมินความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากสุด  (𝑥̅ = 4.63 ,S.D.= 0.52)  โดยมีผลการศึกษาความพึงพอใจด้านการตรงตาม
ความต้องการของผู้ใช้ระบบอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̅ = 4.67 ,S.D. = 0.51 และผลความพึงพอใจด้านความง่ายต่อ
การใช้งานระบบอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.58 ,S.D. = 0.50) โดยพบว่าผู้ใช้บริการต้องการให้มีการเพิ่มวิธีการใน
การช าระค่าบริการให้หลากหลายครอบคลุมทุกช่องทางเพื่อให้ง่ายต่อการใช้งานมากยิ่งข้ึน 

 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

จากการพัฒนาระบบสแกนค่าท่ีจอดรถผา่นป้ายทะเบียนรถโดยใช้ขั้นตอนในการพัฒนา SDLC ซึ่งมีข้ันตอน 
7 ขั้นตอนนั้น แต่เนื่องจากระบบเป็นการพัฒนาเพื่อให้บริการลูกค้าที่มาใช้บริการจึงควรมีการให้ความส าคัญการ
ให้บริการที่รวดเร็วให้กับลูกค้าด้วย เพราะลูกค้าใช้บริการแล้วต่างต้องการความรวดเร็วในการช าระค่าบริการ ช่อง
ทางการช าระค่าบริการที่หลากหลาย ผู้วิจัยจึงเห็นว่าในอนาคตควรมีการเพิ่มเติมระบบการช าระค่าบริการการจอด
รถในรูปแบบอื่นด้วย เพื่อให้สะดวกมากยิ่งขึ้นสามารถสแกนจ่ายได้  และหากมีการพัฒนาระบบในขั้นต่อไปควร
ค านึงถึงด้านความเหมาะสมในการใช้สัญลักษณ์หรือรูปในการสื่อความหมาย ซึ่งเป็นผลประเมินที่มีความพึงพอใจ
น้อยที่สุด เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อหน่วยงานยิ่งข้ึน 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์และออกแบบพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรบั
ขนย้ายสิ่งของ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ กลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 15 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับ
ขนย้ายสิ่งของและแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบเว็บแอปพลิเคชันการจัดการรับขนย้ายสิ่งของมีการท างาน 2 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1
ผู้ใช้งานสามารถเลือกจุดรับ-ส่งสิ่งของ จองเวลา ประเภทรถให้บริการได้ และหน้าสรุปรายละเอียดการตกลงการ
ให้บริการรถขนย้าย และส่วนที่ 2 ผู้ให้บริการสามารถรับงานหรือปฏิเสธการรับงานได้ และนัดขนย้ายสิ่งของ 
นอกจากนี้ เว็บแอปพลิเคชันสามารถเเสดงต าแหน่งจุดรับ-ส่ง สถานะเวลา ประเภทรถ ที่ผู้ใช้งานต้องการ รวมถึง
หน้าสนทนากับผู้ใช้บริการ และหน้าแสดงผลเส้นทางจาก Google Map 2) จากผลการศึกษาความพึงพอใจการใช้
งานระบบ พบว่า ภาพรวมอยู่ ในระดับมาก(𝑥̃= 3.51, S.D.= 1.08) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  ด้าน
ประสิทธิภาพของระบบ มีค่าเฉลี่ยระดับปานกลาง (𝑥̃= 3.45, S.D.=1.34) ด้านความสะดวกและสวยงาม มีค่าเฉลี่ย
ระดับมาก (𝑥̃= 3.65, S.D.=0.89) ด้านคุณภาพของระบบ มีค่าเฉลี่ยระดับปานกลาง (𝑥̃= 3.44, S.D.=0.92)  

 
ค าส าคัญ: เว็บแอปพลิเคชัน, บริหารจัดการการขนย้ายสิ่งของ 
 

ABSTRACT 
This research aimed to 1 ) analyze and design a web application for moving items 

management and 2) study the users’ satisfaction with a web application for moving items 
management. A sample of 15 people was selected using a purposive sampling method.                  
The research instruments used were a web application for managing moving items and a satisfaction 
questionnaire. The statistics used in analyzing data were mean and standard deviation. The research 
findings revealed that 1 ) a web application for moving items management functioned 2 parts as 
follows: first section; the users could select the items checkpoints, the schedules, the type of 
vehicles, summary page for moving. The providers could accept or decline the booking in the 
second section and make a moving appointment. Furthermore, this web application could 
represent the users’ needs concerning the checkpoints, time, and type of vehicles, including the 
conversation page between the provider and the user, and the Goole map direction. 2) The overall 
satisfaction with this web application was at a Moderate level (𝑥̃=3.51, S.D.=1.08). Considering each 
aspect found In terms of system efficiency at Moderate level (𝑥̃= 3.45, S.D.=1.34), the accessibilities 
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and clarity were at a high level (𝑥̃= 3.65, S.D.=0.89) and the system quality was at an average level 
(𝑥̃= 3.44, S.D.=0.92) respectively. 

 
Keywords: Web Application, Moving items management 

 
บทน า 

 แผนปฏิบัติการด้านการพัฒนาระบบโลจิสติกส์ของประเทศไทย พ.ศ. 2566-2570 จัดท าขึ้นภายใต้ 
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566-
2570) และได้พิจารณาถึงความสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: 
SDGs) แห่งสหประชาชาติรวมถึงแผนอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีความต่อเนื่องจาก แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาระบบ 
โลจิสติกส์ของประเทศไทย ฉบับท่ี 3 (พ.ศ. 2561-2565) ตามกรอบแนวทาง การพัฒนาระบบโลจิสติกส์ ระยะ 20 ปี 
ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาปัจจัยสนับสนุนด้านโลจิสติกส ประเด็นการพัฒนาที่ส าคัญในระยะต่อไป มิติที่ 3 การ
พัฒนาบุคลากรและเทคโนโลยีโลจิสติกส์ ที่ผ่านมาหน่วยงานต่างๆ  ได้มีความพยายามในการพัฒนามาตรฐาน
วิชาชีพโลจิสติกส์และพัฒนาบุคลากรด้านโลจิสติกส์ให้มีคุณภาพ  ตามมาตรฐานสากล สามารถตอบสนองความ
ต้องการของตลาดแรงงาน อย่างไรก็ดี ประเด็นการพัฒนาเนื้อหา หลักสูตรการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับวิชาชีพ
ด้านโลจิสติกส์โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่จะต้อง ได้รับความส าคัญ รวมถึงการก าหนดมาตรการ
และแนวทางในการน าผลการวิจัยและพัฒนาด้านโลจิสติกส์ ไปใช้ประโยชน์และต่อยอดในเชิงพาณิชย์ที่ชัดเจน [1]  
การขนส่งนับเป็นกิจกรรมที่ส าคัญในการด าเนินธุรกิจในยุคปัจจุบัน ซึ่งการขนส่งนี้มีรูปแบบท่ีหลากหลาย อาทิ การ
ขนส่งทางถนน ทางน้ า ทางราง และทางอากาศ เป็นต้น โดยที่รูปแบบการขนส่งที่มีสัดสว่นสูงท่ีสุด คือ การขนส่งทาง
ถนนซึ่งคิดเป็นร้อยละ 82.47 ของปริมาณการขนส่งโดยรวมของประเทศ  ถึงแม้ว่าการขนส่งทางถนนจะมีต้นทุนสูง
กว่าการขนส่งในรูปแบบอื่น แต่ด้วยข้อจ ากัดของการขนส่ง รูปแบบอื่นที่ไม่สามารถขนส่งแบบจุดเริ่มต้น ไปยังจุด
ปลายทาง และไม่สามารถบริหารจัดการให้ทันตามความต้องการของผู้ใช้บริการได ้ในขณะที่การขนส่งด้วยรถบรรทกุ
สามารถตอบสนองให้กับผู้ใช้บริการได้ดีกว่า จึงท าให้เกิดข้อได้เปรียบ และมีสัดส่วนการขนส่งสูงกว่า รูปแบบการ
ขนส่งแบบอื่นๆ จากการเปิดเสรีทางการค้า ธุรกิจที่อยู่ในกระแสนิยมมากที่สุด คือ ธุรกิจเกี่ยวกับโลจิสติกส์ ซึ่ง
ประเทศไทยถือเป็น Hub ของการขนส่งออกสู่ประเทศสมาชิก ในการด าเนินงานธุรกิจการขนส่งสินค้าถือเป็นสิ่ง
ส าคัญของ การท าธุรกิจ การด าเนินการเคลื่อนย้ายสินค้าทั้งภายใน องค์กร และผ่านช่องทางการจัดจ าหน่ายเพื่อ
ตอบสนอง ความต้องการ และสร้างความพอใจให้กับลูกค้า ซึ่งเกี่ยวข้องกับกิจกรรมหลายประเภท อาทิ การเก็บ
รักษา การบรรจุหีบห่อ ความส าเร็จของการขนส่งสินค้าขึ้นอยู่กับ การเคลื่อนย้ายสินค้าของผู้ผลิตเพื่อตอบสนอง
ความต้องการ และสร้างความพอใจให้กับลูกค้าในด้านเวลา ความถูกต้อง และต้นทุน การขนส่งสินค้าเป็นตัวแปร
หลักของการตลาด เนื่องจากการกระจายสินค้ามีส่วนในการลดต้นทุน และเพิ่มความพอใจแก่ลูกค้าซึ่งเป็นการสร้าง
คุณค่า หรือมูลค่าเพิ่มในสินค้า [2] ในการบริหารการขนส่งสินค้าจ าเป็นต้องมีระบบการบริหารจัดการเข้ามาช่วย 
บริหารการขนส่งและควบคุมกระบวนการ นั่นคือ ระบบโลจิสติกส์เพื่อท าให้ระบบการขนส่งขององค์กรเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และประสบผลส าเร็จ การท าธุรกิจในปัจจุบัน ต้นทุนในการขนส่งสินค้าเป็นต้นทุนที่มีส่วนส าคัญต่อ
ธุรกิจขนส่งจากการศึกษาข้อมูลไปรษณีย์ไทย พบว่า การด าเนินธุรกิจขนส่งจะอยู่เขตพื้นท่ีในเมือง 
 การให้บริการการขนส่งในพื้นที่ในเมือง มีรูปแบบการขนย้ายอีกรูปแบบหนึ่ง คือ การให้บริการขนย้าย
สิ่งของ มีความเจริญเติบโตมากข้ึนเพราะการย้ายสิ่งของแต่ละครั้งอาจไม่มีรถส่วนตัวเป็นของตนเอง จึงต้องเรียกใช้
บริการรถโดยสารสองแถว หรือรถประเภทอื่นๆ ที่มีความเหมาะสมในการขนย้ายสิ่งของ อาทิเดียวกับในจังหวัด
มหาสารคามเป็นเมืองแห่งการศึกษาหลายหลายระดับ ทั้งในระดับอุดมศึกษา อาชีวศึกษา มัธยมศึกษา  และ
ประถมศึกษา เป็นต้น จะมีการขนย้ายสิ่งของอยู่เป็นประจ า เพราะ นิสิต นักศึกษา นักเรียน ที่เข้ามาศึกษาในจังหวัด
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มหาสารคามเป็นจ านวนมาก จึงจ าเป็นต้องมีการโยกย้ายหอพัก หรือบ้านเช่า ให้อยู่ใกล้กับสถานศึกษา โดยปกติการ
ขนย้ายสิ่งของจะเป็นการใช้บริการโดยโทรหาเบอร์ที่ให้บริการย้ายหอพัก หรือบ้านเช่า ตามช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน์ อาทิ เพจเฟสบุ๊ก หรือ ไลน์ นอกจากน้ี ประกาศบริการดังกล่าวติดตามเสาไฟ หรือหน้าบริเวณหอพักพร้อม
เบอร์โทรศัพท์เบอร์โทรที่ติดต่อไปจะเป็นเบอร์ส่วนกลาง หรือแอดมิน ที่คอยป้อนงานให้รถโดยสารที่มีสถานะว่างใน
สถานขีนส่งจังหวัดมหาสารคาม (บขส.) ที่ไม่ติดคิวรับผู้โดยสาร ให้รับงานขนย้ายนี้ การติดต่อขนย้ายจะต้องแจ้งที่อยู่
ของหอพัก หรือบ้านเช่า และผู้ให้บริการรถโดยสารจะเดินทางไปยังจุดหมายนั้นตามที่แจ้งไว้ เพื่อท าการย้ายสิ่งของ 
ในส่วนของค่าบริการคิดเป็นรอบ ๆ ละ 200 – 250 บาท โดยประมาณ จากการสัมภาษณ์ผู้ให้บริการรับขนย้าย 
ระยะทางจากมหาวิทยาลัยมหาสารคามถึงในตัวอ าเภอเมืองมหาสารคาม พบว่า ปัญหาของการเดินทางของ           
ผู้ให้บริการหรือรถโดยสารและผู้ใช้บริการ คือ ที่อยู่ของผู้ใช้บริการ เส้นทางซับซ้อนเกินไป ท าให้การค้นหาเส้นทาง
นั้นท าให้เสียเวลาในการเดินทาง และผู้ใช้บริการต้องรอนาน และมีการอธิบายเส้นทางให้กับผู้ให้บริการไม่ชัดเจน
เท่าที่ควร ท าให้เกิดความยุ่งยากในการบริหารจัดการ (นายสุบัน นามแฝง, ผู้ให้สัมภาษณ์,วันท่ี 23 มีนาคม 2566) 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นคณะผู้วิจัย จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบการจัดการขนย้ายสิ่งของที่มี         
การติดต่อได้ระหว่างผู้ให้และผู้ใช้บริการการขนย้าย โดยไม่ต้องผ่านระบบการบริหารจัดการ การติดต่อในรูปแบบ
ของบริษัทขนส่ง โดยสามารถติดต่อระหว่างผู้ให้และผู้ใช้บริการโดยติดต่อด าเนินการด้วยตนเองผ่านการใช้เว็บ    
แอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของทีค่ณะผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่ออ านวยความสะดวก ลดต้นทุนของผู้ใช้บริการ 
และเพิ่มโอกาสการได้งานของผู้ให้บริการเพิ่มขึ้นอีกด้วย นอกจากนี้ สามารถน าแอปพลิเคชันนี้ ไปประยุกต์ใช้ใน
ธุรกิจอื่น ๆ ให้เกิดการขยายตัวในทางธุรกิจในวงกว้างต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ 
 1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 การติดต่อรถขนย้ายสิ่งของในเขตอ าเภอเมืองมหาสารคาม 
     การขนย้ายสิ่งของจากการสัมภาษณ์ข้อมูลคนท่ีท างานรับคนย้ายสิ่งของในเขตพื้นท่ี อ าเภอเมือง สถานี

ขนส่งจังหวัดมหาสารคาม โดยข้อมูลจากการสังเกตการณแ์ละการสมัภาษณ์พบว่า การท างานปัจจุบันในการของย้าย
สิ่งของคือ ผู้ที่ต้องการขนย้ายสิ่งของหรือย้ายหอ จะต้องติดต่อมาเบอร์ที่ติดโฆษณาตามเสาไฟฟ้าหรือตามป้าย
ประกาศต่าง ๆ ที่ผู้ให้บริการได้ติดประกาศไว้ และการไปสอบถามด้วยติดต่อการขนย้ายกับผู้ให้บริการโดยตรงใน
บริเวณสถานีขนส่ง ซึ่งมีรูปแบบและขั้นตอน ดังนี ้ 

2.1.1 เมื่อติดต่อไปเบอร์ที่รับขนย้ายจะมีส่วนกลาง (โดยไม่ได้ติดต่อคนขับโดยตรง) ที่คอยจ่าย 
งานให้กับรถโดยสารที่สถานะว่าง ในกรณีที่ไม่ได้รับไปผู้โดยสารหรือถึงคิวรอบวิ่งของตนเอง ก็จะสามารถรับงาน   
ขนย้ายที่ผู้ที่ต้องการขนย้ายสิ่งของติดต่อ  

2.1.2 ในการขนย้ายแต่ละครั้ง ผู้ที่ต้องการขนย้ายจะต้องระบุรายละเอียดที่อยู่ให้กับส่วนกลาง 
และส่วนกลางจะบอกที่อยู่คร่าว ๆ และให้เบอร์ผู้ที่ต้องการย้ายของนั้นให้กับคนขับโดยตรง เพื่อติดต่อระหว่างกัน
การขนย้าย 

  2.1.3 ส าหรับคนขับท่ีรับขนย้ายเมื่อได้รายละเอียดที่อยู่จากลูกค้าแล้ว จะน าท่ีอยู่มาค้นหาใน  
Google Map  
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  2.1.4 เมื่อถึงจุดหมายที่อยู่ของลูกค้าแล้ว ท าการขนย้ายสิ่งของขึ้นรถและไปส่งยังจุดที่ลูกค้าบอก 
ในกรณีที่ลูกค้านั่งไปด้วยอาจไม่ค้นหาเส้นทางใน Google Map เพราะมีคนน าทาง ถ้าในกรณีที่ไม่มีลูกค้าน าทาง
อาจจะต้องค้นหาเส้นทางตาม Google Map ตามจุดที่ลูกสั่งไว้ให้ไปส่ง  

  2.1.5 พอถึงจุดรับส่งคนขับคิดค่าบริการตามระยะทาง จากข้อมูลที่สอบถามในเขตอ าเภอเมือง
มหาสารคามคือ ถ้าขนย้ายภายในตัวเมือง ราคาค่าบริการอยู่ประมาณ 200 บาท ถ้าปลายทางอยู่มหาวิทยาลัย
มหาสารคามถึงตัวเมือง ราคาค่าบริการโดยเฉลี่ยอยู่ท่ีประมาณ 200-300 บาท 

จากการสัมภาษณ์การให้บริการรับขนส่งย้ายสิ่งของในอ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคามนั้น  จะเป็นการ
ติดต่อจากลูกค้าโดยตรงไปยังผู้ให้บริการรถรับขนย้ายสิ่งของ ผ่านช่องทางโทรศัพท์ช่องทางเดียว ท าให้ไม่ได้รับความ
สะดวกในเรื่องการติดต่อสื่อสาร การนัดหมายจุดรับส่ง การคลาดเคลื่อนวันนัดรับส่ง (กรณีรถให้บริการไม่ว่างหรือ  
ไม่พร้อมให้บริการ) ท าให้ประสบปัญหาในการหารถเพื่อรับขนย้ายสิ่งของ 
 2.2 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
  วงจรการพัฒนาระบบ คือ การแบง่ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศด้วย เพื่อช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรือตอบสนองความต้องการขององค์กรโดยระบบที่จะพฒันานั้นอาจ
เป็นการพัฒนาระบบใหม่หรือการปรับปรุงระบบเดมิให้ดีขึ้นก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี ้[3] 
1) การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกท่ีส าคัญ โดยโครงการที่จะท าการพัฒนา
ต้องสามารถแก้ปัญหาที่มีในองค์กรและให้ประโยชน์กับองค์กรมากที่สุด 2) การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility 
Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะปรับเปลี่ยนระบบ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุด และให้
ผลลัพธ์ที่ต้องกับความต้องการ 3) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที่มีเพื่อน าไป
ออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การท างานของระบบเดิม (As Is) และความต้องการที่มีจาก
ระบบใหม่ (To Be)   4) การออกแบบ (Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical Design) เพื่อ
แก้ไขปัญหา ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการน าข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบ
รายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการการเขียน
โปรแกรม (Coding) เพื่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่ก าหนดไว้ จากนั้นท าการ
ทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตามความต้องการ 6) การ
ติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการน าระบบท่ีพัฒนาจนสมบูรณ์มาติดตั้ง (Installation) และเริ่มใช้งานจริง 
7) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษาระบบต่อเนื่องหลังจากเริ่มด าเนินการ 
ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง ที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง รวมถึงต้องมีการฝึกอบรมการใช้
งานระบบให้แก่ผู้ใช้งาน เพื่อท่ีจะทราบความพึงพอใจของผู้ใช้ 
 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 รัตน์สินี ออมสินสมบูรณ์ (2559) [4]  ได้การท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันประเภทคมนาคม
ขนส่งทางบกของประเทศไทย โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เช่ียวชาญด้านคมนาคมขนส่งทางบกและผู้เช่ียวชาญด้าน
การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน นอกจากนี้มีการเก็บข้อมูลโดยใช้การสนทนากลุ่มผู้ใช้งานโมบายแอปพลิเคชันด้าน
คมนาคมขนส่งทางบก เพื่อให้ทราบถึงความต้องการของผู้ให้บริการและผู้ใช้บริการอย่างแท้จริง พบปัจจัยที่มีผลต่อ
การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันประเภทคมนาคมขนส่งทางบกของประเทศไทย ได้แก่ 1) ปัจจัยด้าน
การขนส่งคมนาคมทางบก 2) ปัจจัยด้านข้อมูลสารสนเทศ และ 3) ปัจจัยด้านโมบายแอปพลิเคชัน จะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของการใช้งานและท าให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจในการใช้ งานโมบายแอปพลิเคชันด้านคมนาคมขนส่ง
ทางบกมากท่ีสุด ผู้วิจัยได้น าผลที่ได้จากการวิจัยมาเปรยีบเทียบกับทฤษฎีและงานวิจัยอื่น ๆ ที่มี ลักษณะใกล้เคียงกัน
ซึ่งผลที่ได้มีความสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
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 นุชนาถ สัตย์วินิจ ธวัชชัย ด่านลาเคน และ มารุต ธรรมานนท์. (2560) [5] ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
ระบบการเรียกรถขนย้ายสิ่งของ ระบบที่พัฒนาขึ้นนี้มีการท างานแบ่งเป็น 3 ส่วน 1) ส่วนของผู้ให้บริการ 2) ส่วน
ของผู้ว่าจ้าง 3) ส่วนของผู้ดูแลระบบ โดยส่วนของผู้ให้บริการ และส่วนของผู้ว่าจ้าง ผู้ใช้งานจะใช้ผ่านแอปพลิเคชัน
บนสมาร์ทโฟนทั้งในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และไอโอเอส ในส่วนผู้ดูแลระบบ ผู้ใช้จะใช้งานผ่านเว็บ ในการ
ท างานส่วนของผู้ให้บริการและผู้ว่าจ้างจะต้องลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้งานระบบ สามารถลงประกาศการให้บริการ 
สามารถตรวจสอบสิ่งของและแจ้งอัตราค่าบริการให้กับผู้ว่าจ้างได้ก่อนการให้บริการ ส่วนผู้ว่าจ้างหลังจาก
ลงทะเบียนแล้วสามารถระบุสิ่งของที่ที่ต้องการส่งสามารถเลือกต้นทางและปลายทางผ่านแผนที่กูเกิล สามารถ
ตรวจสอบอัตราค่าบริการได้เอง ส่วนของผู้ดูแลระบบจะมีหน้าท่ีในการจัดการในส่วนของการท างานต่าง ๆ ซึ่งระบบ
นี้จะมีหน้าท่ีในการจัดการในส่วนการน าเทคโนโลยีมาผนวกรวมกัน เพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน 
 ปรเมศวร์ โสภาค า ธนดล จิรไพศาลสกุล และ อุรฉัตร โคแก้ว (2564) [6] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีระบบคลาวด์-เนทีฟส าหรับการเพิ่มประสิทธิภาพและการจัดการสินค้าคงคลัง โดย
มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างระบบการส่งสินค้ารูปแบบใหม่และเพื่อการพัฒนาแอปพลิเคชันให้ได้มาสิ่งใหม่ พัฒนาตัว
ต้นแบบจาก Ionic Framework  เป็นเครื่องมือในการพฒันาแอปพลิเคชันร่วมกับฐานข้อมูล MySQL และ Firebase 
Firestore และมีการเรียกใช้งาน Google map app ในการค านวณระยะทาง และจับคู่ผู้ส่งกับผู้ฝาก โดยผู้ส่งนั้น
ต้องใช้ระยะทางในการขนส่งสั้นที่สุด ซึ่งระยะทางที่ผู้ส่งไปรับและไปส่งน้อยกว่า 15 กิโลเมตร เพราะเป็นระยะทาง
ในการขนส่งท่ีไม่ไกลเกินไป และผู้ส่งสามารถเลือกพัสดุที่ไปส่งได้  ผลการพัฒนาพบว่าระบบช่วยจับคู่ผู้ส่งและผู้ฝาก
ได้อย่างเหมาะสม และแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมานี้สามารถช่วยให้มีการเพิ่มรายได้ส าหรับผู้เดินทางข้ามจังหวัด 
และลดระยะเวลาในการขนส่งสินค้า 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 เว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ  
1.2 แบบประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันบริหารจดัการรับขนย้ายสิ่งของ 
 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลทั่วที่เป็นกลุ่มลูกค้าท่ีต้องการขนย้ายสิ่งของผ่านเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับ
ขนย้ายสิ่งของ ใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยแบ่งเป็น กลุ่มนักศึกษาและบุคคลทั่วไป จ านวน 12 
คน และกลุ่มผู้ให้บริการ 3 คน รวมทั้งหมด 15 คน 
  
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 กระบวนการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของได้พัฒนาตามกระบวนการวงจร      
การพัฒนาซอฟต์แวร์เอสดีแอลซี (System Development Life Cycle: SDLC) โดยมีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1 ศึกษาความเป็นไปได้และก าหนดปัญหาของระบบ โดยคณะผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดเกี่ ยวกับวิธี   
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เก็บรวบรวมเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาจัดเตรียม 
วิเคราะห์ข้อมูล ก าหนดขอบเขตของการพัฒนาโดยการจัดการ โดยคณะผู้วิจัยได้ศึกษาระบบการขนส่งในรูปแบบ
ของการย้ายสิ่งของ อาทิ การย้ายที่อยู่หอพัก หรือการย้ายสิ่งของที่มีขนาดเล็กไปจนถึงขนาดใหญ่ จากการสัมภาษณ์
ผู้ให้บริการขนย้ายสิ่งของ 
 3.2 วิเคราะห์ข้อมูลและความต้องการที่ได้ในขั้นตอนท่ี 1 น ามาวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วยผังยูสเคส 
(Use Case Diagram) ดังแสดงในภาพที่ 1  
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             ภาพที่ 1 แสดงผังยูสเคสของเว็บแอปพลิเคชัน 
 
 

 3.3 จากการศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลและออกแบบระบบเว็บแอปพลิเคชัน สามารถ
ออกแบบหน้าจอของแอปพลิเคชันได้ดังนี้ 1) หน้าสมัครและเข้าสู้ระบบ 2) หน้าเลือกผู้ใช้บริการกับผู้ให้บริการ 3) 
หน้าเลือกจุดรับส่ง 4) หน้าสรุปรายการขนส่ง และ 5) หน้าเสนอและแนะน าหน้าต่าง ๆ วิธีการท างานใน Web 
Application ดังภาพท่ี 2-6 ตามล าดับ 
 
 

 
  
 
               ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอเข้าสู่ระบบ                     ภาพที่ 3 แสดงหน้าเลือกผู้ใช้บริการกับผู้ให้บริการ 
 
 

 

 
 

 
 
       

        ภาพที่ 4  แสดงหน้าเลือกจุดรับส่ง                           ภาพที่ 5 แสดงหน้ารับงานหรือรอบการขนย้าย 
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ภาพที่ 6 แสดงหน้าแนะน าการใช้หน้าต่างๆ วิธีการท างานใน Web Application 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 การวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating 
Scales) มีระดับความเห็นด้วย 5 ระดับ [7] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี ้
  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 
 

ผลการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง เว็บแอปพลิเคชันบริหารจดัการรับขนย้ายสิ่งของ เป็นการพัฒนาเว็บ Browser ลักษณะการ

ท างานในหน้าเว็บเป็น Browser ตา่ง ๆ  การตอบสนองแบบ Real time โดยใช้ React Vite Express Prisma MySQL 
Workbench Postman ดังภาพท่ี 7 ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 แสดงองค์ประกอบระบบการเว็บแอปพลเิคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ 
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1. ผลการพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ 
 คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ มีองค์ประกอบ 

ระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ โดยมีโมดูลการท างานของระบบระบบเว็บแอปพลิเคชันการ
จัดการรับขนย้ายสิ่งของมีการท างาน 2 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1  ผู้ใช้งานสามารถเลือกจุดรับ-ส่งสิ่งของ จองเวลา ประเภท
รถให้บริการได้ และหน้าสรุปรายละเอียดการตกลงการให้บริการรถขนย้าย และส่วนท่ี 2 ผู้ให้บริการสามารถรับงาน
หรือปฏิเสธการรับงานได้ และนัดขนย้ายสิ่งของ นอกจากนี้ เว็บแอปพลิเคชันสามารถเเสดงต าแหน่งจุดรับ -ส่ง 
สถานะเวลา ประเภทรถ ที่ผู้ใช้งานต้องการ รวมถึงหน้าสนทนากับผู้ใช้บริการ และหน้าแสดงผลเส้นทางจาก 
Google Map ดังนี ้
                โมดูลส่วนที่ 1 การออกแบบระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ มีหน้าจอที่ท างาน
ตามขั้นตอนดังนั้น ผู้ใช้สามารถสมัครสมาชิกส าหรับคนขับหรือลูกค้าได้ เข้าสู่ระบบที่สมัครไว้ หากเป็นลูกค้าที่เข้าสู่
ระบบจะน าทางไปยังหน้าเลือกจุดรับส่ง จองเวลา และเลือกประเภทรถ หากเป็นคนขับที่เข้าสู่ระบบจะน าทางไปยัง
หน้ารอรับการขนส่ง เมื่อลูกค้าท าการเลือกรับบริการเสร็จสามารถท าการกดสั่งเรียกรถได้  ในหน้าของคนขับ เมื่อมี
รายการติดต่อสามารถแสดงรายละเอียดรายการจองรอบการขนส่งแสดงจุดรับ-ส่ง สถานะการจอง ประเภทรถ ดัง
แสดงในภาพที่ 8- 10 ส่วนโมดูลที่ 2  ส่วนผู้ให้บริการสามารถนัดขนย้ายสิ่งของ สรุปค านวณค่ารอบได้ สามารถ
แสดงผลการท างานได้ ดังภาพท่ี 11-13 ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 

            
 

ภาพที ่8 แสดงหน้าสมัครสมาชิกที่ให้เลือกบทบาทการให้บริการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9 แสดงหน้าสมัครสมาชิกส าหรับผู้ใหบ้ริการ และหน้าสมัครสมาชิกลูกค้า  
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ภาพที่ 10 แสดงหน้าเลือกจุดรับสง่ และหน้าคนขับรถส าหรบัรายการจากลูกค้า 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 

 
ภาพที่ 11 แสดงหน้าลูกค้าเมื่อกดยืนยันออเดอร์ และหน้าคนขับท่ีมอีอเดอร์เข้ามา 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 12 แสดงหน้าดูเส้นทางและจุดรับส่งใน Google Maps และหน้าของลูกค้าเมื่อมีการตอบรับจากคนขับรถ 
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ภาพที่ 13 แสดงประวัติการจองของคนขับ และประวัติการจองของลูกค้า 
 

2. ผลการทดลองใช้ผลการพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ 
น าผลการใช้งานระบบเว็บแอปพลเิคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน   

แยกเป็น กลุ่มนักศึกษาและบุคคลทั่วไป จ านวน 12 คน และกลุ่มผู้ให้บริการ 3 คน มาวิเคราะหด์้วยคา่สถิติพื้นฐาน
เทียบเกณฑ์และสรปุผล ดังแสดงในตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจการใช้ระบบเว็บแอปพลเิคชันบริหารจดัการ 
              รับขนย้ายสิ่งของ 

ความพึงพอใจการใช้ระบบเวบ็แอปพลิเคชันบริหารจดั 
การรับขนย้ายสิง่ของ 𝑥̃ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. ความถูกต้อง แม่นย าของระบบ 

3.33 1.19 ปานกลาง 

2. ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 3.53 1.26 มาก 

3. การออกแบบให้ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน 3.40 1.50 ปานกลาง 

4. ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล 3.60 1.20 มาก 

5.  ระบบมีการประมวลผลที่รวดเร็ว 3.40 1.54 ปานกลาง 

เฉลี่ย 3.45 1.34 ปานกลาง 

ด้านความสะดวก สวยงาม 
1. ความสะดวกในการใช้งานโปรแกรม 

 
4.07 

 
0.57 

 
มาก 

2. ความเหมาะสมในการใช้งานโปรแกรม 4.13 0.81 มาก 

3. ระบบมีการแสดงผลรายงานที่ถูกต้อง 3.00 1.51 ปานกลาง 

4. ความชัดเจนของค าอธิบาย ส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอของระบบ 3.07 0.93 ปานกลาง 

5. ข้อความบนระบบชัดเจนอ่านง่าย 4.00 0.63 มาก 

เฉลี่ย 3.65 0.89 มาก 
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ความพึงพอใจการใช้ระบบเวบ็แอปพลิเคชันบริหารจดั 
การรับขนย้ายสิง่ของ 𝑥̃ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านคุณภาพของระบบ 
1. ความพึงพอใจในการใช้งาน 

4.00 0.82 มาก 

2. ความสามารถของระบบ ในการน าไปใช้ประโยชน์ 4.07 0.68 มาก 

3.  ระบบใช้งานได้ง่ายไม่มีความซับซ้อน 4.07 0.57 มาก 

4. ไม่เปลืองพื้นที่จัดในการใช้งานบนมือถือ 2.60 1.25 ปานกลาง 

5.  การเข้าถึงระบบที่มีความปลอดภัย 2.47 1.26 น้อย 

เฉลี่ย 3.44 0.92 ปานกลาง 

โดยรวม 3.51 1.08 มาก 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

             ผลการพัฒนาระบบเวบ็แอปพลิเคชันบริหารจัดการรับขนย้ายสิ่งของ จากการประเมินระบบ พบว่า  ผู้ใช้
สามารถสมัครสมาชิกส าหรับคนขบัหรือลูกค้าได้ เข้าสู่ระบบที่สมคัรไว้ หากเป็นลูกค้าท่ีเข้าสู่ระบบจะน าทางไปยัง
หน้าเลือกจดุรับส่ง จองเวลา และเลือกประเภทรถ หากเป็นคนขับท่ีเข้าสู่ระบบจะน าทางไปยังหน้ารอรับการขนส่ง 
เมื่อลูกค้าท าการเลือกรายการตดิต่อเสร็จสามารถท าการกดสั่งเรียกรถได้ ในหน้าของคนขับเมื่อมรีายการตดิต่อรถ
เข้ามาสามารถแสดงรายละเอียดรายการตดิต่อรอบการขนส่งแสดงจดุรับส่ง สถานะการจอง ประเภทรถและสรปุ
ค านวณค่ารอบได้ ผลการประเมินทั้งในส่วนของผู้เชี่ยวชาญและผลการประเมินของผู้ใช้บริการเว็บแอปพลิเคชันมี
ความพึงพอใจต่อระบบ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ รัตน์สินี   ออมสินสมบูรณ์ [5] ทั้งนี้อาจเป็นเพราะมกีารจัดเก็บ
ข้อมูลความต้องการของระบบมาจากการเก็บข้อมลูเชิงลึกการสัมภาษณ์ ความต้องการกับผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 
สอดคล้องกับผลงานวิจัย ปรเมศวร์ โสภาค า และคณะ [3] ในเรื่องการพัฒนาระบบการน าเส้นทางที่มกีารเรยีกใช้งาน 
Google map app ที่ท าให้มีระบบการหาต าแหน่งในการรับ-ส่งสิ่งของได้ตรงกับเป้าหมาย สอดคล้องกับนุชนาถ สัตย์
วินิจและคณะ [4] อาจเป็นเพราะมีส่วนการสนทนาระหว่าง ผู้ใหบ้ริการและลูกค้าโดยตรง ที่สามารถระบสุิ่งของที่
ต้องการส่ง แจ้งอัตราคา่บริการกอ่นจะมีการตกลงให้การบริการไดท้ั้งสองฝ่าย  แต่ผลการประเมินระบบเว็บแอป
พลิเคชันบริหารจัดการรับขนยา้ยสิ่งของ มีข้อการประเมินในด้านคณุภาพของระบบในข้อ 4 ไม่เปลืองพื้นที่จัดในการ
ใช้งานบนมือถือ มีผลการประเมินปานกลาง ผู้วิจัยพบว่าสาเหตจุะมาจากการแสดงผลรายงานผลเส้นทางที่ต้องมีการ
ใช้ระบบ GPS ที่แสดงผลบนหน้าจอมือถือมากเพื่อให้เห็นต าแหน่งการไปรับ-ส่ง มากในการแสดงสดัส่วนหน้าจอมือ
ถือท าให้ผู้ใช้มีการประเมินผลในระดับปานกลาง ข้อ 5 การเข้าถึงระบบท่ีมีความปลอดภัย มผีลการประเมินอยู่ใน
ระดับน้อย อาจเป็นผลด้วยเว็ปแอปพิเคช่ันยังอยู่ในแบบไม่มาตรฐานหรือในส่วนการออกแบบ UX/UI ที่ไม่เป็น
มาตรฐาน ท าให้มผีลต่อความไม่มัน่ใจของระบบ 

 
ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ระบบควรเพิ่มฟังก์ชันการท างานในส่วนการสร้างข้อตกลงการ
ว่าจ้าง กรณีเพิ่มประเภทรถที่มีตารางให้เลือกอย่างชัดเจน ก่อนการติดต่อกับเจ้าของรถ เพื่อให้เพิ่มประสิทธิภาพ
การใช้งาน และเพิ่มฟังก์ชันการท างานผ่านเว็บไซต์เพื่อลดปัญหาเกี่ยวกับการใช้ทรัพยากรของระบบพัฒนาการ
ตอบสนองและประสิทธิภาพในการท างานของหน้าเว็บเพิ่มประสิทธิภาพและความสะดวกสบายในการใช้งาน 
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บทคัดย่อ 

การศึกษานี้เป็นการออกแบบ และประเมินองค์ประกอบของแอปพลิเคชันต้นแบบปรับพฤติกรรมเสี่ยงของ
โรคออฟฟิศซินโดรม การศึกษาครั้งนี้ใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชันผสมผสานในการออกแบบ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) 
ศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรมโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 2) ศึกษาความ
ต้องการแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสี่ยงของผู้ใช้งาน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ บุคลากรสายสนับสนุน คณะ
วิทยาการสารสนเทศ จ านวน 78 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 3) เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบแอปพลิเคชันต้นแบบปรับพฤติกรรม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) ตารางวิเคราะห์
องค์ประกอบ (2) แบบสอบถามความต้องการของผู้ใช้งาน (3) แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของ
แอปพลิเคชันต้นแบบ การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ใช้การหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของแอปพลิเคชันที่ใช้เกมมิฟิเคชันจะประกอบด้วยการใช้ฟังก์ชันที่ใช้
เกมมิฟิเคชันในการออกแบบประกอบด้วย การก าหนดเป้าหมายในการใช้งาน (Goal), การประเมินระดับของ
พฤติกรรม (Level), การก าหนดของรางวัล (Reward), กฎกติกาภายในแอป (Rules), การจัดอันดับการแข่งขัน 
(Competition), เวลาการแจ้งเตือน (Time), และการตอบกลับ/ตอบโต้ (Feedback) ในการออกแบบมีโทนสีที่
สบายตาการใช้รูปทรงของปุ่มที่มีความโค้งมน การจัดวางรูปแบบของแอปพลิเคชันที่ช่วยให้เข้าถึงง่าย  2) ความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 78 คน (เพศชาย จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 41% และเพศหญิง จ านวน 46 คน คิด
เป็นร้อยละ 59%) ระบุว่ามีความต้องการในด้านข้อมูลกลุ่มเป้าหมายความต้องการแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรม จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 100 3) การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านแอปพลิเคชัน 5 คน พบว่าคุณภาพของแอปพลิเคชันต้นแบบอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.56, S.D. = 0.50)  ซึ่งผล
จากการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบนี้ สามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรม โดยการวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ที่มีผล
ต่อการสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นผู้ใช้งานให้สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรมได้ในอนาคต 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชัน, สมาร์ทโฟน, เกมมิฟิเคชัน, ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม, การประเมินประสิทธิภาพ 
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ABSTRACT 
 This study is designed to create and evaluate the components of a “Prototype application 
for adjusting risky behavior of office syndrome” The study employs a mixed approach incorporating 
gamification concepts in the design. The objectives are: 1) Study the components of an application 
to adjust risky behavior of office syndrome using gamification. 2) Study the need for an application 
to change users' risky behavior. The sample group includes support personnel. Faculty of 
Information Science, 78 people, which were obtained through purposive selection., and 3) to assess 
the suitability of the prototype application's components. The sample consists of 78 support staff 
members from the Faculty of Information Science, selected purposively. The research tools 
include: 1) a component analysis table, 2) a user requirements questionnaire, and 3) a suitability 
evaluation form for the prototype application components. Data analysis is conducted using 
percentages, means, and standard deviations. 
 The results show that: 1) Gamification functions incorporated into the design are one of 
the components of an application that uses gamification. establishing use goals (Goal), assessing 
behavior levels (Level), determining rewards (Reward), establishing app rules (Rules), rating 
competitors (Competition), timing of notifications (Time), and response (Feedback). The button 
shape in the design is rounded, and the color tone is pleasing to the sight. The program is easy to 
navigate thanks to its layout. 2) The 78 target group members (32 males, representing 41%, and 46 
females, representing 59%) expressed a 100% demand for the behavioral adjustment application. 
3) The quality assessment by 5 application experts revealed that the prototype application's quality 
is at a very good level (𝑥̅  = 4.56, S.D. = 0.50). The results of evaluating the suitability of this 
component Can be used to design and develop applications to change risk behaviors of office 
syndrome. This research shows the use of gamification elements. That has the effect of creating 
motivation and stimulating users to be able to change the risky behavior of Office Syndrome in the 
future. 
 
Keywords: Applications, Smartphones, Gamification, Change behavior, Efficiency evaluation 
  

บทน า 
            ในปัจจุบันปัญหาพฤติกรรมสุขภาพกลายเป็นประเด็นที่ต้องให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากความ
เปลี่ยนแปลงในชีวิตประจ าวัน เทคโนโลยี และสถานการณ์ที่ก าลังเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเร็ว ภายใต้ผลกระทบจาก
การระบาดของ COVID-19 พฤติกรรมสุขภาพหลายด้านได้รับผลกระทบอย่างมาก ซึ่งรวมถึงการเปลี่ยนแปลงใน
ระดับกิจกรรมทางกาย พฤติกรรมการบริโภคอาหาร การจัดการความเครียด และการนอนหลับ [1] จากรายงาน
ข้อมูลของส านักงานสถิติแห่งชาติ เมื่อปี 2556-2560 พบว่าประเทศไทยมีผู้ใช้คอมพิวเตอร์ประมาณ 30.8 ล้านคน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มวัยท างาน จ านวน 28.1 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 91.3 ท าให้เกิดปัญหาสุขภาพอันเนื่องมาจาก



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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การนั่งท างานในออฟฟิศมีแนวโน้มสูงขึ้นเพราะมีการนั่งจ้องมองที่จอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน ๆ ไม่ค่อยได้เปลี่ยน
อิริยาบถส่งผลให้เกิดโรคออฟฟิศซินโดรมมากขึ้น  ซึ่งปัจจัยเสี่ยงของการเกิดโรคออฟฟิศซินโดรม มีลักษณะอาการ
ส่วนใหญ่คือ ปวดหลัง คอ บ่า ไหล่เรื้อรัง ปวดศรีษะ และอาการอักเสบของเส้นประสาท ซึ่งเกิดจากการกดทับของ
ข้อมือ  มีสภาวะเครียดและพฤติกรรมการท างานที่ไม่ถูกต้องเป็นผลมาจากการท างานติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน
[5] เห็นได้จากผู้ป่วยโรคไม่ติดต่อเรื้อรังทีม่ักเกิดปัญหาภาวะแทรกซ้อนจากพฤติกรรมสุขภาพท้ังทีไ่ด้รับการดูแลและ
ค าแนะน าอย่างต่อเนื่อง  การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพจึงต้องเน้นการสร้างความตั้งใจในการเปลี่ยนแปลงของ
ผู้ป่วย และให้มีส่วนร่วมเพื่อให้เกิดการคล้อยตาม [2] การลดลงของการออกก าลังกายและการเพิ่มขึ้นของการใช้
เวลาอยู่หน้าจอมีผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและจิตใจอย่างชัดเจน  

การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพเพื่อให้ดีขึ้นจึงเป็นการตอบสนองที่จ าเป็นต่อการส่งเสริมสุขภาพท่ีดีและ
คุณภาพชีวิตที่สูงขึ้น หนึ่งในกลยุทธ์ที่ได้รับความนิยมในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมคือการใช้เทคนิค "เกมมิฟิเคชัน" 
(Gamification) ซึ่งเป็นการน ากลไกและหลักการของเกมมาใช้ในการเพิ่มแรงจูงใจและความมุ่งมั่นในการปฏิบัติ
พฤติกรรมที่ดีต่อสุขภาพ [3] เกมมิฟิเคชันหมายถึงการน าองค์ประกอบของเกม เช่น การตั้งเป้าหมาย การให้รางวัล 
การสร้างความท้าทาย และการสร้างการแข่งขัน มาใช้ในบริบทท่ีไม่ใช่เกมเพื่อกระตุ้นพฤติกรรมและเพิ่มความสนใจ
ในการท ากิจกรรม [4] การใช้เทคนิคนี้ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพมีแนวโน้มที่จะท าให้การเปลี่ยนแปลงเป็น
เรื่องที่น่าสนใจและมีแรงจูงใจมากขึ้น ซึ่งสามารถช่วยเพิ่มอัตราการปฏิบัติตามแผนสุขภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
[5] 

เทคโนโลยีทางด้านสมาร์ทโฟนได้มีความส าคัญมากขึ้น  เนื่องจากมีประโยชน์และสามารถประยุกต์ใช้กับ
งานต่างๆ ได้สะดวก เช่น การติดต่อสื่อสาร การศึกษา ซื้อ-ขายผ่านทางแอปพลิเคชัน เป็นต้น ทั้งนี้ได้มีการพัฒนา
เพื่อให้ใช้งานได้ง่าย และตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ ท า ให้ปริมานผู้ใช้งานเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว [5] 
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสุขภาพยุค 4.0  ได้เน้นให้ใช้นวัตกรรมเข้ามาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพของบุคคลเพิ่ม
มากขึน้ 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา ทบทวนวรรณกรรมการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
โดยออกแบบเป็นต้นแบบแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผลการวิเคราะห์ดังกล่าวจะน าไปสู่การออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีช่วยในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ใช้ในอนาคต 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรม 
      โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
1.2 เพื่อศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสี่ยงโรคออฟฟิศซินโดรม ของผู้ใช้งาน 
1.3 เพื่อประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบต้นแบบแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรม  
      ของโรคออฟฟิศซินโดรม 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การออกแบบแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรม โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  ที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจ สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมเป็นอย่างดี  และในการปรับพฤติกรรมเสี่ยงต่อโรค
ออฟฟิศซินโดรม สาเหตุหลักเกิดจากการนั่งท างานท่าเดิมซ้ า ๆ ต่อเนื่องเป็นเวลานานโดยไม่เปลี่ยนอิริยาบถ และไม่
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มีการยืดเหยียดกล้ามเนื้อ ผู้วิจัยจึงออกแบบแอปพลิเคชันท่ีช่วยแจ้งเตือนเวลายืดเหยียด เพื่อช่วยปรับพฤติกรรมและ
ป้องกันการเกิดอาการออฟฟิศซินโดรม โดยมีการศึกษาเอกสารงานวิจัย ดังนี้ 
 
 2.1 แอปพลิเคชัน (Application) 
 Application Component คื อ  Component ห ลั ก ที่ ใ ช้ ใ น ก า รส ร้ า ง  Android Application โ ด ย 
Application Component แบ่ ง ออก เป็ น  4 ประ เภท  ไ ด้ แ ก่  Activity, Service, Content Provider, และ 
Broadcast Receiver ซึ่งแต่ละประเภทของ Application Component นี้มีเป้าหมายในการใช้งานที่แตกต่างกัน มี
รูปแบบการกระตุ้นให้เกิดการท างานที่แตกต่างกัน รวมถึงมีวงจรชีวิตที่แตกต่างกันด้วย สอดคล้องกับงานการศึกษา
ของจุฬาวรรณ วิสภา [6] ศึกษาผลของการใช้แอปพลิเคชันการควบคุมน้ าหนักต่อการบริโภคอาหาร กิจกรรมทาง
กาย และวัยรุ่นท่ีมีน้ าหนักเกิน พบว่าการใช้โมบายแอปพลิเคชันควบคุมน้ าหนักสามารถท าให้วัยรุ่นท่ีมีน้ าหนักเกินใน
โรงเรียนมีแนวโน้มของพฤติกรรมการบริโภคอาหารดีขึ้นและมีกิจกรรมทางกายดีขึ้น ส่งผลให้น้ าหนักตัวลดลง 
 
 2.2 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 เป็นค าศัพท์ที่เริ่มใช้โดย Nick Pelling ในอุตสาหกรรมดิจิทัลมีเดียช่วงปี ค.ศ. 2008 และเริ่มน ามาใช้อย่าง
แพร่หลายมากข้ึนในช่วงปี ค.ศ. 2010 แนวคิดหลักในขณะนั้นคือการออกแบบกระบวนการที่ส่งผลให้ผู้ใช้งานได้รับ
ความสนุก Nick Pelling ได้ให้สัมภาษณ์ในงาน Gamification World Congress of 2014 ว่า “เกมมิฟิเคชัน” เป็น
ค าที่ใช้อธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่มีเกมมาเกี่ยวข้อง ระบบดิจิทัลก็เป็นแค่ช่องทางหนึ่งจากหลายช่องทาง ” (Lukas 
Gartlehner, 2015) ดังนั้น แนวคิดเกมมิฟิเคชันจึงไม่มีขอบเขตตายตัวว่าต้องอยู่ในระบบดิจิทัลเท่าน้ัน ในปัจจุบันจึง
มีการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากข้ึนเกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการที่ผสมผสานเทคนิคของ
การออกแบบเกม กลไกของเกม หรือการน าลักษณะของความเป็นเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ เช่น การศึกษา 
ด้านธุรกิจ ด้านสุขภาพ เพื่อกระตุ้นและดึงความสนใจหรือการมีส่วนร่วมของผู้ชมหรือผู้เกี่ยวข้องให้เพิ่มขึ้น
ตัวอย่างเช่น การใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อท าให้การเรียนมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ด้วยการก าหนดกิจกรรมให้ท ามีการ
น าเสนอแต้มคะแนน กระดานผู้น า การให้รางวัลต่าง ๆ เป็นต้น 
 
 2.3 พฤติกรรม (Behavior) 
 กริยาอาการที่แสดงออกหรือปฏิกิริยาโต้ตอบเมื่อเผชิญกับสิ่งเร้า (Stimulus) ทัง้ภายในและภายนอก หรือ
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในทางกายภาพและอารมณ์ที่อาจสังเกตได้และสังเกตไม่ได้  โดยการกระท านี้มีทั้ง
ผ่านกระบวนการคิดอย่างใคร่ครวญซึ่ งมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนกับการกระท าในขณะที่ไม่รู้ตัว (Bloom, 1975; 
Goldneson, 1984; Good, 1973) 
 แนวคิดการปรับพฤติกรรม ภัทรพล นัยจิตร [7] กล่าวว่า แนวคิดในการปรับพฤติกรรม ได้น าทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบวางเงื่อนไขการกระท า (Operant Conditioning) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่พัฒนาโดย บี.เอฟ.สกินเนอร์ (Burrhus 
F. Skinner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ซึ่งเน้นการกระท าที่บุคคลต้องลงมือกระท าเอง (Emitted Behavior) สกิน
เนอร์เช่ือว่า พฤติกรรมเกิดร่วมกันระหว่างตัวผู้แสดงพฤติกรรม (Genetic Endowment) และเงื่อนไขสิ่งแวดล้อมใน
รูปแบบผลกกรรม (Consequences) ท าให้เกิดพฤติกรรมที่เรียกว่า พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเอง (Emitted Response) 
ซึ่งผู้แสดงพฤติกรรมแสดงเอง และพฤติกรรมดังกล่าวถูกควบคุมโดยผลกรรม แนวคิดที่อยู่บนพื้นฐานทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบวางเงื่อนไขการกระท ามี 2 แนวคิด ได้แก่ แนวคิดในการให้แรงเสริม และแนวคิดในการควบคุมตนเอง 
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 การปรับพฤติกรรม อ านาจ วัดจินดา [8] กล่าวว่า การปรับพฤติกรรม คือการน าเอาหลักการและทฤษฎี
ต่าง ๆ ทางจิตวิทยาที่ได้ผ่านการวิจัย ทดสอบแล้ว มาใช้ในการศึกษาและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้วยวิธีการอย่าง
เป็นระบบ และเป็นวิทยาศาสตร์ โดยเทคนิคในการปรับพฤติกรรมซึ่งมีวิธีการหลักๆ 4 วิธี คือ การควบคุมตนเองและ
การบังคับตนเอง การสร้างพฤติกรรมใหม่ การลดพฤติกรรม การเพิ่มพฤติกรรมหรือคงพฤติกรรมไว้ 
 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 พงษ์พิพัฒน์ สายทอง [9] ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบพัฒนา และประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
สมาร์ทโฟนเพื่อบริจาคเลือด การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบ พัฒนา และประเมินประสิทธิภาพของ “U-
Blood แอพ” ต้นแบบการขาดเลือดในประเทศไทย การศึกษาครั้งน้ีใช้วิธีการผสมผสานออกแบบ. ผลการศึกษาเผย
ให้เห็นข้อค้นพบที่ส าคัญเหล่านี้ ขั้นแรก การวิเคราะห์ความต้องการของ 32 ผู้ให้ข้อมูลหลัก ( เพศชายร้อยละ 50 
และอายุเฉลี่ย 40.6 ปี) ระบุว่า ลักษณะเด่นของประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) และอินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI) ควรมีข้อมูลของผู้
บริจาคโลหิตคุณสมบัติ บันทึกข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสุขภาพของผู้บริจาคโลหิต การบริจาคโลหิตก าหนดการนัดหมาย
และการแจ้งเตือนการดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันง่ายๆค าแนะน าส าหรับผู้ใช้แอปพลิเคชัน โลโก้โรงพยาบาล 
และข้อมูลที่จ าเป็น ประการที่สองการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าคุณภาพของต้นแบบอยู่ในระดับสูง (𝑥̅  =4.79) 
และคุณภาพของ UI (𝑥̅  =4.79) สูงกว่า UE (𝑥̅  =4.70) สุดท้ายคือผู้ใช้ปลายทางของ 65 กลุ่มตัวอย่าง (เพศหญิง
ร้อยละ 50.76 และอายุเฉลี่ย 48 ปี) พอใจกับต้นแบบเป็นอย่างมาก (𝑥̅  =4.68) การค้นพบนี้ท าให้เข้าใจถึง
ผลกระทบของปัจจัยมนุษย์ที่มีต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนเพื่อการบริจาคโลหิต ผลลัพธ์โดยรวมไม่
สามารถเป็นได้ทั่วไปในระยะยาว การสอบสวนในอนาคตควรใช้กับข้อจ ากัดนี้ 
 อัจฉรา โพชะโน [17] ได้ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมเสี่ยงต่อโรคออฟฟิศซินโดรมในวัยท างาน ของ
บุคลากรสถาบันพัฒนาสุขภาวะเขตเมือง ในช่วงการระบาดของโรคติดเ ช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-
19)กลุ่มเป้าหมายคือบุคลากรสถาบันพัฒนาสุขภาวะเขตเมือง จ านวน 220 คน โดยใช้แบบสอบถามปัจจัยที่มีผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงต่อโรคออฟฟิศซินโดรมผลการศึกษา พบว่าบุคลากรสถาบันพัฒนาสุขภาวะเขตเมือง มีพฤติกรรม
เสี่ยงต่อโรคออฟฟิศซินโดรมภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =3.52, SD=0.76) โดยด้านพฤติกรรมหรืออิริยาบถในการ
ท างาน อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.18, SD=0.83) รองลงมาคือ ด้านระยะเวลาเฉลี่ยในการท างานอยู่ในระดับมาก  
(𝑥̅  =4.11, SD=0.84) ส่วนปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ประสบการณ์การท างาน มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม
เสี่ยงต่อโรคออฟฟิศซินโดรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 และปัจจัยด้านลักษณะงาน ได้แก่ งานออฟฟิศ 
และงานบริการ มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมเสี่ยงต่อโรคออฟฟิศซินโดรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ข้อเสนอแนะ ควรมีนโยบายส่งเสริมการออกก าลังกายที่ชัดเจน เพื่อลดพฤติกรรมเนือยนิ่ง ลดพฤติกรรรมเสี่ยงต่อโรค
ออฟฟิศซินโดรม 
 ภาวินี แสงจันทร์ และชวนชม ธนานิธิศักดิ์ [10] ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับให้บริการ
เลิกบุหรี่โดยเภสัชกรชุมชนโดยการรักษาการติดบุหรี่ที่มีประสิทธิภาพเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญประการหนึ่ง เพื่อลดการ
บริโภคยาสูบและวิธีการรักษาที่มีประสิทธิภาพนั้นนอกจากจะช่วยลดความเสี่ยงจากการเกิดโรคแล้วยังช่วยลดการ
สูญเสียชีวิตก่อนวัยอันควรจากการสูบบุหรี่ได้ทั้งนี้หากสามารถน าสมาร์ตโฟนที่เป็นอุปกรณ์พกพาและสะดวกต่อการ
ใช้งานมาใช้ให้เกิดประโยชน์จะเป็นจุดที่ส าคัญในการเพิ่มคุณค่าของการใช้สมาร์ตโฟนในด้านการท างานเพื่อดูแล
สุขภาพของประชาชน ดังนั้นแอปพลิเคชันส าหรับให้บริการเลิกสูบบุหรี่จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นไม่น้อยส าหรับเภสัชกร
ชุมชนในยุคสังคมดิจิตอลการศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับให้บริการเลิกบุหรี่โดยเภสัชกร
ชุมชน 
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 มานิต ตันเจริญ [11] ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของประชาชน : ศึกษากรณี
ต าบลดอนเจดีย์ อ าเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการ
บริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของประชาชนอยู่ในระดับดี ร้อยละ 54.49 การทดสอบความสัมพันธ์ของปัจจัย
ต่าง ๆ กับพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของประชาชนระหว่างระดับการศึกษา รายได้ ความรู้ 
ทัศนคติการได้รับความสะดวก การมีวัสดุอุปกรณ์ในการลดสารพิษ และการได้รับค า แนะน าจากคนใกล้ชิดมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนอาชีพ
หลัก และการได้รับข้อมูลข่าวสารไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษของ
ประชาชน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการศึกษาข้อเสนอแนะได้ว่า รัฐบาลและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องควรให้ความรู้ และเผยแพร่ข่าวสารแก่ประชาชนเกี่ยวกับการบริโภคผักให้ปลอดภัยจากสารพิษ เกษตรกร
ควรปลูกผักที่ไม่ใช้สารเคมี และประชาชนควรปลูกผักรับประทานเอง 
 Yonas Deressa Guracho [12] ได้ท าวิจัยเรื่อง รูปแบบการใช้แอปพลิเคชันสมาร์ทโฟนส าหรับความ
ผิดปกตดิ้านสุขภาพจิต: การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบและการวิเคราะหเ์มตา แอปพลิเคชนัด้านสุขภาพจิต
เคลื่อนที่มีบทบาทส าคัญในการดูแลสุขภาพจิตเพื่อเติมเต็มช่องว่างในการดูแลความผิดปกติทางจติ แม้จะมีการเติบโต
ของแอปโทรศัพท์มือถือส าหรับสภาวะสุขภาพจติ แต่การใช้แอปพลเิคชันสมาร์ทโฟนด้านสุขภาพจิตของผู้ป่วย การ
รับรู้ถึงประโยชน์ และความสนใจในการใช้แอปส าหรับความผดิปกติทางจิตในอนาคตยังไม่ได้รับการตรวจสอบอยา่ง
เป็นระบบ ผลลัพธ์การศึกษาเรื่องตรงตามเกณฑค์ุณสมบตัิ ความชุกของการเป็นเจ้าของสมาร์ทโฟน การใช้แอปพลิเค
ชันส าหรับความผิดปกติด้านสุขภาพจิตในปัจจุบัน การรับรู้ถึงประโยชน์ และความสนใจในการใช้แอปส าหรับปญัหา
สุขภาพจิตในอนาคต อยู่ท่ี 88.63%, 23.29%, 72.80% และ 78.97% ตามล าดับ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

ระบุเครื่องมือและคุณภาพของเครื่องมือวิจัยท่ีผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย เช่น 
1.1 ตารางวิเคราะห์องค์ประกอบ 
1.2 แบบสอบถามความต้องการของผู้ใช้ เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) แบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

 ส่วนที่ 1 ความต้องการของผู้ใช้งาน โดยข้อค าถามที่ตอบ “ต้องการ” และข้อค าถามที่ตอบ “ไม่
ต้องการ”  
 ส่วนท่ี 2 ประสบการณ์ในการใช้แอปพลิเคชัน  
 ส่วนท่ี 3 การออกแบบในแอปพลิเคชัน 

 1.3 แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) มี 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท โดยถือเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้  
                               คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 แปลความหมาย เหมาะสมมากท่ีสุด  
                               คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 แปลความหมาย เหมาะสมมาก  
                               คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 แปลความหมาย เหมาะสมปานกลาง  
                               คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 แปลความหมาย เหมาะสมน้อย  
                               คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 แปลความหมาย ต้องปรับปรุง 

ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านการออกแบบ 3) ด้านฟังก์ชัน 4) ด้านประโยชน์ รวม
จ านวน 25 ข้อ 

1.4 ต้นแบบแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซินโดรม 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการเก็บข้อมูลความต้องการของแอปพลิเคชัน คัดเลือกจากประชากรแบบ

เฉพาะเจาะจง เป็นบุคลากรสายสนับสนุน คณะวิทยาการสารสนเทศ จ านวน 78 คน   
2.2 ผู้เชี่ยวชาญ ด้านแอปพลิเคชัน 5 คน 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
3.1 ศึกษาองค์ประกอบ 
 3.1.1) แอปพลิเคชัน 

   องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบของแอป ด้านภาพและ
ตัวอักษร ด้านการท างานของระบบ ด้านระบบการแสดงผล เพื่อน ามาสร้างแบบสอบถามความต้องการ 

  
 3.1.2) เกมมิฟิเคชัน 
   เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน เวลา กระดานจัดอันดับ ผลป้อนกลับ และระดับ 

กลไกเกม และองค์ประกอบการออกแบบที่พบบ่อยที่สุดที่ใช้ในเกม และการเล่นเกมเพื่อสุขภาพ ได้ แก่ คะแนน 
เหรียญตรา ลีดเดอร์บอร์ด ภารกิจ การท้าทาย รางวัลและสิ่งจูงใจ [13] การใช้แนวคิด กลไกต่าง ๆ องค์ประกอบ
เฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพื่อจุดประสงค์ในการเพิ่มความสนุกสนานความน่าสนใจ การ
มีใจจดจ่อ 
 
ตารางที่ 1 แอปพลิเคชันแบ่งตามหลักการออกแบบและองค์ประกอบของเกม 

 
จากตารางการวิเคราะห์ข้อมูลแอปพลิเคชัน งานวิจัยที่น าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้และสรุปออกมา

เป็นตารางแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ภายในตารางแสดงให้เห็นว่า งานวิจัยที่ได้น าเอาเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการออกแบบ
สื่อเพื่อปรับพฤติกรรมนั้นมีผลต่อการเปลี่ยนแปลง ด้วยปัจจัยที่มีดังนี้ 1.เป้าหมาย (Goals), 2.กฎกติกา(Rules),  
3.การแข่งขัน (Competition), 4.เวลา (Time), 5.รางวัล (Reward), 6.ผลป้อนกลับ (Feedback), 7.ระดับ (Level)  

แอปพลิเคชัน
งานวิจัย 

เฮลตี้ไลฟ์ 
(2563) 

แอป 
บริโภคผัก 
(2561) 

Plant 
Nanny 
(2562) 

Water 
Time 
(2559) 

Lifesum 
(2554) 

cal diary 
(2557) 

ผู้ช่วยเลิกบุหรี ่
(2559) 

เป้าหมาย ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
กฎกตกิา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

การแข่งขัน ✓  ✓     
เวลา ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  
รางวัล ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ผลป้อนกลับ ✓  ✓  ✓ ✓ ✓ 
ระดับ  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
รวม 6 4 7 5 6 6 5 
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3.2 ศึกษาความต้องการของผู้ใช้งาน โดยผู้วิจัยน าผลในขั้นตอนที่ 1 มาสร้างแบบสอบถามความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย 78 คน 

 
 

 
3.3 น าผลจากการศึกษาความต้องการมาออกแบบ Prototype ของแอปพลิเคชัน โดยประกอบด้วย 1) 

หน้าแสดงการก าหนดเป้าหมายก่อนเริ่มต้นการใช้งาน 2) หน้าแสดงเช็คลิสต์ประเมินระดับของพฤติกรรม 3) หน้า
แสดงการประกาศรางวัล 4) หน้าแสดงกฎกติกา 5) หน้าแสดงตารางการจัดอันดับ 6) หน้าแสดงเวลาแจ้งเตือน 7) 
หน้าแสดงการตอบกลับ 

 
 
 

ภาพที่ 2 
หน้าแสดงการก าหนด

เป้าหมาย 
 

ภาพที่ 3 
แสดงเช็คลสิต์ประเมิน 

ระดับพฤติกรรม 

ภาพที่ 4 
แสดงการประกาศ

รางวัล 

ภาพที่ 5 
แสดงกฎกติกา และ

เงื่อนไข 

ภาพที่ 1 แสดงการใช้รูปแบบของปุ่มและสีภายในแอป 
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3.4 การประเมินผลความเหมาะสมขององค์ประกอบ แอปพลิเคชันลดพฤติกรรมเสี่ยงของโรคออฟฟิศซิน

โดรม โดยผู้วิจัยได้น าผลการออกแบบ Prototype ของแอปพลิเคชัน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ท าการประเมนิ
ความเหมาะสม 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

4.1 ค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อใช้ในการแปลความหมายของข้อมูลแบบสอบถามความต้องการของ
ผู้ใช้งาน ค่าร้อยละ (Percentage) (กัลยา วาณิชย์บัญชา, 2561, น. 38) 

 

p = [
𝑓

𝑛
]  𝑥̅ 100 

เมื่อ  P  แทน ค่าร้อยละ หรือเปอเซ็นต์ 
f  แทน ความถี ่
n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 
4.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) เพื่อใช้ในการแปลความหมายของข้อมูลความเหมาะสมองค์ประกอบของต้นแบบ

แอปพลิเคชัน ค่าเฉลี่ย (Mean หรือx) (กัลยา วานิชย์บัญชา. 2561, น. 48) 
 

    𝑥̅  = 
∑z

𝑛
 

เมื่อ  𝑥̅   แทน ค่าเฉลี่ย 
 ∑z  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
 n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาพที่ 6 
หน้าแสดงตารางการจดั

อันดับ 

ภาพที่ 7 
แสดงเวลาแจ้งเตือน 

ภาพที่ 8 
หน้าแสดงการตอบกลับ 
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4.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใช้ในการแปลความหมายของข้อมูลความเหมาะสม
องค์ประกอบของต้นแบบแอปพลิเคชัน 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรือ S.D.) (กัลยา วานิชย์บัญชา. 2561, น. 49)  
 

   S.D. = 
√𝑛∑x2−(∑x)2

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ  S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ∑𝑥̅  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 
ผลการวิจัย 

 
1. ผลจากศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมเสี่ยงโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
 ผลการศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมเสี่ยงโดยใช้เกมมิฟิเคชัน พบว่า องค์ประกอบ
ของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา ที่มีความน่าสนใจสามารถให้ความรู้กับผู้ใช้งานได้ 2) 
ด้านรูปแบบของแอป ใช้รูปแบบการวางปุ่มเข้าใจง่าย ไม่ท าให้สับสน 3) ด้านภาพและตัวอักษร มีความชัดเจน 4) 
ด้านการท างานของระบบ สามารถใช้งานได้บนสมาร์ทโฟน สะดวกและรวดเร็ว ง่ายต่อการใช้งาน 5) ด้านระบบการ
แสดงผล องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) เป้าหมาย การก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนว่าต้องการท า
อะไร 2) กฎกติกาวิธีการเล่น วิธีการให้คะแนนโดยอธิบายภายในแอปพลิเคชันเพื่อให้ผู้ใช้ปฏิบัติตาม  3) การแข่งขัน 
เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะ และเป็นการกระตุ้นตนเอง 4) เวลา เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดัน
ในการท ากิจกรรม เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้ใช้เกิดความเครียดและความกดดัน 5) กระดานจัดอันดับ เป็นการ
จูงใจให้ผู้ใช้แข่งขันกันท าคะแนน 6) ผลป้อนกลับ เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้องเพื่อแนะน าไป
ในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 7) ระดับ เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อผู้ใช้งาน 
 
2. ผลการวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ดังแสดงในตารางที่ 2  
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
1. ความต้องการด้านข้อมูล 
   1.1 ความต้องการแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 78 100 
   1.2 ความต้องการแอปให้ความรู้เกีย่วกับการปรับเปลีย่นพฤติกรรม 75 96 
   1.3 ความต้องการแอปพลิเคชันที่น าเกมมิฟิเคชันมาใช้เพื่อกระตุ้นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 78 100 
2. ความต้องการด้านฟังกช์ัน 
   2.1 ความต้องการแอปพลิเคชันที่ผู้ใช้สามารถก าหนดเป้าหมายก่อนใช้งานได้ 74 95 
   2.2 ความต้องการแอปพลิเคชันที่มีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการ 76 97 
   2.3 ความต้องการแอปพลิเคชันที่มีการแข่งขันเก็บคะแนน 75 96 
   2.4 ความต้องการแอปพลิเคชันที่สามารถแจ้งเตือนการปรับพฤติกรรม 78 100 
   2.5 ความต้องการแอปพลิเคชันที่บอกระดับความเส่ียงของพฤติกรรม 78 100 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
รายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

3. ประสบการณ์ในการใชแ้อปพลิเคชนั 
   3.1 สมาร์ทโฟน ระบบ Android 78 100 
   3.2 รูปแบบแอปพลิเคชันที่เคยใช้ (K-bank, SCB)   75 96 
   3.3 ความสนใจในแอปพลิเคชันปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 78 100 
4. การออกแบบในแอปพลิเคชัน 
   4.1 รูปแบบที่ใช้ภายในแอปพลิเคชัน : วงกลม, สี่เหลี่ยม 74 95 
   4.2 สีที่ใช้ภายในแอปพลิเคชัน : สีสวา่ง โทนพาสเทล 76 97 
   4.3 ภาษาที่ใชภ้ายในแอปพลิเคชัน : ไทย/อังกฤษ 72 92 
   4.4 ลักษณะตวัหนังสือ : ตัวหนังสือแบบมีหัว 70 90 
   4.5 เสียงดนตรีที่ใช้ภายในแอป : มีจังหวะเร็วและช้า 74 95 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประเมินความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 78 คน พบว่า ในด้าน

ความต้องการข้อมูล ข้อ 1.1) ความต้องการของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรม มีความต้องการร้อยละ 100, ข้อ 1.2) 
ความต้องการแอปพลิเคชันในความรู้เกี่ยวกับการปรับเปลี่ยน มีความต้องการร้อยละ 96, ข้อ 1.3) ความต้องการ
แอปพลิเคชันใช้เพื่อกระตุ้นพฤติกรรม มีความต้องการร้อยละ 100, ในด้านความต้องการด้านฟังก์ชัน ข้อ 2.1) มี
ความต้องการสามารถก าหนดเป้าหมายก่อนใช้งานได้ มีความต้องการร้อยละ 95, ข้อ 2.2) มีความต้องการสามารถ
ก าหนดเป้าหมายก่อนใช้งานได้ มีความต้องการร้อยละ 97, 2.3) มีความต้องการสามารถก าหนดการบอกถึง กฎ 
กติกา วิธีการ มีความต้องการร้อยละ 96, 2.4) มีความต้องการแจ้งเตือนการปรับพฤติกรรม มีความต้องการร้อยละ 
100, 2.5) มีความต้องการแอปพลิเคชันบอกระดับความเสีย่งของพฤติกรรม มีความต้องการร้อยละ 100, โดยในด้าน
ประสบการณ์ในการใช้แอปพลิเคชัน 3.1) กลุ่มเป้าหมายใช้สมาร์ทโฟนในระบบ Android เป็นร้อยละ 100, 3.2) 
รูปแบบแอปพลิเคชันท่ีใช้เป็นแอปพลิเคชันธนาคาร ร้อยละ 96 3.3) ความสนใจในแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 100 
การออกแบบในแอปพลิเคชัน 4.1) รูปแบบที่ใช้ภายในแอปพลิเคชันในลักษณ์ วงกลม สีเหลี่ยม จ านวน 74 คน คิด
เป็นร้อยละ 95, 4.2) สีที่ใช้ในแอปพลิเคชันเป็นสีสว่าง โทนพาสเทล จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 97, 4.3) ภาษาที่
ใช้ในแอปพลิเคชันเป็นภาษาไทยและอังกฤษ จ านวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ  92, 4.4) ลักษณะตัวหนังสือเป็นแบบมี
หัว จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 90, และ 4.5) เสียงประกอบภายในแอปพลิเคชันเป็นจังหวะช้าและเร็ว จ านวน 
74 คน คิดเป็นร้อยละ 95 
 
3. ผลประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบแอปพลิเคชันต้นแบบปรับพฤติกรรม 
 ผู้วิจัยด าเนินการหาประสิทธิภาพที่ได้จากแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ จากนั้นน าผลการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 5 คน มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน ดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ความเหมาะสมองค์ประกอบของต้นแบบแอปพลิเคชัน 

รายการ 𝑥̅  SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านเน้ือหา 4.48 0.51 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ 4.56 0.51 เหมาะสมมากที่สุด 
3. ด้านฟังก์ชัน 4.59 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 
4. ด้านประโยชน ์ 4.59 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 

โดยรวม 4.56 0.50 เหมาะสมมากที่สดุ 
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จากตารางที่ 1 ผลประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของต้นแบบแอปพลิเคชัน พบว่า 1) ด้านเนื้อหา 
เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅  = 4.48, S.D. = 0.51), 2) ด้านการออกแบบ เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅  = 4.56, S.D. = 0.51), 
3) ด้านฟังก์ชัน เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅  = 4.59, S.D. = 0.50), 4) ด้านประโยชน์ เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅  = 4.59, 
S.D. = 0.50) โดยรวมพบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1.ผลการศึกษาองค์ประกอบของแอปพลิเคชันปรับพฤติกรรมโดยใช้เกมมิฟิเคชัน พบว่า องค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 อย่าง โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ไม่จ าเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ แต่เป็นการน าเอา
เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม เข้ามาประยุกต์ในกิจกรรมเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งกลยุทธ์หลักในการจูง
ใจของการเล่นเกม คือการให้รางวัลแก่ผู้เล่นท่ีท าภารกิจส าเร็จ โดยรางวัลประกอบด้วย คะแนน (Points) สัญลักษณ์
ส าเร็จ (Achievements badges) และระดับ ความสามารถ (Levels) ส่วนประกอบส าคัญของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
คือการแข่งขัน ผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้ตนเอง ได้รับรางวัลเพื่อเป็นผู้ชนะ การน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการเรียน
การสอนนั้นมีการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปใช้ อย่างหลากหลายทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
บริบทของเนื้อหา โดยองค์ประกอบที่ถูกน าไปใช้มากที่สุด คือ คะแนน (Point) ระดับ (Level) และเหรียญตรา 
(Badges) การให้ผลสะท้อนกลับ กระดานผู้น าตามล าดับ (Domínguez et al., 2013) และองค์ประกอบขอแอป
พลิเคชัน 5 ด้าน 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านรูปแบบของแอป 3) ด้านภาพและตัวอักษร 4) ด้านการท างานของระบบ 
สอดคล้องกับ ชินวัจน์ งามวรรณกร [14] ได้กล่าวว่า การออกแบบที่มีความสวยงาม การแสดงผลมีความชัดเจน 
รูปแบบที่น่าสนใจประกอบด้วยการออกแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร รวมถึงภาพและค าอธิบายที่น่าสนใจ 
 2.ผลการศึกษาความต้องการของผู้ใช้งานท่ีส่งผลต่อการออกแบบแอปพลิเคชันต้นแบบ โดยกลุ่มเป้าหมาย
สามารถมีส่วนร่วม ออกความคิดเห็นเพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับ นิจกานต์ หนูอุไร [15] ได้
ศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากแอปพลิเคชันไลน์ พบว่า ทุกปัจจัยของพฤติกรรมการ
ใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากแอปพลิเคชันไลน์ ได้แก่ด้านการรับรู้ข่าวสาร ด้านอารมณ์ด้านการสร้างความ
เชื่อมั่น ด้านความมั่นคง และด้านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
 3.ผลการศึกษาความเหมาะสมขององค์ประกอบแอปพลิเคชันต้นแบบปรับพฤติกรรม แสดงให้เห็นว่า
องค์ประกอบมีความสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย สามารถน าไปสู่การสร้างแรงจูงใจในการใช้งาน
ส่งผลให้สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธานิล ม่วงพูลและอวยไชย อินทรสมบัติ [16] 
กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบส่งเสริมความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและพกพาสะดวกคือ โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน 
ที่รองรับการท้างานของแอปพลิเคชันได้หลากหลาย และสามารถใช้เป็นช่องทางในการส่งเสริมความรู้  ส าหรับแอป
พลิเคชันที่มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ ด้าน
การออกแบบและการจัดรูปแบบ ด้านการแสดงผลบนหน้าจอ และด้านการท างานของระบบ  
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ควรศึกษาเนื้อหาของกิจกรรม เพื่อน าไปประกอบการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2. ผลจากการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบสามารถน าไปพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชันได้ 
 3. ควรศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงของผู้ใช้ก่อนเริ่มพัฒนาแอป เพ่ือให้แอปพลิเคชันรองรับกับการใช้งาน 
 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
 ควรพัฒนาแอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานกับกลุ่มเป้าหมายโดยค านึงถึงพฤติกรรมกรรมสุขภาพของผู้ใช้ 
จัดท าคู่มืออธิบายการใช้งานแอปพลิเคชันอย่างชัดเจน หากศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงโรคออฟฟิศซินโดรมของผู้ใช้แต่ละ
คน จะท าให้เพิ่มความสมบูรณ์ของขอบเขตที่ศึกษาอยู่ และเป็นประโยชน์เพื่อน าไปใช้ในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมของเกม
แอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก 2) เพื่อ
ออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์  (PECS) ตามองค์ประกอบที่ เหมาะสมในการส่งเสริม
ความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก และ 3) เพื่อประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการ
สอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ แบบ
สัมภาษณ์ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญส าหรบั
เด็กออทิสติก  และแบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS)  
ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบที่เหมาะสมของเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่
ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก มีองค์ประกอบหลัก 2 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบหลักส่วนท่ี 1 
ด้านเกมแอปพลิเคชัน มีองค์ประกอบย่อย 10 องค์ประกอบ ได้แก่ การออกแบบระบบควบคุมเกม การออกแบบ
กราฟิกในเกม การออกแบบการกฎข้อบังคับภายในเกม แรงจูงใจ ความท้าทาย การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น การ
ก าหนดเป้าหมาย การสะท้อนกลับ การมีส่วนร่วม และเนื้อหา  องค์ประกอบหลักส่วนที่ 2  ด้านวิธีการสอนเพ็คส์ 
(PECS) มีองค์ประกอบย่อย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การเริ่มใช้ภาพแลกเปลี่ยน การเพิ่มระยะทางในการแลกเปลี่ยนภาพ 
การแยกแยะภาพ การสร้างประโยค การตอบค าถามแสดงความต้องการ และการตอบค าถามแสดงความคิดเห็น 2) 
ผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ตามองค์ประกอบที่เหมาะสมในการส่งเสริม
ความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  พบว่า  กระบวนการออกแบบครบถ้วนและสอดคล้องกับ
องค์ประกอบหลักทั้งสองส่วน  3)  การประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) 
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: เกมแอปพลิเคชัน , วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) , ออทิสติก , ความสามารถด้านการพูด 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research are: 1) To analyze and synthesize the appropriate 
components of a game application integrated with the PECS (Picture Exchange Communication 
System) teaching method to enhance speech abilities in autistic children. 2) To design a game 
application integrated with the PECS teaching method based on the appropriate components for 
promoting speech abilities in autistic children. 3) To evaluate the effectiveness of the designed 
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game application integrated with the PECS teaching method in enhancing speech abilities in autistic 
children. The research instruments included an interview guide for experts in game applications 
integrated with the PECS teaching method and key informants for autistic children, as well as an 
evaluation form assessing the appropriateness of the game application design combined with the 
PECS teaching method for promoting speech abilities in autistic children. The statistics used in the 
research included mean, percentage, and standard deviation. 
 The research findings revealed that: 1) The appropriate components of the game 
application integrated with the PECS teaching method to enhance speech abilities in autistic 
children consist of two main parts. The first main part, related to the game application, includes 
10 sub-components: game control system design, in-game graphic design, game rule design, 
motivation, challenge, player skill enhancement, goal setting, feedback, engagement, and content. 
The second main part, related to the PECS teaching method, includes six sub-steps: initiating picture 
exchange, increasing the distance for picture exchange, picture discrimination, sentence 
construction, responding to questions to express needs, and responding to questions to express 
opinions. 2) The design of the game application integrated with the PECS teaching method, based 
on the appropriate components to promote speech abilities in autistic children, was found to be 
comprehensive and consistent with the two main components. 3) The evaluation of the game 
application design integrated with the PECS teaching method by five experts indicated that it was 
highly appropriate. 
 
Keywords:  Game Application ,  Method for Teaching Picture Exchange Communication System 
(PECS) , Autism , Speech Ability 

 
บทน า 

 โรคออทิสติก หรือออทิสซึม เป็นโรคที่มีความผิดปกติ ของพัฒนาการทางสมอง 3 ด้าน คือ ด้านสังคม 
ภาษา และพฤติกรรม จากรายงานล่าสุดขององค์การอนามัยโลกในปี 2555 พบว่าอัตราการเกิดโรคออทิสติกเพิ่มเปน็ 
11.3 ต่อประชากร 1,000 คน ส ารวจในเด็กอายุ 8 ปี [1] ข้อมูลล่าสุดจากศูนย์ควบคุมและป้องกันโรค (CDC) ระบุว่า
เด็กในสหรัฐอเมริกามีอาการออทิสติก 1 ต่อประชากร 54 คน [2] และในประเทศไทย พบว่าผลการส ารวจในปี 
2557 คนไทยป่วยด้วยโรคออทิสติกประมาณ 300,000 คน [3] สาเหตุของโรคออทิสติก เกิดจากปัจจัยด้าน
พันธุกรรม มีความเช่ือมโยงกับโครโมโซมหลายต าแหน่ง และความผิดปกติของโครงสร้างหรือสารเคมีบางอย่างของ
สมอง [1] อาการของเด็กออทิสติกจะแตกต่างกันหลากหลายรูปแบบ แต่ก็มีลักษณะร่วมคล้ายกัน คือเด็กอยู่ในโลก
ของตัวเองมาก สนใจสิ่งแวดล้อมน้อย ไม่สนใจใคร โต้ตอบไม่ได้ เล่นไม่เหมาะสม และไม่พูดหรือพูดไม่รู้เรื่อง 
 อาการของโรคออทิสติกมีผลต่อพัฒนาการในด้านต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้านความสามารถในการพูด 
ส่งผลให้มีความยากล าบากในการใช้ภาษา การเข้าใจ และการฟัง [4] หรือค าสั่งได้ดีเท่ากับเด็กปกติวัยเดียวกัน  
วินัดดา ปิยะศิลป [5] อธิบายว่า พัฒนาการการรับรู้ และการแสดงออกทางภาษาที่ผิดปกติ ก่อให้เกิดปัญหาด้านการ
พัฒนา การเรียนรู้ เด็กออทิสติกไม่เข้าใจค าพูดของผู้อื่น พูดตามโดยไม่เข้าใจความหมาย  พูดวลีซ้ า ๆ สื่อสารไม่ถูก
กาลเทศะ หรือสื่อสารข้อมูลไม่ครบถ้วน ส่งผลให้ไม่สามารถบอกได้ว่าตนเองต้องการอะไร [6] กล่าวว่า การสื่อสาร
เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของคนทุกคน เมื่อเด็กออทิสติกไม่สามารถสื่อสารด้วยค าพูด ท าให้
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เด็กออทิสติกพยายามหาช่องทางในการสื่อสาร [7] โดยแสดงออกในลักษณะของพฤติกรรมที่คล้ายเด็กเอาแต่ใจ เช่น 
แสดงอาการหงุดหงิด โวยวาย กรีคร้อง หรืออาจจะรุนแรงถึงขั้นท าร้ายตัวเองและท าร้ายผู้อื่น เป็นต้น 
 การแก้ไขปัญหาด้านการพูดให้กับเดก็ออทิสติก มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากการพูดจ าเป็นต่อการ
ใช้ชีวิตประจ าวัน ซึ่งหนึ่งในเทคนิคการสอนให้เด็กออทิสติก เกิดทักษะหรือความสามารถด้านการพูด คือ กระบวน
การเพ็คส์ (Picture Exchange Communication System : PECS) กล่าวคือเป็นการสอน ระบบการสื่อสารให้กับ
เด็กออทิสติก โดยใช้การแลกเปลี่ยนรูปภาพระหว่างคู่สนทนา  ระบบการสื่อสารนี้จะเป็นตัวกลางระหว่าง 
เด็กออทิสติกกับผู้ปกครอง, ครู, หรือผู้ฝึกสอน และจากงานวิจัยอื่น ๆ พบว่าการใช้ PECS ในการเรียนการสอนช่วย
ปรับปรุงการสื่อสาร การพูด และพฤติกรรมทางสังคมของเด็กได้ [8] 
 ในปัจจุบันอุปกรณ์เทคโนโลยี เข้ามามีบทบาทส าคัญกับการเรียนการสอนมากขึ้น เช่น คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้สามารถช่วยส่งเสริมความสามารถในเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ได้ รพี ปิละมา
นนท์ [9] กล่าวว่า เทคโนโลยี คือ สื่อการเรียนการสอนของเด็กออทิสติกอย่างหนึ่ง จากการศึกษาค้นคว้าพบว่า การ
น าเกมแอปพลิเคชันมาเป็นสื่อในการเรียนรู้ เป็นอีกนวัตกรรมหนึ่งท่ีมีความน่าสนใจ [10] เพราะสามารถน าเนื้อหาที่
ต้องการ มาสอดแทรกในเกมแอปพลิเคชันได้ ผู้เล่นจะเกิดการเรียนรู้ในขณะที่เล่นเกม โดยเกมที่น ามาใช้ในการเรียน
การสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า เกมการศึกษา คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ [11] กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นเกมที่มี
วัตถุประสงค์ให้ผู้เล่น เกิดการเรียนรู้ มิใช่เล่นเกมเพื่อความสนุกสนานอย่างเดียวเท่านั้น และจากการส ารวจ การ
พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีน าเทคนิคต่าง ๆ มาปรับใช้กับเด็กออทิสติก พบว่ามีความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดได้
เป็นอย่างดี [12]  
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาองค์ประกอบและออกแบบกมแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านการพูดในเด็กออทิสติกด้วยกระบวนการเพ็คส์ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์สร้างสื่อการเรียนรู้ ที่
เหมาะสมกับเด็กออทิสติกได้  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1) เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมของเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ 
(PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  

2) เพื่อออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ตามองค์ประกอบที่เหมาะสมในการ
ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก และ  

3) เพื่อประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถ
ด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2.1 เกมแอปพลิเคชัน 
 จากการศึกษางานวิจัยวิเคราะห์และสังเคราะห์แล้วพบว่า สุวิช ถิระโคตร [13] อรรถชัย ดาดี [14] สมบัติ 
สวัสดิ์ผล [15] อธิบายสอดคล้องกัน ในด้านเกมแอปพลิเคชัน มีองค์ประกอบย่อย 10 องค์ประกอบ ได้แก่1) การ
ออกแบบระบบควบคุมเกม เน้นอุปกรณ์ควบคุมและแถบค าสั่งที่ช่วยให้ผู้เล่นควบคุมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ไม่ซับซ้อน 2) การออกแบบกราฟิก การสร้างภาพลักษณ์ที่สวยงามและน่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้เล่น 3) การออกแบบกฎ
ข้อบังคับภายในเกม การก าหนดกฎและลักษณะการเล่นท่ีสนุกและท้าทาย 4) แรงจูงใจ การใช้ไอเทมและเป้าหมาย
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในเกม 5) ความท้าทาย การออกแบบระดับความยากท่ีเหมาะสมเพื่อสร้างประสบการณ์ที่น่า
ตื่นเต้น 6) การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น การให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาความสามารถของตนเองได้จากการเล่นเกม 7) 
การก าหนดเป้าหมาย การก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนส าหรับผู้เล่น 8) การสะท้อนกลับ ผลลัพธ์ที่ผู้เล่นได้รับจากการ
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กระท าของตนเองใน เกม 9) การมีส่วนร่วม การสร้างโอกาสให้ผู้เล่นเข้าสังคมในเกม และ10) เนื้อหา การน าเสนอ
เนื้อหาและเรื่องราวที่เพิ่มความสนุกสนานในเกม ซึ่งหากน าหลักการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้อย่างถูกต้องก็จะ
สมารถสร้างประสบการณ์การเล่นเกมที่ดีและน่าสนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพให้กับผู้เล่นได้ 

 2.2 วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS)  
 Andrew S. Bondy [16] จริยา บุตรทอง [17] สมพร หวานเสร็จ [18] ได้อธิบายและให้ความหมาย
สอดคล้องกันว่า ขั้นตอนกระบวนการเพ็คส์ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การเริ่มใช้ภาพ
แลกเปลี่ยน เริ่มฝึกด้วยการเช่ือมโยงภาพให้เกี่ยวข้องกับสิ่งของที่เด็กต้องการ โดยผู้ฝึกจะช่วยในกรณีที่เด็กไม่สนใจ
ในขั้นตอนแรก ขั้นตอนที่ 2 การเพิ่มระยะทางในการแลกเปลี่ยนภาพ เพิ่มความซับซ้อนในการแลกเปลี่ยนภาพโดย
การวางภาพไว้ท่ีต่าง ๆ ให้เด็กเดินหาและน ามาแลกเปลี่ยน และผู้ฝึกจะเก็บภาพท่ีถูกต้องไว้เพื่อการจดจ า ขั้นตอนที่ 
3 การแยกแยะภาพ ใช้ภาพที่แตกต่างกันในขนาดและลักษณะ เพื่อช่วยให้เด็กสามารถแยกแยะและเลือกภาพที่
ถูกต้อง ขั้นตอนที่ 4 การสร้างประโยค เด็กเรียนรู้ที่จะเรียงภาพเป็นประโยคเพื่อแสดงความต้องการหรือความคิด
ขั้นตอนที่ 5 การตอบค าถามแสดงความต้องการ เด็กเรียนรู้ที่จะใช้ภาพเพื่อตอบค าถามเกี่ยวกับความต้องการหรือ
ความสนใจของตน และขั้นตอนที่ 6 การแสดงความคิดเห็นต่อสิ่งแวดล้อม เด็กเรียนรู้ที่จะใช้ภาพเพื่อแสดงความ
คิดเห็นหรือสะท้อนต่อสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ 

 2.3 โรคออทิสติก 
 จากหนังสือคู่มือเด็กออทิสติก-ส าหรับครู สถาบันราชานุกูล [1] ระบุว่าโรคออทิสติก (Autism Spectrum 
Disorder) เป็นความผิดปกติของสมองแบบหน่ึงที่เกิดขึ้นในวัยเด็ก โดยจะแสดงอาการผิดปกติออกมาใน 2 ด้านใหญ่ 
ๆ ได้แก่ 1) ความบกพร่องในการสื่อสารทางสังคมและการมีส่วนร่วม 2) แบบแผนพฤติกรรม ความสนใจ หรือ
กิจกรรมที่จ ากัดซ้ า ๆ ทวีศักดิ์ สิริรัตน์เรขา [19] ได้อธิบายไว้ในคู่มือการดูแลสุขภาพจิตเด็กกลุ่มปัญหาการเรียน
สมาธิสั้น แอลดี ออทิสติก บกพร่องทางสติปัญญา เรียนรู้ช้า ว่าเด็กออทิสติกคือความบกพร่องในทักษะทางสังคม
และการสื่อสาร ร่วมกับอาการหมกมุ่นกับบางสิ่งบางอย่างมากเกินพอดีท าหรือพูดซ้ า ๆ ขาดความยืดหยุ่น 

 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 รัฐพล นพวงศ์ ณ อยุธยา [20] ศึกษาค้นคว้าการพัฒนา เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติเพื่อส่งเสริมการจ าตัวอักษร
ภาษาไทยส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมการจ าตัวอักษรภาษาไทยส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้จากการศึกษาพบว่า การเรียนการสอน
ด้านพยัญชนะไทยยังคงใช้การท่องจ า ซึ่งไม่ดึงดูดความสนใจแก่เด็กที่มี ความบกพร่องต่อการเรียนรู้และการฝึกเขียน
ตัวพยัญชนะของเด็กกลุ่มนี้ยังไม่เป็นล าดับขั้นตอนโดย อาจเขียนจากหลังไปหน้าซึ่งเป็นการเขียนที่ผิดเนื่องจากเด็ก
กลุ่มนี้ยังไม่สามารถแยกตัวอักษรภาษาไทยที่มีลักษณะคล้ายกันได้ ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์  2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมการจ าตัวอักษรภาษาไทย ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎี Human 
center design (HCD) มาเป็นกรอบแนวคิดหลักในการพัฒนาวิธีด าเนินการวิจัย ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในกลุ่มทดลอง 
ได้แก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้จ านวน 10 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า หลังการ
ทดลองกลุ่มตัวอย่างมการจดจ าได้ดีกว่าก่อนการทดลอง คิด  เป็นร้อยละ 80 และกลุ่มตัวอย่างยังช่ืนชอบเกม
คอมพิวเตอร์ 2 มิติที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ มากที่สุด 

 Renaldi Febriansyah [21] ได้ท าการวิจัยโดยมีเป้าหมายในการออกแบบเกมที่ดึงดูดความสนใจและเป็น
เกมเพื่อการศึกษาเกี่ยวกับบุคคลส าคัญที่เป็นวีรบุรุษแห่งชาติ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนประวัติศาสตร์ โดย
ปัจจุบันวิชาประวัติศาสตร์เป็นวิชาบังคับท่ีเด็กทุกคนต้องเรียน ด้วยการศึกษาเรื่องประวัติศาสตร์ จึงหวังว่านักเรียน
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จะได้เรียนรู้ประวัติศาสตร์และชื่นชมคุณงามความดีของวีรบุรุษในอดีต และน าคุณค่าที่แฝงอยู่ในบทเรียนนั้นมาเป็น
ข้อคิด ผ่านการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ นักเรียนสามารถพัฒนาคุณค่าและทักษะทางสังคมในรูปแบบของคุณค่า
ประชาธปิไตย ความเป็นชาตินิยม ความรักชาติ ความรับผิดชอบ ความเป็นอิสระ และความส าคัญของการศึกษาเพื่อ
ความก้าวหน้าของชาติ 

 Jarah [22] ได้วิจัยการออกแบบการใช้แอปพลิเคชันเกมบนมือถือ เพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาและระดับมหาวิทยาลัย โดยแอปพลิเคชันนี้ ผสมผสานทักษะของศตวรรษที่ 21 
การสอนภาษาผ่านกิจกรรมที่เน้นภารกิจ และการใช้เกมแอปพลิเคชัน เพื่อกระตุ้นการคิด การแบ่งปันประสบการณ์ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษ และการเล่นแบบโต้ตอบกับเพ่ือน ๆ การวิจัยด าเนินการในสามขั้นตอน: การวิเคราะห์ความ
ต้องการเบื้องต้น, การออกแบบและการใช้งานแอปพลิเคชัน, และการทดลองใช้งานจริง ผลลัพธ์พบว่า แอปพลิเคชัน
นี้สามารถปรับปรุงทักษะการพูดของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยเน้นเรื่องความคล่องแคล่วและการออกเสียง 
นอกจากนี้ นักเรียนยังให้ความเห็นที่เป็นบวกเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน มีความมั่นใจเพิ่มขึ้น แต่ยังมีข้อกังวลเกี่ยวกับ
ความแม่นย าของการรู้จ าเสียงพูดและเวลาตอบสนองของแอปพลิเคชัน ผลการวิจัยช้ีให้เห็นถึงความส าคัญของการ
สร้างแอปพลิเคชันที่มีประโยชน์และน่าสนใจส าหรับนักเรียน โดยพิจารณาจากการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ควบคู่
กับการประเมินทักษะที่ได้จากการใช้งานจริง 

 Soheil [23] วิจัยเทคโนโลยีหลายประเภทที่สามารถช่วย ในการฝึกทักษะการพูด ซึ่งหนึ่งในนั้นคือเกม
ดิจิทัล การศึกษานี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาคุณสมบัติและความท้าทายของเกมที่พัฒนาขึ้นเพื่อรักษาความผิดปกติ
ทางการพูดในเด็กอย่างเป็นระบบ ซึ่งพบว่าร้อยละ 48.15 เด็กสามารถฝึกได้ด้วยความช่วยเหลือจากผู้ปกครอง การ
ประเมินเกมแสดงให้เห็นว่ามีผลบวกต่อความพึงพอใจ แรงจูงใจ และความสนใจของเด็กในระหว่างการฝึกพูด 

 การวิจัยของ จริยา บุตรทอง [17] มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทักษะการสื่อสารของเด็กออทิสติกในศูนย์
การศึกษาพิเศษ มหาจักรีสิรินธร จังหวัดนครนายก ภายหลังการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ร่วมกับ
หลักการสอนแบบ 3R's กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือเด็กออทิสติกอายุระหว่าง 3 - 5 ปี จ านวน 3 คน ซึ่งได้รับการ
คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ร่วมกับหลักการสอนแบบ 3R's แบบประเมินความสามารถด้านทักษะ
การสื่อสารของเด็กออทิสติก และแบบบันทึกความสามารถในการสื่อสาร โดยใช้สถิติค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการสื่อสารของเด็กออทิสติกหลังจากได้รับการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ร่วมกับหลักการสอนแบบ 3R's มีระดับสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 

 การวิจัยของ ลีลาวดี เสมสมบูรณ์ [24] มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทักษะการสื่อสารของเด็กออทิสติกใน
ระดับเตรียมความพร้อมที่ศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 12 จังหวัดชลบุรี โดยใช้ระบบการสื่อสารผ่านการ
แลกเปลี่ยนภาพ (PECS) และเพื่อเปรียบเทียบผลพัฒนาการของทักษะการสื่อสารของเด็กออทิสติกก่อนและหลังการ
เข้าร่วมโปรแกรม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเด็กออทิสติกอายุระหว่าง 5-8 ปี จ านวน 3 คน ซึ่งได้รับ
การคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการสอนรายบุคคล สมุด
สื่อสารและบัตรภาพ รวมถึงแบบประเมินความสามารถด้านการสื่อสารของเด็กออทิสติก โดยใช้สถิติร้อยละและ
ค่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ข้อมูลผลการวิจัยพบว่า ทักษะการสื่อสารของเด็กออทิสติกหลังจากได้รับการเรียนรู้โดยใช้
ระบบการสื่อสารผ่านการแลกเปลี่ยนภาพ (PECS) มีระดับสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
 1.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) จ านวน 3 คน 

1.2 กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเด็กออทิสติก จ านวน 5 คน ได้แก่ ครู จ านวน 3 คน และนักจิตวิทยาคลินิก  
จ านวน 2 คน 
 1.3 กลุ่มผู้ใหข้้อมูลส าคัญ  ได้แก่ ผู้ปกครอง จ านวน 3 คน 
 1.4 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย จ านวน 3 คน 
 1.5 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) 5 คน 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) 
และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญส าหรับเด็กออทิสติก   

2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS)  
ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) มี 5 ระดับ 
ตามวิธีของลิเคิร์ท [25] โดยถือเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้  
                               คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 แปลความหมาย เหมาะสมมากท่ีสุด  
                               คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 แปลความหมาย เหมาะสมมาก  
                               คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 แปลความหมาย เหมาะสมปานกลาง  
                               คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 แปลความหมาย เหมาะสมน้อย  
                               คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 แปลความหมาย ต้องปรับปรุง 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูด 
ส าหรับเด็กออทิสติก ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ดังภาพที่ 1 
 

 
ภาพที ่1 ขั้นตอนการด าเนินการวจิัย 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่10 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2657 | 157 

 
 

            ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบท่ีเหมาะสมของเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอน
เพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพดูส าหรับเด็กออทิสติก  
 1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบเกมแอปพลิเคชัน  
 จากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์
องค์ประกอบได้ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบเกมแอปพลิเคชัน  

องค์ประกอบเกมแอปพลิเคชัน 
สุวิช ถิระโคตร 

[13] 
อรรถชัย ดาด ี

[14] 
สมบัติ สวัสดิ์ผล 

[15] 
1. การออกแบบระบบควบคุมในเกม  / /  
2. การออกแบบกราฟิกในเกม / / / 
3. การออกแบบการการเล่น (กฎข้อบังคับภายในเกม) / / / 
4. แรงจูงใจ / / / 
5. ความท้าทาย / / / 
6. การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น / / / 
7. การก าหนดเป้าหมาย / / / 
8. การสะท้อนกลับ / / / 
9. การมีส่วนร่วม / /  
10 เนื้อหา / /  

 
 จากตารางที่ 1 ผู้วิจัยได้น าเอาองค์ประกอบเกมแอปพลิเคชันมาประยุกต์ให้เหมาะสมกับเดก็ออทิ
สติกดังภาพท่ี 2  
 

ภาพที่ 2 แสดงการออกแบบเกมแอปพลิเคชันโดยใช้องค์ประกอบหลักการออกแบบเกม 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
158 | Vol.10 No.2 July – December 2024 
 
 

  
 2) การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบวิธีการสอนเพ็คส์ 
 วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) จุดมุ่งหมาย เพื่อใช้สอนการสื่อสารระหว่างเด็กออทิสติกกับผู้ปกครอง ครูผู้สอน
หรือผู้อื่น โดยใช้รูปภาพสัญลักษณ์ต่างๆ เน้นให้เด็กสามารถสื่อสารกับผู้อื่นในชีวิตประจ าวันได้  แบ่งออกเป็น 6 
ขั้นตอน ผู้วิจัยได้จ าลองสถานการณ์ วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ปรับให้เป็เกมในด่านต่าง ๆ 6 ด่าน ดังภาพท่ี 3 
 

 
ภาพที่ 3 แสดงการออกแบบเกมแอปพลิเคชันโดยใช้องค์ประกอบกระบวนการเพ็คส์ 

 
 ผู้วิจัยได้น าแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอน
เพ็คส์ (PECS) และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญส าหรับเด็กออทิสติก เพื่อน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงการออกแบบ 
 
 ขั้นที่ 2 การออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ตามองค์ประกอบที่เหมาะสมใน
การส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  
 การออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมแอปพลิเคชัน โดยมี
การแบ่งด่านย่อยของเกมเกมแอปพลิเคชันออกเป็น 6 ด่านเป็นการจ าลองสถานการณ์ สอดคล้องกับ ขั้นตอนวิธีการ
สอนเพ็คส์ (PECS) 6 ข้ันตอน ดังภาพท่ี 4 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ภาพที่ 4 การออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) 

 
ขั้นที่ 3 การประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริม

ความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก โดยผู้วิจัยได้น าผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอน
เพ็คส์ (PECS) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน  ท าการประเมินความเหมาะสมการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับ
วิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย   
 4.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) เพื่อใช้ในการแปลความหมายของข้อมูลความเหมาะสมองค์ประกอบท่ีเหมาะสมของ
เกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS)  

 

    𝑥̅ = 
∑z

𝑛
 

เมื่อ  𝑥̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
 ∑z  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

   n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
4.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรือ S.D.)  
 

   S.D. = 
√𝑛∑x2−(∑x)2

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ  S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ∑𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
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ผลการวิจัย 

1. ผลวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมของเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่
ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  
 จากการศึกษาของผู้วิจัยพบว่า องค์ประกอบของเกมแอปพลิเคชันส าหรับส่งเสริมความสามารถด้านการ
พูดในเด็กออทิสติก มีอยู่ด้วยกัน 2 ด้าน คือ องค์ประกอบด้านหลักการออกแบบเกม และองค์ประกอบที่ใช้ในการ
ส่งเสริมส่งเสริมความสามารถด้านการพูดในเด็กออทิสติกหรือท่ีเรียกว่ากระบวนการเพ็คส์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
 1) องค์ประกอบด้านหลักการออกแบบเกมองค์ประกอบด้านหลักการออกแบบเกมเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้
เกมแอปพลิเคชันสมบูรณ์ ในด้านต่าง ๆ โดยหลักการออกแบบเกม แบ่งออกเป็น 10 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1.1)  
การออกแบบระบบควบคุมเกม (การออกแบบระบบควบคุมในเกม) การออกแบบระบบควบคุมที่เข้าใจ ง่ายและ
ตอบสนองได้ดีกับการปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น 1.2) การออกแบบกราฟิกในเกม การใช้กราฟิกท่ีมีคุณภาพสูงและเข้ากับ
สไตล์และบรรยากาศของเกม 1.3) การออกแบบกฎข้อบังคับภายในเกม(กฎข้อบังคับภายในเกม) การก าหนดกฎ
ข้อบังคับที่ชัดเจนและมีความยืดหยุ่นในการใช้งาน 1.4) แรงจูงใจ การสร้างประสบการณ์ที่มีความน่าสนใจและ
ยาวนานเพื่อสร้างความตั้งใจในการเล่นเกมต่อไป 1.5) ความท้าทาย การตั้งค่าระดับความยากของเกมที่มีความท้า
ทายท่ีเหมาะสมและท้าทายผู้เล่นให้มีความพอใจ 1.6) การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น
เกมหมายถึงการให้ผู้เล่นมีโอกาสพัฒนาความสามารถหรือทักษะของตัวละครหรือบัญชีผู้เล่นในเกม 1.7) การก าหนด
เป้าหมาย การตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนให้ผู้เล่นรู้ว่าต้องท าอะไรและวิธีการที่จะท า 1.8)การสะท้อนกลับ การให้ผู้เล่น
ได้รับการตอบรับหรือการสะท้อนกลับเมื่อท าสิ่งที่ดีหรือไม่ดีในเกม 1.9)การมีส่วนร่วม การสนับสนุนและส่งเสริมการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นในเกม และ 1.10) เนื้อหา การสร้างเนื้อเรื่องหรือฉากท่ีน่าสนใจและท้าทายให้ผู้เล่นได้สนุก
กับการติดตามเนื้อเรื่องในเกม การออกแบบเกมที่มีการค านึงถึงทั้งสิ่งที่กล่าวถึงทั้ง 10 ด้านนี้ จะช่วยให้เกมมีความ
น่าสนใจและมีความเป็นเอกลักษณ์ที่ดีต่อผู้เล่นได้มากขึ้นว่า 
 2) องค์ประกอบท่ีใช้ในการส่งเสริมส่งเสริมความสามารถด้านการพูดในเด็กออทิสติก จากการศึกษาข้อมูล
พบว่า กระบวนการเพ็คส์ (Picture Exchange Communication System : PECS) เป็นการสื่อสารโดยใช้ภาพ เป็น
เครื่องมือเพื่อบอกความต้องการ และใช้ภาพในการแลกเปลี่ยนกับสิ่งท่ีต้องการ ซึ่งเด็กสามารถสื่อสารโด้ตอบกับผู้อื่น
ได้ทันทีทันใด อีกทั้งยังสมารถพัฒนาเป็นการส่งเสริมด้านการพูดของเด็กออทิสติกได้อีกด้วย ประกอบไปด้วย 6 
ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การเริ่มใช้ภาพแลกเปลี่ยน เริ่มฝึกด้วยการเช่ือมโยงภาพให้เกี่ยวข้องกับสิ่งของที่เด็ก
ต้องการ โดยผู้ฝึกจะช่วยในกรณีที่เด็กไม่สนใจในขั้นตอนแรก ขั้นตอนที่ 2 การเพิ่มระยะทางในการแลกเปลี่ยนภาพ 
เพิ่มความซับซ้อนในการแลกเปลี่ยนภาพโดยการวางภาพไว้ท่ีต่าง ๆ ให้เด็กเดินหาและน ามาแลกเปลี่ยน และผู้ฝึกจะ
เก็บภาพที่ถูกต้องไว้เพื่อการจดจ า ขั้นตอนท่ี 3 การแยกแยะภาพ ใช้ภาพที่แตกต่างกันในขนาดและลักษณะ เพื่อช่วย
ให้เด็กสามารถแยกแยะและเลือกภาพท่ีถูกต้อง ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างประโยค เด็กเรียนรู้ที่จะเรียงภาพเป็นประโยค
เพื่อแสดงความต้องการหรือความคิด ขั้นตอนที่ 5 การตอบค าถามแสดงความต้องการ เด็กเรียนรู้ที่จะใช้ภาพเพื่อ
ตอบค าถามเกี่ยวกับความต้องการหรือความสนใจของตน และขั้นตอนที่ 6 การแสดงความคิดเห็นต่อสิ่งแวดล้อม 
เด็กเรียนรู้ที่จะใช้ภาพเพื่อแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อนต่อสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ 
 
2. ผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ตามองค์ประกอบที่เหมาะสมในการ
ส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  
 ภาพตัวอย่างการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ตามองค์ประกอบท่ีเหมาะสม
ในการส่งเสริมความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก ผู้วิจัยได้น าเสนอดังภาพท่ี 5 - 8 
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ภาพที่ 5 หน้าเริ่มเกม                                    ภาพที่ 6 หน้าเลือกหมวดค า 

 

      
ภาพที่ 7 หน้าแผนที่                                    ภาพที่ 8 หน้าตัวอย่างเกม 

 
3. ผลการประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถ
ด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก  
 จากการน าแบบประเมินความเหมาะสมที่พัฒนาขึ้น โดยผ่านการพิจารณาตรวจสอบ เชิงเนื้อหาต่อข้อ
ค าถามแต่ละข้อ จากผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัยแล้ว พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามอยู่ใน
เกณฑ์ที่ใช้ได้ ผู้วิจัยจึงน าเอาแบบประเมินความเหมาะสมมาให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของ
เกมแอปพลิเคชัน ดังตารางที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 
ตารางที่ 2 การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบหลักการออกแบบเกม  

รายการ 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. การออกแบบระบบควบคุมในเกม  4.87 0.35 มากที่สุด 
2. การออกแบบกราฟิกในเกม 4.75 0.44 มากที่สุด 
3. การออกแบบการการเล่น (กฎข้อบังคับภายในเกม) 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. แรงจูงใจ 4.90 0.32 มากที่สุด 
5. ความท้าทาย 4.98 0.15 มากที่สุด 
6. การเพิ่มความสามารถให้ผู้เล่น 4.95 0.22 มากที่สุด 
7. การก าหนดเป้าหมาย 4.89 0.32 มากที่สุด 
8. การสะท้อนกลับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
9. การมีส่วนร่วม 5.00 0.00 มากที่สุด 
10 เนื้อหา 4.90 0.32 มากที่สุด 

โดยรวม 4.90 0.30 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบหลักการออกแบบเกม พบว่า มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ตารางที่ 3 การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบกระบวนการเพ็คส์ 

รายการ 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. การออกแบบเกมดา่นที่ 1 สอดคล้องกับกระบวนการ    
   PECS ขั้นตอนที ่1  

4.87 0.35 มากที่สุด 

2. การออกแบบเกมดา่นที่ 2 สอดคล้องกับกระบวนการ  
   PECS ขั้นตอนที ่2 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การออกแบบเกมด่านที่ 3 สอดคล้องกับกระบวนการ  
   PECS ขั้นตอนที่ 3 

4.85 0.36 มากที่สุด 

4. การออกแบบเกมด่านที่ 4 สอดคล้องกับกระบวนการ  
   PECS ขั้นตอนที่ 4 

4.87 0.34 มากที่สุด 

5. การออกแบบเกมด่านที่ 5 สอดคล้องกับกระบวนการ  
   PECS ขั้นตอนที่ 5 

4.96 0.20 มากที่สุด 

6. การออกแบบเกมด่านที่ 6 สอดคล้องกับกระบวนการ  
   PECS ขั้นตอนที่ 6 

4.90 0.32 มากที่สุด 

โดยรวม 4.89 0.31 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบกระบวนการเพ็คส์ พบว่า มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมของเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ 
(PECS) พบว่า มีองค์ประกอบส าคัญที่ต้องพิจารณาสองด้าน ได้แก่ หลักการออกแบบเกม และวิธีการสอนเพ็คส์ 
(PECS) เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการพูด ในด้านของหลักการออกแบบเกม ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 10 
ข้อ ท่ีครอบคลุม การออกแบบที่ตอบสนองต่อความต้องการของเด็กออทิสติก ช่วยให้เด็กออทิสติกมีสมาธิและความ
สนใจในการเล่นเกมมากขึ้น ส่วนวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 6 ขั้นตอน แต่ละขั้นตอน
ช่วยในการฝึกฝนทักษะการสื่อสารที่เป็นประโยชน์ให้กับเด็กออทิสติก องค์ประกอบท้ังสองด้านมีความส าคัญอย่างยิ่ง 
สอดคล้องกับ Matheus [26] เนื่องจากเกมแอปพลิเคชันที่มีองค์ประกอบที่เหมาะสมจะช่วยเสริมสร้างทักษะการ
สื่อสารในเด็กออทิสติกได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 จากการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ (PECS) ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการพูด 
ส าหรับเด็กออทิสติก พบว่า เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและจ าเป็นต้องค านึงถึงทั้งหลักการออกแบบเกมและ
องค์ประกอบเฉพาะของกระบวนการเพ็คส์ ดังภาพ 5-8 สอดคล้องกับ Jorge [27] เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ
ในการส่งเสริมความสามารถด้านการพูดในเด็กออทิสติก  
 และการประเมินผลการออกแบบเกมแอปพลิเคชันร่วมกับวิธีการสอนเพ็คส์ ( PECS) ที่ส่งเสริม
ความสามารถด้านการพูดส าหรับเด็กออทิสติก พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.90, S.D. = 
0.30) สะท้อนถึงการออกแบบท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของเด็กออทิสติกได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยให้
เด็กสามารถมีสมาธิและความสนใจในการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมได้ดีขึ้น และการออกแบบเกมที่ผสมผสาน
กระบวนการเพ็คส์ 6 ขั้นตอน พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.89, S.D. = 0.31) สะท้อนถึงการ
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ออกแบบที่สามารถน ากระบวนการเพ็คส์นี้มาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในบริบทของเกมได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ 
K.G. [28] ที่เกมแอปพลิเคชันรวมทั้งสององค์ประกอบนี้เข้าด้วยกัน จะเป็นการออกแบบที่ครอบคลุมและสามารถ
ตอบโจทย์ของการส่งเสริมความสามารถด้านการพูดในเด็กออทิสติกได้อย่างเหมาะสม  
  

ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควรขยายการวิจัยไปยังกลุ่มผู้ปกครองเด็กออทิสติก และต้องมี

หลากหลายทางด้านระดับความรุนแรงของอาการออทิสติก เพื่อให้สามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ในกลุ่มเด็กที่มีความ
แตกต่างกันได้อย่างชัดเจน อีกทั้งควรมีการศึกษาผลกระทบในระยะยาวของการใช้เกมแอปพลิเคชันนี้ เพื่อ
ประเมินผลต่อเนื่องของการพัฒนาทักษะการสื่อสาร 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใช้เกมแอปพลิเคชันกับวิธีการฝึกฝน
การสื่อสารแบบดั้งเดิม เช่น การใช้บัตรภาพ PECS แบบปกติ เพื่อประเมินว่าแอปพลิเคชันนี้สามารถให้ผลลัพธ์ที่
ดีกว่าหรือไม่ในแง่ของการพัฒนาทักษะการสื่อสาร แต่ผู้วิจัยยังไม่ได้ด าเนินการในการวิจัยครั้งนี้ จึงแนะน าให้มีการ
วิจัยในครั้งต่อไป 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิต

ทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 2) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทราย
ส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส และ 3) เพื่อสร้างการยอมรับการใช้งานระบบบริหาร
จัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้จัดการ
ฝา่ยจัดการค าสั่งซื้อ จ านวน 10 คน พนักงานขับรถขนส่ง จ านวน 20 คน และพนักงานฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ จ านวน 
25 คน รวม 55 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรบัโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 2) แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับ
โรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส และ 3) แบบประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหาร
จัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส  การพัฒนาระบบฯใช้
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Waterfall Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการ 
ออกแบบระบบ พัฒนาระบบ ทดสอบ และน าระบบไปใช้งาน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ผลการประเมินประสิทธิภาพและวิเคราะห์ผลการประเมินการยอมรับ
การใช้งานของระบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้น  

ผลการวิจัยพบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยโมดูลส าคัญ ได้แก่ โมดูลการจัดการข้อมูลลูกค้า การ
จัดการค าสั่งซื้อ การวางแผนเส้นทาง การติดตามสถานะการขนส่ง และการวิเคราะห์ประสิทธิภาพการขนส่ง การ
ประเมินประสิทธิภาพระบบพบว่าผลลัพธ์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.73) โดยเฉพาะด้านความแม่นย าใน
การติดตามรถบรรทุกและการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานท่ีได้รับคะแนนสูงสุด ส่วนผลการประเมินการยอมรับการใช้
งานพบว่า ได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน (𝑥̅ = 4.55) โดยผู้ใช้งานมีความพึงพอใจและ
ยอมรับต่อความง่ายและประโยชน์ของระบบ สรุปได้ว่า ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายในโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยี GPS ที่พัฒนาขึ้นสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการขนส่ง ลดต้นทุน และสร้างความพึงพอใจ
ให้กับผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมท้ังสามารถน าไปต่อยอดในงานวิจัยและการพัฒนาในอุตสาหกรรมอื่นได้
ในอนาคต 
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Abstract 
The purposes of the research were to 1 )  develop a sand transportation management 

system for industrial sand factories using GPS technology 2 )  evaluate the system's efficiency, and 
3 )  assess user acceptance of the system. The study involved 55  participants from industrial sand 
factories in Phra Nakhon Si Ayutthaya Province, comprising order management staff, transportation 
drivers, and order management supervisors. The system development followed the Waterfall 
Model that encompassing five stages: requirements analysis, system design, implementation, 
testing, and deployment. 

The research findings showed that the developed system consisted of 5 modules, 
including customer information management, order management, route planning, transportation 
status tracking, and transportation performance analysis. The efficiency evaluation showed that the 
system performed at the "highest" level (𝑥̅ = 4 . 7 3 ) , particularly in terms of accuracy in tracking 
trucks and user authentication, which scored the highest. Similarly, user acceptance was rated at 
the "highest" level (𝑥̅ = 4 . 5 5 ) , with users highly satisfied with the system's ease of use and 
usefulness. In conclusion, the GPS-based sand transportation management system significantly 
improved transportation efficiency, reduced costs, and enhanced user satisfaction. The system 
demonstrates potential for further application and development in other industries.    

 
Keywords : sand transportation management system, GPS technology , industrial sand factories 
  

บทน า 
 การบริหารจัดการการขนส่งทรายถือเป็นหัวใจส าคัญในกระบวนการด าเนินงานของโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรม เนื่องจากทรายเป็นวัตถุดิบที่จ าเป็นส าหรับอุตสาหกรรมหลายประเภท เช่น การก่อสร้าง กระจก และ
เซรามิก ความสามารถในการส่งมอบทรายอย่างมีประสิทธิภาพและทันเวลามีผลต่อการสร้างความพึงพอใจให้กับ
ลูกค้าและลดความล่าช้าในกระบวนการผลิตที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้ การขนส่งทรายมักต้องการการวางแผนที่ แม่นย า [1] 
เพื่อให้เกิดความสมดุลระหว่างต้นทุนและคุณภาพในการให้บริการด้านการขนส่ง  
 เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบติดตามด้วยจีพีเอส ได้กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพ
การขนส่งทรายในปัจจุบัน ระบบเหล่านี้ช่วยในการวางแผนเส้นทางที่เหมาะสม การตรวจสอบต าแหน่งรถบรรทุก
แบบเรียลไทม์ [2] นอกจากนี้ยังช่วยจัดการเวลาส่งมอบสินค้าอย่างแม่นย า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดังกล่าว
สามารถลดต้นทุนการขนส่งได้อย่างมีนัยส าคัญ [3] พร้อมทั้งเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้าโดยการส่งมอบสินค้าได้
ตามก าหนดเวลา ซึ่งการวิจัยที่มุ่งเน้นการพัฒนาระบบที่สามารถสนับสนุนการตัดสินใจในกระบวนการวางแผนและ
ติดตามการขนส่งทรายด้วยการบูรณาการเทคโนโลยีที่ทันสมัยจึงเป็นสิ่งท่ีส าคัญและขาดไม่ได้ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องจึงพบว่าปัญหาที่มักพบในกระบวนการขนส่งทรายคือการจัดการ
เส้นทางและเวลาขนส่งที่ไม่มีประสิทธิภาพ ขาดความแม่นย า มีความผิดพลาดและคลาดเคลื่อนในการวางแผนการ
ขนส่งซึ่งมักส่งผลให้ต้นทุนในการด าเนินงานเพิ่มสูงขึ้น รวมถึงการขาดระบบติดตามและตรวจสอบสถานะของการ
ขนส่งที่ชัดเจน ท าให้ไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าได้อย่างทันท่วงที [4] นอกจากนี้ การบริหาร
ทรัพยากรที่ใช้ในการขนส่ง เช่น รถบรรทุกและพนักงาน ยังมีการเผชิญปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานที่ไม่เหมาะสม ซึ่ง
เป็นสาเหตุของความล่าช้าและการสิ้นเปลืองพลังงาน [5] การระบุและวิเคราะห์ปัญหาเหล่านี้จึงมีความส าคญัต่อการ
วางแผนและการพัฒนาระบบท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างตรงจุด 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 จากที่ได้กล่าวมาคณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับ 
โรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและลดปัญหาในกระบวนการขนส่ง ซึ่ง
ประกอบด้วยโมดูลที่ส าคัญ ได้แก่ โมดูลการจัดการข้อมูลลูกค้า โมดูลการจัดการค าสั่งซื้อ โมดูลการวางแผนเส้นทาง 
การขนส่ง โมดูลติดตามสถานะ การขนส่ง และโมดูลวิเคราะห์ประสิทธิภาพการขนส่ง โมดูลเหล่านี้ช่วยให้การขนส่ง
ทรายสามารถควบคุมได้อย่างแม่นย า ลดระยะเวลาการขนส่ง และเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้า การใช้ 
จีพีเอสในระบบขนส่งท าให้สามารถติดตามสถานะการขนส่งได้ตลอดเวลา และเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับ  
โรงงานผลิตทราย 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจี
พีเอส 

1.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 

1.3 เพื่อสร้างการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการขนส่ง 
การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในระบบการขนส่งมีบทบาทส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพและความ

แม่นย าในการจัดการโลจิสติกส์ หลายงานวิจัยได้ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยในการจัดการข้อมูลการขนส่ง 
เพิ่มความรวดเร็วในการประมวลผลค าสัง่ซื้อ และช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถติดตามการขนสง่ได้แบบเรียลไทม ์ซึง่
สามารถลดความเสีย่งจากความล่าช้าและข้อผิดพลาดในกระบวนการขนส่ง [7] นอกจากน้ียังมีงานท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ก าหนดว่าเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถช่วยในการคาดการณ์ความต้องการ ของตลาดและช่วยลดต้นทุนในการ
ด าเนินการขนส่งผ่านการจัดการข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ในอุตสาหกรรมทราย เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมี
ความส าคัญในการวางแผนและติดตามกระบวนการขนส่งอย่างเป็นระบบ [8] 

 
2.2 การประยุกต์ใช้ GPS เพ่ือลดต้นทุนการขนส่ง 
การประยุกต์ใช้ GPS ในการขนส่งทรายมีผลดีทั้งด้านการลดต้นทุนและการเพิ่มความแม่นย าในการขนส่ง 

งานวิจัยของ Sidram และคณะ [9] ได้กล่าวถึงการใช้ GPS เพื่อควบคุมและติดตามการขนส่งในแบบเรียลไทม์ ซึ่ง
ช่วยลดระยะเวลาการขนส่ง ลดการใช้เช้ือเพลิง และช่วยลดค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้อง ในบริบทของโรงงานผลิตทราย 
เทคโนโลยี GPS ช่วยให้สามารถก าหนดเส้นทางการขนส่งท่ีเหมาะสมและลดความล่าช้าในการสง่มอบได้ [10] การใช้ 
GPS จึงมีความส าคัญในการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการลดต้นทุนและเพิ่มประสิทธิภาพในการขนส่ง
ทราย [11] [12] 

 
2.3 การสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้าด้วยความแม่นย าในการขนส่ง 
ความแม่นย าในการขนส่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อความพึงพอใจของลูกค้า การขนส่งท่ี สามารถ

ส่งมอบสินค้าได้ตรงเวลาและมีคุณภาพสูงเป็นปัจจัยหลกัท่ีสร้างความเชื่อมั่นและความพึงพอใจให้กับลูกค้า [13] โดย
ช้ีให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยี GPS และระบบสารสนเทศช่วยเพิ่มความแม่นย าในการติดตามสถานะการขนส่ง ท าให้
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สามารถวางแผนและจัดการเวลาในการส่งมอบสินค้าได้อย่างเหมาะสม งานวิจัยนี้เน้นว่าการสร้างความพึงพอใจใน
ด้านเวลาและคุณภาพการขนส่งจะช่วยเสริมสร้าง ความสัมพันธ์ที่ยั่งยืนกับลูกค้าในระยะยาว [14] 

 
2.4 การบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ GPS ในการขนส่งทรายอุตสาหกรรม 
การบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ GPS ในระบบการขนส่งทรายอุตสาหกรรมเป็นการผสานระหว่าง 

การจัดการข้อมูลและการติดตามสถานะการขนส่งที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ [15] งานวิจัยของ O. Shevchuk et.al. 
[16] แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการดังกล่าวไม่เพียงแต่ช่วยลดต้นทุน แต่ยังเพิ่มความสามารถในการจัดการทรัพยากร
และลดความเสี่ยงจากความผิดพลาดในกระบวนการขนส่ง การวางแผนและการควบคุมด้วยระบบ GPS จึงเป็น
แนวทางที่ส าคัญในการยกระดับการขนส่งในอุตสาหกรรมทรายเพื่อเพิ่มความแม่นย า  และความรวดเร็วใน
กระบวนการ 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
พันธนา นองมณี และรชฏ ข าบุญ (2560) [17] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการใช้รถขนส่ง

สินค้า กรณีศึกษา บริษัทไดนามิค แซทคอม จ ากัด มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการใช้รถขนส่งสินค้าใน
ปัจจุบัน ของบริษัท ไดนามิค แซทคอม จ ากัด และเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการใช้รถขนส่งสินค้าของ บริษัท  
ไดนามิค แซท คอม จ ากัด  โดยใช้เทคโนโลยี Global Positioning System (GPS) และเทคนิค Balance the 
workload ในการปรับสมดุล มีรถขนส่งสินค้า (6 ล้อ) ที่ใช้ในการทดลองจ านวน 4 คัน ผลการวิจัยพบว่า หลังจาก
การจัดเส้นทางการขนส่งสินค้าและการใช้เทคโนโลยี(GPS) สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการใช้รถขนส่งสินค้าให้เหมาะ
กับรถขนส่งแต่ละคันหลังการเพิ่มประสิทธิภาพการใช้รถขนส่งสินค้า โดยการจัดเส้นทางการขนส่งสินค้า ใช้รถขนส่ง
คันที่ 1 ขนส่งสินค้า กทม./ปริมณฑล ให้รถขนส่งสินค้าคันที่ 2 3 4 ใช้ขนส่งสินค้าในต่างจังหวัด ตามล าดับ ท าให้
ประสิทธิภาพการใช้รถขนส่งสินค้า เหมาะสม มีอัตราการใช้รถขนส่งสินค้า คือ คันที่ 1 อัตราการใช้รถขนส่งสินค้า
ก่อนการเพิ่มประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 20.5 อัตราการใช้รถขนส่งสินค้าหลังการเพิ่มประสิทธิภาพเท่ากับร้อยละ 
38.80 คันที่ 2 อัตราการ ใช้รถขนส่งสินค้าก่อนการเพิ่มประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 24.46 อัตราการใช้รถขนส่ง
สินค้าหลังการเพิ่ม ประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 90 คันที่ 3 อัตราการใช้รถขนส่งสินค้าก่อนการเพิ่มประสิทธิภาพ 
เท่ากับร้อยละ 146.16 อัตราการใช้รถขนส่งสินค้าหลังการเพิ่มประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 99.90 คันท่ี 4 อัตราการ
ใช้รถขนส่งสินค้าก่อนการเพิ่มประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 96.1 อัตราการใช้รถขนส่งสินค้าหลังการเพิ่ม 
ประสิทธิภาพ เท่ากับร้อยละ 67.45 และสามารถลดต้นทุนท่ีไม่จ าเป็นในการขนส่งได้เท่ากับร้อยละ 11.52 

กิตติพงศ์ พิทักษ์สกุลถาวร และคณะ (2564) [18] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาระบบ
ก าหนดต าแหน่งยานพาหนะแบบอัตโนมัติ ในการติดตามการเดินทางขนส่งสินค้าด้วยรถบรรทุก มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) ศึกษาปัญหาและความต้องการระบบในการติดตามการเดินทางขนส่งสินค้าด้วยรถบรรทุกและ 2) พัฒนาและหา
ประสิทธิภาพระบบก าหนด ต าแหน่งยานพาหนะแบบอัตโนมัติในการติดตามการเดินทางขนส่งสินค้าด้วยรถบรรทุก 
เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากผู้ประกอบการขนส่งสินค้าด้วย
รถบรรทุกในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย ผลการวิจัย  พบว่า 1) ปัญหาของผู้ประกอบการในการติดตามการ
เดินทางขนส่งสินค้าด้วยรถบรรทุกโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.29 ความต้องการของผู้ประกอบการในการติดตามการเดินทางขนส่งสินค้าด้วยรถบรรทุกโดยรวมอยู่ใน
ระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.64 2) ผลการพัฒนา และหา
ประสิทธิภาพของระบบก าหนดต าแหน่งยานพาหนะแบบอัตโนมัติ ในการติดตามการเดินทางขนส่งสินค้าด้วย
รถบรรทุก ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบการท างาน 5 สถานะ ประกอบด้วย การแจ้งเตือนเมื่อรถใช้ความเร็วเกินก าหนด 
การแจ้งเตือนเมื่อจอดรถนานเกินก าหนด การแจ้งเตือนการปฏิบัติงานต่อเนื่องนานเกินก าหนด การแจ้งเตือนสถานะ
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รถ และการแจ้งเตือนการท างานของ GPS โดยท าการทดสอบสถานะละ 10 ครั้ง พบว่าท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ร้อยละ 98 

José Holguín-Veras . 2024. [19] ได้ศึกษาเรื่อง การใช้ข้อมูล GPS เพื่อประเมินประสิทธิผลของ     กล
ยุทธ์การจัดการความต้องการขนส่งสินค้า ผลการวิจัยพบว่า การขนส่งสินค้าเป็นส่วนส าคัญของห่วงโซ่อุปทานและ
เศรษฐกิจในเมือง อย่างไรก็ตาม ยานพาหนะขนส่งสินค้าก็มีส่วนส าคัญในการปล่อยก๊าซเรือนกระจกเช่นกัน จากการ
วิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่กลยุทธ์การจัดการอุปสงค์เพื่อลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมจากการขนส่งสินค้า และแนะน าการใช้
ข้อมูล GPS เพื่อประเมินการประหยัดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกที่ได้รับการส่งเสริมโดยกลยุทธ์ดังกล่าว ผู้เขียน
อธิบายถึงระบบคอมพิวเตอร์แบบก าหนดเองที่ประมวลผลข้อมูลเพื่อประเมินการปล่อยก๊าซเรือนกระจก มีการ
น าเสนอตัวอย่างการใช้งานสองตัวอย่าง 1) กรณีการจัดส่งนอกเวลาท าการในสามเมือง (โบโกตา นิวยอร์กซิตี้ และ
เซาเปาโล) และ 2) ความเป็นไปได้ในการเปลี่ยน/ขยายเวลาท างานท่ีท่าเรือเอลิซาเบธ -นวร์ก อนุญาตให้ยานพาหนะ
ขนส่งสินค้าเดินทางไปยังท่าเรือในช่วงเวลาที่การจราจรติดขัดน้อยลงในแต่ละวัน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย

อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
1.3 แบบประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย

อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 ประชากร (Population) ประชากรในงานวิจัยนี้คือ พนักงานที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ ขนส่งทราย

ในโรงงานผลิตทรายในอ าเภอเสนา และอ าเภอบางบาล จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2.2. กลุ่มตัวอย่าง (Sample) กลุ่มตัวอย่างจะถูกเลือกจากประชากรดังกล่าวโดยใช้ วิธีการสุ่มอย่างเจาะจง 

(Purposive Sampling)  โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มดังนี้ 
      ผู้จัดการฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ จ านวน 10 คน  
 พนักงานขับรถขนส่ง จ านวน 20 คน  
 พนักงานฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ จ านวน 25 คน  
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ส าหรับการพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วย
เทคโนโลยีจีพีเอสใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Waterfall Model โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  

3.1 การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) 
 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการขนส่งทรายในปัจจุบัน ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ผู้ใช้งาน  

วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร กระบวนการท างานปัจจุบันและปัญหาที่พบ หลักจากนั้นจัดท าเอกสารข้อก าหนดความ
ต้องการระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
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3.2 การออกแบบระบบ (System Design)  
 ท าการวางแผนและก าหนดโครงสร้างของระบบ ประกอบด้วยการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ โมดูล

การท างานโดยใช้แผนภาพ Use Case Diagram และ แผนภาพ Activity Diagram ออกแบบฐานข้อมูล และ
ออกแบบหน้าจออินเทอร์เฟซ (UI/UX)  

3.3 การพัฒนาระบบ (Implementation)  
 ท าการพัฒนาโมดูลการท างานหลัก หลังจากนั้นท าการเขียนโปรแกรมส าหรับฟังก์ชันเสริม ได้แก่

ฟังก์ชันการเชื่อมต่อแจ้งเตือนผ่านโปรแกรมไลน์ (Line notification) ซึ่งในระหว่างการพัฒนาระบบจะมีการทดสอบ
ระบบระหว่างการพัฒนาเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดของระบบ 

3.4 การทดสอบระบบ (Testing) 
 ท าการทดสอบประสิทธิภาพของระบบด้วยวิธี Black Box Testing และประเมินการยอมรับการ

ท างานระบบแบบ White Box Testing หลังจากนั้นน าผลที่ได้จากการประเมินมาท าการปรับปรุงและแก้ไขระบบ
ก่อนน าไปใช้จริง 

3.5 การน าไปใช้งานและบ ารุงรักษา (Deployment and Maintenance) 
 น าระบบไปทดลองใช้งานจริงโดยท าการติดตั้งให้กับหัวหน้าฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ พนักงานฝ่ายจัดการ
ค าสั่งซื้อ และพนักงานขับรถขนส่งทราย ท าการฝึกอบรมการใช้งานให้กับฝ่ายต่าง ๆ หลักจากน้ันเมื่อพบข้อบกพร่อง
ให้ท าการแก้ไขและปรับปรุง 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

แบบประเมินการวิจัยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ลักษณะแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) เป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) [20] เมื่อได้ระดับค่า
คะแนนแล้วท าการวิเคราะห์เพื่อหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วท าการแปรผลจาก
ค่าเฉลี่ยดังนี้ 

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 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  

  
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยี 
จีพีเอส 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรม
ด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส ตามขั้นตอนการวิจัย  ได้น าข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบระบบบริหาร
จัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส และเครื่องมือของกิจกรรมแสดง
ดังภาพท่ี 1 - 3  
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ภาพที่ 1 แผนภาพ Uses Case Diagram ระบบบริหารจดัการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 

 

 จากภาพที่ 1 แผนภาพ Uses Case Diagram ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิต
ทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส  ประกอบด้วย 1. แอคเตอร์ผู้จัดการฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ รับผิดชอบในการ
ตรวจสอบค าสั่งซื้อ วางแผนการขนส่ง และสร้างรายงาน  2. แอคเตอร์พนักงานขับรถขนส่ง ท าการติดตามเส้นทาง
และรายงานสถานะการขนส่ง 3. แอคเตอร์พนักงานฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ รับผิดชอบในการบันทึกค าสั่งซื้อ ในระบบ
และแจ้งสถานะค าสั่งซื้อให้ลูกค้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แผนภาพ Activity Diagram ระบบบริหารจัดการการขนสง่ทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอตุสาหกรรม

ด้วยเทคโนโลยจีีพีเอส 
 

 จากภาพที่ 2 แผนภาพ Activity Diagram ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส  ประกอบด้วยเริ่มต้นด้วยกระบวนการโดยตรวจสอบค าสั่งซื้อ และวางแผน
ตารางการขนส่งโดยผู้จัดการฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ หลังจากนั้นพนักงานฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อจะท าการบันทึกค าสั่งซื้อ
ใหม่และแจ้งสถานะค าสั่งซื้อผ่านโปรแกรมไลน์ (Line) ให้ลูกค้าและพนักงานขับรถทราบ เมื่อพนักงานขับรถขนส่ง
ได้รับค าสั่งซื้อจะท าการจัดส่งโดยใช้ระบบจีพีเอสเพื่อติดตามเส้นทางและอัพเดตสถานการณ์ขนส่งเมื่อถึงแต่ละ
จุดส าคัญ 
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ภาพที่ 3  ผลลัพธ์จากการพัฒนาระบบ 
 

 จากภาพท่ี 3 แสดงผลลัพธ์จากการพัฒนาระบบ โดยภาพ (ก) เป็นหน้าจอจัดการข้อมูลหลักของ
ระบบ (ข) หน้าจอแสดงการเชื่อมต่อ Line Notify ตัวระบบกับพนักงานขับรถ (ค) แสดงข้อมูลรถและ Line Token 
ของรถแต่ละคัน (ง) หน้าจอแสดงการแจ้งเตือนเมื่อมีการบันทึกข้อมูลการสั่งซื้อและขนส่งไปยังพนักงานขับรถ (จ) 
แสดงรายละเอียดการจัดส่งทราย (ฉ) แสดงแผนที่บนระบบ GPS เพื่อให้รถขนส่งเดินทางตามเส้นทาง ที่พัฒนาขึ้น
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและลดปัญหาในกระบวนการขนส่ง ซึ่งโมดูลเหล่านี้ช่วยให้การขนส่งทรายด้วยรถบรรทุก
สามารถควบคุมได้อย่างแม่นย า ลดระยะเวลาการขนส่งและเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้า การใช้จีพีเอสในระบบ

(ก) (ข) 

(ค) (ง) 

(จ) (ฉ) 
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ขนส่งท าให้สามารถติดตามสถานะการขนส่งได้ตลอดเวลา และเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรม 
 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 

ผู้วิจัยด าเนินการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิต
ทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส ที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่ได้จากการสุ่มอย่างเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวน 5 คน จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  
แสดงดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
 

รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ระบบท างานไม่ซับซ้อน สามารถใช้งานได้ง่าย 4.62 0.63 มากที่สุด 
2. ความรวดเร็วในการประมวลผลของระบบฯ  4.75 0.53 มากที่สุด 
3. ความง่ายในการใช้งานระบบฯ  4.58 0.73 มากที่สุด 
4. ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลของระบบ 4.74 0.59 มากที่สุด 
5. ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลและรายงาน 4.78 0.62 มากที่สุด 
6. ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม 4.66 0.76 มากที่สุด 
7. ระบบมีความแม่นย าในการติดตามรถบรรทุก 4.78 0.62 มากที่สุด 
8. ระบบมีการควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.71 0.61 มากที่สุด 
9. ระบบมีการการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานของผู้ใช้ที่น่าเช่ือถือ 4.88 0.33 มากที่สุด 
10. ระบบมีระบบป้องกันภัยจากผู้บุกรุก 4.75 0.64 มากที่สุด 

โดยรวม 4.73 0.61 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับ

โรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยภาพรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ 4.73, S.D. =  0.61)  และเมื่อพิจารณารายประเด็น พบว่า ประเด็นการประเมินประสิทธิภาพ
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ระบบมีการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานของผู้ใช้ที่น่าเช่ือถือ  (𝑥̅ 4.88, S.D. =  0.33) และ
รองลงมา คือ ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลและรายงานของระบบ (𝑥̅ 4.78, S.D. =  0.62) และระบบมีความ
แม่นย าในการติดตามรถบรรทุก (𝑥̅ 4.78, S.D. =  0.62)  และด้านที่มีค่าเฉลี่ยการประเมินประสิทธิภาพต่ าสุด คือ 
ความง่ายในการใช้งานระบบ (𝑥̅ 4.58, S.D. =  0.73) จากผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยภาพรวม
สามารถสรุปได้ว่า ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพี
เอสสามารถใช้งานเพื่อบริหารจัดการการขนส่งทรายในโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
3. ผลการประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 

ผู้วิจัยด าเนินการประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิต
ทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอสที่พัฒนาขึ้น กับพนักงานฝ่ายจัดการค าสั่งซื้อ จ านวน 25 คน จากนั้นน าผล
การประเมินการยอมรับมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2  
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับโรงงานผลิตทราย
อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส 
 

รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับการยอมรับ 

1. การรับรู้ถึงประโยชน์ของระบบ (Perceived Usefulness) 4.55 0.12 มากที่สุด 
2. การรับรู้ความง่ายของระบบ (Perceived Ease of Use) 4.60 0.25 มากที่สุด 
3. การรับรู้ถึงความเส่ียงของระบบ (Perceived Risk) 4.50 0.11 มากที่สุด 

โดยรวม 4.55 0.16 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินการยอมรับการใช้งานระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายส าหรับ
โรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส พบว่า ผลการประเมินการยอมรับโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ 4.55, S.D. = 0.16) และเมื่อพิจารณารายประเด็น พบว่า ประเด็นการยอมรับที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การ
รับรู้ความง่ายของระบบ (Perceived Ease of Use) (𝑥̅ 4.60, S.D. = 0.25) รองลงมา คือ การรับรู้ถึงประโยชน์ของ
ระบบ (Perceived Usefulness) (𝑥̅ 4.55, S.D. = 0.12) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ การรับรู้ถึงความเสี่ยงของ
ระบบ (Perceived Risk) (𝑥̅ 4.50, S.D. = 0.11) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
ระบบบริหารจัดการการขนส่งทรายในโรงงานผลิตทรายอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส ประกอบด้วย

องค์ประกอบด้วย 5 ส่วน คือ 1) โมดูลการจัดการข้อมูลลูกค้า 2) โมดูลการจัดการค าสั่งซื้อ 3) โมดูลการวางแผน
เส้นทางการขนส่ง 4) โมดูลติดตามสถานะการขนสง่ และ 5) โมดูลวิเคราะห์ประสิทธิภาพการขนส่ง โมดูลเหล่านี้ช่วย
ให้การขนส่งทรายสามารถควบคุมได้อย่างแม่นย า ลดระยะเวลาการขนส่ง และเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้า การใช้
เทคโนโลยีจีพีเอสในระบบขนส่งท าให้สามารถติดตามสถานะการขนส่งได้ตลอดเวลา และเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดี
ให้กับโรงงานผลิตทราย ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด
ทั้งนี้เนื่องจากระบบมีระบบที่พัฒนาขึ้นช่วยลดปัญหาในกระบวนการขนส่ งช่วยให้การจัดการเส้นทางที่ไม่มี
ประสิทธิภาพและลดความล่าช้าด้านการขนส่ง ที่ได้จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี GPS ท าให้สามารถติดตามสถานะ
ของการขนส่งในแบบเรียลไทม์ ส่งผลให้ลดต้นทุนและเพิ่มความแม่นย าในการขนส่งซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้ง
ไว้ อีกทั้งยังช่วยสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้าในด้านการส่งมอบที่ตรงเวลาซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (พันธนา 
นองมณี และ รชฏ ข าบุญ, 2560) [17] ที่ระบุว่าการใช้ GPS ในการขนส่งสามารถช่วยลดการใช้เช้ือเพลิงและ
ระยะเวลาการขนส่งได้ รวมถึงเพิ่มความพึงพอใจของลูกค้า และงานวิจัยของ (กิตติพงศ์ พิทักษ์สกุลถาวร และคณะ, 
2564) [18] ที่เน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มความแม่นย าในการส่งมอบสินค้า นอกจากนี้ผลส าเร็จในการ
พัฒนาระบบครั้งนี้ยังแสดงให้เห็นว่าโมดูลการจัดการการขนส่งในโรงงานผลิตทราย เช่น การติดตามสถานะและ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพการขนส่งได้รับการประเมินในระดับ "มากที่สุด" ซึ่งช้ี ให้เห็นถึงความเหมาะสมและ
ความสามารถในการน าระบบไปใช้งานจริงได้อย่างยั่งยืน 

 
ข้อเสนอแนะ 

การน าผลการวิจัยไปใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดควรควรศึกษาความยั่งยืนในเชิงเศรษฐศาสตร์และ
ประสิทธิภาพของระบบในระยะยาว โดยเฉพาะในด้านการบ ารุงรักษาและต้นทุนรวมของการใช้งานระบบเมื่อ
เปรียบเทียบกับวิธีการแบบดั้งเดิม 
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การวิจัยในครั้งต่อไปควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยี Internet of Things (IoT) และปัญญาประดษิฐ์ 
(AI) เพื่อบูรณาการในระบบบริหารจัดการการขนส่ง และเพิ่มความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น การวิเคราะห์
พฤติกรรมการขับรถ การพยากรณ์เส้นทางที่เหมาะสม และการจัดการเชิงป้องกันเพื่อแก้ไขปัญหาก่อนเกิดเหตุ   
เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้ งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนา.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2) ศึกษาผลการทดลองใช้
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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 
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บทความที่ส่งให้พิมพ์โดยจัดบนกระดาษ A4 (21 ซ.ม. x 29.7 ซ.ม.) เนื้อหาของบทความ จ านวน 8 แผ่น 
รวมบทคัดย่อ เนื้อหาและภาพประกอบ  บทความนี้จะแนะน าการเขียนบทความทั้งในส่วนของขนาดตัวอักษร การ
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 มีค่าความเช่ือมั่น 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 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถติิ (Dependent t-
test) [3] โดยน าผลที่ไดเ้ทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้      
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สดุ    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
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    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  แสดงดังภาพท่ี 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) 
 
ตารางท่ี 1 ผลการ..................................................... 

รายการ 𝑥̅ 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 
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1. ระบบ................. ประกอบด้วยองค์ประกอบ...........ส่วน คือ 1) ....................  2) ................. และ 3) 
........... ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ............... ท้ังน้ีเน่ืองจาก
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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