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วัตถุประสงค์ของวารสาร 
  1. เพื่อน าเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิง
ทฤษฎี (Theoretical Contributions) ท่ีนักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
และประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์
หรือต่อยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นสหวิทยาการทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ศึกษา  การจัดการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
  2. เพื่อให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ 
การท าวิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และ
ประชาชนผู้สนใจในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอ่ืน 
  2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่ เกี่ยวข้อง  
(Peer Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
  3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขที่กองบรรณาธิการวารสารก าหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความ เพื่อความสมบูรณ์ได้ในขั้นตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
   
กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผูท้รงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง (Peer Review) ดังนี้ 
  1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
  2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
  3. ในกรณีที่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะ
ด าเนินการส่งบทความเพื่อกล่ันกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องอย่างน้อย 3 คน ประเมิน
คุณภาพของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ กระบวนการกลั่นกรองนี้ทั้งผู้ทรงคุณวุฒิและ
ผู้เขียนจะไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-blind peer review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
  4. เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิบทความนั้น ๆ ควรน าลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิให้ผู้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน นับตั้งแต่
วันที่ได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นที่ส้ินสุด 
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บทบรรณาธิการ 
 
  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ ใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศ” (Journal of Applied Information 
Technology) เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความวิชาการและโครงงานวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพือ่
น าเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎี (Theoretical 
Contributions) ที่นักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และประโยชน์ในเชิง
ปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอดการวิจัยที่
ครอบคลุมเนื้อหาทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
การสื่อสาร เทคโนโลยีมัลติมีเดียและคอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจน
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  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ”  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 ก าหนดเผยแพร่ เดือนกรกฎาคม 
ถึง  เดือนธันวาคม 2568  มีบทความรวมจ านวน 14 เร่ือง ผลงานที่ได้รับการพิจารณาลงตีพิมพ์ในวารสาร ได้ผ่านการ
พิจารณากลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบ
จากกองบรรณาธิการ โดยเจ้าของบทความยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไขบทความเพื่อความสมบูรณ์ในขั้นตอนสุดท้าย
ก่อนเผยแพร่  
  ขอขอบพระคุณ กองบรรณาธิการบริหาร บรรณาธิการกลั่นกรองบทความภายในและภายนอก และ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง ที่ให้เกียรติร่วมพิจารณากล่ันกรองบทความในครั้งนี้ 
  ขอขอบคุณผู้วิจัย เจ้าของวารสาร เอกสาร บทความวิจัย ทั้งที่กล่าวถึงและไม่ได้กล่าวถึง รวมทั้งหน่วยงาน
และองค์กร ที่สนับสนุนการจัดท าวารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ” ส าเร็จลุล่วงตาม
วัตถุประสงค์ มา ณ โอกาส นี้ 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเกม 3 มิติส าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ  2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) เพื่อประเมินคุณภาพของเกมที่พัฒนา 4) เพื่อประเมินความพึง
พอใจของผู้เล่นเกม กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ 
จ านวน 50 คน ค่าสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาเกมสามมิติส าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อน ท าภารกิจต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง และเกิดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ที่ 8.95 คะแนน 3) ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของเกม โดยมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 4.50 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.33 4) การประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 
4.54 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่0.60  
 

ค าส าคัญ : การเรียนรู้ผ่านเกม, การสนับสนุนการเรียนรู้, การพัฒนาเกม 3 มิติ, การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

ABSTRACT 
 

  This research aimed to 1) develop a 3D game to support learning in information 
technology; 2) examine students’ learning achievement after using the game; 3) evaluate the 
quality of the developed game; and 4) assess learners’ satisfaction with the game-based learning 
experience. The participants were 50 second-year students majoring in Digital and Information 
Technology. Data were analyzed using descriptive statistics, namely mean and standard deviation. 
 The findings revealed that 1) the developed 3D game enabled learners to understand 
complex content, complete various in-game tasks correctly, and engage continuously in the 
learning process; 2) students’ learning achievement improved, with the mean post-test score 
exceeding the pre-test score by 8.95 points; 3) experts evaluated the overall quality of the game 
at a very high level (x̅= 4.50, S.D. = 0.33); and 4) the target group’s overall satisfaction with the 
game was also at the highest level (x̅= 4.54, S.D. = 0.60) 
 

Keywords : Game-based learning, learning support, 3D game development,  
      Information technology learning 
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บทน า 
 

ในยุคปัจจุบันความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการด าเนินชีวิตประจ าวันและ
การท างาน การพัฒนาซอฟต์แวร์และการจัดการระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยให้การติดต่อสื่อสารและการ
ประมวลผลข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เกม 3 มิติที่ผู้วิจัยได้พัฒนาจะมีองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ประกอบไปด้วย 4 รายวิชา ได้แก่ การเขียนโปรแกรม (Programming) โครงสร้างคอมพิวเตอร์ 
(Computer Architecture) ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet Systems) และการสร้างโมเดลสามมิติ (3D Modeling) 
โดยแต่ละส่วนมีความส าคัญและท างานร่วมกันเพื่อสร้างสรรค์เทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 ความรู้ในด้านการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและการออกแบบสร้างโมเดล
สามมิติเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการท างานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชัน การ
บริหารจัดการระบบเครือข่าย หรือการออกแบบสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ ด้วย เหตุนี้ การท า
ความเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยีที่ตอบโจทย์ความต้องการของโลก
ดิจิทัลในปัจจุบัน 

แม้ว่าความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญเป็นอย่างมาก แต่ด้วยเนื้อหาที่ซับซ้อน
และยากต่อการท าความเข้าใจ การใช้สื่อการเรียนการสอนด้วยสไลด์อาจจะท าให้นักศึกษายังไม่เข้าใจในเนื้อหา
หรือไม่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกกับการเรียน  

จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท าการพัฒนาเกมในรูปแบบ 3 มิติเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศโดยได้น าความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและ
การออกแบบโมเดล 3 มิติที่เนื้อหามีความซับซ้อนและท าความเข้าใจได้ยาก ซึ่งตัวเกมได้ออกแบบให้ผู้เล่นได้ฝึกท า
แบบฝึกหัดผ่านภารกิจภายในระบบเกม ENGiQUEST โดยผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นนักศึกษาใหม่ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียน
ได้รับความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและสนุกกับการเรียนรู้ผ่านรูปแบบของเกม 3 มิติ 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกม 3 มิติมาสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ   
2. เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
3. เพื่อประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการสร้างซอฟต์แวร์โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการสั่งงานให้คอมพิวเตอร์
ด าเนินการตามท่ีก าหนด ภาษาคอมพิวเตอร์ที่นิยมใช้ ได้แก่ Python, Java, C++ และ JavaScript ซึ่งแต่ละภาษามี
คุณสมบัติและการใช้งานที่แตกต่างกัน การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมไม่เพียงช่วยให้สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ได้
เท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการน าไปพัฒนาเป็นปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ 
ซึ่งสอดคล้องกับรังสรรค์ โฉมยา สมบัติ ท้ายเรือค า และเสกสรร ทองค าบรรจง[1] ได้วิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการท าวิจัยและสุชาดา เกตุดี และทิวาพร เทศสวัสดิ์วงศ์[2] ได้วิจัยเร่ืองการตรวจวิเคราะห์เซลล์มะเร็งด้วย AI  
 โครงสร้างคอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบภายในของคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ฮาร์ดแวร์ 
เช่น หน่วยประมวลผลกลาง (CPU), หน่วยความจ า (RAM) และอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล ไปจนถึงซอฟต์แวร์ระบบที่
ช่วยให้คอมพิวเตอร์ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างคอมพิวเตอร์มีความส าคัญต่อการ
พัฒนาโปรแกรมและการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ โดยเฉพาะการเพิ่มขีดความสามารถในด้านการประมวลผลขั้น
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สูงก็เริ่มต้นด้วยการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของมนัสชัย คุณาเศรษฐ สร
ศักย์ ชัยสถาผล และทิวาพร เทศสวัสดิ์วงศ์[3] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน Supercomputer ด้วย 
Green Technology  
 ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นโครงสร้างพื้นฐานที่เช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถ
รับส่งข้อมูลและให้บริการออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว ระบบอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยองค์ประกอบหลายอย่าง เช่น 
โพรโทคอลเครือข่าย เทคโนโลยีคลาวด์ และโครงข่ายไร้สาย (Wi-Fi, 5G) การเลือกช่องสัญญาณและโพรโทคอลที่
เหมาะสมสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการของเครือข่ายไร้สาย จึงสอดคล้องกับงานวิจัยของอิทธิชัย อินลุเพท
[4] ที่ได้วิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการของเครือข่ายไร้สายโดยพิจารณาจากช่องสัญญาณและโพรโท
คอล ซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันบนเว็บและอุปกรณ์ IoT เป็นไปได้อย่างสะดวกมากขึ้น  
 การสร้างโมเดลสามมิติ (3D Modeling) เป็นกระบวนการออกแบบและสร้างวัตถุในรูปแบบสามมิติโดยใช้
ซอฟต์แวร์เฉพาะทาง การสร้างโมเดลสามมิติสามารถน าไปใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น การพัฒนาเกม ภาพยนตร์
แอนิเมชัน การออกแบบผลิตภัณฑ์ และสถาปัตยกรรม การเรียนรู้ 3D Modeling ช่วยให้สามารถสร้างวัตถุที่มีความ
ซับซ้อนและสมจริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนิภัทร์ ปัญญวานันท์[5] ที่ได้วิจัยเรื่องการออกแบบโมเดลตัว
ละครและการสร้างสรรค์งานแอนิเมชัน 3 มิติ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
และความเป็นจริงเสริม (AR) ที่ก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 
 การพัฒนาเกมส าหรับสนับสนุนการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการดึงดูดให้ผู้เรียนมีความสนใจใน
การเรียนการสอนและช่วยให้เข้าใจในเนื้อหาได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะการออกแบบตัวเกมให้เป็น 3 มิติ ที่มีมุมมอง
ภายในเกมสวยงามทั้งฉาก เอฟเฟคและตัวละคร งานวิจัยของผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้นจากซอฟต์แวร์ Unity ซึ่งเป็น
เครื่องมือยอดนิยมในการสร้างเกมและแอปพลิเคชันแบบอินเทอร์แอกทีฟ ซึ่งจะสอดคล้องกับงานวิจัยของปรเมษฐ์ มี
เพียรและอุษานาฎ เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์[6] ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาเกม 3 มิติ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและ
งานวิจัยของเธียรวิชญ์ พาทรัพย์มา[7] ที่ได้วิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกม 3 มิติ “เมิร์จเกม” ซึ่งทั้งสอง
งานวิจัยใช้ซอฟต์แวร์ Unity ในการพัฒนา 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1  สื่อการเรียนรู้ เกม 3 มิติเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้

กระบวนการแบบ Agile เนื่องจากการท าเกมของผู้วิจัยต้องมีการพัฒนาเป็นรอบ ( iterations) และปรับตาม
ผลทดสอบ เช่นปรับเกมเพลย์ ปรับกราฟิก แก้ไขข้อผิดพลาดและท าการทดสอบ ท าให้สามารถพัฒนา ทดสอบ
ปรับปรุงได้อย่างต่อเนื่อง 

1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็น
ข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ที่มีค่าความสอดคล้อง (IOC) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา ค่า 
IOC เท่ากับ 0.88 

1.3 แบบประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งการประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ 1) เนื้อหามีความถูกต้อง 
ครบถ้วนและสามารถน าไปใช้ได้ 2) เทคนิคการน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 3) ความสวยงามของตัวละครและ
ฉาก 4) การใช้สีและขนาดตัวหนังสือ 

1.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ จ านวน 50 คน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งการประเมิน 5 
ด้าน ได้แก่ 1) การบอกวัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกม 2) เกมมีความตื่นเต้นท้าทาย 3) เกมมีวิธีการเล่นที่
เข้าใจง่าย 4) เกมมีสีสันที่สวยงาม น่าดึงดูด 5) ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ได้จากการเล่นเกม 
 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
10 | Vol 11 No. 2 July - December 2025 
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์

จ านวน 50 คน ที่เรียนในรายวิชาพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.2 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ได้แก่  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ

และมัลติมีเดียจ านวน 1 ท่าน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับเครื่องมือ หลักการพัฒนาและการออกแบบเกม 3 มิติ อีกท้ังยังได้

ศึกษาระบบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกม 3 มิติ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม 3 มิติ แล้วน ามาวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาปรับใช้ในการพัฒนาเกมของผู้วิจัย 

3.2 ก าหนดขอบเขตงานวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดังต่อไปนี้ 
 3.2.1 พัฒนาเกม 3 มิติเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 3.2.2 เนื้อหาในเกมจะให้ความรู้ท่ีประกอบด้วย 4 รายวิชา ได้แก่ 
  3.2.2.1 การเขียนโปรแกรม 
  3.2.2.2 โครงสร้างคอมพิวเตอร์  
  3.2.2.3 ระบบเครือข่าย   
  3.2.2.4 การสร้างโมเดลสามมิติ 
 3.2.3 ฉากและสถานที่ภายในเกมเป็นสิ่งท่ีผู้วิจัยได้จ าลองขึ้นมาเพื่อให้มีความน่าสนใจ  
 3.2.4 ผู้เล่นสามารถเลือกท าภารกิจตั้งแต่ระดับ1 ถึง ระดับ 3 ในแต่ละรายวิชา เพื่อรับเหรียญรางวัล
และน าไปซื้อไอเท็มภายในเกม 

3.3 การศึกษาและวิเคราะห์ระบบ 
  เร่ิมจากผู้เล่นเข้ามาหน้าแรกจะพบกับเมนูเริ่มเกม เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกมตัวเกมจะให้ผู้เล่นตั้งชื่อตัวละคร 
เมื่อผู้เล่นตั้งชื่อเสร็จสิ้นสามารถเดินไปตามสถานที่ต่าง ๆ ภายในเกมได้อย่างอิสระ  ในแต่สถานที่จะมีตัวละคร (NPC) 
ที่คอยให้ความรู้ในแต่ละรายวิชา เมื่อผู้เล่นเข้าสู่การเรียนของแต่ละรายวิชาก็จะพบภารกิจท่ีต้องท า ถ้าผู้เล่นสามารถ
ท าภารกิจได้ส าเร็จจะได้รับเหรียญรางวัล เหรียญดังกล่าวผู้เล่นสามารถน าไปซื้อไอเท็มภายในเกมได้ ย่ิงภารกิจที่มี
ระดับความยากสูงเหรียญรางวัลท่ีจะได้รับก็จะย่ิงมากขึ้น ผังงานการท างานของตัวเกมดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 ผังงานแสดงการท างานของเกม ENGiQUEST 
 

3.4 การศึกษาและวิเคราะห์ระบบ 
 3.4.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ (Objectives) ผู้เล่นต้องท าภารกิจเพื่อรับเหรียญรางวัล  
 3.4.2 กฎของเกม (Rules) ก าหนดกฎกติกาในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่น  
 3.4.3 การสร้างตัวละครและเรื่องราวภายในเกม (Characters and Story) เพื่อสร้างความสนุกสนาน
และความน่าสนใจให้กับผู้เล่น 
 3.4.4 ความยากง่าย (Difficulty) การก าหนดระดับความยากหรือความง่ายของภารกิจ เพื่อให้เกมมี
ความท้าทาย ความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ  
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ โดยอ้างอิงจาก 
Likert Scales 5 ระดับเสาวนีย์ ปรัชญาเกรียงไกร และฐัศแก้ว ศรีสด[8] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน 
ดังนี้      
                 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
   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 ระดับน้อยที่สุด 
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาเกมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 การพัฒนาเกม 3 มิติ ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้ Unity 

ในการสร้างด่านและระบบภายในเกม ใช้ Blender ในการปั้นโมเดลตัวละครและ NPC ใช้ Visual Studio Code  
ในการเขียนสคริปต์ภายในเกมเมื่อเริ่มเกมจะแสดงหน้าแรกของเกม จะพบกับเมนู เริ่มเกมและออกจากเกมดังแสดง
ในภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าแรกของเกม ENGiQUEST 
 

    1.1 ออกแบบเนื้อเร่ืองของเกม 
     เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกมและตั้งชื่อตัวละคร เกมจะโหลดเข้าฉากแรก ซึ่งเป็นฉากที่มีนักศึกษาใหม่

เดินทางมาถึง ณ สถาบันการศึกษาแห่งหนึ่ง โดยจะมีตัวละครเข้ามาทักทายผู้เล่นและคอยให้ค าแนะน า เกี่ยวกับ
ระบบรวมไปถึงการท ากิจกรรมต่าง ๆ ภายในเกมดังแสดงในภาพที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 3 ฉากแรกของเกม ENGiQUEST 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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      1.2 ออกแบบตัวละคร (NPC) และฉาก 
      หลังจากผู้เล่นรับฟังค าแนะน าจาก NPC ตอนเริ่มเกม ผู้เล่นสามารถเลือกเดินทางไปยัง
ห้องเรียนต่างๆ ของแต่ละรายวิชา โดยจะมี NPC ประจ าห้องที่จะคอยให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและมอบ
ภารกิจให้แก่ผู้เล่น  

      1.2.1 ออกแบบตัวละคร (NPC) และฉาก 
 กรณีที่ผู้เล่นเลือกเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม จะมี NPC ที่ชื่อพี่จุ้นจุ้นคอยให้

ความรู้และมอบหมายภารกิจให้แก่ผู้เล่นด าเนินเควส (Quest) ดังแสดงในภาพที ่4 
 

 
 

ภาพที่ 4 NPC พี่จุ้นจุ้นประจ า ห้องเรียนการเขียนโปรแกรม 
 

 1.2.2 ฉากภารกิจ 
 ตัวอย่างภารกิจเมื่อเลือกระดับ 1 ส าหรับรายวิชาโครงสร้างคอมพิวเตอร์ เร่ืองฮาร์ดแวร์ 

ผู้เล่นจะต้องน าตัวเลือกด้านขวาลากไปวางใต้รูปภาพด้านซ้ายให้ถูกต้อง ดังแสดงในภาพที่ 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ฉากการท าภารกิจเรื่องฮาร์ดแวร์ 
 

   1.2.3 ฉากการซื้อเครื่องแต่งกาย 
 เมื่อผู้เล่นผ่านภารกิจจะได้รับเหรียญเป็นของตอบแทน ผู้เล่นสามารถน าเหรียญดังกล่าวมาแลกซื้อ

เครื่องแต่งกายภายใน shop ดังแสดงในภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 ฉากภายใน Shop 
 
   1.2.4 ฉากจบเกม 
 เมื่อผู้เล่นผ่านภารกิจทั้งหมดเกมจะโหลดเข้าสู่หน้าชานเมืองและจะพบกับ NPC ชื่อพี่จ๊อบแจ๊บที ่

ออกมาแสดงความยินดีกับผู้เล่น ดังแสดงในภาพที่ 7 
 

 
 

ภาพที่ 7 ฉากชานเมืองท่ีเป็นฉากจบเกม 
  
     ผลจากการพัฒนาเกมที่เน้นการผสมผสานกลไกการเรียนรู้ (Learning Mechanics) และกลไกเกม 

(Game Mechanics) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมุ่งเน้นการสร้าง
ประสบการณ์แบบโต้ตอบที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนผ่านสถานการณ์จ าลองที่ใกล้เคียงกับการใช้
งานจริง การออกแบบเกมในงานวิจัยนี้ได้บูรณาการแนวคิดด้านการเรียนรู้กับองค์ประกอบเกมสามารถเป็นแนวทาง
ส าคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มความเข้าใจ เน้นการปฏิบัติ และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียน

และหลังเรียน จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 50 คน ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

รายการ x̅ S.D. 
1. ก่อนเรียน (Pre-test) 18.94 4.8 
2. หลังเรียน (Post-test) 27.89 1.57 

         
            จากตารางที่ 1 ผลการประเมินด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่ง
จากผลการประเมินพบว่าหลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อยู่ที่ 18.94 และหลังเรียนเท่ากับ 27.89 คะแนน ซึ่งมีผลต่างของค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.95 คะแนน แสดงดังตารางท่ี 1 
 
3. ผลการประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ผู้วิจัยได้ท าด าเนินการน าเกมไปท าการประเมินคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและมัลติมีเดียจ านวน 1 ท่าน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพเกม 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. เน้ือหามีความถูกต้อง ครบถ้วนและสามารถน าไปใช้ได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. เทคนิคการน าเสนอเน้ือหามีความน่าสนใจ 4.33 0.47 มาก 
3. ความสวยงามของตัวละครและฉาก 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.การใช้สีและขนาดตัวหนังสือ 4.00 0.00 มาก 

โดยรวม 4.50 0.33 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านเทคนิคการน าเสนอมี
คุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.33 ด้านความสวยงามของตัวละครและฉากมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.67 และด้านการใช้สีและขนาดตัวหนังสือมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.00 ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
4. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม ENGiQUEST 

ผู้วิจัยได้น าสื่อไปประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 50 คน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังแสดงในตารางที่ 3  
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ตารางที่ 3 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเลขคณิตกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 ที่มีต่อความพึงพอใจของเกม ENGiQUEST 

 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. การบอกวัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกม 4.65 0.49 มากที่สุด 
2. เกมมีความตื่นเต้นท้าทาย 4.35 0.68 มาก 
3. เกมมีวิธีการเล่นที่เข้าใจง่าย 4.76 0.42 มากที่สุด 
4.เกมมีสีสันที่สวยงาม น่าดึงดูด 4.29 0.75 มาก 
5.ความรู้ด้าน IT ที่ได้จากการเล่นเกม 4.67 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.50 0.33 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินของเกม ENGiQUEST ด้านความพึงพอใจโดยนักศึกษา ผลการประเมินโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้าน
วัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.65 ด้านความตื่นเต้นท้าทายมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.35  ด้านระบบการเล่นที่เข้าใจง่ายมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.76 ด้านสีสันของ
เกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.29 และด้านความรู้ด้าน IT ที่ได้จากการเล่นเกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.67 แสดงดังตารางที่ 3 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการพัฒนาเกมสามมิติ ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า
แนวทางการใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน โดยลักษณะการออกแบบ
ที่ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง รวมทั้งการใช้ภารกิจ การป้อนกลับแบบเรียลไทม์ และ
องค์ประกอบสร้างแรงจูงใจ เช่น ระบบคะแนนและรางวัล ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับสถานการณ์
จ าลองได้ดีขึ้นและเกิดการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง ส าหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ แสดงว่าเกมมีส่วนช่วยยกระดับความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยเดิมหลายฉบับ เช่น งานของพรรณเชษฐ ณ ล าพูนและคณะ [9] ที่แสดงว่าเกมช่วยเสริมความ
เข้าใจด้านการเข้ารหัส–ถอดรหัสแบบ RSA และงานของพรรณเชษฐ ณ ล าพูน [10] ที่สนับสนุนการใช้ระบบเกมใน
รายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงงานของอิมรอน แวมง และยัสมูน สา [11] และงาน
ของวรปภา อารีราษฎร์ อภิชาติ เหล็กดี และธเนศ ยืนสุข [12] ที่ชี้ว่าการใช้เกมหรือซอฟต์แวร์ช่วยพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมสามารถท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนได้ดีขึ้น ด้านคุณภาพของเกม ผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย x̅ = 4.50, S.D. = 0.33 สะท้อนว่าเกมมีโครงสร้างชัดเจนและ
สามารถใช้งานได้อย่างเป็นระบบ เหมาะส าหรับเป็นสื่อการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม ผู้ เชี่ยวชาญเสนอแนะให้ปรับปรุง
ขนาดตัวอักษรในส่วนของข้อความบรรยายเพื่อเพิ่มความชัดเจนและรองรับผู้ใช้ทุกระดับมากย่ิงขึ้น ส าหรับความพึง
พอใจของนักศึกษา พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน โดยมีค่า x̅ = 4.54, S.D. = 0.60 นักศึกษามี
ความเห็นว่าเกมมีความน่าสนใจ ใช้งานง่าย เข้าใจภารกิจได้ชัดเจน และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผลลัพธ์
ทั้งหมดชี้ว่าเกม ENGiQUEST เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทั้งด้านเนื้อหา โครงสร้าง ระบบการใช้งาน และ
ประสบการณ์ของผู้เรียน. 
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ข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาเกมในรูปแบบ 3 มิติเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยได้น าความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและการสร้างโมเดล
สามมิติ ซึ่งถ้าน าไปพัฒนาต่อยอดอาจจะต้องขยายเนื้อหาให้ครอบคลุมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มขึ้น เช่น  
การบูรณาการรายวิชาเกี่ยวกับวิศวกรรมซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ การจัดการระบบฐานข้อมูล และ 
Big Data เป็นต้น สร้างแรงจูงใจในการเล่นเกม ควรมีการออกแบบเกมให้มีความท้าทาย เพิ่มระดับความยากของ
ภารท าภารกิจ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และการเข้าใจเนื้อหาทางเทคโนโลยีสารสนเทศได้มากย่ิงขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 

การรวมชุดข้อมูลแอมพลิคอนซีเควนส์แวเรียนต์ (เอเอสวี) จากหลายการทดลองเพื่อการวิเคราะห์ชุดข้อมูล
ไมโครไบโอม มักประสบปัญหาความซ  าซ้อนของข้อมูล น าไปสู่การประมวลผลช้า การระบุอนุกรมวิธานไม่ถูกต้อง 
และเพิ่มภาระงานในการจัดการข้อมูลด้วยตนเอง งานวิจัยนี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพ
โปรแกรมภาษาไพทอนส าหรับการรวมและก าจัดความซ  าซ้อนของเอเอสวี โปรแกรมพัฒนาภายใต้กรอบแนวคิดวงจร
ชีวิตการพัฒนาระบบ (เอสดีแอลซี) ใช้วิธีการจับคู่ตรงกันทุกต าแหน่ง (เอ็กแซกต์แมตช์) เพื่อรักษาความละเอียด
ล าดับเอเอสว ีรองรับการท างานที่ยืดหยุ่นผ่านส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิก จูปิเตอร์ และคอมมานด์ไลน์  

ผลการประเมินประสิทธิภาพเชิงเทคนิคด้วยชุดข้อมูล 2 ถึง 10 ชุด จ านวนเอเอสวี 33,445 ถึง 117,678 
สาย พบว่า โปรแกรมมีความถูกต้องในการก าจัดความซ  าซ้อน 100% และใช้เวลาประมวลผลเฉลี่ยเพียง 4.29 ถึง 
35.58 วินาที ตามล าดับ ด้านผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.29 โดยผู้ใช้พึงพอใจด้าน
ความถูกต้องของผลลัพธ์สูงสุด โปรแกรมนี ช่วยลดความซ  าซ้อนของเอเอสวีและเพิ่มความถูกต้องในการเตรียมชุด
ข้อมูลไมโครไบโอมส าหรับการวิเคราะห์ปลายทางด้านชีวสารสนเทศ 
 

ค าส าคัญ : ไมโครไบโอม, เอเอสว,ี จับคู่ตรงกันทุกต าแหน่ง, ความพึงพอใจ 
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ABSTRACT 
 

Integrating amplicon sequence variant (ASV) datasets from multiple experiments for 
microbiome analysis often leads to data redundancy, resulting in slow processing, inaccurate 
taxonomic classification, and an increased burden of manual data management. This study aimed 
to develop and evaluate the performance of a Python-based program for ASV integration and 
deduplication. The program was developed under the System Development Life Cycle (SDLC) 
framework and employs an exact-match method to preserve ASV sequence resolution. It supports 
flexible operation through a graphical user interface (GUI), Jupyter environment, and command-
line interface (CLI). 

Technical performance was evaluated using 2 to 10 datasets, comprising 33,445 to 117,678 
ASV sequences. The program achieved 100% deduplication accuracy, with average processing times 
ranging from 4.29 to 35.58 seconds, respectively. User satisfaction with the program was at a good 
level (mean score = 4.29), with the highest satisfaction reported for the accuracy of the results. 
Overall, the program effectively reduces ASV redundancy and enhances the reliability of 
microbiome dataset preparation for downstream bioinformatics analyses. 

 

Keywords : Microbiome, ASVs, Exact match, Satisfaction 
  

บทน า 
 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีส าหรับการหาล าดับสารพันธุกรรมด้วยความเร็วสูง High-Throughput 
Sequencing (HTS) [1] ท าให้การพัฒนาการวิจัยด้านไมโครไบโอม (Microbiome) มีการสร้างชุดข้อมูลขนาดใหญ่
อย่างต่อเนื่อง ความเข้าใจเกี่ยวกับไมโครไบโอมเปลี่ยนแปลงไปมากจากการค้นพบข้างต้น หลายประเทศได้ริเริ่ม
โครงการวิจัยไมโครไบโอมระดับนานาชาติ ซึ่งประสบความส าเร็จ และช่วยผลักดันให้การวิจัยไมโครไบโอมเข้าสู่ยุค
ทอง [2] การสร้างโปรไฟล์ของชุมชนจุลินทรีย์ (Microbial Community Profiling) โดยการวิเคราะห์ล าดับเอเอสวี 
(ASVs) ของยีน 16 เอสอาร์อาร์เอ็นเอ (16S rRNA) เป็นวิธีการที่นิยม [3] และมีความแม่นย าสูงในการระบุ
อนุกรมวิธาน (Taxonomy Assignment) [4] นอกจากนั น เอเอสวเีป็นล าดับที่ตรงกันแบบสมบูรณ์ หรือเป็นล าดับที่
เหมือนกันทุกต าแหน่งแบบไม่มีความคลาดเคลื่อน (Exact Sequence) สามารถน าผลจากงานวิจัยหนึ่งไปเทียบกับ
อีกงานวิจัยหนึ่ง ช่วยยกระดับความแม่นย าในการเปรียบเทียบ [5] และน าไปสู่การวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ หรือ    
เมตาอะแนลิสิซ (Meta-Analysis) [6, 7]  

ทั งนี หลังจากรวบรวมเอเอสวีจากหลายเงื่อนไขการทดลอง หรือระหว่างงานวิจัยพบปัญหาการจัดการชุด
ข้อมูลจ านวนมากที่มีความซ  าซ้อน ซึ่งปัจจุบันมีโปรแกรมที่นิยม เช่น ไคม์ทู (Quantitative Insights Into Microbial 
Ecology 2: QIIME2) แพลตฟอร์มชีวสารสนเทศแบบโอเพนซอร์ส (Open Source) [8] เน้นกระบวนการวิเคราะห์
ต้นทางเพื่อการสร้างเอเอสวีจากข้อมูลดิบ มีไพป์ไลน์ (Pipeline) สามารถรวมและก าจัดความซ  าซ้อนของเอเอสวีได้ 
แต่ไม่สามารถสรุปความซ  าซ้อนและเก็บล าดับเอเอสวีซ  าเพื่อศึกษาเปรียบเทียบ ซึ่งต้องท างานในสภาพแวดล้อมไคม์
ทูบนระบบปฎิบัติการลินุกซ์ (Linux Operating System) หรือการใช้โปรแกรมประเภทตารางการค านวณ เช่น 
ไมโครซอฟท์เอ็กซ์เซล (Microsoft Excel) แม้ว่าเป็นโปรแกรมใช้งานง่ายและคุ้นเคย แต่ยังขาดฟังก์ชัน (Function) 
ในการค านวณ และการประมวลผลท่ีซับซ้อนเฉพาะทาง จากปัญหาการใช้โปรแกรมข้างต้น ท าให้นักวิจัยต้องใช้เวลา
จัดการข้อมูลด้วยตนเอง ซึ่งเส่ียงต่อความผิดพลาด ส่งผลให้การประมวลผลซ  าซ้อน ใช้เวลานาน และเกิดผลลัพธ์การ
ระบุอนุกรมวิธานลวง [9]  

จากการส ารวจสภาพปัญหาข้างต้น ท าให้เกิดการการพัฒนาโปรแกรมให้ใช้งานง่ายและยืดหยุ่นบน
สภาพแวดล้อมไพทอน แก้ปัญหาการรวมและก าจัดความซ  าซ้อนของชุดข้อมูลท่ีผ่านกระบวนการต้นทางมาแล้วอย่าง
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เป็นระบบ โดยข้อมูลต้องไม่สูญหายในระหว่างการก าจัดความซ  าซ้อน นักวิจัยสามารถน าผลไปใช้ในกระบวนการ
วิเคราะห์ปลายทางได้ถูกต้องและรวดเร็ว  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาโปรแกรมส าหรับการรวมและก าจัดความซ  าซ้อน 
1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม 
1.3 เพื่อประเมินประสิทธิภาพเชิงเทคนิคของโปรแกรม 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 แนวคิดการพัฒนา 

การพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วยขั นตอนในการปฏิบัติงานหลายขั นตอน เพื่อให้การปฏิบัติงานมี
ประสิทธิภาพและส าเร็จตามระยะเวลาท่ีก าหนด จึงมีการก าหนดขั นตอนการปฏิบัติงานเป็นล าดับ ตั งแต่เร่ิมโครงการ
จนสิ นสุดโครงการ เรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบ (System Development life Cycle: SDLC) อรยา ปรีชาพานิช [10] 
ได้อธิบายว่า การสร้างระบบสารสนเทศใหม่ หรือการปรับปรุงระบบสารสนเทศเดิมให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ น 
วงจรการพัฒนาระบบประกอบด้วย 6 ขั นตอนหลักคือ 1) เริ่มต้นจากการวางแผน เพื่อส ารวจข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้อง
กับประเด็นปัญหาโดยประยุกต์ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหลัก 2) วิเคราะห์ระบบเป็นการรวบรวมความ
ต้องการใช้งานของผู้ใช้ และน ามาวิเคราะห์เป็นความต้องการของระบบที่จะพัฒนาขึ นเพื่อใช้งาน 3) ออกแบบระบบ
เชิงตรรกะเป็นการก าหนดรายละเอียดขององค์ประกอบให้ระบบ กิจกรรมย่อยแบ่งเป็น 4 ส่วน คือการออกแบบใน
ส่วนของรูปแบบผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ (Output) การออกแบบในส่วนของรูปแบบการน าเข้าข้อมูล (Input) การ
ออกแบบในส่วนของกระบวนการท างาน (Process) และการออกแบบในส่วนของส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 
4) ออกแบบระบบเชิงกายภาพประกอบด้วย การก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ การ
ออกแบบฐานข้อมูลของระบบ การออกแบบลักษณะเฉพาะของโปรแกรม เช่น ซูโดโค้ด (Pseudocode) ผังงาน
โปรแกรม (Program Flowchart) และผังงานระบบ (System Flowchart) 5) การพัฒนาระบบเป็นการท าให้ระบบ
เกิดผลลัพธ์ที่ใช้ได้จริง ประกอบด้วยการเขียนโปรแกรม การทดสอบ การติดตั ง การถ่ายโอนข้อมูลจากระบบเดิมสู่
ระบบใหม่ การจัดท าเอกสารของระบบ การฝึกอบรม และการประเมินผลระบบ 6) การบ ารุงรักษาระบบเป็นการ
ติดตามผลการใช้งานระบบ และให้ความช่วยเหลือแก่ผู้ใช้ระบบเพื่อให้สามารถใช้งานระบบได้อย่างต่อเนื่อง และมี
ประสิทธิภาพตามท่ีก าหนดไว้ 

2.2 เครื่องมือในการพัฒนา 
เครื่องมือที่ใช้พัฒนาโปรแกรมและสร้างเอเอสวีเพื่อทดสอบโปรแกรม แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก ดังนี   

1) ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม ใช้ภาษาไพทอน (Python) เป็นภาษาโปรแกรมระดับสูง 
(High level) แปล และประมวลผลทีละค าสั่งทันที (Interpreted) มีลักษณะเชิงวัตถุ (Object Oriented) เหมาะ
ส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบรวดเร็ว (Rapid Application Development) ไวยากรณ์ของภาษาถูก
ออกแบบให้เรียนรู้ง่าย ช่วยลดต้นทุนในการดูแลรักษาโปรแกรม แพ็คเกจช่วยให้เกิดการออกแบบโปรแกรมแบบ
โมดูล เอื อให้สามารถน าโค้ดกลับมาใช้ใหม่ได้ [11] มีการเขียนโปรแกรมด้วยไพทอนอย่างแพร่หลายในวิทยาศาสตร์
ข้อมูล (Data Science) แมชชีนเลิร์นนิง (Machine learning) และสามารถใช้ได้ฟรี [12]  

2) สภาพแว้ดลอมและไลบรารี (Library) ประกอบด้วย 1) คอนด้า (Conda) เป็นเครื่องมือ
จัดการแพ็คเกจและสภาพแวดล้อมแบบโอเพนซอร์ส (Open Source) ถูกพัฒนาขึ นเพื่อแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนในการ
จัดการงานค านวณทางวิทยาศาสตร์ ให้สามารถใช้งานได้ข้ามระบบปฏิบัติการ ไม่ต้องใช้สิทธิ์ผู้ดูแลระบบ และรองรับ
การใช้งานในสภาพแวดล้อมเสมือนแบบแยกส่วน ท าให้เหมาะส าหรับการใช้งานบนระบบคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพ
สูง  หรือเอชพีซี  (High-Performance Computing: HPC) โครงสร้างพื นฐานบนคลาวด์  โดยการควบคุม
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สภาพแวดล้อมท าได้อย่างแม่นย า ไม่พึ่งพาการตั งค่าของระบบหลัก [13] 2) พิพ (Pip Installs Packages: Pip) เริ่ม
โครงการเมื่อปี 2008 พัฒนาโดยไพธอนแพ็คเกจจิ่งออธอริที หรือไพพีเอ (Python Packaging Authority: PyPA) 
เป็นเครื่องมือมาตรฐานเพื่อจัดการแพ็คเกจของไพทอน เช่นการติดตั ง ปรับปรุง ถอนการติดตั งแพ็คเกจด้วยไพพีไอ 
(Python Package Index: PyPI) ที่เป็นมาตรฐานตามพีอีพี 503ศูนย์สาม (PEP 503) [14] 3) แพนด้า (Pandas) 
เป็นแพ็คเกจภาษาไพทอนส าหรับจัดการข้อมูลที่รวดเร็ว ยืดหยุ่น และชัดเจน ออกแบบการท างานกับข้อมูลที่มี
โครงสร้างเชิงสัมพันธ์ (Relational) เป็นเครื่องมือจัดการ และวิเคราะห์ข้อมูลแบบโอเพนซอร์สที่ใช้งานได้จริง [15] 
4) โครงสร้างข้อมูลของแพนด้า ได้แก่ ซีรีส์ (Series) 1 มิติ และ เดตาเฟรม (DataFrame) 2 มิติ รองรับการใช้งานได้
หลายศาสตร์ เช่น สาขาวิทยาศาสตร์ การเงิน สถิติ สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ข้อมูลและวิศวกรรม  เป็นต้น [16] 5) 
นัมไพ (Numerical Python: Numpy) เป็นแพ็คเกจที่ส าคัญส าหรับการค านวณเชิงวิทยาศาสตร์ มีโครงสร้างข้อมูล
พื นฐานแบบเอ็นดีอาร์เรย์ (ndarray) เก็บข้อมูลชนิดเดียวกันทั งหมด [17] 6) แมตพลอตลิบ (MATLAB และ 
plotting library: Matplotlib) เป็นไลบรารีส าหรับการสร้างภาพกราฟฟิก (Visualizations) ประกอบด้วยการ
แสดงผลภาพกราฟฟิกทางสถิติที่สามารถเคลื่อนไหวและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ซึ่งมีจุดเด่นคล้ายแมตแลบ (Matrix 
Laboratory: MATLAB) [18] 7) ไบโอไพทอน (Biopython) เป็นความร่วมมือระดับนานาชาติจากความสมัครใจ
ของนักพัฒนาที่มีประสบการณ์สูง จัดท าไลบรารีด้วยภาษาไพทอนให้อยู่ในรูปแบบโอเพนซอร์ส เพื่อแก้ปัญหาด้านชี
วสารสนเทศ (Bioinformatics) โดยมุ่งให้เกิดไลบรารีคุณภาพสูง ส าหรับการประมวลผลข้อมูลชีวภาพอย่างมี
ประสิทธิภาพ และลดการเขียนโปรแกรมที่ซ  าซ้อน [19] 8) ทีเคอินเทอร์เฟซ (Tk interface) เป็นอินเทอร์เฟซ
มาตรฐานของภาษาไพทอน ส าหรับใช้งานกับเครื่องมือสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิก (Tcl/Tk GUI toolkit) [20] 
9) อัพเซต (UpSet) เป็นการแสดงภาพชุดข้อมูลที่มีการตัดกันในรูปแบบเมทริกซ์ (Metric) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่เหมาะ
ส าหรับการวิเคราะห์เชิงปริมาณของข้อมูลที่มีชุดข้อมูลมากกว่าสามชุด ต่างจากแผนภาพเวนน์ (Venn) ที่ไม่สามารถ
ขยายขนาดได้เมื่อมีชุดข้อมูลเกินสามหรือสี่ชุด [21] 

3) การเตรียมข้อมูลเอเอสวี ตารางข้อมูลอะบันเดินซ์  (Abundance) และแทกซอโนมี  
(Taxonomy) เพื่อทดสอบโปรแกรมนี  ใช้ไพป์ไลน์ของไคม์ทูเป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ชีวสารสนเทศแบบโอเพน
ซอร์ส สามารถวิเคราะห์ข้อมูลไมโครไบโอมและสร้างเอเอสวีท่ีมีคุณภาพด้วยดาดาทู (DADA2) [8, 22] 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 บทบาทส าคัญของเอเอสวขีองยีน 16 เอสอาร์อาร์เอ็นเอ มาใชเ้ป็นล าดับตัวแทนส าหรับการวิเคราะห์
ไมโครไบโอม คือการช่วยลดความซ  าซ้อนของข้อมูล สอดคล้องกับ Wang และคณะ [22] อธิบายว่าดาดาทูใช้โมเดล
การเรียนรู้ข้อผิดพลาดจากข้อมูลการจัดล าดับ (Denoising Algorithm) เพื่อแยกล าดับที่เหมือนกันทุกต าแหน่งเอ
เอสวี ออกจากข้อผิดพลาดในการจัดล าดับอย่างแม่นย า โดยไม่อนุญาตให้มีมิสแมตช์ (Mismatch) แม้แต่เพียง
ต าแหน่งเดียว 1 เบส ถือว่าเป็นเอเอสวีคนละตัว ท าให้เอเอสวีมีความเฉพาะตัว (Unique Sequences) ความ
ละเอียดสูง อย่างไรก็ตามแม้ว่าล าดับเอเอสวีจะมีความแม่นย าสูง แต่อาจเกิดความซ  าซ้อนได้ระหว่างชุดข้อมูลที่มา
จากหลายการศึกษา ซึ่งความแตกต่างเพียงเล็กน้อยสามารถน าไปสู่การแปลผลที่ผิดพลาดและประมวลผลช้า ดังนั น
ต้องปรับปรุงข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ปลายทาง Özkurt และคณะ [23] ได้พัฒนาโลตัสทู (LotuS2) เป็นไพป์ไลน์
ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลแอมพลิคอนซีเควนส์ (Amplicon Sequence) ที่มีประสิทธิภาพด้านความเร็ว ความ
แม่นย า และความสามารถในการท าซ  าผลลัพธ์ได้ (Reproducibility) จุดเด่นของโลตัสทู คือ การรวมขั นตอนการ
กรองล าดับ (Filtering) การจัดกลุ่ม (Clustering) การขยายล าดับตัวแทน (Seed Extension) การจัดกลุ่มซ  าซ้อน 
การกรองโฮสดีเอ็นเอ (Host DNA) และการจ าแนกสายพันธุ์อย่างครอบคลุม เมื่อเปรียบเทียบกับเครื่องมือชั นน า 
เช่น ไคม์ท ูดาดาทู และมอเธอร์ (Mothur) พบว่าโลตัสทูสามารถจัดการข้อมูลได้เร็วกว่าโดยเฉล่ียถึง 29 เท่า และให้
ผลลัพธ์ที่แม่นย ากว่า นอกจากนั นการพัฒนาเครื่องมือส าหรับจัดการและวิเคราะห์ข้อมูลไมโครไบโอมของ Lu และ
คณะ [24] ได้พัฒนาไมโครไบโอมอะนาลิสต์สองจุดศูนย์ (MicrobiomeAnalyst 2.0) เครื่องมือออนไลด์ที่ครบวงจร 
(Web Application) ถูกพัฒนาขึ นเพื่อใช้กับข้อมูลมัลติโอมิก (Multi-Omics) และการวิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน
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ส าหรับนักวิจัยที่ไม่ได้เชี่ยวชาญด้านสถิติหรือการเขียนโปรแกรม รองรับการวิเคราะห์จากข้อมูลดิบ ( Raw 
Sequencing data) ที่ใช้เวิร์กโฟลว์ของดาดาทูเพื่อสร้างเอเอสว ี

ส าหรับงานวิจยันี ได้เลือกภาษาไพทอนมาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม สอดคล้องกับทีมพัฒนาไคม์
ทูได้พัฒนาเครื่องมือเรียกว่าไคม์ทูอาร์ติแฟกต์เอพีไอ (QIIME 2 Artifact API) เป็นอินเทอร์เฟซภาษาไพทอน ซึ่งถูก
ออกแบบมาส าหรับนักวิจัย ชีวสารสนเทศ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านไมโครไบโอม ที่ต้องการท าการวิเคราะห์ข้อมูลอย่าง
เป็นระบบและท าซ  าได้ภายในสภาพแวดล้อมของจูพิเทอะโน้ตบุ๊ค (Jupyter Notebook) ไม่จ าเป็นต้องใช้
อินเทอร์เฟซแบบคอมมานด์ไลน์ทั งหมด [25] จากโปรแกรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องข้างต้น แสดงให้เห็นว่าปัจจุบันมี
โปรแกรมหลากหลาย แต่ถูกออกแบบมาเพื่อวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน ซึ่งยังคงมีช่องว่างของงานวิจัยส าหรับ
โปรแกรมที่ต้องการความยืดหยุ่นและสามารถท างานเฉพาะ เพื่อเปรียบเทียบฟังก์ชันของโปรแกรมที่มีในปัจจุบันกับ
ฟังก์ชันของโปรแกรมที่พัฒนา แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบฟังก์ชันของโปรแกรมที่มีในปัจจุบันกับฟังก์ชันของโปรแกรมที่พัฒนา 
 

ฟังก์ชันของโปรแกรมที่มีอยู่ในปัจจุบัน ฟังก์ชันของโปรแกรมที่พัฒนา 
ดาดาทู ใช้สร้างเอเอสวีจากข้อมูลดิบ จัดการข้อมูลเอเอสวีหลังจากที่สร้างเสร็จแล้ว 
โลตัสทู ไพป์ไลน์ครบวงจรส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลแอมพลิ
คอน 

เป็นไพทอนสคริปต์ (Script) ที่เบาและยืดหยุ่น เน้นเฉพาะการ
รวมข้อมูล ไม่ใช่ไพป์ไลน์ทั งหมด 

ไมโครไบโอมอะนาลิสต์สอง เครื่องมือออนไลน์ส าหรับสร้างเอ
เอสวีด้วยดาดาทูและการวิเคราะห์ปลายทาง 

ใช้เตรียมข้อมูลน าเข้าเพื่อใช้กับการวิเคราะห์ปลายทาง 
 

ไคม์ทูอาร์ติแฟกต์เอพีไอ ไพทอนอินเทอร์เฟซส าหรับท างานกับ
ข้อมูลเฉพาะ เช่น คิวซีเอไฟล์ (qza file) ภายในสภาพแวดล้อม
ของไคม์ทู 

โปรแกรมนี ท างานโดยตรงกับไฟล์มาตรฐาน เช่น ฟาสต้าไฟล์ 
(fasta file) และเท็กซ์ไฟล์ (text file) ท าให้มีความยืดหยุ่นและ
ใช้งานภายนอกสภาพแวดล้อมของไคม์ทูได ้

 
2.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 

      การวิจัยนี เป็นการพัฒนาโปรแกรมส าหรับการรวมและก าจัดความซ  าซ้อนของชุดข้อมูลไมโครไบโอ
มด้วยภาษาไพทอน สามารถค้นหาเอเอสวีที่ซ  าด้วยวิธีการจับคู่แบบตรงกันทุกต าแหน่ง ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ผ่าน
มุมมองกราฟฟิก จูปิเตอร์ และคอมมานด์ไลน์ มีกระบวนการท างานเพื่อน าเข้าข้อมูล ประมวลผล และแสดงผล 
ส าหรับน าไปวิเคราะห์ต่อ โปรแกรมถูกประเมินประสิทธิภาพด้านความถูกต้องและความเร็ว ประเมินความพึงพอใจ
การใช้งานจากผู้ใช้ หรือนักชีวสารสนเทศ เพื่อน าไปตีความและผลสรุปทางชีววิทยาต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 23 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 การวิจัยครั งนี ได้ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมโดยแบบสอบถามเป็นการประเมินความ     

พึงพอใจแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และตอน
ที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ โดยข้อค าถามแบ่งเป็น 5 ด้าน จ านวน 10 ข้อ ซึ่งค าถามทั ง 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความ
สะดวกในการใช้งาน 2) ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ 3) ความรวดเร็วในการประมวลผล 4) ความเหมาะสมของ
อินเทอร์เฟซ และ 5) ความพึงพอใจโดยรวม โดยผ่านการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์
จากนักชีวสารสนเทศจ านวน 2 ท่าน มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 

1.2 งานวิจัยนี มีการประเมินประสิทธิภาพเชิงเทคนิคด้านความถูกต้องและความเร็ว ใช้ชุดข้อมูลจ านวน 4 
ชุด จากทีมวิจัยไมโครอะเรย์แบบครบวงจร ศูนย์พันธุวิศวกรรมและเทคโนโลยีชีวภาพแห่งชาติ (ไบโอเทค) ส านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) วิจัยเกี่ยวกับจุลินทรีย์ในล าไส้ของกุ้งกุลาด า Penaeus 
monodon โดยน าข้อมูล 16 เอสอาร์อาร์เอ็นเอ จากฐานข้อมูลเอ็นซีบีไอ (NCBI) การเข้าถึงข้อมูลอ้างอิงจากรหัส
โครงการดังนี  PRJNA673004 [26], PRJNA689097 [27], PRJNA553862 [28] และ PRJNA553862 [29] 

1.3 เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม ได้แก่ จูพิเทอะโน้ตบุ๊ค จูปิเตอร์แล็บ วิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual 
Studio Code) คอมมานด์พรอมท์ (Command prompt) และภาษาไพทอน ภายใต้สภาพแวดล้อมการท างานและ
ไลบรารี่ ประกอบด้วยคอนด้า พิพ แพนด้า นัมไพ แมตพลอตลิบ ไบโอไพทอน ไคม์ท ูติกอินเทอร์ และอัพเซต 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายจ านวน 4 คนเท่านั น ส าหรับประเมินความพึงพอใจโปรแกรมนี  ใช้การคัดเลือกแบบเจาะจง 
ตามคุณสมบัติดังนี  1) เป็นผู้ปฏิบัติงานวิจัยด้านไมโครไบโอมโดยตรง 2) มีความจ าเป็นต้องรวมชุดข้อมูลเอเอสวีจาก
หลายการทดลอง 3) เป็นผู้ใช้งานที่ใชโ้ปรแกรมเฉพาะด้านชีววิทยา จุลชีววิทยา และชีวสารสนเทศ 

 
3. ขั นตอนการด าเนินการวิจัย 

3.1 กระบวนการพัฒนาโปรแกรมเริ่มอย่างเป็นขั นตอนตั งแต่การวางแผน วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา 
ทดสอบ และน าไปใช้งานจริง เพื่อพัฒนาโปรแกรมให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานมากที่สุด ทั งนี การใช้เอสดี
แอลซีช่วยให้การพัฒนาโปรแกรมมีทิศทางชัดเจนตามกรอบการด าเนินงาน [10] 

3.2 การออกแบบขั นตอนการรวมและก าจัดความซ  าซ้อน มีรายละเอียดดังนี  1) ใช้ไลบรารีไบโอไพทอน
อ่านฟาสต้าไฟลข์องเอเอสวีทั งหมด 2) แปลงล าดับเอเอสวีเป็นซีรีส์ก่อน (Serie) และแปลงเป็นโครงสร้างข้อมูลแบบ
ดาต้าเฟรมด้วยไลบรารีแพนด้า (Pandas DataFrame) 3) ค้นหาล าดับเอเอสวีท่ีเหมือนกันทุกต าแหน่ง Sequence1 
== Sequence2 เรียกว่าวิธีการจับคู่แบบตรงกันทุกต าแหน่งของเอเอสวี (100% Exact Match Method) 4) 
จากนั นแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกรวมชุดล าดับเอเอสวทีั งหมดเข้าด้วยกัน (มีล าดับเอเอสวทีี่ซ  ารวมอยู่ด้วย) 
และระบุแหล่งข้อมูล กลุ่มที่ 2 ท าการลบล าดับเอเอสวีซ  าซ้อน (Remove Duplicates) เพื่อให้ได้ชุดข้อมูลเอเอสวีที่
ไม่ซ  ากันเลย จากนั นน าชุดข้อมูลทั ง 2 มาเชื่อมกันแบบใช้ข้อมูลด้านซ้ายเป็นหลัก (Left Join) หรือชุดล าดับเอเอสวี
กลุ่มแรกเป็นหลัก ซึ่งวิธีการนี ท าให้สามารถระบุได้ว่าล าดับเอเอสวีใดตรงกัน หรือไม่ตรงกันแล้วนับจ านวนเอเอสวี 
รวมทั งความยาวของล าดับเอเอสวี 5) จากนั นรวมล าดับเอเอสวีที่ไม่ซ  ากันเลย มาก าหนดรหัสใหม่ เช่น จากรหัสเดิม 
b692df4926b5a7e01493ac39cffbc3f7 เป็น ASV_0001 เป็นต้น และ 6) ใช้รหัสใหม่เป็นคีย์หลัก (Primary Key) 
ในการเชื่อมโยงกับตารางข้อมูลอะบันเดินซ์และแทกซอโนมี จากนั นน าแต่ละชุดข้อมูลมารวมกัน 7) สรุปข้อมูลเอ
เอสวี สร้างไฟล์และแผนภาพแบบกราฟฟิกอัพเซต กรณีชุดข้อมูลมากกว่าสามชุด หรือ แสดงเป็นแผนภาพเวนน์เมื่อ
มีชุดข้อมูลไมเ่กินสามชุด แสดงดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 แผนภาพขั นตอนการรวมและก าจัดความซ  าซ้อน 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สามารถแปลความหมายของค่าคะแนน [30] 
ดังนี   

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับดีมาก    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับดี    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
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  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยมาก  
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาโปรแกรมส าหรับการรวมและก าจัดความซับซ้อน 
1.1. ผู้ใช้งานหลักของโปรแกรมนี คือนักวิจัยด้านชีววิทยาและชีวสารสนเทศ (Actor) มีสิทธิ์ในการเข้าถึง

ฟังก์ชันทั งหมดของโปรแกรม ผู้ ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์กับฟังก์ชันดังนี  1)  ก าหนดไฟล์ตั งค่าน าเข้าข้อมูล  
2) อ่านล าดับของเอเอสวี 3) รวมและลบล าดับของเอเอสวีที่ซ  ากัน 4) สร้างรหัสหลักใหม่ให้กับเอเอสวีที่รวมกัน 5) 
สร้างฟาสต้าไฟล์ของเอเอสวีที่รวมแล้ว 6) อ่านข้อมูลอะบันเดินซ์ 7) รวมและเชื่อมข้อมูลอะบันเดินซ์กับรหัสเอเอสวี
ใหม่ 8) สร้างเท็กซ์ไฟล์ของข้อมูลอะบันเดินซ์ที่รวมแล้ว 9) อ่านข้อมูลแทกซอโนมี 10) รวมและเชื่อมข้อมูลแทกซอ
โนมีกับรหัสเอเอสวีใหม่ 11) สร้างเท็กซ์ไฟล์ของข้อมูลแทกซอโนมีที่รวมแล้ว 12) สร้างไฟล์รายงานสรุปจ านวนเอ
เอสวีท่ีซ  าและไม่ซ  ากัน และ 13) สร้างภาพกราฟฟิกจากจ านวนเอเอสวีที่ซ  าและไม่ซ  ากัน  แสดงดังภาพที่ 3 

 

 
 

ภาพที่ 3 แบบจ าลองความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ที่มีสิทธิ์ในการเข้าถึงฟังก์ชันทั งหมดของโปรแกรม 
 
1.2 การเตรียมไฟล์น าเข้า ก่อนพิมพ์ค าสั่งผ่านคอมแมนด์พรอมพ์เพื่อเรียกใช้โปรแกรม ต้องเตรียมเท็กซ์

ไฟลส์ าหรับข้อมูลน าเข้าก่อน การตั งค่าไฟล์ประกอบด้วย 3 ส่วน 1) การก าหนดอักขระน าหน้า (Prefix_id) ของรหัส
เอเอสวี เช่น “ASV_” 2) การระบุเส้นทางแฟ้มที่ต้องการเก็บผลจากโปรแกรม (output_path) เช่น C:\output 3) 
การระบุชุดข้อมูลหัวตารางหรือคอลัมน์ต้องคั่นด้วยแท็บ (Tab) ประกอบด้วย ชื่อชุดข้อมูล (dataset_name) 
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เส้นทางไปยังฟาสต้าไฟล์ (sequence_file) เส้นทางไปยังอะบันเดินซ์ไฟล์ (abundance_file) และเส้นทางไปแท
กซอโนมีไฟล์ (taxonomy_file) ต้องคั่นด้วยแท็บเช่นกัน  แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4 การเตรียมไฟลน์ าเข้า 
 

ตัวอย่างไฟล์ข้อมูลเอเอสวีที่ผ่านกระบวนการวิเคราะต้นทางด้วยไคม์ทู โครงสร้างของไฟล์มี 2 ส่วน 1) 
บรรทัดส่วนหัวขึ นต้นด้วยเครื่องหมาย > ตามด้วยเป็นชื่อหรือรหัสของล าดับเอเอสวี เช่น >ASV_1 หรือ 
>53a62e500286ce516ed6bcd9a363299b 2) บรรทัดถัดมาต่อบรรทัดส่วนหัวใช้เก็บล าดับเอเอสวีของยีน 16 
เอสอาร์อาร์เอ็นเอ ประกอบด้วยอักษร A, G, C และ T  แสดงดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างล าดับเอเอสวีที่ผ่านกระบวนการวิเคราะต้นทางด้วยไคม์ทู 
 

การแสดงผลส าหรับส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิก หลังจากเตรียมไฟล์น าเข้าแล้ว ต้องพิมพ์ค าสั่งผ่านคอม
แมนด์พรอมพ์เพื่อเรียกใช้โปรแกรมด้วยค าสั่ง “python gui_merge_app.py” ขั นตอนการใช้งานดังนี  1) กดปุ่ม 
“Browse” เลือกไฟล์น าเข้า 2) ก่อนกดปุ่ม “Run Merge Process” ส่วนแสดงผลประกอบด้วย 3 แท็บคือ  
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3) แท็บแผนภาพกราฟฟิก “Visualization” เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างชุดข้อมูล 4) แท็บรายงานสรุป 
“Summary Table” เพื่อแสดงความยาวของเอเอสวี จ านวนเอเอสวีแต่ละชุดข้อมูล  จ านวนเอเอสวีที่ซ  าและไม่ซ  า
ระหว่างชุดข้อมูล 5) สุดท้ายแท็บเชื่อมโยงยังไฟล์ผลต่าง ๆ “Output Files” ประกอบด้วยไฟล์รวบรวมของเอเอสวี
ที่ซ  าและไม่ซ  า (ASVs_overlapping.txt) ฟาสต้าไฟล์ของเอเอสวีที่ก าหนดรหัสใหม่และก าจัดความซ  าซ้อนแล้ว 
(ASVs_sequences.fasta) ไฟล์ตารางสรุปจ านวนเอเอสวีและความยาวของเอเอสวี (summary_ASVs.txt) ไฟล์อะ
บันเดินซ์ที่รวมและเชื่อมกับรหัสเอเอสวีใหม่แล้ว (merge_abundances.txt) ไฟล์แทกซอโนมีที่รวมและเชื่อมกับ
รหัสเอเอสวีไอดีใหม่แล้ว (merge_taxonomy.txt)  แสดงดังภาพที่ 6 
 

 
 

ภาพที่ 6 การใช้งานและการแสดงผลส าหรับส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิก 
 

             โปรแกรมที่พัฒนานอกจากสามารถท างานได้บนส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิกที่ท างานบนระบบปฎิบัติ
วินโดวส์ (Windows) ผู้ใช้ยังสามารถใช้งานได้บนคอมมานด์ไลน์ เพื่อให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการลินุกซ์ 
เช่น อูบันตู (Ubuntu) โดยผลลัพธ์ที่ได้เหมือนกันกับส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟฟิก แสดงดังภาพที่ 7 
 

 
 

ภาพที่ 7 การใช้งานส่วนติดต่อผู้ใชแ้บบคอมมานด์ไลน์ 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
28 | Vol 11 No. 2 July - December 2025 
 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม 
ผลการประเมินความพึงพอใจ ได้จากแบบศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ จ านวน 4 คน ในการทดลองใช้

โปรแกรม โดยความพึงพอใจเฉล่ีย 4.29 ระดับดี โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2 ความความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
1. ความสะดวกในการใช้งาน 3.75 0.99 ด ี
2. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ 5.00 0.00 ดีมาก 
3. ความรวดเร็วในการประมวลผล 4.25 0.46 ด ี
4. ความเหมาะสมของอินเทอร์เฟซ 3.94 0.84 ด ี
5. ความพึงพอใจโดยรวม 4.50 0.58 ด ี

รวมเฉลี่ย 4.29 0.69 ด ี

 
จากตารางที่ 2 พบว่าโปรแกรมให้ผลลัพธ์ที่มีความถูกต้อง ได้คะแนนความพึงพอใจ 5.00 ระดับดีมาก 

รองลงมาเป็นความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งาน ได้คะแนนความพึงพอใจ 4.50 ระดับดี รองลงมาเป็นความรวดเร็ว
ในการประมวลผล ได้คะแนนความพึงพอใจ 4.25 ระดับดี ส่วนความเหมาะสมของอินเทอร์เฟซต่อผู้ใช้ ได้คะแนน
ความพึงพอใจ 3.94 ระดับดี และความสะดวกในการใช้งาน ได้คะแนนความพึงพอใจ 3.75 ระดับดี 

 
3. ผลการประเมินประสิทธิภาพเชิงเทคนิคของโปรแกรม 
 การทดสอบประสิทธิภาพด้านความถูกต้องและความเร็ว ใช้ชุดข้อมูลจากทีมวิจัยไมโครอะเรย์แบบครบ
วงจร ศูนย์พันธุวิศวกรรมและเทคโนโลยีชีวภาพแห่งชาติ (ไบโอเทค) ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ (สวทช.) วิจัยเกี่ยวกับจุลินทรีย์ในล าไส้ของกุ้งกุลาด า Penaeus monodon โดยน าข้อมูล 16 เอสอาร์อาร์
เอ็นเอจากฐานข้อมูลเอ็นซีบีไอ ศูนย์ข้อมูลเทคโนโลยีชีวภาพแห่งชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา ส าหรับการค้นหาข้อมูล
ดิบดังกล่าว อ้างอิงจากรหัสโครงการ (Bioproject number) จากนั นข้อมูลดิบมาวิเคราะห์ต้นทางด้วยไพป์ไลน์ของ
โปรแกรมไคม์ทูโดยผ่านกระบวนการกรองคุณภาพข้อมูลเอเอสวีก่อน (Denoise > 50%) ได้ล าดับเอเอสวีจ านวน
รวม 44,102 สาย เพื่อน ามาทดสอบประสิทธิภาพเชิงเทคนิคในโปรแกรมนี  มีรายละเอียดดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 แสดงรายการชุดข้อมูลเอเอสวีที่น ามาทดสอบประสิทธิภาพเชิงเทคนิค 
 

ชุดที ่ รหัสโครงการ รายละเอียดงานวิจัย จ านวน 
เอเอสวี 

1 PRJNA673004 การน ากุ้งกุลาด าวัยอ่อนมาปรับตัวเข้ากับระดับความเค็มที่แตกต่าง เพื่อศึกษา
จุลินทรีย์ในล าไส้และการแสดงออกของยีนของกุ้งที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงความเค็ม [27] 

21,134 

2 PRJNA689097 การวิเคราะห์เพื่อท าความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างกุ้งกับจุลินทรีย์ในล าไส้เมื่อ
สัมผัสกับเชื อแบคทีเรียก่อโรค Vibrio harveyi [28] 

12,311 

3 PRJNA553862 การวิเคราะห์หลายมิติในการตรวจสอบจุลินทรีย์ในล าไส้ เมแทบอลิซึม 
ทรานสคริปโตมิกส์ของกุ้งและความสัมพันธ์ที่มีต่อการเติบโตของกุ้ง [29] 

3,343 

4 PRJNA553862 การวิเคราะห์แบคทีเรียในระยะการพัฒนาช่วงต้นของกุ้งกุลาด า [30] 7,314 
รวมจ านวนเอเอสวีทั งหมด 44,102 
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 การทดสอบประสิทธิภาพใช้วิธีการเพิ่มชุดข้อมูลตั งแต่ 2 ชุด จนถึง 10 ชุด โดยด าเนินการทดสอบซ  า 3 
ครั ง เพื่อหาความเร็วเฉลี่ยด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊คบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 11 (AMD Ryzen 5 5600H) 
หน่วยความจ าขนาด 16 กิกะไบต์ (RAM 16 GB) และทดสอบการเพิ่มชุดข้อมูลซ  า เพื่อประเมินการจ ากัดความ
ซ  าซ้อนระหว่างชุดข้อมูล ผลการทดสอบแสดงดังตารางท่ี 4 
 
ตารางที่ 4 แสดงผลการทดสอบเพื่อประเมินความถูกต้องการจ ากัดความซ  าซ้อนและความเร็ว 
 

ล าดับที่ ชุดข้อมูลที่ใช ้
ทดสอบ 

เอเอสวี
ทั งหมด 

เอเอสวี 
ไม่ซ  า 

เวลาประมวลผล (วินาที) 
ครั งที่ 1 ครั งที่ 2 ครั งที่ 3 เฉลี่ย 

1. 1, 2 33,445 30,963 4.37 4.25 4.26 4.29 
2. 1, 2, 3 36,788 33,563 5.42 5.42 5.30 5.38 
3. 1, 2, 3, 4 44,102 40,022 7.36 6.52 6.43 6.77 
4. 1, 2, 3, 1, 2, 3 73,576 33,563 9.92 9.43 10.02 9.79 
5. 1, 2, 3, 1, 2, 3, 1, 2 107,021 33,563 15.98 15.68 15.89 15.85 
6. 1, 2, 3, 1, 2, 3, 1, 2, 3, 4 117,678 40,022 35.04 36.04 35.68 35.58 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่า การทดสอบล าดับที่ 4 และ 5 เมื่อท าการเพิ่มชุดข้อมูลเดิม ได้แก่ ชุดที่ 1, 2 และ 3 
สังเกตได้ว่า จ านวนเอเอสวีทั งหมดเพิ่มขึ น แต่จ านวนเอเอสวีที่ไม่ซ  ายังคงเท่าเดิมที่จ านวน 33,563 สาย เท่ากับการ
ทดสอบล าดับที่ 2 เป็นการพิสูจน์ว่าการก าจัดความซ  าซ้อนถูกต้อง 100% โดยสามารถลบเอเอสวีที่ซ  ากันออกไปได้ 
แม้ว่าจะน าเข้าข้อมูลชุดเดิมซ  ากี่ครั งก็ตาม ในทางกลับกันเมื่อเพิ่มข้อมูลใหม่ชุดที่ 4 เข้าไปในการทดสอบในล าดับที่ 
6 จ านวนเอเอสวีที่ไม่ซ  าได้เพิ่มขึ นเป็น 40,022 สาย เท่ากับการทดสอบล าดับที่ 3 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโปรแกรม
สามารถแยกแยะระหว่างข้อมูลซ  าหรือที่ต้องลบ และข้อมูลใหม่หรือที่ต้องเก็บได้ถูกต้อง ส าหรับผลการทดสอบ
ความเร็วเมื่อเพิ่มชุดข้อมูล พบว่า เวลาในการประมวลผลเฉลี่ยของโปรแกรมไม่ช้าลงแบบก้าวกระโดด โดยโปรแกรม
สามารถประมวลผลข้อมูลจ านวน 10 ชุด ซึ่งมีจ านวนเอเอสวีทั งหมดมากกว่า 117,678 สาย ได้ภายในเวลาเฉลี่ย 
35.58 วินาที 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

บทความวิจัยนี ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการรวมและก าจัดเอเอสวีที่ซ  าซ้อน จากการประเมิน
ความพึงพอใจโดยผู้ใช้ โปรแกรมได้รับความพึงพอใจเฉลี่ย 4.29 ระดับดี เนื่องจากโปรแกรมถูกพัฒนาด้วยภาษา    
ไพทอน ไม่สามารถใชง้านได้ทันที ต้องติดตั งไลบรารีและสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมก่อน อย่างไรก็ตามเมื่อผู้ใช้ติดตั ง
โปรแกรมนี ส าเร็จ ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการเขียนโปรแกรม ไม่ต้องใช้โปรแกรมผ่านส่วนติดต่อผู้ใช้แบบคอม
มานด์ไลน์ทั งหมด สอดคล้องกับทีมพัฒนาของไคม์ทู [25] ได้พัฒนาเครื่องมือเรียกว่าไคม์ทูอาร์ติแฟกต์เอพีไอ       
เป็นอินเทอร์เฟซภาษาไพทอน ถูกออกแบบมาส าหรับนักวิจัย ชีวสารสนเทศ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านไมโครไบโอม ที่
ต้องการท าการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบด้วยจูพิเทอะโน้ตบุ๊ค โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ งานแบบคอมมานด์ไลน์
ทั งหมด นอกจากนั น Lu และคณะ [24] ได้พัฒนาได้พัฒนาไมโครไบโอมอะนาลิสต์สองจุดศูนย์ โปรแกรมครบวงจร
รองรับทั งการวิเคราะห์ความหลากหลายของชุมชนจุลชีพ เครื่องมือนี ช่วยให้นักวิจัยสามารถท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่
ซับซ้อนโดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม 

ผลการประเมินผลด้านความถูกต้อง โปรแกรมสามารถการก าจัดความซ  าซ้อนของเอเอสวีระหว่างชุดข้อมูล
ได้ถูกต้อง 100% ซึ่งเกิดจากการเลือกใช้วิธีการจับคู่แบบตรงกันทุกต าแหน่ง ทั งนี เพื่อรักษาความละเอียดของข้อมูล 
และรักษาจ านวนเอเอสวีไม่ให้สูญหาย ตามแนวคิดของ Wang และคณะ [22] อธิบายว่าข้อมูลเอเอสวีแม้แต่เพียง
ต าแหน่งเดียว (1 เบส) จะถือว่าเป็นเอเอสวีคนละตัว (เอเอสวี 1 ตัว คือตัวแทนของจุลินทรีย์ 1 สายพันธุ์) ท าให้เอ
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เอสวีมีข้อดีคือ สามารถเปรียบเทียบข้ามงานวิจัยได้ อย่างไรก็ตาม ข้อเสียของวิธีการนี คือ เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
งานวิจัย อาจจะไม่ได้ผลข้อมูลใด ๆ เลย เนื่องจากวิธีการนี ไม่สามารถจัดกลุ่มเอเอสวีท่ีมีความคล้ายกันได้ 

ผลการประเมินผลด้านความเร็ว เมื่อทดสอบโปรแกรมด้วยวิธีการเพิ่มชุดข้อมูลจ านวน 10 ชุด จ านวนเอ
เอสวีมากกว่า 117,678 สาย โปรแกรมสามารถประมวลผลภายในเวลาเฉลี่ย 35.58 วินาที แสดงให้เห็นว่าการ
ประมวลผลไม่ช้าลงแบบก้าวกระโดด และเวลาในการประมวลผลเฉลี่ยเพิ่มขึ นในลักษณะเกือบเป็นเชิงเส้นเมื่อเทียบ
กับเอเอสวีทั งหมดที่น าเข้า อย่างไรก็ตามเมื่อชุดข้อมูลที่มากขึ นจนกระทั งข้อมูลมีขนาดใหญ่มาก (Big data) 
ความเร็วในการประมวลผลของโปรแกรมจะขึ นอยู่กับทรัพยากรคอมพิวเตอร์และหน่วยความจ าที่ใช้ ซึ่งอาจต้อง
พิจารณาใช้เทคโนโลยีอื่นในอนาคต เช่น ระบบคอมพิวเตอร์สมรรถนะสูงที่ใช้คอมพิวเตอร์หลายเครื่องท างานร่วมกัน
เพื่อประมวลผลข้อมูล [13] 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

จากผลการวิจัย น าไปสู่ข้อเสนอแนะทั่วไปและข้อเสนอแนะในการวิจัยครั งต่อไป ดังนี  
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1) จัดท าคู่มือการใช้งานและเอกสารประกอบการติดตั งอย่างละเอียด รองรับผู้ใช้งานที่ไม่เชี่ยวชาญ
ภาษาไพทอน 

2) พัฒนาโปรแกรมให้อยู่ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 
3) เพิ่มฟังก์ชันวิเคราะห์ปลายทางภายในโปรแกรม เช่น การจ าแนกประเภททางอนุกรมวิธานหรือการ

จ าแนกสายพันธุ์จุลินทรีย์แบบวีเสิร์ช (VSEARCH) 
 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั งต่อไป  
 เป็นการรวมรวมชุดข้อมูลเอเอสวีจากบทความวิจัยเก่ียวสัตว์น  าเศรฐกิจมากกว่า 20 บทความ เพื่อรวม
และก าจัดความซ  าซ้อนด้วยโปรแกรมนี  จากนั นน าข้อมูลไปจ าแนกสายพันธุ์ จุลินทรีย์และน าผลสรุปทั งหมดไป
วิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ สร้างรายงานสรุปเป็นกราฟฟิกบนแดชบอร์ด (Dashboard) ส าหรับ
นักวิจัยด้านชีววิทยาและชีวสารสนเทศ 
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยและพัฒนาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์ส าหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเว็บไซต์สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี การด าเนินการวิจัยในงานวิจัยนี้ แบ่ง
ออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ระยะที่ 1 การพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ท าการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และ ระยะที่ 2 การประเมิน
ความพึงพอใจของบุคคลที่เข้ามาใช้เว็บไซต์ จ านวน 145 คน เครื่องมือวิ จัย คือ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
เว็บไซต์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล  พบว่า สามารถ
ด าเนินการได้ตามขอบเขตที่ได้ก าหนดไว้ทั้งด้านเนื้อหาของหลักสูตร รายวิชาในหลักสูตร คณาจารย์ในหลักสูตร การ
เรียนตามหลักสูตร ค่าเล่าเรียนตลอดหลักสูตร และข่าวสารต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับการบริการแก่นักศึกษาและบุคคล
ทั่วไปที่มีความสนใจในหลักสูตร การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ =4.47, S.D. =0.60) 
และ 2) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเว็บไซต์สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.57, S.D. =0.45) โดยด้านที่มีความพึงพอใจสูงที่สุด คือ  
ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.61, S.D.=0.46) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ
มากที่สุด (x̅ =4.56, S.D. =0.47) และด้านการออกแบบและจัดรูปแบบเว็บไซต์ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.55,  
S.D. =0.50) ตามล าดับ 
 

ค าส าคัญ : การพัฒนาเว็บไซต์, สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล, ความพึงพอใจ 
 

ABSTRACT 
 

The objectives of this research and development were 1 )  to develop a website for the 
Digital Business Computer Program, Faculty of Business Administration, Bangkok Thonburi University, 
and 2 )  to examine users’ satisfaction with the developed website. The study was conducted in 
two phases. Phase 1  involved the development of the program website, whose quality was 
evaluated by three experts. Phase 2  focused on assessing the satisfaction of 1 4 5  users who 
accessed the website. The research instrument was a website satisfaction questionnaire, and the 
data were analyzed using mean and standard deviation. 

The research results revealed that 1 )  the website was successfully developed according 
to the defined scope, covering essential aspects such as curriculum details, course information, 
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faculty members, study plans, tuition fees, and general news and announcements, thereby serving 
both current students and prospective students interested in the program. The overall quality 
evaluation by experts was at a high level (x̅ = 4.47, S.D. = 0.60) and 2) Users’ overall satisfaction 
with the Digital Business Computer Program website was at the highest level (x̅ = 4.57, S.D. = 0.45). 
The aspect with the highest satisfaction was usefulness and applicability (x̅ = 4 . 6 1 , S.D. = 0 . 46 ) , 
followed by content (x̅ = 4.56, S.D. = 0.47) and website design and layout (x̅ = 4.55, S.D. = 0.50), 
respectively. 
 

Keywords : Website Development; Digital Business Computer Department; Satisfaction 
 

บทน า 
 

 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนสังคมและ
เศรษฐกิจโลก เว็บไซต์ได้กลายเป็นช่องทางหลักในการสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลและด าเนินธุรกิจเว็บไซต์เป็นหนึ่งใน
เครื่องมือที่ส าคัญที่สุดของ ICT ที่ใช้ในการส่ือสารแลกเปลี่ยนข้อมูลและด าเนินธุรกิจ การมีเว็บไซต์เป็นของตนเองท า
ให้องค์กร บริษัทหรือบุคคลทั่วไปสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวางและทั่วโลก นอกจากนี้เว็บไซต์ยัง
เป็นช่องทางในการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กรและเป็นเครื่องมือในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ [1]  
 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี เดิมชื่อ สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ซึ่งมีการปรับปรุงหลักสูตรเมื่อปี พ.ศ.2566 ให้ทันสมัยและเป็นศาสตร์ที่ผสมผสานความรู้ด้าน
เทคโนโลยีและธุรกิจเข้าด้วยกัน โดยมุ่งผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ความสามารถในการพัฒนาและบริหารจัดการระบบ
สารสนเทศให้แก่องค์กร บัณฑิตจากสาขาวิชานี้จะมีความรู้ความสามารถในการออกแบบ พัฒนา และบริหารจัดการ
ระบบสารสนเทศ รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการตัดสินใจทางธุรกิจ นอกจากนี้ยังมีความรู้ความเข้าใจ
ในด้านการตลาดออนไลน์และการสร้างสรรค์เนื้อหาบนเว็บไซต์ ปัจจุบันสื่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตรยังไม่ได้มีการ
ปรับปรุงให้เป็นปัจจุบัน ท าให้การสื่อสารเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรปรับปรุงใหม่นี้ยังไม่ครอบคลุมทุกช่องทาง  
 ทั้งนี้ทางสาขาวิชาได้ด าเนินการปรับปรุงในส่วนของช่องทางการประชาสัมพันธ์ทางเพจ (Page) เฟซบุ๊ก
(Facebook) และเอกสารประชาสัมพันธ์เพื่อการรับสมัครแล้วแต่หลักสูตรคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล มหาวิทยาลัย
กรุงเททพธนบุรี ยังไม่มีเว็บไซต์แนะน าบนอินเทอร์เน็ตที่เป็นปัจจุบัน ที่ผ่านมาการพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัลยังคงเป็นประเด็นที่ต้องพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านการออกแบบที่
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานการน าเสนอข้อมูลที่เป็นประโยชน์และการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่  ๆ เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและเผยแพร่ข้อมูลของสาขาวิชา สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับภาคธุรกิจและดึงดูด
นักศึกษาที่มีความสนใจเข้ามาศึกษาต่อในสาขาวิชานี้ได้มากขึ้น การมีเว็บไซต์ที่ทันสมัยและใช้งานง่ายจะช่วยให้
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัลมีภาพลักษณ์ที่ดีและเป็นที่รู้จักในวงกว้างมากย่ิงขึ้น 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี เพื่อเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์หลักสูตรคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัลเป็นช่องทางใน
การติดต่อสื่อสารให้กับผู้ท่ีสนใจ 
 
1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
ธนบุรี  

1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  
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2. เอกสารงายวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต์ 
       เว็บไซต์มาจากค าภาษาอังกฤษว่า w-e-b s-i-t-e ค านี้มีศัพท์บัญญัติว่าที่อยู่เว็บ หมายถึง ชื่อเว็บที่
เป็นแหล่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งอาจเป็นข้อมูลของหน่วยงานทั้งราชการ เอกชน หรือบุคคล โดยรวมเก็บไว้ในเครื่อง 
แม่ข่ายซึ่งต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อต้องการศึกษาหรือค้นหาข้อมูลนั้นต้องใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือไป
ค้นที่ชื่อเว็บไซต์ที่ต้องการ เช่น เมื่อต้องการค้นข้อมูลของราชบัณฑิตยสถานต้องใช้โปรแกรมค้นดูเว็บไซต์แล้วพิมพ์
ชื่อเว็บว่า www.royin.go.th เว็บไซต์ดังกล่าวประกอบด้วยหน้าของเว็บไซต์ที่เรียกว่าเว็บเพจหลายเว็บเพจที่
เชื่อมโยงกันเว็บเพจแรกที่พบ เรียกว่า โฮมเพจ หรือหน้าหลัก ในหน้าหลักจะมีหัวข้อของข้อมูลในเว็บไซต์จึงเปรียบ
เหมือนสารบัญที่ใช้ค้นหาข้อมูลต่อไป [2]  

การพัฒนาเว็บไซต์เป็นกระบวนการที่ประกอบด้วยหลายขั้นตอน ตั้งแต่การวางแผน การออกแบบ การ
พัฒนา และการบ ารุงรักษา เพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน รวมถึงบรรลุวัตถุประสงค์ของผู้สร้างเว็บไซต์ 
การพัฒนาเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพควรพิจารณาเรื่องประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience หรือ UX) และการ
ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface หรือ UI) โดยมุ่งเน้นความเรียบง่าย ความน่าสนใจ และความสามารถ
ในการเข้าถึง [3] โดยใช้แนวคิดของ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอน ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ได้แก่ 1) การ
วางแผน (Planning): วิเคราะห์ความต้องการและก าหนดเป้าหมาย 2) การออกแบบ (Design): การสร้างโครงร่าง
เว็บไซต์ (Wireframe) และออกแบบภาพลักษณ์ 3) การพัฒนา (Development): การเขียนโค้ดและการบูรณาการ
ระบบ 4) การทดสอบ (Testing): การตรวจสอบความถูกต้องและประสิทธิภาพ และ 5) การบ ารุงรักษา 
(Maintenance): การอัปเดทเนื้อหาและระบบอย่างต่อเนื่อง [4] 
       สรุปได้ว่าการพัฒนาเว็บไซต์ที่ดีควรค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา การออกแบบ และการใช้งาน
เพื่อให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์ท่ีดีและบรรลุวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์  

3.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
      ความพึงพอใจเป็นการตอบสนองเชิงบวกของบุคคลเมื่อประสบการณ์ที่ได้รั บตรงหรือเกินความ

คาดหวัง [4] ทฤษฎีความพึงพอใจที่ส าคัญคือ Expectation-Confirmation Theory (ECT) ซึ่งอธิบายว่า ความพึง
พอใจเกิดจากการเปรียบเทียบระหว่างความคาดหวังล่วงหน้า (Pre-expectation) และผลลัพธ์ที่ได้รับจริง (Post-
experience outcome) หากผลลัพธ์เกินกว่าความคาดหวัง บุคคลจะรู้สึกพึงพอใจในระดับสูงในบริบทของการใช้
เว็บไซต์ ความพึงพอใจมักพิจารณาจากปัจจัยหลัก ได้แก่ 

1) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use): การเข้าถึงเนื้อหาและฟังก์ชันที่สะดวก 
2) ความน่าเช่ือถือ (Reliability): การท างานที่ไม่มีข้อผิดพลาด 
3) ความน่าสนใจ (Attractiveness): การออกแบบที่ดึงดูดความสนใจ 
สรุปได้ว่าการพัฒนาเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพควรค านึงถึงปัจจัยเหล่านี้เพื่อเพิ่มความพึงพอใจ

ของผู้ใช้งาน 
3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ธนกฤต พุ่มไสว และคณะ [5] ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์วัดมหาธาตุ
วรวิหาร (พระอารามหลวง) จังหวัดเพชรบุรี  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 2) ประเมิน
ประสิทธิภาพเว็บไซต์จากผู้เชี่ยวชาญ และ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเว็บไซต์วัดมหาธาตุวรวิหาร  
(พระอารามหลวง) จังหวัดเพชรบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ประกอบด้วย กลุ่มที่ 1 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเว็บไซต์
เทคโนโลยีการศึกษาสารสนเทศ ศาสนาและวัฒนธรรม จ านวน 5 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเว็บไซต์ และแบบ
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเว็บไซต์ เก็บข้อมูลในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด  สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) เว็บไซต์ที่
พัฒนาด้วยขั้นตอนของ ADDIE MODEL ทั้ง 5 ขั้นตอน ส่งผลให้การพัฒนาเว็บไซต์วัดมหาธาตุวรวิหาร (พระอาราม
หลวง) จังหวัดเพชรบุรี ส าเร็จตามเป้าหมายและน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง การพัฒนาเว็บไซต์ใช้หลักการพื้นฐานของ
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การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ มีส่วนประกอบ 3 ที่ส าคัญ ได้แก่ ส่วนหัวของหน้าเว็บไซต์ (Website Header) 
ส่วนของเนื้อหา (Body) ส่วนท้ายของหน้าเว็บไซต์ (Website Footer) และส่วนประกอบย่อยอื่น ๆ มีการแบ่งเนื้อหา
ที่เป็นสัดส่วนด้วยหลักการออกแบบเว็บไซต์ที่ดี เลือกใช้สีม่วงเหลืองที่เป็นสีประจ าวัด เลือกใช้รูปแบบตัวอักษรพอร์ม 
(Prompt) ท าให้เว็บไซต์ดูทันสมัย อ่านง่ายและสบายตาเป็นรูปแบบตัวหนังสือเดียวกันตลอดเว็บไซต์ สามารถรองรับ
การแสดงผลบนอุปกรณ์อื่น ๆ ด้วยรูปแบบ Responsive Web 2) เว็บไซต์มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่่ในระดับมาก 
ด้านการรองรับการใช้ งานกับอุปกรณ์อ่ืน ๆ มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ด้านเนื้อหา
และด้านระบบน าทาง 3) ผู้ใช้เว็บไซต์มีความพึงพอใจต่อการใช้เว็บไซต์โดยรวมในระดับมาก โดยด้านการใช้
ประโยชน์จากเว็บไซต์ผู้ใช้เว็บไซต์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ด้านการน าเสนอเนื้อหา และ
ด้านการออกแบบ 

อดิเทพ สุภาพักตร์ และคณะ [6] ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาเว็บแอพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการให้บริการ
ศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา โดยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเว็บแอป
พลิเคชันเพื่อสนับสนุนการให้บริการศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา และ  
2) ศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานเว็บแอพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการให้บริการศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา เครื่องมือในการพัฒนาโดยใช้ Visual Studio Code, XAMPP, React, NodeJS 
และ MySQL พัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ SDLC สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระบบแบ่งการใช้งานออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนบันทึกข้อมูล ผู้ใช้ คือ นักศึกษา  
2) ส่วนตรวจสอบข้อมูล การอนุมัติค าขอ ผู้ใช้ คือ อาจารย์นิเทศก์ 3) ส่วนประเมินผล ผู้ใช้ คือ สถานประกอบการ 
4) ส่วนผู้ดูแลระบบ ผู้ใช้ คือ เจ้าหน้าที่สหกิจศึกษา และความพึงพอใจของผู้ใช้เว็บแอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการ
ให้บริการศูนย์สหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.21 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.09 

ธนกร มีประสาท และ ณัฐพัชญ ศรีราจันทร์ [7]  ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับการจัดการ
ข้อมูลพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่างการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับการจัดการ
ข้อมูลพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่างการศึกษา 2) เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต์ส าหรับการจัดการข้อมูลพฤติกรรม
ของนักศึกษาระหว่างการศึกษา และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์ส าหรับการจัดการข้อมูลพฤติกรรมของ
นักศึกษาระหว่างการศึกษา งานวิจัยนี้ได้มีแนวคิดในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่าง
การศึกษา เพื่อศึกษาแนวโน้มพฤติกรรมที่จะก่อให้เกิดปัญหาขึ้นในระหว่างการศึกษา ด้วยการพัฒนาเว็บไซต์โดยใช้
แนวคิดของวงจรการพัฒนาระบบและการจัดการข้อมูลแบบรวมศูนย์ ฟังก์ชันงานของระบบประกอบด้วย การบันทึก
ข้อมูลพฤติกรรมส าหรับอาจารย์ผู้สอนแบ่งกลุ่มตามรายวิชาและภาคการศึกษา การรายงานผลไปยังอาจารย์ที่
ปรึกษาผ่านทางเว็บไซต์ โดยที่อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถเข้าไปตรวจสอบพฤติกรรมของนักศึกษาในที่ปรึกษาผ่านทาง
เว็บไซต์ได้ นอกจากนั้นเว็บไซต์ได้มีการทดสอบและประเมินโดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
1) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 5 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต์ และ 2) ผู้ทดสอบการใช้
งาน ได้แก่ อาจารย์ และอาจารย์ที่ปรึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จ านวน 30 ท่าน เพื่อประเมินความ    
พึงพอใจต่อการใช้งานเว็บไซต์ เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการประเมิน คือ เว็บไซต์ที่พัฒนา แบบสอบถาม การวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์ที่พัฒนาได้ออกแบบ
ฟังก์ชันงานที่สามารถน าไปใช้งานได้จริง การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ในภาพรวม ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.68 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมาก และความพึงพอใจต่อการใช้งานเว็บไซต์ในภาพรวม ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.86 อยู่ในระดับมาก เช่นเดียวกัน 

อรอนงค์ เต่าทอง [8] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเเอปพลิเคชันสุขภาพเพื่อบริการสารสนเทศส าหรับ
กลุ่มอาการโรคออฟฟิศซินโดรม โดยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนาเเอปพลิเคชันสุขภาพเพื่อบริการสารสนเทศส าหรับ
กลุ่มอาการโรคออฟฟิศซินโดรม และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อแอปพลิเคชันฯ แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ 
ระยะที่ 1) วิเคราะห์องค์ประกอบและประเมินความต้องการแอปพลิเคชันฯ รวมถึงน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแอป
พลิเคชันฯ 2) ออกแบบและพัฒนาเเอปพลิเคชันฯ 3) ประเมินการใช้งานเเอปพลิเคชันฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ ( IOC) 
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จ านวน 3 ท่าน  และระยะที่ 2) ทดลองใช้เพื่อประเมินความพึงพอใจเเอปพลิเคชันฯ จากกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน 
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย คือ แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้แอป
พลิเคชันฯ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยแสดงการน าผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบและประเมินความต้องการไปออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันฯ ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและ
ประเมินความต้องการะแอปพลิเคชันฯ มีข้อเสนอแนะให้ออกแบบฟังก์ชันไม่ให้ซับซ้อนปรับการใช้สีที่สบายตาการ
ประเมินการใช้งานจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ 0.67-1.00 การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้เเอปพลิเคชันฯ พบว่า 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31, S.D. = 0.10) โดยเรียงล าดับจากด้านที่มีคะแนน
ความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน  (x̅ = 4.54, S.D. = 0.27) การใช้งานของแอปพลิเคชัน  
(x̅ = 4.23 , S.D. = 0.12 ) และด้านเนื้อหาองค์ประกอบหน้าจอและรูปแบบของแอปพลิ เคชัน  (x̅ = 4.17 ,  
S.D. = 0.16) ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองใช้แอปพลิเคชันฯ มีความพึงพอใจในการใข้เเอปพลิเคชันสุขภาพเพื่อ
บริการสารสนเทศส าหรับกลุ่มอาการโรคออฟฟิศซินโดรม 

 
4. กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

ตัวแปรต้น  ตัวแปรตาม 
 เว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

ดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี 

 
 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเว็บไซต์ 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการ โดยการแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ 

ระยะที่ 1 ศึกษารวมรวมข้อมูล ออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล  
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

ระยะที่  2  ทดลองใช้และประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุ รกิจดิจิทัล  
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

ประชากร มี 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 การศึกษาประสิทธิภาพของเว็บไซต์ได้แก่อาจารย์ในสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล และกลุ่มที่ 2  นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี   

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 1 เป็นผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการศึกษาประสิทธิภาพของเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี จ านวน 3  คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
วิเคราะห์ออกแบบระบบสารสนเทศ จ านวน 1 คน ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เป็นอาจารย์ใน
สถาบันอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปี และมีผลงานวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บไซต์และการ  ออกแบบ
สารสนเทศ หรือที่ เกี่ยวข้อง กลุ่มที่ 2 เป็นนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ที่เข้ามาเย่ียมชมและใช้บริการเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ระหว่างวันที่ 1 ธันวาคม 2567 ถึง 31 มกราคม 2568 คัดเลือกจากกลุ่ม
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ประชากรโดยวิธีแบบเจาะจงเพื่อความสะดวกในการเก็บข้อมูล  ได้มาซึ่งจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความ
พึงพอใจ จ านวน 145 คน  

 
2. เครื่องมือในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บแบบสอบถามเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ธุรกิจดิจิทัล  
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี คือ  

2.1 เว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเข้าใช้งานเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล  

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้  
  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ สถานะ โดยมีลักษณะเป็นค าถามแบบเลือกตอบ (Check List) 
ให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบข้อมูลท่ีตรงกับความเป็นจริงของผู้ตอบมากที่สุด 
  ส่วนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและการ
จัดรูปแบบเว็บไซต์ ด้านประโยชน์ละการน าไปใช้ โดยมีลักษณะเป็นประเภทมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ตามมาตรวัดแบบ [9] 

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะ ส าหรับให้ผู้ประเมินเพิ่มเติมข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาในอนาคต 
 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล (Data and Statistic Analysis) ผู้จัดท าได้

ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อหาความพึงพอใจของโครงงานการการพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ
ดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี โดยใช้สถิติ ดังนี้  

3.1 สถิติพื้นฐาน เป็นการวัดค่าเฉล่ียของคะแนนแบบสอบถามความพึงพอใจ [10]  
3.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการ กระจายที่นิยมใช้กันมากเขียน

แทนด้วย S.D. [10] 
3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินความพึงพอใจการวิเคราะห์คุณภาพของแบบประเมินผู้วิจัย

ได้ด าเนินการออกแบบประเมิน แบบมาตรส่วน 5 ระดับ โดยได้ก าหนดกระดับคะแนน ได้ดังนี้ [9] 
5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  
4 หมายถึง พึงพอใจมาก  
3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง พึงพอใจน้อย  
1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด  

ในการวิเคราะห์ผลการประเมินผู้วิจัยได้วิเคราะห์โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้  
4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  
1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  

   1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
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ผลการวิจัย 
 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ
ดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี มีผลการพัฒนา ดังนี้ 
 
1. ผลการพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
ธนบุรี  แสดงดังภาพที่ 1-5 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าจอหลักของเว็บไซต์ 
 

 จากภาพที่ 1 แสดงหน้าจอแรกของเว็บไซต์มี HOME, ABOUT, STUDYPLAN, DEPARTMENT 
LECTURER, NEWS เลือกคลิกหัวข้อใดหัวข้อหนึ่งแล้วจะน าไปยังเนื้อหาที่ต้องการ 
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าจอของ ABOUT 
  
 จากภาพที่ 2 เป็นหน้าจอที่เกี่ยวกับสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล มีตัวเลือกให้กดดูข้อมูลของหลักสูตร 
อาจารย์ประจ าสาขา เก่ียวกับสาขา 
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ภาพที่ 3 หน้าจอของ STUDY PLAN 
  

จากภาพที่ 3 เมื่อต้องการที่จะเข้าหน้า STUDY PLAN ผู้ใช้งานต้องท าไปตามขั้นตอนของลูกศรเริ่มที่กรอก
รหัสประจ าตัวนักศึกษาและรหัสผ่าน หากไม่กรอกจะไม่สามารถไปยังหน้าต่อไปได้และต้องท าตามขั้นตอนที่ผู้พัฒนา
ก าหนดจึงจะไปถึงหน้าเรียนจบได ้
 

 
 

ภาพที่ 4 หน้าจอของ DEPARTMENT LECTURER 
 
 จากภาพที่  4 เมื่อมายังหน้า DEPARTMENT LECTURER จะปรากฎรูปภาพและชื่อของอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  
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ภาพที่ 5 หน้าจอของ NESW 
 
 จากภาพที่ 5 เมื่อมายังหน้า NEWS  จะปรากฎข่าวสารของมหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรีและข่าวสารของ
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล เมื่อเลื่อนลงมาจะปรากฏรูปภาพการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ
ดิจิทัล 
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
 เมื่อคณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี เรียบร้อยแล้ว ได้น าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของเว็บไซต์  หลังจาก
นั้นด าเนินการติดตั้งเว็บไซต์สาขาคอมพิวเตอร์ดิจิทัล และให้ผู้ใช้งานได้เข้าใช้งานและท าแบบสอบถามผลความพึง
พอใจ ผลปรากฏดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
 

 รายการ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเน้ือหา 4.46 0.69 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 4.45 0.51 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 4.50 0.61 มากที่สุด 

โดยรวม 4.47 0.60 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 พบว่าเว็บไซต์มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ =4.47, S.D. =0.60 ) โดยด้านที่สูง

ที่สุด คือ ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ (x̅ =4.50, S.D. =0.61) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหา (x̅ =4.46, S.D. =0.69) 
และด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ (x̅ =4.45, S.D. =0.69) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

 

รายการ x̅ S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
ด้านเนื้อหา  

1.มีความชัดเจน ถูกต้อง น่าเชื่อถือ และข้อมูลมีการปรับปรุงอยู่เสมอ 4.63 0.57 มากที่สุด 
2.การประชาสัมพันธ์ข่าวสาร ภาพ ในเว็บไซต์มีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.50 0.54  มากที่สุด 
3.ปริมาณเน้ือหามีเพียงพอกับความต้องการ 4.53 0.61  มากที่สุด 
4.การจัดล าดับเน้ือหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเน่ือง อ่านแล้วเข้าใจ 4.52 0.56  มากที่สุด 
5.มีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการ ค้นหาและท าความเข้าใจ 4.62  0.55 มากที่สุด 
6.ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา และไวยากรณ์ 4.61 0.57  มากที่สุด 
7.เน้ือหากับภาพมีความสอดคล้องกัน 4.59   0.57 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.56   0.47 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์  

8. การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.55 0.62 มากที่สุด 
9. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.58 0.58 มากที่สุด 
10. สีสันในการออกแบบเว็บไซต์มีความเหมาะสม 4.56 0.63 มากที่สุด 
11. สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.57 0.60 มากที่สุด 
12. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงามและอ่านได้ง่าย 4.51 0.67 มากที่สุด 
13. มีความเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่าง ๆ 4.52 0.65 มากที่สุด 
14. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 4.58 0.62 มากที่สุด 
15. ความถูกต้องในการเชื่อมโยงภายในเว็บไซต์ 4.54 0.62 มากที่สุด 
16. ความถูกต้องในการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืน 4.61 0.56 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.55 0.50 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์และการน าไปใช้  

17. เน้ือหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 4.62 0.56 มากที่สุด 
18. เป็นสื่อในการเผยแพร่ข่าวประชาสัมพันธ์ และงานวิจัย 4.65 0.54 มากที่สุด 
19. สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้ 4.57 0.58 มากที่สุด 
20. เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน 4.61 0.57 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.61 0.46 มากที่สุด 
โดยรวม 4.57 0.45 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ พบว่า เว็บไซต์มีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ =4.57 , S.D. =0.46 ) โดยด้านที่สู่ งที่สุด คือ ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ (x̅ =4.61 ,  
S.D. =0.46) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหา (x̅ =4.56, S.D. =0.47) และด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์  
(x̅ =4.55, S.D. =0.50 ตามล าดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

 ผลการวิจัยจากการพัฒนาเว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี พบว่า เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.47, S.D. = 0.60) จากการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, S.D. = 0.45) 
โดยเฉพาะด้านประโยชน์และการน าไปใช้ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้งสองข้อ 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 43 

ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การพัฒนาเว็บไซต์โดยใช้หลักการออกแบบเชิงระบบและแนวคิด ADDIE 
Model สามารถท าให้เว็บไซต์ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในด้านเนื้อหา การ
ออกแบบ และการใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนกฤต พุ่มไสว และคณะ [5] ที่ได้พัฒนาเว็บไซต์วัดมหาธาตุ
วรวิหาร โดยใช้ขั้นตอนของ ADDIE Model เช่นเดียวกัน พบว่าเว็บไซต์ที่พัฒนามีคุณภาพและผู้ใช้งานมีความพึง
พอใจในระดับสูง ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการใช้แนวทางดังกล่าวมีประสิทธิผลในการพัฒนาเว็บไซต์ในบริบทที่
หลากหลาย นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานของ อดิเทพ สุภาพักตร์ และคณะ [6] ที่พัฒนาเว็บแอปพลิ 
เคชันเพื่อสนับสนุนการให้บริการศูนย์สหกิจศึกษา พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.21) 
เช่นเดียวกับการศึกษาครั้งนี้ที่ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจสูงในด้านการใช้งานและประโยชน์ของเว็บไซต์ แสดงให้เห็นถึง
แนวโน้มที่ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับความสะดวก ความครบถ้วนของข้อมูล และการเข้าถึงได้ง่ายของระบบ
สารสนเทศ ในส่วนของคุณภาพเว็บไซต์ที่ได้รับการประเมินในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนกร มีประสาท 
และณัฐพัชญ์ ศรีราจันทร์ [7] ที่พัฒนาเว็บไซต์จัดการข้อมูลพฤติกรรมของนักศึกษา โดยผลการประเมินคุณภาพ
เว็บไซต์อยู่ในระดับมาก เช่นเดียวกัน แสดงให้เห็นว่าการออกแบบเว็บไซต์ที่ค านึงถึงการใช้งานจริ งและมีฟังก์ชัน
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้จะส่งผลให้เว็บไซต์มีคุณภาพสูงและเป็นที่ยอมรับจากผู้เช่ียวชาญ ในประเด็นของ
ความพึงพอใจผู้ใช้งานที่อยู่ในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะด้าน “ประโยชน์และการน าไปใช้” สอดคล้องกับงานของ อร
อนงค์ เต่าทอง [8] ที่พัฒนาแอปพลิเคชันสุขภาพและพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจสูงสุดในด้านประโยชน์และการใช้งาน 
แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับประโยชน์ใช้สอย ความสะดวก และการตอบสนองต่อความต้องการมากกว่า
ปัจจัยด้านเทคนิคหรือรูปลักษณ์เพียงอย่างเดียว 

ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่า เว็บไซต์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและสามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งด้านเนื้อหา ความสวยงาม ความสะดวกในการใช้
งาน และความเป็นประโยชน์ต่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตร ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาเว็บไซต์  
เชิงการศึกษาและงานวิจัยด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 1.1 มีการอัปเดตเนื้อหาและข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานและ
สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจดิจิทัล 
 1.2 เพิ่มฟังก์ชัน เช่น ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ออนไลน์ (e-learning) หรือการสร้างชุมชนออนไลน์
ส าหรับนักศึกษาและศิษย์เก่า 
 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรพัฒนาระบบที่ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ เช่น ระบบแชทบอทเพื่อการสอบถามข้อมูล หรือตัวช่วย
อัตโนมัติส าหรับผูใ้ช้งาน 
 2.2 ควรศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายอื่น ๆ นอกเหนือจากนักศึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เช่น ศิษย์
เก่า ผู้ปกครอง หรือผู้ท่ีสนใจสมัครเรียน 
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนา
คุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 2) ศึกษาระดับการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ และ 3) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรการหาขนาดตัวอย่าง ในกรณีที่ไม่ทราบ
จ านวนประชากรของ Cochranได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ต้องเก็บข้อมูลคือ 385 เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม  
ค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .90 
 ผลการวิจัยพบว่า การยอมรับเทคโนโลยี ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อเรียงล าดับจาก
มากไปหาน้อย 3 ล าดับแรกคือ ด้านความง่ายในการใช้งาน รองลงมาคือ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์และด้านทัศนคติ
ต่อการใช้งานตามล าดับคุณภาพการให้บริการ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านเรียงล าดับจากมาก
ไปหาน้อย 3 ล าดับแรกคือ ด้านความน่าเช่ือถือไว้วางใจได้ รองลงมาคือ ด้านการให้ความเช่ือมั่นแก่ผู้รับบริการ และ
ด้านการเอาใจใส่ต่อผู้รับบริการ ตามล าดับปัจจัยที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ ได้แก่ 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน ตัวแปรตามคือ ปัจจัยการ
ให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศที่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สามารถร่วมกันท านายการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
กรณีศึกษาของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ได้ร้อยละ 
48.81(R 2

Adj=.481) 
 

ค าส าคัญ : การยอมรับเทคโนโลยี, กล้องวงจรปิด, คุณภาพการให้บริการ, บริการเพื่อความเป็นเลิศ 
 

ABSTRACT 
 

This research aimed 1) to examine the level of technology acceptance that influences 
service provision for quality improvement toward excellence; 2) to study the level of service quality 
aimed at excellence; and 3) to investigate the factors affecting service provision for quality 
improvement toward excellence, using the case of the CCTV network security system at Ubon 
Ratchathani Rajabhat University. The sample size, calculated using Cochran’s formula for an 
unknown population, was 385 respondents. The research instrument was a questionnaire with an 
overall reliability coefficient of .90. 
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The findings revealed that, overall, technology acceptance was at a high level. When 
considering each dimension, the three highest-rated aspects were, respectively, perceived ease of 
use, perceived usefulness, and attitude toward using the technology. Service quality, in general, 
was also found to be at a high level. The three highest-rated dimensions were reliability, followed 
by assurance for service recipients, and empathy toward service recipients. The factors of perceived 
usefulness, perceived ease of use, and attitude toward use were found to significantly influence 
service provision for quality improvement toward excellence. Together, these variables explained 
48.81% of the variance in service quality toward excellence (R Adj= .481) at the .01 level of 
statistical significance, in the context of the CCTV network security system at Ubon Ratchathani 
Rajabhat University. 
 

Keyword : Technology Acceptance, CCTV, Service Quality, Service for Excellence 
 

บทน า 
 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศที่ได้เร่ิมมีบทบาทในการพัฒนาประเทศไม่ว่าจะเป็นเศรษฐกิจสังคมและความ
เป็นอยู่ของประชาชนหน่วยงานต่าง ๆ ได้หันมาให้ความสนใจและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อรองรับกับ
สังคมสารสนเทศซึ่งเป็นสังคมที่เกี่ยวพันกับข้อมูลข่าวสารและการน าข้อมูลข่าวสารมาใช้ประโยชน์ในลักษณะ
เทคโนโลยียุทธศาสตร์เพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันเข้าสู่ยุคสารสนเทศการวางแนวทางให้กับหน่วยงานในการ
น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาเสริมสร้างและเกื้อหนุนการพัฒนาองค์การจึงเป็นแนวทางที่เป็นประโยชน์ต่อองค์ การ
เทคโนโลยีสารสนเทศดังกล่าวครอบคลุมเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั้งฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์และฐานข้อมูลรวมทั้ง
เทคโนโลยีโทรคมนาคมอันรวมถึงระบบสื่อสารมวลชนที่ผ่านสายและไร้สาย เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ชนิดต่าง ๆ [1] 
 กล้องวงจรปิด CCTV เป็นสิ่งส าคัญมากที่จะต้องพิจารณาตัวเลือกระบบในการรักษาความปลอดภัยและ
เลือกส่ิงหนึ่งที่เหมาะที่สุดในการช่วยตรวจจับซึ่งนิยมมากที่สุด ประหยัดค่าใช้จ่ายและที่มีประสิทธิภาพของการรักษา
ความปลอดภัยในบ้านและสถานที่ท างานด้วยกล้องวงจรปิด CCTV ป้องกันอาชญากรรมบางครั้งกล้องวงจรปิดไม่
สามารถบันทึกภาพการกระท าผิดได้แต่การที่ติดกล้องวงจรปิดไว้ท าให้ผู้ที่จะท าความผิดไม่กล้าที่จะลงมือเพราะกลัว
ว่าจะถูกบันทึกภาพขณะท าความผิดเอาไว้ได้ดังนั้นหากองค์กรมีระบบกล้องวงจรปิดติดตั้งไว้จะช่วยลดการก่อเหตุได้
มากขึ้นป้องกันไม่ให้พนักงานขโมยหากคุณสงสัยว่าหนึ่งในพนักงานของคุณท าผิดแต่ไม่ทราบว่าจะเริ่มต้นอย่างไร
เพื่อที่จับผิดการกระท าผิดนั้นกล้องวงจรปิดเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์มากหากมีการให้บริการกล้องวงจรปิดจะท า
ให้ทุกคนได้รับความรู้สึกปลอดภัยและจะช่วยเพิ่มความเชื่อมั่นให้กับนักศึกษาบุคลากรทั้งภายในและภายนอก
มหาวิทยาลัยมากย่ิงขึ้น 
 ทั้งนี้คุณภาพการให้บริการจึงเป็นตัวชี้วัดถึงให้การด าเนินงานคุณลักษณะที่เป็นไปตามมาตรฐานที่
เหมาะสมปราศจากข้อผิดพลาดท าให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีเพื่อตอบสนองความต้องการจะเห็นว่าระบบเครือข่ายกล้องวงจร
ปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีมีความส าคัญต่อการรักษาความปลอดภัยที่จะช่วย
สอดส่องดูแลให้อีกทั้งวงจรปิด (CCTV) สามารถท างานได้ตลอด 24 ชั่วโมงถือว่าเป็นหัวใจส าคัญของการรักษาความ
ปลอดภัยอีกทั้งช่วยดูแลทรัพย์สินของทางหน่วยงานและยังสามารถช่วยติดตามอ านวยความสะดวกให้แก่นักศึกษา
บุคลากรทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยการด าเนินงานของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความ
ปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีจึงจ าเป็นต้องมีการให้บริการที่ดีเป็นที่ยอมรับและน่าเช่ือถือแก่ผู้ใช้บริการ 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญของการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้บริการ
เพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศกรณีศึกษาระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานีเพื่อน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยมาปรับปรุงการปฏิบัติงานด้านการให้บริการเพื่อให้มีการบริการท่ี



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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เป็นเลศิและยกระดับการให้บริการให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นอันจะช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้มารับบริการระบบ
เครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีน าไปสู่การบริการสู่ความเป็นเลิศ 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
 1.2 เพื่อศึกษาระดับการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
 1.3 เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
      จากงานวิจัยต่าง ๆ ที่ผ่านมาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เห็นถึงภาพรวมใน
การยอมรับของผู้ใช้งานระบบซึ่งทฤษฎีนี้อธิบายถึงการยอมรับเทคโนโลยีและการใช้เทคโนโลยีของผู้ใช้โดยเป็น
ทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีด้านพฤติกรรม จ านวน 8 ทฤษฎีดังนี้ [2] 
 1. ทฤษฎีที่ใช้ในการเชื่อมโยงความเชื่อและทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม (Theory of Reasoned Action: 
TRA) 
 2. ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานเพื่อใช้เป็นสิ่งวัดความส าเร็จของการพัฒนาการใช้
เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM)  
 3. ทฤษฎีที่ใช้ส าหรับการวิจัยด้านจิตวิทยาเพื่อใช้สนับสนุนแรงจูงใจที่ใช้อธิบายถึงการแสดงพฤติกรรม 
(Motivational Model: MM)   
 4. ทฤษฎีที่ศึกษาพฤติกรรมที่ได้รับการพัฒนาและเพิ่มเติมจากทฤษฎี  TRA (Theory of Planned 
Behavior: TPB)  
 5. ทฤษฎีที่ผสมผสานกันระหว่างTAM กับTPB ใช้ในการทดสอบการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานระบบ
ว่ามีผลต่อการปรับปรุงและการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไม่ 
 6. ทฤษฎีที่ใช้วัดการใช้งานจริงในเทคโนโลยีและใช้ท านายด้านการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีของแต่
ละบุคคล (Model of PC Utilization: MPCU)  
 7. ทฤษฎีพื้นฐานทางสังคมใช้ศึกษาความหลากหลายของปัจจัยที่ใช้อธิบายนวัตกรรมและใช้เป็น
เครื่ อ งมื อที่ เ กี่ ยวข้ องกับนวั ตกรรมในองค์กร  ( Innovation Diffusion Theory: IDT) หรือ  (Diffusion of 
Innovations: DOI)  
 8. ทฤษฎีด้านพฤติกรรมมนุษย์ที่พบว่าการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์นั้นเกิดจากอิทธิพลจาก
สิ่งแวดล้อมปัจจัยส่วนบุคคลและคุณสมบัติด้านพฤติกรรมส่วนตัว (Social Cognitive Theory) 
 แบบจ าลองนี้ได้ใช้ทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (TRA) เป็นแนวคิดพื้นฐานส าหรับการอธิบายความ
เช่ือมโยงกันระหว่างปัจจัยในโครงสร้างของแบบจ าลองซึ่งได้แก่ 
 1. การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) เป็นระดับความเชื่อของคนว่าถ้าใช้ระบบหรือ
เทคโนโลยีนั้น ๆ จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานได้ 
 2. ความง่ายในการใช้งาน (Perceive ease of use:  PEOU) เป็นส่ิงที่ผู้ใช้ (end-user) เช่ือว่าไม่ต้องใช้
ความพยายามในการใช้งานระบบเพราะหากระบบใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนผู้ใช้ก็จะมีทัศนคติที่ดีจากการใช้งานหรือ
กล่าวได้ว่าการใช้ระบบไม่ต้องใช้ความพยายาม 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 1 (Technology Acceptance Model: TAM1) ประกอบด้วย [3] 
 ปัจจัยภายนอก (External Variables) หมายถึงผู้ปฏิบัติ งานมีประสบการณ์การใช้งานและมี
ความคุ้นเคยในการใช้งานคอมพิวเตอร์ลักษณะงานที่ท ามีความเกี่ยวข้องกับส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
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 1. การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึงผู้ปฏิบัติงานทราบว่าการใช้งานผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ชว่ยลดความเสี่ยงอันตรายช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานช่วยเอื้อประโยชน์ต่อการปฏิบัติงาน
ช่วยลดต้นทุนจากการด าเนินงาน 
 2. การรับรู้ถึงความง่าย (Perceived ease of use) หมายถึงผู้ปฏิบัติงานทราบว่าการใช้งานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ง่ายต่อการเรียนรู้ระบบการท างานที่ไม่ซับซ้อนขั้นตอนการใช้งานง่ายช่วยในการเก็บข้อมูลและช่วยท า
ให้จัดการปฏิบัติงานได้ง่ายย่ิงขึ้น 
 3. ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) หมายถึงความคิดเห็นของผู้ปฏิบัติงานว่าการใช้
งานผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสมต่อการท างานมีความน่าเช่ือถือและมีความทันสมัยสามารถสร้างความพึง
พอใจหลังการใช้งานได้ส่งผลดีต่ออาชีพการท างานมากกว่าผลเสีย 
 คุณภาพการให้บริการ 
 การให้บริการได้ตรงตามความต้องการของลูกค้าหรือตรงตามที่ลูกค้าคาดหวังซึ่งโดยธรรมชาติของงาน
บริการลูกค้าไม่สามารถจับต้องได้ท าให้มีความล าบากในการประเมินคุณภาพของการบริการก่อนการซื้อคุณภาพ
บริการจะเกิดขึ้นกับขบวนการเปรียบเทียบในจิตใจลูกค้าระหว่างกระบวนการให้บริการและผลผลิตที่ลูกค้าคาดหวัง
จากกระบวนการให้บริการและผลผลิตที่ลูกค้าได้รับจริงจากการใช้บริการเกณฑ์ที่ลูกค้าใช้ในการประเมินคุณภาพ
บริการ 5 ปัจจัยดังนี้ [4] 
 1.การบริการที่เป็นรูปธรรม (Tangible) ลักษณะของส่ิงอ านวยความสะดวกทางกายภาพที่สามารถจับต้อง
ได้เช่นอุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้การแต่งตัวเครื่องแบบของพนักงานการตกแต่งสถานที่เป็นต้น 
 2.ความเชื่อถือได้ในมาตรฐานคุณภาพบริการ (Reliability) ความสามารถในการให้บริการได้ตามที่ได้ให้
สัญญาไว้กับลูกค้าอย่างน่าเช่ือถือถูกต้องและสม่ าเสมอ 
 3.การตอบสนองต่อลูกค้า (Responsiveness) ความเต็มใจตั้งใจตื่นตัวที่จะให้ความช่วยเหลือลูกค้า
ให้บริการอย่างทันทีทันใดและรวดเร็วฉับไว 
 4.ความมั่นใจได้ในบริการ (Assurance) พนักงานให้บริการต้องมีความรู้ทักษะความสามารถความซื่อสัตย์
ความสุภาพความเป็นมืออาชีพต้องส่ือสารออกมาให้ลูกค้าเกิดความเช่ือถือมีความมั่นใจไว้วางใจในการใช้บริการ 
 5.ความเข้าใจและเห็นอกเห็นใจ (Empathy) การดูแลเอาใจใส่ให้ความสนใจรับฟังปัญหาและเข้าใจความ
ต้องการของลูกค้า 
 ปัจจัยก าหนดคุณภาพการให้บริการ Service Quality หรือSERVQUAL จากลักษณะของคุณภาพการ
ให้บริการเป็นปัจจัยก าหนดคุณภาพการให้บริการได้ 5 ประการ[5]ประกอบด้วย 
  1.ความน่าเชื่อถือ (Reliability) ผู้ให้บริการจะต้องแสดงความน่าเช่ือถือและไว้วางใจได้ควรให้บริการได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
  2.การตอบสนอง (Responsiveness) การตอบสนองต้องมีความตั้งใจและเต็มใจให้บริการเพื่อแสดงถึง
การเอาใจใส่ในงานบริการอย่างเต็มที่ 
  3.การให้ความมั่นใจ (Assurance) ผู้ให้บริการต้องท าให้ลูกค้าเชื่อมั่นโดยปราศจากความเสี่ยงอันตราย
ตลอดจนแสดงความสามารถที่ท าให้เกิดความเชื่อถือได้ในตัวผู้ให้บริการ 
  4.การดูแลเอาใจใส่ (Empathy) การจัดเตรียมดูแลทั้งก่อนให้บริการระหว่างให้บริการและหลังการ
ให้บริการ 
  5. ลักษณะทางภายภาพ (Tangibles) ความมีรูปลักษณ์ขององค์การโดยมีอุปกรณ์ทันสมัย มีเทคโนโลยี 
มีความสวยงามของวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้บริการ มีบุคลิกภาพแบบมืออาชีพ และมีความสะดวกที่ให้บริการท่ีองค์กรและผู้
ให้บริการ 
 
 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยจึงได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย การยอมรับ
เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษา
ความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ดังภาพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือผู้มาใช้บริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ บุคลากร นักศึกษา และประชาชนผู้มาใช้บริการระบบเครือข่าย
กล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน จึง
ก าหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตรการหาขนาดตัวอย่าง ในกรณีที่ไม่ทราบจ านวนประชากรของ [6] ที่ระดับความ
เช่ือมั่นร้อยละ 95และระดับค่าความคลาดเคลื่อนร้อยละ5 ดังนี้ 
 

2

2

E
P)ZP(1n −

=  
 

 เมื่อ n  แทน  ขนาดตัวอย่าง 
   P  แทน  สัดส่วนของประชากรท่ีผู้วิจัยต้องการ .50 
   Z  แทน   ระดับความเช่ือมั่นที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ Z มีค่าเท่ากับ 1.96 
        ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95  
   E  แทน  ค่าความคาดเคลื่อนสูงสุดที่ยอมให้เกิดขึ้นได้เท่ากับ .05  
 

        2

2

(.05)
.50)(1.96)(.50)(1n −

=  

        n = 384.16 ≈ 385 

ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ 
1. เพศ 
2. อายุ   
3. ระดับการศึกษาสูงสุด   
4. จ านวนครั้งท่ีมาใช้บริการ 
5. สถานภาพผู้ใช้บริการ 

การให้บริการเพ่ือพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบ
เครื อ ข่ า ยกล้ อ งว งจรปิ ด เ พ่ื อ รั กษ าความปลอด ภัย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ได้แก่ 
1. ด้านความเป็นรูปธรรมของบริการ  
2. ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้  
3. ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ  
4. ด้านการให้ความเช่ือมั่นแก่ผู้รับบริการ  
5. ด้านการเอาใจใสต่่อผู้รับบริการ 

การยอมรับเทคโนโลย ี
1. ด้านการรับรู้ถึงประโยชน ์
2. ด้านความง่ายในการใช้งาน 
3. ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน 
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   ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ต้องเก็บข้อมูลคือ 385 ตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental 
Sampling) 
 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือแบบสอบถามซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยค้นคว้าจากต าราต่าง ๆ พร้อมทั้ง
ขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยโดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น 4 ตอนคือ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลเป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามโดยมีลักษณะเป็น
ค าถามปลายปิดประกอบด้วยเพศอายุระดับการศึกษาสูงสุดจ านวนครั้งที่มาใช้บริการสถานภาพผู้ใช้บริการ 
 ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความ
ปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีซึ่งผู้วิจัยก าหนดค าตอบไว้เป็นแบบเลือกตอบและแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ของ Likert’s Scale 
 ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศระบบเครือข่าย
กล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีซึ่งเป็นการประเมินคุณภาพการให้บริการ
ของการบริการงานระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยผู้วิจัยก าหนดค าตอบไว้เป็นแบบเลือกตอบ
และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของ Likert’s Scale 
 ตอนที่ 4 แบบสอบถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้ตอบแสดงข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
 2.2 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดระดับการยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็น
เลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีซึ่งใช้การเก็บข้อมูล
ตามแบบมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) มีค าตอบให้เลือก 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อย
ที่สุด 
 2.3 แบบสอบถามไปทดลองใช้เครื่องมือวิจัย (Try Out) จ านวน 30 ชุด โดยเก็บแบบสอบถามจากผู้ตอบ
แบบสอบถามที่มีลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่จะท าการศึกษาแล้วน า
แบบสอบถามที่ ได้มาวิ เคราะห์หาความเชื่อมั่นของเครื่องมือในการวิจัยทั้ งฉบับ ( Reliability Analysis)  
ค่าสัมประสิทธิ์ Alpha Coeffcientเท่ากับ .90 แสดงว่าเครื่องมือหรือแบบสอบถามชุดนี้มีความเชื่อมั่นตามที่  [7] 
เสนอไว้ว่าค่า α ที่ได้ต้องมากกว่า 0.7 จะเห็นได้ว่าแบบสอบถามนี้มีความเชื่อมั่นและสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือ
ในการวิจัยได้ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยเตรียมแบบสอบถามให้ครบถ้วนและเพียงพอกับจ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือผู้ตอบแบบสอบถาม 
 2. ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลโดยการแจกแบบสอบถามตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่บุคลากรนักศึกษา
และประชาชนผู้มาใช้บริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี
จ านวน 385 คน 
 3. ผู้วิจัยได้เตรียมแบบสอบถามส าหรับตัวอย่างในการให้ข้อมูลมีทั้งแบบสอบถามที่เป็นเอกสารและ
แบบสอบถามผ่าน Google Form ทั้งนี้ตัวอย่างสามารถเลือกให้ข้อมูลได้โดยอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 4. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ท าการเก็บข้อมูลตรวจสอบความถูกต้องและคัดเลือกแบบสอบถามที่มีความ
สมบูรณ์ไว้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 
3. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.1 ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคล 
 3.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้เพื่อการจ าแนกและแปลความหมายตัวแปร 
 3.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้เพื่อแสดงลักษณะการกระจายของข้อมูล 
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 3.4 การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ใช้เพื่อพยากรณ์ตัวแปรตามตัว
หนึ่งซึ่งส่งผลมาจากตัวแปรอิสระตั้งแต่สองตัวขึ้นไปโดยการใช้เทคนิคการวิเคราะห์แบบ Stepwise และก าหนด
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการวิจัย 
 

 ระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดที่รักษาความปลอดภัยมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
 ระบบกล้องวงจรปิดภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีมีการติดตั้งไว้เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเฝ้า
ระวังและตรวจสอบเหตุการณ์หรือสถานการณ์ความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินของนักศึกษาบุคลากรและ
บุคคลภายนอกที่มาติดต่องานปัจจุบันมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีมีการติดตั้งกล้างวงจรปิดชนิดกล้อง IP  
(IP Camera) ติดตั้งบริเวณประตูเข้า–ออกมหาวิทยาลัยฯ และกล้องอนาล็อกบริเวณโดยรอบมหาวิทยาลัยรอบถึงใน
ปีงบประมาณที่ผ่านมามหาวิทยาลัยฯได้มีการติดตั้งกล้องวงจรปิดเพิ่มเติมจุดและบริเวณภายในมหาวิทยาลัยฯ   
หลายจุดเพื่อเพิ่มความปลอดภัยโดยรวมแล้วประมาณ 261 จุด ศูนย์คอมพิวเตอร์ได้จัดท าโครงการเชื่อมกล้องวงจร
ปิดทุกตัวให้สามารถควบคุมได้ที่จุดเดียวเพื่อสอดส่องดูแลความปลอดภัยของบุคลากรนักศึกษาและทรัพย์สินทาง
ราชการให้สะดวกและรวดเร็วต่อการตรวจสอบ 
 การตรวจสอบสถานะกล้องวงจรปิดประเภท Analog โดยผู้ดูแลระบบมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเข้าใช้งานระบบส าหรับตรวจสอบสถานะกล้องวงจรปิดผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบผ่านเว็บ
บราวเซอร์เพื่อเลือกเครื่องมือการเชื่อมต่อเช่นGoogle Chrome, Internet Explore เป็นต้นเมื่อเปิดเว็บบราวเซอร์
แล้วในแถบบาร์ให้พิมพ์หมายเลข IP : 202.29.xx.xxx:7000 แล้วกด Enter ระบบจะให้ใส่ User Name และ 
Password ของผู้ดูแลระบบแล้วกด Login ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 แสดงการเข้าใช้งานผ่านIP: 202.29.xx.xxx:7000 
 

 2. รอสักครู่Digital Disk Recorder จะปรากฏขึ้นมาซึ่งจะมีรายละเอียดต่างรวมทั้งเครื่องมือต่าง ๆ  
ที่เราสามารถใช้งานได้โดยทั่วไปเครื่องมือหลัก ๆ ดังภาพที่3 
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ภาพที่ 3 แสดงรายละเอียดของภาพจากกล้องวงจรปิดที่พร้อมใช้งาน 

 
 3. การค้นหาข้อมูลที่ต้องการนั้นท าได้ไม่ยากก่อนอื่นต้องระบุวันเวลาที่ชัดเจนเพื่อที่จะระบุวันได้ถูกต้อง
โดยการเลื่อนเมาส์ไปที่ปุ่ม Go to Date โดยคลิกหนึ่งครั้งก็จะปรากฏหน้าต่างใหม่ขึ้นมาซึ่งเราสามารถก าหนดวัน
เดือนปีรวมทั้งเวลาได้โดยการพิมพ์เข้าไปดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แสดงเมนูการเข้าถึงเพื่อระบุ วัน เวลา ท่ีต้องการดูย้อนหลัง 
 

 4. เมื่อก าหนดเรียบร้อยแล้วก็ให้กดปุ่มPlay ก็จะเข้าไปสู่ข้อมูลภาพที่เราก าหนดไว้ต่อจากนั้นเราก็เริ่มดู
ข้อมูลภาพโดยการกดปุ่ม Play ได้เลยหรือกดเลื่อนไปข้างหน้าหรือข้างหลังแบบเร็วหรือปกติได้ตามต้องการดังภาพ 
ที ่5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่5 แสดงช่วงวันเวลาที่ต้องการดูย้อนหลัง 
 

 จากผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 385 คน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นชาย จ านวน 216 คน คิดเป็นร้อยละ 56.11 
อายุส่วนใหญ่ 26-30 ปีจ านวน 161 คน คิดเป็นร้อยละ 41.81 ระดับ การศึกษาส่วนใหญ่ปริญญาตรี จ านวน 297 คน
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คิดเป็นร้อย 77.15 จ านวน ครั้งที่มาใช้บริการส่วนใหญ่ 2 ครั้ง จ านวน 160 คน คิดเป็นร้อย 41.56 และสถานภาพ
ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 285 คน คิดเป็นร้อย 74.02 ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีได้แก่ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ด้านความง่ายในการใช้งานด้าน
ทัศนคติต่อการใช้งานและภาพรวมดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการยอมรับเทคโนโลยี 
 

การยอมรับเทคโนโลยี  x̅ S.D. ระดับการยอมรับ 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ 3.80 0.37 มาก 
ด้านความง่ายในการใช้งาน 4.01 0.43 มาก 
ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน 3.72 0.33 มาก 

โดยรวม 3.84 0.29 มาก 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นการยอมรับเทคโนโลยี ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ =3.84) เมื่อพิจารณารายข้อเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3  ล าดับแรกคือ ด้านความง่ายในการใช้งาน  
(x̅ = 4.01) รองลงมาคือ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (x̅ =3.80) และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (x̅ =3.72) ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์คุณภาพการให้บริการได้แก่ด้านความเป็นรูปธรรมของบริการด้านความเชื่อถือไว้วางใจได้
ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการด้านการให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้รับบริการด้านการเอาใจใส่ต่อ
ผู้รับบริการและภาพรวมดังตารางที ่2 
 
ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคุณภาพการให้บริการ 
 

คุณภาพการให้บริการภาพรวม x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
ด้านความเป็นรูปธรรมของบริการ 3.61 0.40 มาก 
ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้ 4.04 0.38 มาก 
ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ 3.85 0.35 มาก 
ด้านการให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้รับบริการ 3.96 0.33 มาก 
ด้านการเอาใจใส่ต่อผู้รับบริการ 3.93 0.34 มาก 

ภาพรวม 3.88 0.26 มาก 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพการให้บริการในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ =3.88) เมื่อพิจารณารายด้านเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับแรกคือ ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้ 
(x̅ =4.04) รองลงมาคือ ด้านการให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้รับบริการ (x̅ =3.96) และด้านการเอาใจใส่ต่อผู้รับบริการ 
(x̅ =3.93) ตามล าดับ 
 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการ
ให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศกรณีศึกษาของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่ 3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรการวิเคราะห์ค่าถดถอยพหุคูณ การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผล
ต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษา 
ความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี (ตัวแปรอิสระ) 

 

ตัวแปร Y X1 X2 X3 
ปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ (Y) - .50** .48** .60** 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1)  - .36** .48** 
ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2)   - .31** 
ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (X3)    - 

 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่มีระดับ .01 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรการยอมรับเทคโนโลยี (Y) กับปัจจัยการ
ให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานีได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1) ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2) และด้านทัศนคติต่อการ
ใช้งาน (X3) ทุกตัวมีความสัมพันธ์กันกับตัวแปรอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ตั้งแต่ .31 ถึง .60 
 เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยกัน พบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่.31 ถึง .60 ซึ่งค่า
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกันจะต้องมีค่าไม่สูงเกินไปคือต้องไม่เกิน.80 เพื่อป้องกันปัญหาการเกิด 
Multicollinearity แสดงว่าตัวแปรที่น ามาใช้พยากรณ์ไม่มีความสัมพันธ์กันเองเป็นตัวแปรที่ดีสามารถน าไปวิเคราะห์
ถดถอยพหุคูณได้ [8] 
 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพ  

   สู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏ        
   อุบลราชธานี โดยวิธี Stepwise (n=385) 

 

ตัวแปรอิสระ ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย 
t p 

β Beta 
ค่าคงที่ (Constant)  1.40  10.67** .00 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (A) .14 .20 4.63** .00 
ด้านความง่ายในการใช้งาน (B) .17 .27 6.78** .00 
ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (C) .33 .42 9.88** .00 
R = .697      R 2  = .485     R 2

Adj = .481       df1 = 1     df2 = 381      SE = .193F1, 380 = 21.445 
 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 จากตารางที่ 4 เมื่อวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณโดยวิธี Stepwise เพื่อพยากรณ์ผลการวิเคราะห์การ
ถดถอยพหุคูณการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่าย
กล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี โดยวิธี Stepwise (n=385) ด้วยตัวแปร
อิสระทั้ง 3 ตัวแปร ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1) ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2) และด้านทัศนคติต่อการใช้
งาน (X3) ตัวแปรตามคือ ปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ พบตัวแปรอิสระ ด้านการรับรู้ถึง
ประโยชน์ (X1) ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2) และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (X3) ที่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยเชิงพหุคูณ (R) เท่ากับ .697 และตัว
แปรทั้ง 3 ตัวแปรสามารถร่วมกันท านายการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่
ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ได้ร้อย



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ละ 48.81 (R 2
Adj = .481) เมื่อน าตัวแปร 3 ตัว ที่สามารถพยากรณ์การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้ 

บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานี มาแสดงผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ โดยวิธี Stepwise ได้ดังภาพที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 การวิเคราะห์ค่าถดถอยพหุคูณ การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความ

เป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
สมการถดถอยในรูปแบบคะแนนดิบ 

 Y= 1.40 + .14(ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์)+ .17 (ด้านความง่ายในการใช้งาน) + .33 ด้านทัศนคติต่อการ
ใช้งาน 
 หาก Y เพิ่มขึ้น 1 หน่วย จะท าให้ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์เพิ่มขึ้น .14 หน่วย ด้านความง่ายในการใช้งาน 
เพิ่มขึ้น .17 และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน เพิ่มขึ้น .33  
 สมการถดถอยในรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 
 Z= .20 (ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์) + .27 (ด้านความง่ายในการใช้งาน) + .42 ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน 
 หาก Z เพิ่มขึ้น 1 หน่วย จะท าให้ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ เพิ่มขึ้น .20 หน่วย ด้านความง่ายในการใช้งาน 
เพิ่มขึ้น .27 ด้านทัศนคติต่อการใช้งานเพิ่มขึ้น .42 หน่วย 
 การให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีขึ้นอยู่กับการยอมรับเทคโนโลยี ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์  
ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

 1. จากการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ 
กรณีศึกษาของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีสามารถ
น ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
   1.1 ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับการยอมรับเทคโนโลยี
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ กล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ช่วยเพื่อประสิทธิภาพใน
การปฏิบัติหน้าที่ตลอด 24 ชั่วโมงอีกทั้งยังรู้ถึงประโยชน์ของกล้องวงจรปิดสามารถตรวจสอบผ่านระบบออนไลน์ได้
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของหทัยรัตน์ เสนาะพล [9] ได้ศึกษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีและการสื่อสารการตลาด      
เชิงบูรณาการที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นผ่านช่อทาง FACEBOOK LIVE ของผู้บริโภคชาวไทย อยู่ในระดับ
มาก โดยผู้ตอบแบบสอบมีความคิดเห็นว่าการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นผ่านการ Live ปัจจุบันเป็นเรื่องง่าย อีกทั้งสามารถซื้อ
เส้ือผ้าแฟชั่นผ่านการ Live ได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก  
  1.2 ด้านความง่ายในการใช้งาน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นการยอมรับเทคโนโลยี          
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่ากล้องวงจรปิดมีระบบการท างานที่ไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการใช้งาน 
อีกท้ังกล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีง่ายต่อการใช้งานและการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤมล
ยีมะลี [10] ได้ศึกษาเรื่องการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานการรับรู้ประโยชน์และการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทาง

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1) 

ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2) 

ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (X3) 

ปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพ 
สู่ความเป็นเลิศ 

.20** 

.27** 

.42** 
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อิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์และซีรีส์ของ
ผู้บริโภคกลุ่มGen Y ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมาก โดยผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นการใช้แอป
พลิเคชันในการใช้งานนั้นสามารถท าได้ง่าย 
  1.3 ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นการยอมรับเทคโนโลยี ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าสกล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถบันทึกเหตุการณ์
ต่าง ๆ แล้วน าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ อีกทั้งกล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีความน่าเชื่อถือสูงซึ่งได้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภานุกร เตชะชุณหกิจและศุภชาต เอี่ยมรัตนกูล [11] ศึกษาเรื่อง อิทธิพลการยอมรับ
เทคโนโลยีและคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการใช้งานระบบการจัดซื้อจัดจ้างภาครัฐด้วยวิธีการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับมาก โดยผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นว่าระบบมีการใช้งานที่ง่าย ระบบมีความ
ปลอดภัยและมีความน่าเชื่อถือและอีกท้ังมีระบบการจัดเก็บข้อมูลท่ีดี 
 2. ศึกษาระดับการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ กรณีศึกษาของระบบเครือข่ายกล้องวงจร
ปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
   2.1 ด้านความเป็นรูปธรรมของบริการ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพการให้บริการ
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากทั้งนี้อาจเป็นเพราะมีป้ายประชาสัมพันธ์บอกจุดรับบริการชัดเจนอีกทั้งมีสถานที่ตั้งศูนย์
กล้องวงจรปิดมีความเหมาะสมซึ่งได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุติกาญจน์ ใจมา [12] ศึกษาเรื่อง คุณภาพบริการที่
ส่งผลต่อความพึงพอใจในการบริการของกองพัฒนานักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยผู้ตอบแบบสอบถาม
ให้ความเห็นว่ากองพัฒนานักศึกษามีความสะอาดปลอดภัยในการบริการ อีกทั้งกองพัฒนานักศึกษามีความสะดวก
เข้าถึงง่ายในการบริการ 
  2.2 ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพการให้บริการ
ภาพรวมอยู่ในระดับมากอาจเป็นเพราะว่าเจ้าหน้าที่มีความรู้ความสามารถในการให้บริการ อีกทั้งเจ้าหน้าที่กล่าว
ต้อนรับทักทายเสมอเมื่อมารับบริการซึ่งได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณิชาภา ศิริสาร [13] ศึกษาเรื่อง ปัจจัยในการ
เลือกใช้บริการส านักงานบัญชีของผู้ประกอบการนิติบุคคลในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามให้ความเห็นว่ามีความจริงใจในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น อีกทั้งสามารถปฏิบัติงานให้แล้วเสร็จตาม
ก าหนดเวลา 
  2.3 ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพ
การให้บริการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากอาจเป็นเพราะว่า การให้บริการมีความสะดวกรวดเร็ว และง่ายต่อการรับ
บริการ อีกทั้งเจ้าหน้าที่ให้บริการด้วยความเป็นกันเองโดยไม่เลือกปฏิบัติ  ซึ่งได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ สริณโญ 
สอดสี [14] ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ คุณภาพอาหาร และความคุ้มค่าด้านราคาที่ส่งผลต่อความ
พึงพอใจและความตั้งใจกลับมาใช้บริการซ้ าร้านอาหารระดับหรูของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมาก 
โดยผู้ตอบแบบสอบถามให้ความเห็นว่าเจ้าหน้าที่มีความพร้อมที่จะให้บริการตลอดเวลา อีกทั้งเจ้าหน้าที่มีความ
พร้อมในการแนะน าและให้ความช่วยเหลือ 
  2.4 ด้านการให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้รับบริการ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพการ
ให้บริการภาพรวมอยู่ในระดับมากอาจเป็นเพราะว่าเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการมีความรู้ในเรื่องที่ไปติดต่อเป็นอย่างดีอีกทั้ง
เจ้าหน้าที่ให้บริการด้วยอัธยาศัยไมตรีอันดีอย่างสม่ าเสมอซึ่งได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภาพิชญ์ สิมาจารย์ [15] 
ได้ศึกษาเรื่อง คุณภาพการให้บริการและภาพลักษณ์ไปรษณีย์ไทยมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการไปรษณีย์
ไทยในเขตกรุงเทพมหานครโดยผู้ตอบแบบสอบถามให้ความเห็นว่าผู้ใช้บริการสามารถตรวจสอบข้อมูลเพื่อติดตาม
พัสดุได้ตลอดเวลา เจ้าหน้าที่แสดงออกถึงความสามารถและประสบการณ์เจ้าหน้าที่แสดงออกถึงความจริงใจในการ
ให้บริการ 
  2.5 ด้านการเอาใจใส่ต่อผู้รับบริการ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคุณภาพการให้บริการใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากอาจเป็นเพราะว่าเจ้าหน้าที่ให้บริการตรงต่อเวลาที่นัดหมายกับผู้รับบริการอีกทั้งเจ้าหน้าที่
ให้บริการด้วยความสุภาพ และเอาใจใส่ทุกขั้นตอนของการบริการ ซึ่งได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤพันธ์กลิ่นขจร [16] 
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ได้ศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพบริการกับความพึงพอใจของลูกค้าที่มาใช้บริการโรงแรมเดอะเวสทินแก
รนด์สุขุมวิทโดยผู้ตอบแบบสอบถามให้ความเห็นว่ามีพนักงานคอยให้บริการอย่างเพียงพอตลอดเวลาและพนักงาน
คอยดูแลลูกค้าอย่างสม่ าเสมอ 
 3. ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศกรณีศึกษาของระบบเครือข่าย
กล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  3.1 จาการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณโดยวิธี Stepwise เพื่อพยากรณ์การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อ
ปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ กรณีศึกษา ของระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความ
ปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีด้วยตัวแปรอิสระทั้ง 3 ตัวแปร ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1) ด้าน
ความง่ายในการใช้งาน (X2) และด้านทัศนคติต่อการใช้งาน (X3) ตัวแปรตามคือ ปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนา
คุณภาพสู่ความเป็นเลิศพบตัวแปรอิสระ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (X1) ด้านความง่ายในการใช้งาน (X2) และด้าน
ทัศนคติต่อการใช้งาน (X3) ที่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ถดถอยเชิงพหุคูณ (R) เท่ากับ .697 และตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปรสามารถร่วมกันท านายการยอมรับ
เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อปัจจัยการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศ กรณีศึกษาของระบบเครือข่ายกล้อง
วงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีได้ร้อยละ 48.81(R 2

Adj = .481) ส่วนร้อยละ 
51.19 เป็นอิทธิพลท่ีเกิดจากตัวแปรอื่นที่ไม่อยู่ในการศึกษา อาทิเช่น ความเพียงพอของจ านวนกล้องในมหาวิทยาลัย
ฯ ความคมชัดของภาพที่บันทึกได้ ความรวดเร็วในการขอดูข้อมูลหรือขั้นตอนการที่ไม่ซับซ้อน ประสบการณ์ ความรู้ 
ความสามารถ และความเชี่ยวชาญของบุคลกรที่ให้บริการ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่ากล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีช่วยเพื่อประสิทธิภาพในการปฏิบัติหน้าที่ตลอด 24 ชั่วโมง อีกท้ังกล้องวงจรปิดมีระบบการท างานที่
ไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการใช้งานและกล้องวงจรปิดเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ แล้ว
น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พัณณ์ชิตาอิทธิกรไพศาลกุล และ สุทธาทิพย์ ก าธรพิพัฒ
นกุล [17] ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยคุณภาพการให้บริการและการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจและ
ความภักดีของผู้ใช้บริการขนส่งสาธารณะผ่านแอปพลิเคชัน Via Bus ในกรุงเทพมหานครผลการวิจัยพบว่าปัจจัย
ปัจจัยคุณภาพการให้บริการและการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจและความภักดีของผู้ใช้บริการ
ขนส่งสาธารณะผ่านแอปพลิเคชัน Via Bus ในกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
 การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบเครือข่ายกล้อง
วงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี มีประเด็นที่น่าสนใจ ผู้วิจัยจึงน ามาเป็น
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย ดังนี้ 
 1.1 ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานีน าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ช่วยเพื่อประสิทธิภาพในการปฏิบัติหน้าที่ตลอด 24 ชั่วโมง ให้ทั่วถึง 
 1.2 ด้านความง่ายในการใช้งานระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราช
ภัฏอุบลราชธานีน ากล้องวงจรปิดที่มีระบบการท างานที่ไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการใช้งาน และเป็นอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ที่ง่ายต่อการใช้งานและการเรียนรู้ในรูปแบบเดียวกัน 
 1.3 ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ควรจัดล าดับความส าคัญในการปรับปรุง
ทัศนคติของผู้ใช้งาน โดยมีการประชาสัมพันธ์เชิงรุกถึงผู้ใช้งาน และจัดอบรมน ากล้องวงจรปิดที่สามารถบันทึก
เหตุการณ์ต่าง ๆ แล้วน าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ และน ากล้องวงจรปิดที่เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีความน่าเชื่อถือ
สูงมาใช ้
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 1.4 ด้านความเป็นรูปธรรมของบริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานีมีป้ายประชาสัมพันธ์บอกจุดรับบริการชัดเจนและสถานที่ตั้งศูนย์กล้องวงจรปิดให้มีความ
เหมาะสม 
 1.5 ด้านความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้ระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานีมีการส่งเสริมเจ้าหน้าที่มีความรู้ความสามารถในการให้บริการและการให้บริการเจ้าหน้าท่ีกล่าว
ต้อนรับทักทายเสมอเมื่อมารับบริการอยู่เสมอ 
 1.6 ด้านการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความ
ปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีมีการให้บริการมีความสะดวกรวดเร็ว และง่ายต่อการรับบริการ และ
เจ้าหน้าที่ให้บริการด้วยความเป็นกันเองโดยไม่เลือกปฏิบัติ 
 1.7 ด้านการให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้รับบริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีโดยเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการมีความรู้ในเรื่องที่ไปติดต่อเป็นอย่างดีและเจ้าหน้าที่
ให้บริการด้วยอัธยาศัยไมตรีอันดีอย่างสม่ าเสมอ 
 1.8 ด้านการเอาใจใส่ต่อผู้รับบริการระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานีโดยเจ้าหน้าท่ีให้บริการตรงต่อเวลาที่นัดหมายกับผู้รับบริการ และเจ้าหน้าท่ีให้บริการด้วยความ
สุภาพ และเอาใจใส่ทุกขั้นตอนของการบริการ 
  
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 จากการศึกษา การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการให้บริการเพื่อพัฒนาคุณภาพสู่ความเป็นเลิศของระบบ
เครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย
ครั้งต่อไป 
 2.1 ศึกษาการรับรู้ถึงประโยชน์ของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อสภาพการปฏิบัติงานเพื่อพัฒนาทักษะของ
บุคลากรระบบเครือข่ายกล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
 2.2 ศึกษาความคาดหวังของผู้ใช้บริการที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชันกล้องวงจรปิดระบบเครือข่ายกล้อง
วงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
 2.3 ศึกษาทัศนคติต่อการใช้งานของผู้รับบริการที่ส่งผลต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ระบบเครือข่ายกล้อง
วงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
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เครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อให้ได้เคร่ืองมือในการวิจัยที่มีคุณภาพมากย่ิงขึ้น 
 ขอขอบพระคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลเป็นอย่าง
ดีที่เป็นตัวอย่างที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามด้วยความเต็มใจและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษา
ค้นคว้าฉบับนี้ 
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และประสิทธิ์ประสาทความรู้จนท าให้ผู้วิจัยส าเร็จการวิจัยในครั้งนี้ และน าไปสู่ความเจริญก้าวหน้าในการปฏิบัติ
หน้าท่ีการงานต่อไป 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 2) ศึกษาคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ และ  
3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  
และผู้รับชมสื่อสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ในการวิจัย 
ได้แก่ สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร แบบประเมิน
คุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร เนื้อหามีความความถูกต้อง องค์ประกอบศิลป์ดึงดูดความสนใจ สามารถส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น
ได้  2) คุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ โดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 4 ด้านมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.54, S.D.= 0.47) และ 3) ความพึงพอใจของผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ อยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅= 4.55, S.D.= 0.45) 
 

ค าส าคัญ : สื่อสร้างสรรค,์ หนังประโมทัย, ส่งเสริมการท่องเท่ียวท้องถิ่น  
 

ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were 1) to design and develop creative “Pramothai Movie” 
media to promote local tourism in Kham Khuean Kaeo District, Yasothon Province; 2) to examine 
the quality of the developed creative media; and 3) to investigate viewers’ satisfaction with the 
creative media. The target group consisted of 3 experts and 30 viewers of the creative media 
developed by the researcher, selected using cluster sampling. The research instruments were: the 
“Pramothai Movie” creative media for promoting local tourism in Kham Khuean Kaeo District, 
Yasothon Province, a media quality evaluation form, and a viewer satisfaction questionnaire. Data 
were analyzed using mean and standard deviation. 
 The research findings showed that 1) the creative “Pramothai Movie” media presented 
accurate content, employed attractive artistic elements, and was able to promote local tourism 
effectively; 2) the overall quality of the creative media across the four evaluated dimensions was 
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at the highest level (x̅= 4.54, S.D. = 0.47); and 3) viewers’ satisfaction with the creative “Pramothai 
Movie” media was also at the highest level ( x̅= 4.55, S.D. = 0.45). 
 

Keywords : Creative Media, Pramothai Movie, Promote Local Tourism 
  

บทน า 
 

หนังประโมทัย [1] คือหนังตะลุงของภาคอีสาน โดยการน าหมอล ากับหนังตะลุงมารวมกัน ค าว่า “หนัง
ประโมทัย”ท้องที่บางแห่งในภาคอีสานเรียก หนังปราโมทัย หรือ หนังปะโมทัย ซึ่งมาจากค าเดียวกันคือ “ปราโมทย์” 
ซึ่งหมายถึงความบันเทิงใจ ความปลื้มใจ ดังนั้นหนังประโมทัย จึงหมายถึงหนังที่ให้ความสนุกสนานประโมทัย         
หรือปราโมทัย เป็นชื่อของคณะละครร้องซึ่งมีประวัติความเป็นมาดังนี้ ปลายรัชกาลที่ 5 นั้น การละครของไทยได้
พัฒนาโรงละครเกิดขึ้นหลายโรง หนังตะลุงคณะฟ้าบ้านทุ่งซึ่งเป็นคณะแรกในอุบลราชธานี ใน พ.ศ. 2469 หนัง  
ประโมทัยแถบจังหวัดอุบลราชธานี กลุ่มพระบรมวงศานุวงศ์และข้าราชการซึ่งมาก ากับราชการในยุคนั้น จึงน าชื่อ
คณะละครร้องคือคณะประโมทัยมาตั้งชื่อหนังตะลุงอีสาน และเมื่อพิจารณาเชิงภาษาแล้วเห็นได้ว่าประโมทัยไม่ใช่ค า
ภาษาถิ่นแต่ความหมายเหมาะเจาะที่จะน ามาตั้งชื่อการละเล่นเพื่อความบันเทิงใจ อนึ่งการละเล่นที่มีชื่อให้
ความหมายว่าความบันเทิงใจ บางแห่งเรียกหนังบักตื้อ หนังบักป่องบักแก้ว หนังบักปอดบักแก้ว หรือชื่อตามรูปตัว
ละครตลกที่ส าคัญหรือเป็นรูปตัวละครที่ออกประกาศเรื่องที่แสดงในคืนนั้นให้ผู้ชมทราบส าหรับหนังประโมทัยนั้นมี
องค์ประกอบส าคัญดังต่อไปนี้ คือ ตัวหนัง โรงหนัง ผู้เชิด บทพากย์บทเจรจา ดนตรี ประกอบ ตลอดจนแสงเสียงที่ใช้
ในการแสดง เป็นต้น แต่จากการส ารวจบริบท คนที่เกดิในศตวรรษที่ 21 เติบโตมาในสังคมแห่งความรู้และเทคโนโลยี
ที่เปลี่ยนแปลงเร็วมากคนรุ่นใหม่ขาดความรู้ในเรื่องราวของหนังประโมทัย 

หนังประโมทัยบ้านโพนทัน ต าบลโพนทัน อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร [2] นายภูมี ทองหิน ชาวบ้าน
โพนทัน กล่าวถึงความเป็นมาของคณะหนังประโมทัยบ้านโพนทัน ท าให้ทราบว่า ในราวปี พ.ศ.2498 นายอ่อนสา 
ทองหิน ซึ่งเป็นพี่ชายของ นายภูมี ทองหิน ได้น าหนังประโมทัย มาเปิดท าการแสดงเป็นครั้งแรกในบ้านโพนทัน 
ต่อมา นายภูมี ทองหิน ซึ่งขณะนั้นอายุได้ประมาณ 25 ปี ได้ร่วมคณะหนังประโมทัย ของครูสมหมาย ชาวบ้านโนน
แคน อ าเภอหัวตะพานจังหวัดอุบลราชธานี (เดิม) ปัจจุบันคือจังหวัดอ านาจเจริญ ท าหน้าท่ีเป็นเด็กรับใช้ในคณะและ
เล่นระนาดประกอบการแสดง ได้เรียนรู้ประสบการณ์จากการท าตัวหนัง การแสดง ในราวปี พ.ศ.2523 ได้รวบรวม
สมาชิกพรรคพวกจ านาน 7 คน ก่อตั้งคณะหนังประโมทัยขึ้น ใช้ชื่อว่า คณะ ล.หงษ์ค า โดยมี นายเหลา หงส์ค า  
เป็นหัวหน้าคณะ ในระยะแรกของการแสดงได้น าเอาตัวหนัง บทพากย์ บทละคร มาจากคณะครู สมหมาย ทั้งหมด
ต่อมาได้มีการจัดท าเพิ่มด้วยตนเอง และเริ่มได้รับชื่อเสียงความนิยมมากขึ้น ปัจจุบันมีคณะหนังประโมทัยในต าบล
โพนทัน 2 คณะ ได้แก่ คณะเพชรโพนทัน และ คณะรุ่งเรืองเสียงทอง ในปัจจุบันมีคนเข้าชมพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย
มี จ านวนลดน้อยลง 

สื่อสร้างสรรค์เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอข้อมูลเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้  
การมองเห็น การได้ยินเสียง และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับสื่อ อีกทั้ งสามารถสร้างแรงจูงใจ
และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหาได้ดี สื่อสามารถโต้ตอบกับผู้เรียน ประหยัดเวลาและงบประมาณ 
นอกจากนี้ผู้รับสารยังสามารถศึกษาด้วยตนเอง สามารถใช้เวลาในการทบทวนความรู้ความเข้าใจของตนเองได้ 
มัลติมีเดียเข้าไปใช้ในบทเรียนจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสื่อที่หลากหลาย ทันสมัย น่าสนใจ ส่งผลดี ต่อการเรียนรู้
ในเรื่องนั้นๆ [3] อีกท้ังส่ือมัลติมีเดียเป็นสื่อกลางท่ีสามารถเข้าถึงการรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพของทุกเพศทุกวัย 

หนังประโมทัยถือว่าเป็นการแสดงพื้นบ้าน [4] เป็นมหรสพอย่างหนึ่งของภาคอีสานเฉกเช่นเดียวกับการ
แสดงชนิดอื่น ๆ เช่น หมอล า คุณค่าของหนังประโมทัยมีมากมาย โดยให้ความเพลิดเพลินสนุกสนาน ซึ่งท าให้ผู้ชมได้
สนุกสนาน ครึ้นเครงด้วยความหัวเราะด้วยความขบขัน หนังประโมทัยมักมีส่วนประกอบในเนื้อเรื่องที่แสดงให้ผู้ชม
เข้าใจในสภาพสังคม สิ่งแวดล้อม เข้าใจในชีวิต และให้ความรู้ในด้านต่าง ๆ การแสดงของหนังประโมทัยมักจะมีการ
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แทรกพุทธภาษิตและคติธรรม รวมทั้งแสดงให้เห็นว่าฝ่ายอธรรมย่อมพ่ายแพ้แก่ฝ่ายธรรมะ ผู้ท่ีท าความดีแม้ตกยากก็
มีผู้อุปการะ ผู้ท่ีท ากรรมชั่วก็จะประสบกับภัยพิบัติ ในที่สุดหนังประโมทัยช่วยอนุรักษ์ไว้ซึ่งศิลปวัฒนธรรมพื้นบ้านอัน
เกี่ยวเนื่องกับการแสดงของหนังประโมทัย อันเป็นมรดกทางวัฒนธรรมชิ้นหนึ่งของภาคอีสาน ที่ชี้ให้เห็นถึงอารย
ธรรมบางอย่างของอีสาน หนังประโมทัยเป็นมหรสพที่ผสมผสานกันของศิลปะพื้นบ้านหลายแขนง นับแต่การสร้าง
รูปหนัง บทพากย์ บทเจรจา ดนตรี การล า และศิลปะในการเชิดตัวหนัง สิ่งเหล่านี้ได้หล่อหลอมขึ้นมาจาก
ขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรมท้องถิ่น แล้วสะท้อนออกมาในรูปของมหรสพที่ให้ความบันเทิง ซึ่งมีคติความคิดของ
ผู้คนในถิ่นนั้นๆ เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ สอดแทรกด้วย หนังประโมทัยได้รับการขึ้นทะเบียนเป็นมรดกภูมิปัญญาทาง
วัฒนธรรมของชาติประจ าปีพุทธศักราช 2557  

  ด้วยเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวข้างต้น หนังประโมทัยเริ่มสูญหายไปจากสังคมไทย คนรุ่นใหม่ขาด
ความรู้เรื่องหนังประโมทัย และจากปัญหาจ านวนนักท่องเที่ยวที่ เข้าชมพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัยมีจ านวนลดน้อยลง 
ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญและความจ าเป็นที่ต้องพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
ท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร  มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ เรื่อง ประวัติหนัง  
ประโมทัย เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่นและเผยแพร่มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของชาติให้เป็นที่รู้จัก ส่งผล
ทางบวกต่อการประชาสัมพันธ์พื้นที่ อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร เพื่อให้เป็นที่รู้จักในฐานะแหล่งเรียนรู้ และ
แหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมของจังหวัดยโสธรในระดับภูมิภาคต่อไป   
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร  

1.2 เพื่อศึกษาคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร 

1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูช้มสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค า
เขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 สื่อสร้างสรรค์ หมายถึง สื่อมัลติมีเดียเป็นการน าเอาสื่อหลายชนิดมาสัมพันธ์กันซึ่งมีคุณค่าส่งเสริมซึ่ง
กันและกันสื่อการสอนชนิดหนึ่งอาจใช้เพื่อเร้าความสนใจในขณะที่อีกชนิดหนึ่งใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา 
การใช้สื่อมัลติมีเดียจะช่วยให้ผู้ชมมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานกันได้ และพบวิธีการท่ีจะเรียนในสิ่ง
ที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากย่ิงขึ้น [5]  
 2.2 หนังประโมทัย หมายถึง หนังตะลุงของภาคอีสาน โดยการน าหมอล ากับหนังตะลุงมารวมกัน ค าว่า 
“หนังประโมทัย”ท้องที่บางแห่งในภาคอีสานเรียก หนังปราโมทัยหรือหนังปะโมทัย ซึ่งมาจากค า เดียวกันคื อ 
ปราโมทย์ ซึ่งหมายถึงความบันเทิงใจ ความปลื้มใจ ดังนั้นหนังประโมทัย จึงหมายถึงหนังที่ให้ความสนุกสนาน [6] 
 2.3 การท่องเที่ยวท้องถิ่น หมายถึง พิพิธภัณฑ์หนังประโมทัยบ้านโพนทัน ต าบลโพนทัน อ าเภอค าเขื่อน
แก้ว จังหวัดยโสธร 
           2.4 ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ หมายถึง ทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล (Information 
Processing Theory)  เป็นทฤษฎีที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาสติปัญญาของมนุษย์  โดยให้ความสนใจ
เกี่ยวกับการท างานของสมอง ทฤษฎีนี้เริ่มได้รับนิยมมาตั้งแต่ปี ค.ศ.1950 จวบจนปัจจุบัน โดยมีผู้เรียกชื่อใน
ภาษาไทยหลายเชื่อ เช่น ทฤษฎีการประมวลข้อมูลข่าวสาร ทฤษฎีการประมวลข้อมูลสารสนเทศ ฯลฯ  ในที่นี่ 
ผู้เขียนขอเรียกว่า ทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล เพราะคิดว่ามีความหมายตรงกับหลักทฤษฎี
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และเข้าใจได้ง่าย ทฤษฎีนี้มีแนวคิดว่า การท างานของสมองมนุษย์มีความคล้ายคลึงกั บการท างานของเครื่อง
คอมพิวเตอร ์[7] 
 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

      นิโลบล วิมลสิทธิชัย [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริม
วัฒนธรรมและการท่องเที่ยวในพื้นที่ ต าบลป่าตุ้ม อ าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและ
พัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกที่สามารถ ส่งเสริมวัฒนธรรมและการท่องเที่ยวในพื้นที่ 
ต าบลป่าตุ้ม อ าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ เครื่องมือและกลุ่ม ตัวอย่างในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์
ความต้องการด้านหัวข้อและขอบเขตเนื้อหาส าหรับการ ประชาสัมพันธ์พื้นที่เพื่อให้เป็นที่รู้จักในฐานะแหล่งเรียนรู้ 
และแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมอันส าคัญของ จังหวัดเชียงใหม่ จากชาวบ้านต าบลป่าตุ้ม จ านวน 40 คน 2) แบบ
ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อ สร้างสรรค์อินโฟกราฟิกฯ จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และ  
3) แบบสอบถามคุณค่าและความพึงพอใจต่อการ ใช้สื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกฯ จากผู้รับชม จ านวน 92 คน  
โดยกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดใช้การสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ด้วย
การแจกแจงความถี่ หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การวิเคราะห์
เนื้อหา ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) หัวข้อและขอบเขตเนื้อหาส าหรับการประชาสัมพันธ์พื้นที่ต าบลป่าตุ้ม ประกอบด้วย 
8 หัวข้อ 2) คุณภาพและความเหมาะสมของสื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกทุกเรื่องที่ได้รับการประเมินจาก ผู้เชี่ยวชาญ 
อยู่ระดับมากที่สุด ยกเว้น เรื่อง ถั่วเน่าของกิ๋นล าคู่เมืองป่าตุ้ม ที่อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.33) 3) คุณค่าและความพึง
พอใจต่อการใช้สื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกฯ แบ่งออกเป็น 6 คุณค่าหลัก ประกอบด้วย 1) เกิดความรู้ต่อตนเอง  
2) เกิดประโยชน์ต่อวงการการศึกษา 3) เข้าใจประวัติศาสตร์ 4) ส่งเสริม ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี ศาสนา และ
ความเชื่อ 5) ส่งเสริมการท่องเท่ียว 6) เกิดสุนทรียภาพ 4) ความพึงพอใจต่อการรับชมส่ืออินโฟกราฟิกจากผู้รับชมใน
ภาพรวม อยู่ในเกณฑ์มาก (x̅ = 4.46) สื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกทั้งหมดสามารถน ามาใช้ประชาสัมพันธ์พื้นที่ต าบล
ป่าตุ้ม ให้เป็นที่รู้จักใน ฐานะแหล่งเรียนรู้ และแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่ส าคัญของจังหวัดเชียงใหม่ และ
สามารถน าไปใช้ต่อยอด ในการส่งเสริม สร้าง และกระจายรายได้ให้แก่คนในชุมชนป่าตุ้มในรูปแบบต่าง ๆ ได้ อีกท้ัง
องค์ความรู้ที่ได้ งานวิจัยชิ้นนี้สามารถน าไปเป็นแนวทางในการใช้ประโยชน์ทางการศึกษาและวิจัยด้านการออกแบบ
และการ สื่อสารด้วยภาพ และศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ 

       อัจฉรา สุมังเกษตร [9] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮาง 
วิสาหกิจชุมชน กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1 ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์. การวิจัยครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการท าข้าวฮางแบบมีส่วนร่วมกับวิสาหกิจชุมชนกลุ่ม ข้าวงอกฮางกล้องบ้าน
จาน ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ 2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น การท าข้าวฮาง 
วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ และ 3) ศึกษาความ
พึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่าง คือ ตัวแทนในเขตพื้นที่วิจัยจ านวน 35 คน โดยใช้วิธี เลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น แบบประเมินคุณภาพของสื่อ มัลติมีเดีย 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการท าข้าวฮางมีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย การแช่ข้าว 
การนึ่งข้าว การพึ่งข้าว การสีข้าว การเก็บสิ่งเจือปน และการบรรจุภัณฑ์เพื่อจ าหน่าย 2) สื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้นมี
ลักษณะการท างานแบบน าเสนอ ประกอบด้วย 4 เมนูหลัก คือ ภูมิปัญญาข้าวฮาง องค์ความรู้ภูมิ ปัญญาท้องถิ่นการ
ท าข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน และวิดีทัศน์ภูมิปัญญาท้องถิ่นการท า ข้าวฮาง มีผลการ
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อ มัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮางพบว่า อยู่ในระดับมาก 
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พิบูล ไวจิตรกรรม [10] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
ระนองวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบตราสัญลักษณ์ของสินค้าที่ส่ือสาร 
อัตลักษณ์ของจังหวัดระนอง 2) เพื่อออกแบบรูปแบบสินค้าที่ระลึกที่สื่อสารอัตลักษณ์ของจังหวัดระนอง 3) เพื่อ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวจังหวัดระนอง ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยการส ารวจพื้นที่
และสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ และใช้วิจัยเชิงปริมาณ ด้วยแบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย ประกอบด้วย 
1) ตราสินค้าที่สื่อสารอัตลักษณ์ของจังหวัดระนอง 2) สินค้าที่ระลึกที่สื่อสารอัตลักษณ์ของจังหวัดระนองและ 3) สื่อ
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวจังหวัดระนอง ท้ัง 3 เรื่องได้แนวคิดมาจากทรัพยากรธรรมชาติและ
วัฒนธรรม โดยน าเสนอเรื่องราวเมืองพหุวัฒนธรรม มีความเป็นพื้นถิ่นแบบร่วมสมัย การออกแบบจะใช้ภาพประกอบ 
เพื่อเล่าเร่ืองราว มีบุคลิกภาพเป็นธรรมชาติ ความเป็นพื้นถิ่น และความร่วมสมัย 
 สุชานาฏ สิตานุรักษ์ [11] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” เพื่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษ เพื่อการสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษาชุมชนป่าตุ้มดอน อ าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” 2) เพื่อศึกษา คุณภาพสื่อการเรียนรู้ “ชุมชน
ของเรา” 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อ การสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ชุมชนป่าตุ้มดอน และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อ การเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน
โรงเรียนบ้านป่าตุ้ม จ านวน 40 คน คณาจารย์ โรงเรียนบ้านป่าตุ้ม จ านวน 9 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ 
ด้านการจัดท าสื่อ ด้านการวัดผล และด้านกิจกรรมนันทนาการ จ านวน 5 คน เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบทดสอบความรู้ (ก่อนเรียน – หลังเรียน) 
แบบประเมินคุณภาพชุดสื่อการเรียนรู้ และแบบประเมินผลความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ โดยท าการวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติด้วย ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าการแจกแจงแบบที่ (T- test) ค่าชั้นแห่งความเป็นอิสระ (af) 
ค่านัยส าคัญทางสถิติ และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) พร้อมน าเสนอในลักษณะของการพรรณนา
ความ ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการ 
สื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษาชุมชนป่าตุ้มดอน ต าบลป่าตุ้ม อ าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ประกอบด้วย 3 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 1. การจัดท า (ร่าง) ชุดสื่อการเรียนรู้ 2. การหาประสิทธิภาพของชุดสื่อการเรียนรู้ 3. การหา
ประสิทธิภาพแบบรายบุคคล 2) คุณภาพสื่อการเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” มีคุณภาพโดยรวมในระดับดี มีค่าเฉลี่ยที่ 
4.37 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ด้วยสื่อการ
เรียนรู้ “ชุมชนของเรา” จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (x̅ = 4.37)  4) ความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ “ชุมชนของเรา” โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เครื่องมือการวิจัย 

1.1 สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 
1.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  อ าเภอค า

เขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร  
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการรับชมสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น 

อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  
2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

จ านวน 3 คน   
2.2 กลุ่มเป้าหมาย ผู้รับชมสื่อสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ได้แก่ ชาวบ้านในพื้นที่บ้านโพนทัน  

อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร บุคคลทั่วไป นักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย จ านวน 30 คน  
ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย มีดังนี้  

1) ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล ทบทวนวรรณกรรม หนังสือ ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านการพัฒนา
สื่อสร้างสรรค์ รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ประกอบด้วย หนังสือ ต ารา เอกสารโบราณ ภาพถ่าย และข้อมูลที่ได้จาก
แบบสัมภาษณ์ชาวบ้านในชุมชนบ้านโพนทันเกี่ยวกับหนังประโมทัย เพื่อให้เป็นที่รู้จักในฐานะแหล่งเรียนรู้ และแหล่ง
ท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมท่ีส าคัญในจังหวัดยโสธร  

ศึกษาข้อมูลทางวัฒนธรรม 
และการท่องเที่ยวของพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย 
บ้านโพนทัน อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 

สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพ่ือส่งเสริม 
การท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 

จังหวัดยโสธร 

ออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ฯ 
- คุณภาพของส่ือสร้างสรรคฯ์ 
- ความพึงพอใจจากการรับชมส่ือสร้างสรรค์ฯ 

 

ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
(Information Processing Theory) 
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2) ออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์  โดยการเขียนสคิปต์และสตอรี่บอร์ดเพื่อวางโครงเรื่องและ
ผลิตสื่อสร้างสรรค ์จ านวน 1 เรื่อง  

3) ปรับปรุงแก้ไขสื่อสร้างสรรค์จากการประเมินคุณภาพสื่อของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมิน
ความสอดคล้องและความเหมาะสมของสื่อ แบบประเมิน และแบบสอบถาม 

4) ทดลองใช้สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร โดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงแก้ไข และน าสื่อสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับ 
บุคคลทั่วไป นักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย จ านวน 30 คน เพื่อประเมินความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตัวอย่าง ซึ่งเป็นชาวบ้านในพื้นที่บ้านโพนทัน อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร บุคคลทั่วไป นักท่องเที่ยวที่มาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย จ านวน 30 คน 

5) เก็บรวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผล  
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย น าข้อมูลจากการประเมินคุณภาพสื่อของผู้เชี่ยวชาญและความพึงพอใจมาวิเคราะห์ความ 
พึงพอใจของผู้รับชมสื่อสร้างสรรค์ฯ โดยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) โดย
การแจกแจงความถี่ (Frequency) หาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ซอฟท์แวร์ที  ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ คือ Statistical Package for the Social 
Sciences (SPSS) Version 23  โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [12] ดังนี้      
                        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
   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 ระดับน้อยที่สุด  
 
5. การพิทักษ์สิทธิ์ผู้เข้าร่วมวิจัย  
 ผู้วิจัยปกป้องรักษาความลับของอาสาสมัครโดย ในแบบบันทึกข้อมูลแบบสอบถามจะไม่ระบุถึงตัว
ของอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยชื่ออาสาสมัคร ข้อมูลที่จะระบุไปถึงตัวตนของผู้ตอบค าถามได้ โดยผู้วิจัยจะ
ด าเนินการเก็บข้อมูลไว้ในไฟล์คอมพิวเตอร์ซึ่งมีการเข้ารหัสและมีเพียงผู้วิจัยเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงข้อมูลดังกล่าวได้ 
และผู้วิจัยจะด าเนินการท าลายข้อมูลหลังการวิจัยเสร็จสิ้นจ านวน 1 ปี โดยการลบหรือท าลายเอกสาร หลังจากเก็บ
ข้อมูลครบถ้วนแล้วโดยการย่อยสลายกระดาษ และลบไฟล์เสียงและไฟล์ข้อมูลที่อยู่ในคอมพิวเตอร์ที่มีการเข้ารหัสไว้ 
โครงการวิจัยผ่านการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี เลขที่ HE682005  
ลงวันที่ 3 เมษายน พ.ศ. 2568  
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  
อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร โดยผู้พัฒนาได้รับงานการออกแบบ ตามหลักการทฤษฎีจากผู้ออกแบบ ผู้พัฒนา
ได้แบ่งงานออกเป็น 3 ด้าน คือ งานด้านกราฟิกมีหน้าที่รับผิดชอบเกี่ยวกับการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ด้าน
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว พบว่า มีข้อจ ากัด คือ ด้านเวลา เนื่องจากมีเวลาที่ใช้ในการพัฒนาน้อยและมีข้อมูลที่
ต้องพัฒนาจ านวนมาก ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนา ปัญหาด้านการสื่อสารระหว่างผู้พัฒนากับผู้ออกแบบในการ
พัฒนาในครั้งนี้ค่อนข้างที่จะมีความล าบากในการสื่อสาร ดังนั้น ในการพัฒนาในครั้งต่อไปผู้ออกแบบควรลง
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รายละเอียดของสื่อสร้างสรรค์ให้มากขึ้นเพื่อให้ผู้พัฒนาสามารถทราบได้ว่าผู้ออกแบบต้องการในลักษณะรูปแบบใดมี
องค์ประกอบที่ชัดเจนจะช่วยท าให้ผู้ออกแบบและผู้พัฒนามีความเข้าใจตรงกันซึ่งจะส่งผลท าให้ ผู้พัฒนาสามารถน า
ผลการออกแบบมาสู่การพัฒนาที่ตรงกับความต้องการของผู้ออกแบบได้มากขึ้น ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อ
สร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร ความยาวคลิปวิดีโอ 
5.10 นาที แสดงดังภาพที่ 2 

 

 

  
 

ภาพที่ 2 สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  
อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 

 

 
https://shorturl.asia/rOoUA 

 

ภาพที่ 3 QR Code และลิงค์ URL เข้าชมส่ือสร้างสรรค์หนังประโมทัย 
เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 

 

https://shorturl.asia/rOoUA
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2. ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร 

ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอ
ค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร โดยผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 คน โดยผู้เชี่ยวชาญ แยกประเมินคุณภาพเป็น 4 ด้าน คือ คุณภาพด้านเนื้อหา  
มีค่าเฉลีย่ เท่ากับ 4.62 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด คุณภาพด้านการออกแบบภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.45 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก คุณภาพด้านสีและตัวอักษร มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด และคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.46 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และโดย
ภาพรวมคุณภาพทั้ง 4 ด้านมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.54 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ดังแสดงตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการศึกษาคุณภาพของส่ือสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  

อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
1. คุณภาพเน้ือหา 4.62 0.50 มากที่สุด 
2. คุณภาพด้านการออกแบบและเสียง 4.45 0.45 มาก 
3. คุณภาพด้านสีและตัวอักษร 4.63 0.51 มากที่สุด 
4. คุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการ  4.46 0.42 มาก 

โดยรวม 4.54 0.47 มากที่สุด 

 
3. ศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว 
จังหวัดยโสธร 

ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
ท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร ที่พัฒนาขึ้น กับชาวบ้านในพื้นที่บ้านโพนทัน อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัด
ยโสธร บุคคลทั่วไป นักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัย จ านวน 30 คน โดยมีแบบประเมินความพึง
พอใจ จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล พบว่า โดยรวมผู้ชมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.55, S.D.= 0.45) ดังแสดงผลตามตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมส่ือสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  

อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
1. เน้ือหาในสื่อสร้างสรรค์ใช้ค าอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย 4.70 0.40 มากที่สุด 
2. เน้ือหามีความถูกต้องชัดเจน 4.20 0.35 มาก 
3. เน้ือหามีความเหมาะสม 4.70 0.40 มากที่สุด 
4. เน้ือหาสอดคล้องกับภาพ 4.60 0.37 มากที่สุด 
ด้านรูปภาพประกอบและการน าเสนอ 
1. รูปแบบ ขนาด สีตัวอักษร มีความเหมาะสม อ่านง่าย ชัดเจน 4.70 0.40 มากที่สุด 
2. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม สวยงาม น่าสนใจ 4.35 0.50 มาก 
3. การใช้สีของสื่อสร้างสรรค์มีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
4. การจัดวางต าแหน่งองค์ประกอบของภาพ 4.55 0.45 มากที่สุด 
5. ล าดับการน าเสนอ 4.70 0.40 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมส่ือสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น  
อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร (ต่อ) 

 

รายการ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเสียงและภาษา 
1. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.70 0.40 มากที่สุด 
2. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.35 0.50 มาก 
3. ระดับเสียงบรรยาย 4.40 0.51 มาก 
4. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.57 0.53 มากที่สุด 
5. ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ และสะดวกต่อการใช้งาน 4.70 0.40 มากที่สุด 
ด้านประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์    
1. ความน่าสนใจของการน าเสนอสื่อสร้างสรรค์ 4.72 0.40 มากที่สุด 
2. สื่อสร้างสรรค์สามารถสร้างแรงจูงใจต่อผู้ชม 4.34 0.58 มาก 
3. สื่อสร้างสรรค์สามารถท าให้ผู้ชมคล้อยตามได้ 4.42 0.52 มาก 
4. สื่อสร้างสรรค์สามารถท าให้ผู้ชมเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่น าเสนอ 4.58 0.53 มากที่สุด 

โดยรวม 4.55 0.45 มากที่สุด 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

 สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร  
ซึ่งผลการวิจัยปรากฏน ามาอภิปรายผลการศึกษาดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น อ าเภอ
ค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร ประกอบด้วย ประวัติหนังประโมทัย ประวัติการก่อตั้งพิพิธภัณฑ์หนังประโมทัยบ้านโพน
ทัน อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร เพื่อให้เป็นที่รู้จักในฐานะแหล่งเรียนรู้ และแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมของ
จังหวัดยโสธร ซึ่งสอดคล้องกับ ภากรณ์ โพธะ [13] ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาชุดสื่อประชาสัมพันธ์ส าหรับการท่องเที่ยว
ในชุมชนจังหวัดชุมพร พบว่า การท่องเที่ยวระหว่างชุมชนในจังหวัดชุมพร สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 
1) กิจกรรมท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติ 2) กิจกรรมท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม 3) กิจกรรมท่องเที่ยวในความสนใจ
พิเศษ และการพัฒนาชุดสื่อประชาสัมพันธ์ส าหรับการท่องเที่ยวชุมชน ออกแบบสื่อเป็น 2ระบบคือ ระบบออฟไลน์ 
พัฒนาเป็นปฏิทินท่องเที่ยว โดยใช้ควบคู่กับระบบออนไลน์ที่เป็นสื่อ Even Calendar Facebook ประกอบด้วย1)
ภาพและข้อมูลกิจกรรมและเทศกาล 2) ข้อมูลแสดงช่วงเวลาที่มีเทศกาลและกิจกรรมในจังหวัดชุมพร 3) ข้อมูล
แสดงถึงช่วงวัน -เวลาที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมชุมชน 4) ภาพและข้อมูลสินค้าประจ าท้องที่ โดยจุดเด่นของส่ือ
ออฟไลน์คือสามารถเห็นข้อมูลภายในปฏิทินได้ตลอดเวลาโดยไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต มีความสมบูรณ์ในเนื้อหาและ
จุดเด่นของสื่อออนไลน์ คือ มีความยืดหยุ่นของข้อมูลสามารถปรับแก้ไขเนื้อหาให้ได้อย่างเป็นปัจจุบันตลอดเวลา
สามารถเพิ่มเติมเนื้อหาส่วนขยายได้ตามต้องการ  

2. ผลการศึกษาคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวท้องถิ่น   
อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร โดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 4 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.6 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับ เจริญเนตร แสงดวงแข [14] ได้วิจัยเรื่อง การสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวของชุมชนต าบลเกาะหมาก อ าเภอปากพะยูน จังหวัดพัทลุง ผลประเมินคุณภาพสื่อพบว่า ในส่วนของสื่อ 
เฟซบุ๊กเพจ ผู้รับสารมีความพึงพอใจสื่อในด้านเนื้อหาว่ามีประโยชน์ต่อชุมชน และด้านเนื้อหาสะท้อนความเป็น  
อัตลักษณ์ท้องถิ่นในด้านต่าง ๆ ในระดับมากที่สุด และมีความพึงพอใจสื่อในด้านเนื้อหาที่น าเสนอมีความชัดเจน
เข้าใจง่าย และด้านความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสมในระดับมากในส่วนของสื่อวิดีโอ ผู้รับสารมีความพึงพอใจ
ด้านรูปแบบสื่อมีความเหมาะสม ด้านภาพที่น าเสนอมีความสวยงาม ด้านภาพมีความสอดคล้องกับเรื่องราวที่
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น าเสนอ และด้านสื่อสามารถส่งเสริมการท่องเท่ียวในต าบลเกาะหมากได้ในระดับมากที่สุด และมีความพึงพอใจด้าน
สื่อมีความสวยงาม ด้านสื่อมีการน าเสนออัตลักษณ์ท้องถิ่น และความยาวของส่ือมีความเหมาะสมในระดับมาก 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
ท้องถิ่น อ าเภอค าเขื่อนแก้ว จังหวัดยโสธร โดยรวมผู้ชมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.55, S.D.= 0.45) 
ซึ่งสอดคล้องกับ กมลทิพย์ รักเกียรติยศ [15] ได้วิจัยเรื่อง ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์วีดิทัศน์เส้นทาง
ท่องเท่ียวเชิงสุขภาพและชาติพันธุ์ ในรูปแบบภาษาจีน-อังกฤษ–ไทย อ าเภอหนองหญ้าปล้อง จังหวัดเพชรบุรี พบว่า 
1. ผลการสร้างแบบสอบถามเรื่องความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประชาสัมพันธ์ฯ มีค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาตาม
วัตถุประสงค์ (IOC) โดยรวมเท่ากับ 0.98  2. นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติมีความพึงพอใจเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์ฯ 
ค่าเฉลี่ย x̅ 4.04 อยู่ในระดับมาก สามารถแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังต่อไปนี้ (1) ด้านความเหมาะสมของรูปแบบ มีผล
การประเมินระดับมาก (ค่าเฉลี่ย x̅ ) คือ 3.92 มีส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (S.D.) คือ 0.80) (2) ด้านภาษา มีผลการ
ประเมินระดับมาก (ค่าเฉลี่ย x̅) คือ 4.21 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.85) (3) ด้านการน าไปใช้ มีผลการ
ประเมินระดับมาก (ค่าเฉลี่ย x̅) คือ 3.99 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)คือ 0.70) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความ
ประทับต่อสื่อประชาสัมพันธ์วีดิทัศน์เป็นอย่างมาก เนื่องจากสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ 
ทั้งยังช่วยส่งเสริมการท่องเท่ียวอีกด้วย 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้  ผู้ชมสื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ ควรมีสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่เร็ว
พร้อมในการรับชม ข้อเสนอแนะเพื่อท าการวิจัยครั้งต่อไป ควรเผยแพร่สื่อสร้างสรรค์หนังประโมทัยฯ หลายแฟลต
ฟอร์มและเพิ่มค าบรรยายเป็นภาษาอังกฤษเพื่อให้สามารถมีนักท่องเที่ยวต่างชาติเข้าชมพิพิธภัณฑ์และรู้จักหนัง 
ประโมทัยมากขึ้น  
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า โดยมี
กรณีศึกษา คือร้านค้าในศูนย์อาหารโรงช้างของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ และ 2) ศึกษาความ
พึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

งานวิจัยนี้ได้มีการออกแบบและพัฒนาระบบในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันและเอพีไอ (API) โดยในส่วนของ 
Frontend ใช้ภาษา Vue.js ส่วน Backend ใช้เฟรมเวิร์ก (Framework) Spring Boot เชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 
MySQL 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้างมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
มีการท างาน 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ผู้เช่าร้านสามารถดูรายงานค่าน้ าค่าไฟเดือนล่าสุดของตนเอง และสามารถพิมพ์
ออกมาเป็นใบแจ้งหนี้ได้ และส่วนที่ 2 ผู้ประสานงานสามารถเข้าใช้งานตามสิทธิ์การเข้าถึงที่ก าหนดไว้ ได้แก่ ผู้จด
มิเตอร์ สามารถจดและแก้ไขค่ามิเตอร์ของน้ าและไฟในเดือนปัจจุบันได้ เจ้าหน้าที่การเงินสามารถดูรายงานค่าน้ าค่า
ไฟทั้งหมดของเดือนล่าสุด พร้อมทั้งแก้ไขสถานะการช าระเงินได้  เจ้าหน้าที่ของกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม 
สามารถดูรายงานค่าน้ าค่าไฟทั้งหมดของเดือนล่าสุดได้  ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลบัญชีผู้ใช้ ข้อมูลร้านค้า 
และอัตราค่าน้ าค่าไฟได้ รวมถึงผู้ใช้ทุกคนของระบบสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว และรหัสผ่านของตนเองได้  
2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งาน จากการสุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานจ านวน 23 คน ด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อหา
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบ พบว่า ความพึงพอใจเฉล่ียอยู่ใน
ระดับมาก (x̅ = 4.37, S.D. = 0.63) 
 

ค้าส้าคัญ : เว็บแอปพลิเคชัน, ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟ, ค่าไฟฟ้า, ค่าน้ าประปา 
 

ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were 1) to analyze, design, and develop an electricity and 
water billing system for shops, with a case study of shops in Rong Chang, Prince of Songkla 
University; and 2) to evaluate user satisfaction with the developed system. The system was 
implemented as a web application with an API. The frontend was developed using Vue.js, while 
the backend utilized the Spring Boot framework connected to a MySQL database. 
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 The research findings showed that the electricity and water billing system for shops 
consists of two main components. The first component allows store tenants to view their latest 
monthly utility bill and print it as an invoice. The second component implements role-based access 
control, including: meter readers, who can record and edit current water and electricity meter 
readings; financial officers, who can view all utility reports for the latest month and update payment 
statuses; officers of the Division of Physical Systems and Environment, who can access all utility 
reports for the latest month; and system administrators, who can manage user accounts, shop 
information, and utility rates. In addition, all users can update their personal information and 
passwords. User satisfaction was evaluated from a sample of 23 users, using descriptive statistics 
(mean and standard deviation). The results indicated that overall satisfaction with the system was 
at a high level (x̅ = 4.37, S.D. = 0.63). 
 

Keywords : Web Application, Billing System, Electricity Bill, Water Bill 
 

บทน้า 
 

กองกายภาพและสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ [1] มีหน้าที่ความ
รับผิดชอบในการเป็นหน่วยงานกลางในการให้บริการเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งก่อสร้างและการซ่อมบ ารุง การขอใช้
พื้นที่ส่วนกลาง รวมถึงการจัดการและดูแลระบบสาธารณูปโภคต่างๆ เช่น ระบบประปา ระบบไฟฟ้า เป็นต้น ซึ่งการ
ค านวณค่าน้ าค่าไฟและการออกใบแจ้งหนี้ให้แก่ร้านค้าในส่วนกลางอยู่ในขอบเขตความรับผิดชอบของกองกายภาพ
และส่ิงแวดล้อม 

ในปัจจุบันการคิดค่าน้ าค่าไฟในร้านค้าของศูนย์อาหารโรงช้าง ที่ตั้งอยู่ภายในมหาวิทยาลัย จะใช้วิธีการ
เดินจดมิเตอร์ค่าน้ าค่าไฟจากสถานที่จริงลงในกระดาษ หรือจดค่าไฟจากระบบตรวจสอบมิเตอร์ไฟฟ้า แล้วจึงน า
ข้อมูลมาค านวณค่าน้ าค่าไฟในโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซล (Microsoft Excel) จากนั้นกองกายภาพและ
สิ่งแวดล้อมจึงออกใบแจ้งหนี้เป็นกระดาษและน าไปส่งให้ร้านค้าต่าง ๆ เพื่อมาช าระเงินตามยอดในใบแจ้งหนี้ ที่กอง
คลังของมหาวิทยาลัย แต่ในกระบวนการนี้มักเกิดปัญหาต่าง ๆ ขึ้น เช่น ลายมือผู้ที่จดมิเตอร์อ่านยาก หรือกระดาษ
จดมิเตอร์เสียหาย ความผิดพลาดในการคีย์ข้อมูลจากกระดาษลงโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซล ร้านค้าท าใบแจ้งหนี้
สูญหาย และเปลืองทรัพยากรกระดาษ รวมถึงปัญหาจากการมีร้านค้าเพิ่มใหม่ที่ยังไม่ได้แจ้งอีกด้วย 

จากนโยบายของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ภายใต้แนวคิด “PSU Smart and Green Campus”  
ท าให้เกิดการขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและ Digital Transformation ซึ่งการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการระบบสาธารณูปโภค (University Utility Management) ไม่เพียงแต่จะช่วยแก้ปัญหาความผิดพลาด
และความล่าช้าที่เกิดจากกระบวนการแบบดั้งเดิมที่ใช้กระดาษและโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซลเท่านั้น แต่ยังเป็น
การยกระดับประสิทธิภาพการบริหารจัดการทรัพยากรของมหาวิทยาลัย สร้างความโปร่งใสที่ตรวจสอบได้ และเพิ่ม
ความสะดวกสบายให้แก่ผู้เช่าร้านค้า ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นส่วนส าคัญในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยสู่การเป็นองค์กร
อัจฉริยะ 

ด้วยเหตุนี้ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟ จึงมีการออกแบบและพัฒนาระบบที่สามารถดูข้อมูลค่าน้ าค่าไฟได้ผ่านทาง
เว็บบราวเซอร์ โดยผู้จดมิเตอร์สามารถเข้าสู่ระบบเพื่อเพิ่มข้อมูล แก้ไขและน าเข้าค่ามิเตอร์ได้ ซึ่งระบบจะน าไป
ค านวณเป็นค่าน้ าค่าไฟที่ต้องช าระ และออกใบแจ้งหนี้ออนไลน์ให้ร้านค้า จากนั้นผู้เช่าร้านค้าสามารถเข้าสู่ระบบเพื่อ
ตรวจสอบและพิมพ์ใบแจ้งหนี้ของตนได้ รวมถึงให้สิทธิ์กองคลัง กองกายภาพและสิ่งแวดล้อมในการตรวจสอบข้อ
มูลค่าน้ าค่าไฟทั้งหมดได้ โดยมีผู้ดูแลระบบสามารถจัดการเพิ่มหรือลบร้านค้าที่เพิ่งเข้ามาใหม่หรือออกไปแล้วได้  
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 
1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
บริษัท TAT Energy and Engineering Co., Ltd. และ SmartEE ผู้ผลิตโปรแกรมบริหารจัดการพลังงาน

ไฟฟ้า ได้พัฒนาโปรแกรมบิลลิ่งส าหรับจัดการค่าเช่าและค่าน้ าค่าไฟ หรือ SmartRMS ขึ้น [2] สามารถใช้ได้ทั้งใน 
อพาร์ทเม้น ห้างสรรพสินค้า ตลาด คอมมูนิตี้มอล ซึ่งต้องคิดค่าน้ าค่าไฟของผู้เช่าเป็นจ านวนมากได้ โดย SmartRMS 
นั้นมีหลักการท างานโดย โปรแกรมจะบันทึกการอ่านค่ามิเตอร์น้ าและไฟเป็นค่าดิจิตอลอัตโนมัติ  พร้อมค านวณเป็น
จ านวนเงินตามยูนิตการใช้งานและออกบิลหรือใบแจ้งหนี้ เมื่อสิ้นเดือน  แสดงใน Web Billing Module                 
ซึ่งประกอบด้วย การแสดงรายงานมิเตอร์ จัดการผู้เช่า และออกใบแจ้งหนี้อิเล็กทรอนิกส ์

การประปาส่วนนครหลวงมีบริการ e-Bill [3] ซึ่งเป็นบริการออกใบแจ้งยอดค่าน้ าอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถ
เรียกดูได้ผ่านทางเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน รวมถึงสามารถออกใบก ากับภาษีและใบเสร็จรับเงินอิเล็กทรอนิกส์ได้อีก
ด้วย ซึ่งการท างานของระบบสามารถลงทะเบียนข้อมูลผู้ใช้น้ า ตรวจสอบรายการค้างช าระ ตรวจสอบประวัติการใช้
น้ า และตรวจสอบประวัติการช าระได้ โดยในส่วนของการตรวจสอบรายการค้างช าระนั้น ผู้ใช้สามารถตรวจสอบยอด
ตามใบแจ้งหนี้แล้วช าระเงินออนไลน์และพิมพ์ใบเสร็จรับเงินได้โดยตรง 

งานวิจัยของ Wenceslao และ Zaragosa [4] ได้มีการพัฒนาระบบที่ออกใบแจ้งหนี้ค่าน้ าและค่าไฟใน
รูปแบบ Web-Based Application ให้กับประชาชนในประเทศฟิลิปปินส์ และมีการแจ้งเตือนค่าน้ าและค่าไฟผ่าน 
SMS ด้วย นอกจากนี้ Abrar และคณะ [5] น าเสนอแนวคิดของระบบคิดค่าน้ าและค่าไฟอัจฉริยะ โดยใช้ IoT กับ
มิเตอร์และระบบคลาวด์ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความถูกต้อง โดยรวมถึง Mobile Application เพื่อให้ผู้ใช้
สามารถตรวจสอบและช าระเงินได้ 

 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้าได้พัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ SDLC (System Development 

Life Cycle) ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันและเอพีไอ ซึ่งพัฒนาระบบโดยใช้ภาษา Java และ JavaScript และใช้
ระบบการจัดการฐานข้อมูล MySQL 

1.2 เลือกใช้ iText dependency [6] ในการสร้างเอกสารใบแจ้งหนี้ในรูปแบบไฟล์ PDF 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจผู้ใช้งานระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้เช่าร้านในโรงช้าง บุคคลากรในกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม 
และกองคลัง 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง เกิดจากการสุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานที่เป็นเจ้าหน้าท่ีของกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม จ านวน 
4 คน และผู้เช่าร้านค้า จ านวน 19 คน รวมทั้งหมด 23 คน 
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3. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัย 
3.1 ภาพรวมการท างานของระบบ 

 
ภาพที่ 1 ภาพรวมของระบบคิดค่าน้ าค่าไฟ 

จากภาพที่ 1 แสดงภาพรวมของระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มีการ
ออกแบบระบบให้สามารถแสดงผลข้อมูลค่าน้ าค่าไฟได้ผ่านทางเว็บบราวเซอร์  ในส่วนของ Backend ใช้ Spring 
Boot [7] ซึ่งเป็น Open-Source Framework โดยเขียนเป็น Web API เพื่อให้ส่วนของ Frontend เรียกใช้บริการ 
และข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บในฐานข้อมูล MySQL [8] ในส่วนของ Frontend นั้นใช้ Vue.js [9] ในการพัฒนาส่วน
ติดต่อผู้ใช้งานของระบบ 

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้มีการประชุมกับกองภายภาพและสิ่งแวดล้อม เพื่อก าหนดปัญหา ศึกษาท าความ

เข้าใจความต้องการของผู้ใช้ จากนั้น ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบภาพรวมของระบบ ซึ่งแสดง
ความสัมพันธ์การท างานของระบบด้วยแผนภาพ Use Case Diagram ดังภาพที่ 2 และออกแบบโครงสร้าง
ฐานข้อมูลด้วยแผนภาพ ER – Diagram ดังภาพที่ 3 โดยผู้ใช้งานระบบจะแบ่งเป็น 2 ส่วนใหญ่ คือ ผู้เช่าร้าน และผู้
ประสานงาน ผู้เช่าร้านจะสามารถตรวจสอบยอดหนี้ค่าน้ าค่าไฟในเดือนล่าสุดของตนได้ พร้อมทั้งพิมพ์ใบแจ้งหนี้เพื่อ
ไปช าระเงินที่กองคลังได้อีกด้วย ส่วนผู้ประสานงานนั้น สามารถแบ่งหน้าที่ออกเป็น 4 บทบาท ตามสิทธิ์การใช้งาน
ระบบ ได้แก่  

1)  ผู้ดูแลระบบ ท าหน้าที่เพิ่มบัญชีผู้ใช้งานระบบคือผู้เช่า และผู้ประสานงาน เพิ่มข้อมูลร้านค้า 
แก้ไขข้อมูลอัตราค่าน้ าค่าไฟ  

2)  ผู้จดมิเตอร์ ท าหน้าท่ีเพิ่มค่ามิเตอร์เดือนปัจจุบันลงในระบบ และกดค านวณยอดเงิน 
3)  เจ้าหน้าที่การเงิน ท าหน้าที่แก้ไขสถานะการช าระเงินของผู้เช่า และตรวจสอบรายงานการช าระ

เงิน 
4)  เจ้าหน้าที่ของกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม สามารถตรวจสอบรายงานการช าระเงินและยอด

หนี้ของผู้เช่าท้ังระบบในเดือนล่าสุดได้ 
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ภาพที่ 2 Use Case Diagram 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 ER – Diagram 
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 3.3 การพัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

      ในการพัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์นี้ 
จะพัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน และใช้ iText Dependency ในการสร้างใบแจ้งหนี้ให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ท่ี
มีนามสกุล PDF โดยโมดูลหลักคือ การค านวณค่าน้ าและค่าไฟจากฐานข้อมูลที่เก็บค่ามิเตอร์ไว้ ดังภาพที่ 4 และ 5 
 

ภาพที่ 4 ค าสั่งล าลองแสดงการค านวณ Usage Uni 

ภาพที่ 5 ค าสั่งล าลองแสดงการค านวณราคาค่าไฟฟ้าและประปา 

      จากภาพที่ 4 จะเป็นการหาจ านวนหน่วยค่าน้ าค่าไฟที่ใช้ไปในเดือนล่าสุด และน ามาค านวณค่าไฟใน
อัตราก้าวหน้า และค่าน้ าในอัตราเดียว ดังภาพที่ 5 ตามประกาศอัตราค่ากระแสไฟฟ้าและน้ าประปา พ.ศ. 2565 
ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ จะมีการคิดค่าไฟในอัตราก้าวหน้า กล่าวคือ ค่าไฟ 150 หน่วย
แรก จะคิด 5 บาท/หน่วย ค่าไฟ 151-500 หน่วยถัดไปจะคิด 6 บาท/หน่วย และ 501 หน่วยถัดไปจะคิด 7 บาท/
หน่วย ส่วนค่าน้ าจะคิดค่าใช้จ่ายอัตราเดียวคือหน่วยละ 24 บาท 

 
 3.4 การทดสอบระบบและการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า 
กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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       หลังจากที่ผู้วิจัยได้มีการทดสอบประสิทธิภาพและความถูกต้องของระบบเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น า
ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้าไปติดตั้งและทดลองใช้จริงท่ีกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม เพื่อศึกษาความพึงพอใจใน
การใช้งานระบบ โดยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ด้วย Google Form เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้ประเมินความพึงพอใจ 
โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านกระบวนการใช้งาน 2) ด้านประสิทธิภาพของระบบ 3) ด้านความสะดวกและความ
สวยงาม และ 4) ด้านคุณภาพของระบบ ผู้วิจัยจะใช้หลักทางสถิติช่วยในการสรุปผล โดยการค านวณหาค่าเฉล่ีย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละด้าน และท าการแบ่งคะแนนเป็น 5 ระดับตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating 
Scales) มีระดับความเห็นด้วย 5 ระดับ [10] ดังนี้      
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด 
  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 ระดับน้อยที่สุด  
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาระบบคิดค่าน ้าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

โดยน าข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มีโครงสร้างของระบบแสดงดังภาพที่ 6 

 

 
 

ภาพที่ 6 Process Hierarchy Chart 
 

 จากภาพที่ 6 ระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้าประกอบด้วย กระบวนการท างาน 7 ส่วน คือ การเข้าใช้งาน
ระบบ การจัดการข้อมูลร้านค้า การจัดการบัญชีผู้เช่า การจัดการข้อมูลผู้ประสานงาน การจัดการข้อมูลมิเตอร์
รายงานการช าระเงิน และพิมพ์ใบแจ้งหนี้ โดยแต่ละกระบวนการท างาน มีรายละเอียด ดังนี้ 

1)  การเข้าใช้งานระบบ จะแบ่งออกเป็นหน้าจอเข้าสู่ระบบของผู้เช่า และผู้ประสานงาน ดังภาพที่ 7 ซึ่ง
หลังจากเข้าสู่ระบบจะมีการตรวจสอบสิทธิ์การเข้าใช้งาน 
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ภาพที่ 7 หน้าจอเข้าสู่ระบบของผู้เช่า และผูป้ระสานงาน 

 2) การจัดการข้อมูลร้านค้า เป็นสิทธิ์ของผู้ดูแลระบบในการเพิ่ม แก้ไข และลบร้านค้าที่ปล่อยเช่าในศูนย์
อาหารโรงช้าง ดังภาพที่ 8 
 

  
ภาพที่ 8 หน้าจอจัดการร้านค้า 

 
  3) การจัดการข้อมูลบัญชีผู้เช่าและผู้ประสานงาน เป็นสิทธิ์ของผู้ดูแลระบบในการเรียกดูข้อมูล เพิ่ม 
ลบ แก้ไขบัญชีผู้ใช้ของผู้เช่าและผู้ประสานงาน แสดงดังภาพที่ 9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9 หน้าจอจัดการผู้เช่าและผู้ประสานงาน 
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     4) การจัดการข้อมูลมิเตอร์ อยู่ในสิทธิ์การใช้งานของผู้จดมิเตอร์ คือ สามารถเพิ่มและแก้ไขค่ามิเตอร์ 
รวมถึงเรียกดูรายงานค่ามิเตอร์ไฟฟ้าและประปาได้ ดังภาพที่ 10 

ภาพที่ 10 หน้าจอตารางจดมิเตอร์ไฟฟ้าและประปา 
 

     5) รายงานการช าระเงิน แบ่งออกเป็น รายงานค่าไฟฟ้าและประปาที่ต้องช าระประจ าเดือนล่าสุด
ส าหรับผู้เช่า ดังภาพที่ 11 รายงานสถานะการช าระของผู้เช่าทั้งหมด  ส าหรับผู้ประสานงาน และบัญชีของการเงิน
สามารถแก้ไขสถานะการช าระได้เมื่อผู้เช่าได้ท าการช าระหนี้แล้ว ดังภาพที่ 12 
 

 
ภาพที่ 11 หน้าจอรายงานค่าไฟฟ้าและประปาของผู้เช่า 

 

 
 

ภาพที่ 12 หน้าจอรายงานค่าไฟฟ้าและประปาทั้งระบบของผู้ประสานงาน 
 

     6) การพิมพ์ใบแจ้งหนี้ ให้ผู้เช่าสามารถน าออกใบแจ้งหนี้ประจ าเดือนเป็นไฟล์ PDF เพื่อพิมพ์ออกมา
จ่ายหนี้กับกองคลังได้ ดังภาพที่ 13 
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ภาพที่ 13 ใบแจ้งหนี้รายเดือนของผู้เช่า 
 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจการทดลองใช้ระบบคิดค่าน ้าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 
ผู้ วิ จั ยด า เนินการทดลองใช้ ระบบคิดค่ าน้ าค่ า ไฟของร้ านค้ า  กรณีศึกษา ร้ านค้ า ในโรงช้ าง 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ที่พัฒนาขึ้น กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 23 คน แบ่งเป็น เจ้าหน้าที่กองกายภาพและ
สิ่งแวดล้อมจ านวน 4 คน และผู้เช่าร้านค้าในโรงช้างจ านวน 19 คน โดยได้ท าการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านกระบวนการใช้งาน 
1. ระบบสามารถใช้งานได้ง่าย 

 
4.35 

 
0.65 

 
มาก 

2. ขั้นตอนการใช้งานของระบบมีความชัดเจน 4.35 0.71 มาก 
3. ระบบช่วยลดภาระงานของผู้ใช้ 4.52 0.59 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.41 0.65 มาก 
ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. ระบบสามารถค านวณค่าน้ าค่าไฟได้ถูกต้องแม่นย า 

 
4.48 

 
0.51 

 
มาก 

2. ระบบท างานได้รวดเร็วและไม่มีข้อผิดพลาด 4.48 0.59 มาก 
3. รองรับข้อมูลของร้านค้าหลายร้านได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.52 0.67 มากที่สุด 
4. ระบบมีฟังก์ชันการใช้งานครบถ้วน 4.09 0.73 มาก 

เฉลี่ย 4.39 0.63 มาก 
ด้านความสะดวกและความสวยงาม 
1. อินเทอร์เฟซที่ใช้งานง่ายและเข้าใจได้ 

 
4.26 

 
0.69 

 
มาก 

2. รูปแบบการแสดงผลของข้อมูลอ่านและเข้าใจง่าย 4.39 0.50 มาก 
3. รูปแบบแสดงผล PDF ถูกต้องเหมาะสม 4.35 0.57 มาก 

เฉลี่ย 4.33 0.59 มาก 
ด้านคุณภาพของระบบ 
1. ความพึงพอใจในการใช้งาน 

 
4.35 

 
0.65 

 
มาก 

2. ระบบสามารถป้องกันข้อผิดพลาดในการกรอกข้อมูล 4.35 0.71 มาก 
3. ความสามารถของระบบ ในการน าไปใช้ประโยชน์ 4.39 0.66 มาก 

เฉลี่ย 4.36 0.67 มาก 
โดยรวม 4.37 0.63 มาก 
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จากตารางที่ 1 ผลการการศึกษาความพึงพอใจระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าใน 
โรงช้าง พบว่าความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.37, S.D. = 0.63) โดยได้ค่าเฉลี่ย
ความพึงพอใจด้านกระบวนการใช้งานของระบบมากที่สุด (x̅= 4.41, S.D. = 0.65) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบคิดค่าน้ าค่าไฟของร้านค้า กรณีศึกษา ร้านค้าในโรงช้าง ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน 
คือ ส่วนรายงานค่าไฟฟ้าและประปาของผู้เช่า และส่วนจัดการระบบเบื้องหลังของผู้ประสานงาน โดยผู้เช่าสามารถ
เข้าสู่ระบบเพื่อตรวจสอบรายงานค่าไฟฟ้าและประปา พร้อมพิมพ์ใบแจ้งหนี้ของเดือนล่าสุดได้ หากเป็นผู้
ประสานงานก็สามารถจัดการข้อมูลเบื้องหลังได้แตกต่างกันไปตามบทบาทหน้าที่ในระบบ ได้แก่ ผู้ดูแลระบบรับ
หน้าท่ีจัดการข้อมูลบัญชีผู้ใช้งานและร้านค้า รวมถึงปรับเปลี่ยนราคาอัตราค่าไฟฟ้าและประปา ผู้จดมิเตอร์ท าหน้าที่
ป้อนค่ามิเตอร์ของเดือนปัจจุบันเข้าสู่ระบบ เจ้าหน้าที่ของกองกายภาพและสิ่งแวดล้อมสามารถตรวจสอบรายงาน
ยอดค่าน้ าค่าไฟในเดือนล่าสุดได้ เจ้าหน้าที่การเงินรับหน้าที่แก้ไขสถานะการช าระหนี้ของผู้เช่าในรายงานการช าระ
หนี้ ซึ่งระบบได้มีรูปแบบการค านวณค่าไฟฟ้าในอัตราก้าวหน้า และค่าน้ าประปาในอัตราเดียว ตามประกาศของ
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ พ.ศ. 2565  

เมื่อน าระบบไปทดลองใช้กับกลุ่มเจ้าหน้าที่ของกองกายภาพและสิ่งแวดล้อม และผู้เช่าร้านค้าในโรงช้าง 
พบว่า ความพึงพอใจของเจ้าหน้าท่ีผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดย
ในด้านประสิทธิภาพของระบบได้ค่าเฉลี่ยมากที่สุด ซึ่งคาดว่าเป็นผลมาจากความแม่นย าในการค านวณค่าน้ าค่าไฟ 
ความรวดเร็วในการค านวณ และความสามารถในการรองรับร้านค้าจ านวนมากได้จึงท าให้ระบบใช้งานได้ตาม
วัตถุประสงค์  

 
ข้อเสนอแนะ 

 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน างานวิจัยนี้ไปใช้งาน ควรเพิ่มฟังก์ชันการกรองและปรับปรุงอินเทอร์เฟซให้มี
ความชัดเจนสวยงามย่ิงขึ้น รวมถึงให้สามารถปรับเปลี่ยนวันที่ออกเอกสารใบแจ้งหนี้ในระบบได้ เพื่อการน า
ผลการวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต ควรเพิ่มฟังก์ชันการค้นหารายงานย้อนหลังรายเดือน และการ
น าเข้าข้อมูลไฟล์ excel จากระบบตรวจสอบมิเตอรไ์ฟฟ้าเข้าสูร่ะบบได้ เพื่อความสะดวกในการใช้งาน 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน โรงเรียนสาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 2) ศึกษาประสิทธิภาพของการ
ท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน  และ 3) ศึกษาความ 
พึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ประกอบด้วย อาจารย์ด้านการออกแบบและเทคโนโลยี นักวิชาการอุดมศึกษาด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ 
และนักจิตวิทยาและการแนะแนว กลุ่มผู้ใช้งาน จ านวน 40 คน ได้แก่ ครู บุคลากร และนักเรียนโรงเรียนสาธิต
วิทยาการอิสลาม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตาม
ภาวะซึมเศร้า PHQ-A ของนักเรียน 2) แบบประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบ และ 3) แบบประเมินความ
พึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน  
ได้พัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ประกอบด้วยผู้ใช้งานหลัก 3 กลุ่ม คือ นักเรียน ครูที่ปรึกษา และนักจิตวิทยา  
2) ประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือที่สร้างขึ้นโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.46, S.D. = 0.53) 
3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.71) 

 

ค าส าคัญ : ระบบช่วยเหลือ, ภาวะซึมเศร้า, เว็บแอปพลิเคชัน, การพัฒนาระบบ 
 

ABSTRACT 
 

The objectives of this research were 1) to develop a support system for assessing and monitoring 
depressive symptoms among students at the Islamic Sciences Demonstration School, Prince of 
Songkla University; 2) to examine the effectiveness of the developed support system; and  3) to 
investigate user satisfaction with the system. The sample consisted of three experts specializing in 
design and technology, system design and development, and psychology and guidance and 40 
users, including teachers, staff, and students at the Islamic Sciences Demonstration School. The 
research instruments comprised: 1) the web-based support system for assessing and monitoring 
student depression using the PHQ-A; 2) a system effectiveness evaluation form; and 3) a user 
satisfaction questionnaire. 
 The research findings indicated that: 1) the support system for assessing and monitoring 
student depression was successfully developed as a web application, with three main user groups: 
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students, homeroom teachers/advisors, and psychologists; 2) the overall effectiveness of the 
developed system was rated at a high level (x̅= 4.46, S.D. = 0.53); and 3) users’ overall satisfaction 
with the support system was rated at the highest level (x̅ = 4.55, S.D. = 0.71). 
 

Keywords : Support System, Depression, Web Application, System Development 
  

บทน า 
 

 การศึกษามีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาของบุคคลและสังคมในหลายด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และ
คุณค่าที่ช่วยให้ผู้เรียนเติบโตเป็นบุคคลที่มีคุณภาพ และสามารถด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่าในสังคม การศึกษาไม่เพียง
แค่ให้ความรู้และทักษะที่จ าเป็นในชีวิต แต่ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางอารมณ์และสังคม สุขภาพจิตของ
นักเรียนเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมากในการพัฒนาทั้งด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่ดีต่อชีวิต สุขภาพจิตที่ดีจะช่วย
ให้นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับคนอื่น มีความสามารถในการจัดการกับความเครียดและความท้าทาย 
และมีความสามารถในการตัดสินใจท่ีดี [1] จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับปัจจัยที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมทางการ
เรียนของผู้เรียนนั้นมีหลายปัจจัย ได้แก่ ความเครียดและปัญหาทางด้านอารมณ์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงภาวะซึมเศร้า [2] 
เนื่องจากส่งผลให้นักเรียน นักศึกษามีทัศนคติเชิงลบต่อการเรียนและมีพฤติกรรมการเรียนที่ไม่เหมาะสม โดยปกติถ้า
หากนักเรียนมีความเครียดเล็กน้อย จะช่วยให้สามารถปรับตัวและแก้ปัญหาได้อย่างมีสติ สนใจและเอาใจใส่ต่อการ
เรียนหรืออาจกล่าวได้ว่ามีพฤติกรรมการเรียนดี แต่หากมีความเครียดในระดับที่สูงมากจนเกินไป จะส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรมการเรียนจนมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่ ต่ า ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของฉันทนา แรงสิงห์  
และสถิต วงศ์สุรประกิต [3] ได้ศึกษาปัจจัยทางสุขภาพจิตที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 
มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความเครียด และภาวะซึมเศร้ามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม
การเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 
 ภาวะซึมเศร้าในสถานศึกษาเป็นประเด็นปัญหาที่นับวันย่ิงทวีความรุนแรง ดังปรากฎในข่าวตามสื่อ
โทรทัศน์ สื่อโซเชียลมีเดีย หรือสื่อต่าง ๆ กรมสุขภาพจิต เผยว่าผู้ป่วยซึมเศร้าในประเทศไทยมีจ านวนเพิ่มขึ้น [4] 
จากการประเมินสุขภาพจิตคนไทย พบสัดส่วนผู้มีภาวะความเครียดสูง เสี่ยงซึมเศร้าและเสี่ยงฆ่าตัวตายในกลุ่ม
ประชากรทั่วไป โดยปัญหาดังกล่าวนี้มีสัดส่วนมากในกลุ่มเด็กและเยาวชน วัยเรียนอายุไม่ถึง 20 ปี และอายุ 20 –29 
ปี โดยความกังวลใจของเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่เป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับครอบครัว การเรียนและอนาคตของตน [5] 
ถือเป็นเรื่องท้าทายส าหรับทุกสถาบันการศึกษาที่ควรให้ความส าคัญ หาทางแก้ไข และป้องกันภาวะซึมเศร้าใน
สถานศึกษา ส าหรับการประเมินภาวะซึมเศร้าในกลุ่มนักเรียน นักจิตวิทยามักใช้เครื่องมือมาตรฐานทางจิตวิทยา 
เช่น PHQ‑A (Patient Health Questionnaire for Adolescents) ซึ่งเป็นแบบประเมินที่ได้รับการยอมรับและใช้
ในหลายงานวิจัยเพื่อวัดระดับความรุนแรงของภาวะซึมเศร้าในวัยรุ่น จากงานวิจัยของวิมลวรรณ ปัญญาว่อง โชษิตา 
ภาวสุทธิไพศิฐ และรัตนศักดิ์ สันติธาดากุล พบว่า แบบประเมิน PHQ-A มีความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในอยู่
ในระดับดี (Cronbach’s alpha coefficient = 0.88) การวิเคราะห์ ROC เทียบกับผลการวินิจฉัยของจิตแพทย์  
มีพื้นที่ใต้โค้ง (AUC) เท่ากับ 0.91 (SD = 0.02, 95% CI 0.88 - 0.94) สามารถใช้คัดกรองและติดตามภาวะซึมเศร้า
ในวัยรุ่นในบริบทโรงเรียน [6] 
 การมีระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนถือเป็นแนวทางหนึ่งที่ส าคัญในการหาทางแก้ไขและป้องกันปัญหา
สุขภาพจิตของผู้เรียนได้ ระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนเป็นนโยบายที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ก าหนดให้สถานศึกษาทุกแห่งน าไปด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และต้องสอดคล้องกับบริบทของ
โรงเรียนแต่ละแห่ง ในระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักตนเองและพึ่งพาตนเอง
ได้ เป็นผู้มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีทักษะชีวิต สามารถป้องกันกับปัญหาต่าง ๆ ได้ กล่าวคือระบบดูแล
ช่วยเหลือคือกระบวนการด าเนินงานดูแลช่วยเหลือนักเรียนอย่างเป็นขั้นตอน แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ การรู้จัก
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นักเรียนเป็นรายบุคคล การคัดกรองนักเรียน การส่งเสริมนักเรียน การป้องกันและแก้ไขปัญหานักเรียน และการส่ง
ต่อ พร้อมด้วยวิธีการและเครื่องมือการท างานที่ชัดเจน โดยมีครูที่ปรึกษาเป็นบุคลากรหลักในการด าเนินการ [7] 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญอย่างย่ิงในการพัฒนาสังคมในหลายมิติ ทั้งในด้านการส่ือสาร การเรียนรู้ 
และการดูแลสุขภาพจิต เทคโนโลยีช่วยให้การเข้าถึงข้อมูลและการบริการต่าง ๆ เป็นไปได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และ
มีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่างทันท่วงที เทคโนโลยียังมีบทบาทส าคัญในการ
ช่วยเหลือระบบดูแลสุขภาพจิตของนักเรียน โดยเฉพาะในเรื่องการติดตามและประเมินภาวะซึมเศร้าในกลุ่มนักเรียน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของคณิติน จรโคกกรวด และ ลักขณา สริวัฒน์  [8] ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันด้าน
สุขภาพจิตส าหรับการให้การปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์เพื่อลดความเครียดของวัยรุ่น พบว่า แอปพลิเคชันด้าน
สุขภาพจิตที่พัฒนาขึ้นในกลุ่มทดลองมีระดับความเครียดลดลงภายหลังได้รับการปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของ
นักเรียน เพื่อใช้เป็นเครื่องมือกลางในการติดตามช่วยเหลือดูแลภาวะซึมเศร้าของนักเรียน ครูที่ปรึกษา และ
นักจิตวิทยาโรงเรียนสาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน โรงเรียน
สาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

1.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน 

1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน คือ การส่งเสริมพัฒนา ป้องกันและแก้ไขปัญหา เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาเต็ม
ตามศักยภาพ มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีภูมิคุ้มกันทางจิตใจที่เข้มแข็งคุณภาพชีวิตที่ดี มีทักษะการด ารงชีวิต และ
รอดพ้นจากวิกฤติทั้งปวง ระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียน เป็นกระบวนการด าเนินงานดูแลช่วยเหลือนักเรียนที่มี
ขั้นตอนชัดเจน พร้อมทั้งมีวิธีการและเครื่องมือที่มีมาตรฐานคุณภาพ และมีหลักฐานการท างานที่ตรวจสอบได้ โดยมี
ครูประจ าชั้น ครูที่ปรึกษาเป็นบุคลากรหลักในการด าเนินงาน และบุคลากรที่เกี่ยวข้องทั้งในและนอกสถานศึกษา 
ได้แก่ คณะกรรมการสถานศึกษา ผู้ปกครองชุมชน ผู้บริหาร และครูทุกคน มีส่วนร่วม [9] 
 ภาวะซึมเศร้านั้นเป็นอาการที่เกิดจากความผิดปกติทั้งทางร่างกายและทางจิตใจ Beck [10] ได้อธิบาย
ความหมายของภาวะซึมเศร้าไว้ว่า เป็นภาวะของบุคคลที่มีความผิดปกติทางด้านอารมณ์ ด้านความคิด ด้านแรงจูงใจ 
ด้านร่างกายและพฤติกรรม เนื่องจากมีความคิดอัตโนมัติทางลบต่อตนเอง สิ่งแวดล้อมหรือโลกและอนาคต             
ในลักษณะเนื้อหาความคิดที่บิดเบือน ท าให้มีการแสดงออกโดยต าหนิ ติเตียนและลงโทษตัวเองว่าไร้ค่า เบื่อหน่าย 
ขาดแรงจูงใจและส่ิงกระตุ้น รู้สึกสิ้นหวัง พยายามหลีกเลี่ยงจากสถานการณ์ต่าง ๆ มีกิจกรรมต่าง ๆ ลดลง อ่อนเพลีย 
เบื่ออาหาร นอนไม่หลับ เป็นต้น 
 เว็บแอปพลิเคชัน หมายถึง ระบบการจัดการความรู้ด้วยเทคนิคการออกแบบหน้าเว็บไซต์แบบ 
Responsive Web Design ที่สามารถตอบสนองต่อการใช้งานได้บนหลายอุปกรณ์ เพื่อให้บุคลากรและผู้สนใจ
สามารถเข้าใช้งาน และเข้าถึงข้อมูลความรู้ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ทั้ งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถจัดการข้อมูลและเข้าถึงองค์ความรู้ได้โดยสะดวกทั้งภายในและภายนอกหน่วยงาน [11] 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 คณิติน จรโคกกรวด และ ลักขณา สริวัฒน์ [8] ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลเิคชันด้านสุขภาพจิตส าหรับการ
ให้การปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์เพื่อลดความเครียดของวัยรุ่น พบว่า แอปพลิเคชันด้านสุขภาพจิตที่พัฒนาขึ้น
ในกลุ่มทดลองมีระดับความเครียดลดลงภายหลังได้รับการปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ชมพูนุท แสงวิจิตร, ศรีประไพ อินทร์ชัยเทพ, วีระชัย เขื่อนแก้ว และวินัย รอบคอบ [12] ได้ศึกษาการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน Heal Jai ในการส่งเสริมสุขภาพจิตของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  พบว่า นักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาประสบปัญหาสุขภาพจิต ขาดข้อมูลและความเข้าใจปัญหา จึงต้องการเข้าถึงข้อมูลและบริการ
สุขภาพจิต จึงพัฒนาแอปพลิเคชัน Heal Jai ประกอบด้วย การประเมินสุขภาพจิต การส่งเสริมสุขภาพจิต การขอ
ค าปรึกษา และช่องทางเข้ารับบริการ โดยแอปพลิเคชัน ฯ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (x̅= 4.46, S.D. = 0.28) หลังการ
ใช้แอปพลิเคชันฯ คะแนนเฉลี่ยการรู้เท่าทันสุขภาพจิตและพลังสุขภาพจิตของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ (p = .028 และ p = .034 ตามล าดับ) คะแนนเฉลี่ยการรู้เท่าทันสุขภาพจิตและพลังสุขภาพจิต 
สูงกว่าก่อนใช้แอปพลิเคชันฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p = .024 และ p = < .001 ตามล าดับ) ส าหรับการรับรู้
คุณค่าในตนเองทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (p = .228) 
 Sung S.-C., et al. [13] ได้ศึกษาการคัดกรองภาวะซึมเศร้า : การตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
แบบสอบถามสุขภาพผู้ป่วยส าหรับวัยรุ่น (PHQ-A) ในกลุ่มประชากรหลายชาติพันธุ์ในเอเชีย พบว่า แบบคัดกรอง
ภาวะซึมเศร้า PHQ-A มีค่าความสอดคล้องภายในสูง (Cronbach's α = 0.89) มีประสิทธิภาพในการตรวจหาภาวะ
ซึมเศร้าอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (AUC = 0.79, 95% CI = 0.72 - 0.85) แต่มีประสิทธิภาพต่ ากว่าในการตรวจหา
ภาวะผิดปกติทางอารมณ์อื่น ๆ (AUC = 0.68, 95 % CI = 0.58 - 0.77) และภาวะวิตกกังวล (AUC = 0.53, 95 % 
CI = 0.41 - 0.65). แสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติทางจิตวิทยาที่ยอมรับได้ส าหรับการคัดกรองเพื่อวินิจฉัยโรคซึมเศร้า   
แต่ไม่ใช่ส าหรับภาวะผิดปกติทางอารมณ์อื่น ๆ หรือภาวะวิตกกังวลในวัยรุ่นชาวเอเชีย 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 
 

ระบบช่วยเหลือในการประเมิน
ภาวะซึมเศร้า 

- แบบประเมิน PHQ-A 
- บันทึกและติดตามผล 
- แสดงผลรายบุคคล 
 

ประสิทธิภาพของระบบ 
- ด้านตรงตามความต้องการ(Function 

Requirement) 
- ด้านสามารถท างานได้ตามหนา้ที่ 

(Function) 
- ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 
- ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 
- ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 

(Security) 

ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
- ด้านตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
- ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
- ด้านความปลอดภัยของข้อมูล 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 เวบ็แอปพลิเคชันระบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน โรงเรียน

สาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
1.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตาม

ภาวะซึมเศร้าของนักเรียน 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ

ซึมเศร้าของนักเรียน ซึ่งผ่านการตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหา ( Index of Item-Objective 
Congruence : IOC)  จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย อาจารย์ด้านการออกแบบและเทคโนโลยี  
นักวิชาการอุดมศึกษาด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ และนักจิตวิทยาและการแนะแนว ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามทุกข้อ เท่ากับ 1 

 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร คือ นักเรียน ครู และบุคลากร โรงเรียนสาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
โดยเป็นนักเรียน จ านวน 359 คน  และ ครูและบุคลากร 45 คน รวมทั้งหมด 404 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน ครูและบุคลากร โรงเรียนสาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
โดยเป็นนักเรียน จ านวน 30 คน  และ ครูและบุคลากร 10 คน รวมทั้งหมด 40 คน ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ดังนี้ 

3.1 การพัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน โรงเรียน
สาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  โดยผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลัก  
(System Development Life Cycle : SDLC) [14] ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และวางแผนความต้องการ (Requirement Analysis and Planning)  
ผู้วิจัยได้ส ารวจความต้องการของผู้ใช้ระบบจากผู้บริหาร ครูประจ าช้ัน และนักจิตวิทยาโรงเรียน โดยใช้การสอบถาม
ความต้องการแบบองค์รวม เพื่อให้ได้ภาพรวมของระบบที่เหมาะสมกับบริบทการใช้งานจริงในสถานศึกษา ซึ่งพบว่า
ผู้ใช้ต้องการระบบที่สามารถให้ผู้เรียนท าแบบประเมินภาวะซึมเศร้าด้วยแบบประเมิน PHQ-A บันทึกและติดตามผล
การประเมินอย่างเป็นระบบ ให้ครูและนักจิตวิทยาเข้าถึงข้อมูลตามสิทธิที่ก าหนด และสามารถรายงานผลย้อนหลัง
เพื่อใช้ประกอบการวางแผนดูแลช่วยเหลือนักเรียนรายบุคคล โดยสรุปคุณสมบัติหลักของระบบที่ต้องพัฒนา
ประกอบด้วย การประเมินภาวะซึมเศร้า PHQ-A การจัดเก็บข้อมูลรายบุคคล การแสดงผลรายงานย้อนหลัง การแจ้ง
เตือนกรณีนักเรียนมีความเส่ียง และการก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้ (Role-Based Access Control) 
 ขั้นตอนที่ 2 หลังจากได้ความต้องการของผู้ใช้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบระบบในสามส่วน ได้แก่ 
1) การออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้ฐานข้อมูลกลางเพื่อรองรับการเชื่อมต่อและการเข้าถึงผ่าน Web Application 
พร้อมก าหนดโครงสร้างข้อมูล เช่น ข้อมูลนักเรียน ผลการประเมิน ข้อมูลครูและนักจิตวิทยา และ Log การใช้งาน
ระบบ 2) การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้โดยใช้ HTML, CSS และ JavaScript บนแนวคิด Responsive Design เพื่อให้
ใช้งานได้สะดวกบนอุปกรณ์พกพา ครอบคลุมหน้าท าแบบประเมิน หน้าแสดงผลการประเมิน และหน้าการติดตาม
ส าหรับครูและนักจิตวิทยา และ 3) การออกแบบโครงสร้างการท างานของระบบผ่าน Use Case Diagram ดังภาพที่ 
1 เพื่อแสดงบทบาทของผู้ใช้แต่ละประเภท เช่น นักเรียนที่ท าแบบประเมิน PHQ-A และดูผลการประเมิน ครูประจ า
ชั้นที่ดูรายงานของนักเรียนประจ าชั้น และนักจิตวิทยาที่เข้าถึงข้อมูลของนักเรียนทั้งหมดเพื่อใช้ประกอบการติดตาม 
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ซึ่งการออกแบบทั้งสามส่วนนี้ช่วยให้สามารถวางโครงสร้างข้อมูล ก าหนดฟังก์ชันการท างาน และแบ่งสิทธิ์ผู้ใช้ของ
ระบบได้อย่างชัดเจนและเหมาะสมกับการใช้งานจริงในสถานศึกษา 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 Use Case Diagram แสดงการท างานของระบบ 
 

 ภาพที่  2 Use Case Diagram แสดงการท างานของระบบ จะเห็นได้ว่านักเรียนสามารถท า
แบบทดสอบภาวะซึมเศร้า ดูผลการประเมิน บันทึกผลการประเมิน และดูรายงานการประเมินที่ผ่านมาได้ ส่วนครู
ประจ าชั้นสามารถดูรายงานการประเมินของนักเรียนประจ าช้ันได้ ท าแบบทดสอบภาวะซึมเศร้าของตนเอง และดูผล
การประเมินได้ แต่ไม่สามารถบันทึกผลการประเมินของตนเอง และไม่สามารถดูรายงานการประเมินทั้งหมด และ
นักจิตวิทยาสามารถดูรายงานการประเมินของนักเรียนทั้งหมดเพื่อการติดตามและให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด  
ท าแบบทดสอบภาวะซึมเศร้าและดูผลการประเมินของตนเองได้  
 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบ Web Application ส าหรับการประมวลผลและเชื่อมต่อฐานข้อมูล 
ร่วมกับ HTML, CSS และ JavaScript ส าหรับส่วนแสดงผล โดยระบบถูกออกแบบให้รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์
พกพาและประกอบด้วยกระบวนการพัฒนาหลัก ได้แก่ การสร้างแบบประเมิน PHQ-A จ านวน 9 ข้อ พร้อมฟังก์ชัน
ค านวณคะแนนอัตโนมัติ การแบ่งระดับความรุนแรงตามเกณฑ์ที่นักจิตวิทยาโรงเรียนให้การยืนยัน และการบันทึก
ข้อมูลลงฐานข้อมูลทันทีหลังการประเมิน การพัฒนา Backend เพื่อรองรับการบันทึกผล การดึงข้อมูลตามสิทธิ์ผู้ใช้ 
การแสดงรายงานทั้งรายบุคคลและรายห้อง รวมถึงการปกปิดข้อมูลส่วนบุคคลของนักเรียนส าหรับผู้ใช้บางกลุ่ม  
การพัฒนา Frontend เช่น หน้าการแสดงผลคะแนนและระดับความเสี่ยง หน้าส าหรับครู และหน้ารายงานสรุป
ส าหรับนักจิตวิทยา และการก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้แบบ Role-Based Access Control แบ่งออกเป็น 3 บทบาท ได้แก่ 
นักเรียนที่สามารถท าแบบประเมินและดูผลย้อนหลัง ครูประจ าชั้นที่เข้าถึงข้อมูลเฉพาะนักเรียนในห้องตนเอง และ
นักจิตวิทยาท่ีสามารถดูข้อมูลนักเรียนทั้งหมดเพื่อน าไปใช้ในการติดตามและให้ค าปรึกษาอย่างต่อเนื่อง 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
90 | Vol 11 No. 2 July - December 2025 
 

 ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบระบบ (Testing) การทดสอบระบบประกอบด้วยการทดสอบฟังก์ชันพื้นฐาน 
การทดสอบการใช้งานจริง และการทดสอบด้านความปลอดภัย โดยผู้วิจัยได้ตรวจสอบฟังก์ชันหลักของระบบ เช่น 
การท าแบบประเมิน การบันทึกข้อมูล การดึงข้อมูลรายงาน และการค านวณคะแนน เพื่อให้มั่นใจว่าการท างาน
ถูกต้องครบถ้วน จากนั้นด าเนินการทดสอบกับผู้ใช้จริง ได้แก่ นักเรียน ครูประจ าชั้น และนักจิตวิทยา เพื่อประเมิน
ความง่ายต่อการใช้งาน ความชัดเจนของการแปลผล และความสะดวกในการติดตามนักเรียน นอกจากนี้ ยังทดสอบ
ความปลอดภัยของข้อมูล เช่น การจ ากัดสิทธิ์การเข้าถึง การป้องกันผู้ใช้ไม่ให้เห็นข้อมูลของผู้อื่น และความถูกต้อง
ของระบบจัดเก็บข้อมูลบนฐานข้อมูล โดยผลจากการทดสอบทั้งสามส่วนได้น ามาปรับปรุงระบบให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น
ก่อนน าไปใช้งานจริง 
 ขั้นตอนที่  5 การบ ารุงรักษาและปรับปรุงระบบ (Maintenance) ท าการปรับปรุงและแก้ไข
ข้อบกพร่องของระบบหลังจากให้ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้จริง โดยรวบรวมผลตอบรับจากผู้ใช้งานเพื่อน าไปปรับปรุง
ระบบให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

3.2 การศึกษาประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบ โดยเริ่มจากการสร้างแบบ
ประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบ เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการ
ท างานของระบบ ได้ก าหนดเกณฑ์มาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ 
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด แล้วน าแบบประเมินประสิทธิภาพและเว็ปแอปพลิเคชันที่ได้
พัฒนาขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ท าการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบ จากนั้นผู้วิจัยน าผลการ
ประเมินไปวิเคราะห์ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3.3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบที่ได้พัฒนาขึ้น โดยเริ่มจากสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการท างานของ
ระบบ ได้ก าหนดเกณฑ์มาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด แล้วน าแบบสอบถามที่ได้พัฒนาขึ้น ให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินค่าดัชนี
ความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) จากนั้นผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ผ่านเกณฑ์การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องเชิง
เนื้อหาไปให้ผู้ใช้งานท าการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบ  แล้วท าการวิเคราะห์ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน [15] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้    

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

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน โรงเรียนสาธิต
วิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน 
ตามขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลัก (System Development Life Cycle : SDLC) โดยน าข้อมูลจาก
การศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ แสดงดังภาพที่ 3 – 7 

 

 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงหน้าหลักของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน 
 

 จากภาพที่ 3 เป็นหน้าหลักระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน 
โรงเรียนสาธิตวิทยาการอิสลาม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เป็นหน้าแรกที่ผู้ใช้งานต้องเข้าสู่ระบบเพื่อเข้าไปใช้งาน 
 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แสดงหน้าการท าแบบทดสอบภาวะซึมเศร้า PHQ-A ของนักเรียน 
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  จากภาพที่ 4 เป็นหน้าการท าแบบทดสอบภาวะซึมเศร้าของนักเรียน เพื่อประเมินผลภาวะซึมเศร้า โดย
นักเรียนสามารถคลิกประเมินผลค าตอบ ระบบจะแสดงคะแนนผลการประเมินภาวะซึมเศร้าในระดับต่าง ๆ ตาม
เกณฑ์การประเมินของแบบสอบถาม PHQ-A พร้อมทั้งให้ข้อแนะน าในการดูแลตน ดังแสดงในภาพที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงหน้าผลการประเมินภาวะซึมเศร้าของนักเรียน 
 

 จากภาพที่ 5 เป็นหน้าแสดงผลการประเมินภาวะซึมเศร้าของนักเรียน พร้อมข้อแนะน าในการดูแล โดย
นักเรียนสามารถกดปุ่มบันทึกผลการทดสอบเพื่อเก็บข้อมูลไว้ส าหรับการติดตามย้อนหลัง หากนักเรียนไม่กดบันทึก 
ระบบก็จะไม่บันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล ทั้งนี้เพื่อให้การประเมินพัฒนาการมีความถูกต้องและสะท้อนสภาพจริง
มากขึ้น ระบบได้ก าหนดช่วงเวลาแนะน าให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบโดยเว้นระยะห่างอย่างน้อย 2 สัปดาห์ต่อครั้ง และ
จ ากัดไม่ให้ท าซ้ าหลายครั้งในวันเดียวกัน โดยเมื่อมีการบันทึกแล้ว ระบบจะแสดงผลเป็นกราฟพัฒนาการดังภาพที่ 6 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 แสดงหน้าผลการประเมินภาวะซึมเศร้าที่ผ่านมา 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 93 

 

 จากภาพที่ 6 เป็นหน้าแสดงผลการประเมินภาวะซึมเศร้าของนักเรียนที่ผ่านมา ซึ่งแสดงผลเป็นกราฟ
พัฒนาการ เพื่อใช้ในการติดตามและประเมินภาวะซึมเศร้าดีขึ้นหรือไม ่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 แสดงหน้าข้อมูลนักเรียนในการดูรายงานผลการประเมินของนักเรียนที่ผ่านมา 
 

 จากภาพที่ 7 เป็นหน้าแสดงข้อมูลนักเรียนในการดูรายงานผลการประเมินของนักเรียนที่ผ่านมา  
ซึ่งนักจิตวิทยาของโรงเรียนมีสิทธิ์ดูรายงานผลการประเมินภาวะซึมเศร้าของนักเรียนทุก และครูที่ปรึกษามีสิทธิ์ 
ดูรายงานผลการประเมินได้เฉพาะชั้นที่ตนเองเป็นครูที่ปรึกษาเท่านั้น เพื่อใช้ในการติดตาม ช่วยเหลือ ดูแล และให้
ค าปรึกษาแกน่ักเรียนเป็นรายบุคคลต่อไป 
 
2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน 

ผู้วิจัยด าเนินการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและ
ติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ
พื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ

ซึมเศร้าของนักเรียน 
 

รายการ x̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 4.50 0.52 มาก 
    1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล 4.66 0.58 มากที่สุด 
    1.2 ความสามารถของระบบในการบันทึกข้อมูล 4.66 0.58 มากที่สุด 
    1.3 ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.33 0.58 มาก 
    1.4 ความสามารถในการเรียกใช้งานระบบฐานข้อมูล 4.33 0.58 มาก 
2. ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 4.50 0.52 มาก 
   2.1 ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 4.00 0.00 มาก 
   2.2 ความถูกต้องในการจัดประเภทภาวะซึมเศร้า 4.66 0.58 มากที่สุด 
   2.3 ความถูกต้องของระบบในการบันทึกผลการประเมิน 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน  (ต่อ) 

 

   2.4 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.33 0.58 มาก 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 4.33 0.62 มาก 
   3.1 ความง่ายในการเข้าถึงข้อมูลและรูปแบบการใช้งานระบบ 4.33 0.58 มาก 
   3.2 การออกแบบให้ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน 4.33 0.58 มาก 
   3.3 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบบนจอภาพ 4.66 0.58 มากที่สุด 
   3.4 ความเหมาะสมในการเลือกใช้ขนาดของตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 0.58 มาก 
   3.5 ความเหมาะสมในการน าเสนอผลลัพธ์ของข้อมูล 4.00 1.00 มาก 
4. ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 4.40 0.50 มาก 
   4.1 ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยงเพจ 4.33 0.58 มาก 
   4.2 ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูล 4.33 0.58 มาก 
   4.3 ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูล 4.67 0.58 มากที่สุด 
   4.4 ความเร็วในการน าเสนอข้อมูล 4.33 0.58 มาก 
   4.5 ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม 4.33 0.58 มาก 
5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 4.50 0.52 มาก 
   5.1 ความเหมาะสมในการก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช 4.33 0.58 มาก 
   5.2 มีระบบ Login / Logout เพื่อตรวจสอบผู้เข้าใช้ระบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   5.3 การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.33 0.58 มาก 
   5.4 ความเหมาะสมในการรักษาความปลอดภัยของระบบ 4.33 0.58 มาก 

โดยรวม 4.46 0.53 มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของการท างานของระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมิน

และติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน พบว่า ประสิทธิภาพของการท างานของระบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.46, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือ ด้านตรงตามความต้องการ 
ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าท่ี และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล มีประสิทธิภาพการท างานอยู่ในระดับ
มาก (x̅ = 4.50, S.D. = 0.52) รองลงมา คือ ด้านประสิทธิภาพ มีประสิทธิภาพการท างานอยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.40, S.D. = 0.50) และด้านที่มีประสิทธิภาพน้อยที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน มีประสิทธิภาพการ
ท างานอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.33, S.D. = 0.58) สาเหตุหลักเนื่องจากผู้ใช้งานแนะน าว่าหน้า login ควรสามารถเข้า
สู่ระบบได้โดยตรงโดยไม่ต้องเลือกสถานะผู้ใช้เป็นนักเรียนหรือครู ซึ่งหากปรับปรุงตามค าแนะน านี้จะช่วยให้การ
เข้าถึงระบบสะดวกและง่ายต่อการใช้งานมากย่ิงขึ้น 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้า
ของนักเรียน 

ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตาม
ภาวะซึมเศร้าของนักเรียน จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  
แสดงดังตารางท่ี 2 

 
 
 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน 

 

รายการ x̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 4.43 0.82 มาก 
    1.1 ความสามารถในการบันทึกผลการประเมินภาวะซึมเศร้า 4.45 0.78 มาก 
    1.2 ความสามารถในการจัดกลุ่มประเภทภาวะซึมเศร้า 4.33 0.76 มาก 
    1.3 ความสามารถในน าเสนอข้อมูลและติดตามภาวะซึมเศร้าของผู้เรียน
รายบุคคล 

4.53 0.91 มากที่สุด 

2. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 4.55 0.67 มากที่สุด 
   2.1 ระบบใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน 4.63 0.63 มากที่สุด 
   2.2 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบบนจอภาพ 4.23 0.71 มาก 
   2.3 ความเหมาะสมในการน าเสนอผลลัพธ์ของข้อมูล 4.50 0.68 มาก 
   2.4 สามารถค้นหาหรือเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ง่าย 4.65 0.66 มากที่สุด 
3. ด้านความปลอดภัยของข้อมูล 4.68 0.62 มากที่สุด 
   3.1 ความเหมาะสมในการก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้ 4.58 0.71 มากที่สุด 
   3.2 มีระบบ Login / Logout เพื่อตรวจสอบผู้เข้าใช้ระบบ 4.74 0.59 มากที่สุด 
   3.3 การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.72 0.55 มากที่สุด 

โดยรวม 4.55 0.71 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและ
ติดตามภาวะซึมเศร้าของนักเรียน พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือท่ีพัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.71) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีระดับความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
มากท่ีสุด คือ ด้านความปลอดภัยของข้อมูล โดยมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.62) 
รองลงมา คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน โดยมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.68, S.D. = 0.67) 
และด้านทีร่ะดับความพึงพอใจน้อยที่สุด คือ ด้านตรงกับความต้องการของผู้ใช้ โดยมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก (x̅ = 4.43, S.D. = 0.82)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. ระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้า ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน  
คือ 1) ส่วนการประเมินและบันทึกผลภาวะซึมเศร้าของนักเรียน และ 2) ส่วนการรายงานผลการประเมินภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถดูรายงานผลการประเมินที่ผ่านมาของตนในรูปแบบกราฟแสดงการ
พัฒนาการของภาวะซึมเศร้า ครูที่ปรึกษาสามารถดูรายงานผลการประเมินของนักเรียนประจ าชั้นเป็นรายบุคคลได้ 
และนักจิตวิทยาโรงเรียนสามารถดูรายงานผลการประเมินที่ผ่านของนักเรียนทั้งหมด เพื่อเป็นข้อมูลในการติดตาม 
ช่วยเหลือ และให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนเป็นรายบุคคลคนต่อไป โดยมีความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความ
เหมาะสมของระบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากระบบมีองค์ประกอบของการบันทึกผลการประเมิน
และรายงานผลการประเมินภาวะซึมเศร้าของนักเรียนที่ผ่านมา และที่ส าคัญมีระบบ Login/Logout เพื่อควบคุม
และก าหนดสิทธิก์ารใช้งานของผู้ใช้ จึงส่งผลให้การประเมินประสิทธิภาพที่ได้ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
และด้านตรงตามความต้องการสูงสุดเป็นล าดับแรก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรพงษ์ วิริยะ และคณะ [16] ได้
วิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการสนับสนุนการบริหารจัดการงานวิจัย มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา พบว่า ผล
การประเมินประสิทธิภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.36, S.D. = 0.86) และมีผลการประเมินประสิทธิภาพ
รายด้านสูงที่สุด คือ ด้านความปลอดภัย มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.48, S.D. = 0.78) 
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 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะ
ซึมเศร้าของนักเรียน พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบช่วยเหลือที่พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.71) แสดงให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็น
อย่างดีและสามารถน ามาใช้ในการติดตามและดูแลสุขภาพจิตของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากระบบ
สามารถบันทึกผลการประเมินภาวะซึมเศร้าในลักษณะที่สะดวกและเป็นระบบ ท าให้สามารถติดตามการ
เปลี่ยนแปลงด้านจิตใจของนักเรียนได้อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ การน าเสนอผลการประเมินอย่างชัดเจนและเป็น
รายบุคคลยังช่วยให้ครูและผู้ดูแลสามารถวิเคราะห์สภาพจิตใจของนักเรียนและวางแผนการช่วยเหลือและให้
ค าปรึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ คณิติน จรโคกกรวด และ ลักขณา สริวัฒน์ [8] ได้ศึกษา
การพัฒนาแอปพลิเคชันด้านสุขภาพจิตส าหรับการให้การปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์เพื่อลดความเครียดของ
วัยรุ่น พบว่า แอปพลิเคชันด้านสุขภาพจิตที่พัฒนาขึ้นในกลุ่มทดลองมีระดับความเครียดลดลงภายหลังได้รับการ
ปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 อีกท้ังระบบมีการก าหนดสิทธิ์การ
เข้าถึงข้อมูลตามระดับผู้ใช้งาน ท าให้ระบบสามารถควบคุมสิทธิ์การใช้งานตามบทบาทของผู้ใช้มีความส าคัญในการ
รักษาความลับและความปลอดภัยของข้อมูลนักเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือให้กับระบบ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของรพงษ์ วิริยะ และคณะ [16] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการสนับสนุนการบริหาร
จัดการงานวิจัย มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา พบว่า มีความพึงพอใจต่อการใช้งานของระบบสารสนเทศ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53, S.D. = 0.73) โดยเฉพาะด้านความปลอดภัยของข้อมูลระบบ ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการออกแบบ
ระบบที่ค านึงถึงการก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้และความปลอดภัยของข้อมูล เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือและ
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

เพื่อให้การน าระบบช่วยเหลือนักเรียนในการประเมินและติดตามภาวะซึมเศร้ามาใช้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
การวิจัยครั้งต่อไปควรเสนอแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงระบบเพิ่มเติม เช่น การปรับปรุงฟังก์ชันการประเมิน
ให้รองรับการติดตามระยะยาวและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง การพัฒนาระบบแจ้งเตือนอัตโนมัติเมื่อ
พบความเสี่ยงสูง การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกเพื่อสนับสนุนการวางแผนช่วยเหลือนักเรียนรายบุคคล และการปรับปรุง
ความง่ายต่อการใช้งานส าหรับผู้ใช้ทุกบทบาท รวมถึงการบูรณาการกับระบบหรือเครื่องมืออื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง การ
วิจัยเพิ่มเติมในประเด็นเหล่านี้จะช่วยให้ระบบมีความสมบูรณ์ เหมาะสม และสามารถสนับสนุนการตัดสินใจของครู
และนักจิตวิทยาได้ดียิ่งขึ้น 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการวิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่อาจส่งผลต่อการใช้งานระบบ เช่น ความ
พร้อมทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน ความสามารถในการประเมินภาวะซึมเศร้าของครูและเจ้าหน้าที่ รวมถึงการ
สนับสนุนด้านจิตวิทยาจากผู้เชี่ยวชาญ การวิจัยเพิ่มเติมในด้านเหล่านี้จะช่วยให้การพัฒนาระบบในอนาคตมีความ
สมบูรณ์และเหมาะสมย่ิงขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมี
ส่วนร่วมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร และ 2) ประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชม
ของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ฐานข้อมูลใช้ MySQL (version 5.7) และใช้
ภาษา PHP, HTML5, CSS, JAVASCRIPT, JQUERY และ 2) แบบประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบ
สารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร กลุม่เป้าหมาย คือ ผู้น าชุมชน จ านวน 51 คน จาก 51 ชุมชน 
ในเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบระบบฐานข้อมูลระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชน 
จ านวน 7 หมวด ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 
ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และข้อมูลด้านการสื่อสาร 2) ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบ
สารสนเทศชุมชนของผู้ใช้งาน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.53 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.43 โดยด้านที่มีความพึงพอใจสูงสุด คือ ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งาน 

 

ค าส าคัญ: ระบบสารสนเทศ, ระบบสารสนเทศชุมชน, ระบบฐานข้อมูล, การบริหารจัดการชุมชน 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of this research were 1) to develop a community information system to 
support participatory community management in Phasi Charoen District, Bangkok, and 2) to 
evaluate user satisfaction with the developed system. The system was implemented using MySQL 
(version 5.7) as the database and PHP, HTML5, CSS, JavaScript, and jQuery for the application 
development. The research instrument for data collection was a user satisfaction questionnaire 
on the community information system. The target group consisted of 51 community leaders from 
51 communities in Phasi Charoen District, Bangkok. Data were analyzed using descriptive statistics, 
namely mean and standard deviation. 

The research findings revealed that 1) the community information system was designed 
to manage community data across six main categories: social information, public health, 
community economy, environment, internal community management, and communication; and 
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2) user satisfaction with the community information system was at the highest leve l overall  
(x̅= 4.53, S.D. = 0.43), with the highest-rated aspect being ease of use. 

 

Keywords : Information System, Community Information System, Database System, 
    Community Management 

 
บทน า 

 

ปัจจุบันประเทศไทยให้ความส าคัญกับการพัฒนาและการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้เป็นเครื่องมือ
สนับสนุน (Enabling Technology) ในการพัฒนาประเทศ ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนารัฐบาลดิจิทัลของประเทศ
ไทย พ.ศ. 2566-2570 ที่ให้ความส าคัญกับการยกระดับภาครัฐไทยสู่เป้าหมายการให้บริการที่ตอบสนองประชาชน 
และลดความเหลื่อมล้ า การเพิ่มความสามารถและศักยภาพในการแข่งขันของภาคธุรกิจ การสร้างความโปร่งใส ที่
เน้นการเปิดเผยข้อมูลแก่ประชาชนโดยไม่ต้องร้องขอและการสนับสนุนการมีส่วนร่วมของประชาชน [1] โดยรัฐบาล
มีนโยบายขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัล เพื่อให้เกิดการพัฒนาสังคมและคุณภาพชีวิตของประชาชน ด้านนวัตกรรม การ
พัฒนาคน การให้บริการต่าง ๆ ของภาครัฐ รวมถึงการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ การศึกษา สร้างสารสนเทศและองค์
ความรู้ต่าง ๆ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นเครื่องมือในการเพิ่มโอกาสให้ชุมชนได้รับเท่าเทียมด้วยข้อมูลข่าวสาร
และบริการต่าง ๆ ผ่านสื่อดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน ซึ่งระบบสารสนเทศชุมชน [2] เป็น
เครื่องมือที่ส าคัญที่ใช้ในรวบรวมขอมูลมิติต่าง ๆ ของชุมชน ได้แก มิติด้านภูมิปัญญา มิติด้านวัฒนธรรม มิติดานสิ่ง
แวดลอม เป็นตน ที่ถูกเก็บรวบรวมดวยกระบวนการทั้งมีสวนร่วมและไม่มีสวนร่วมของคนชุมชน แล้วน ามาจัด
ระเบียบ แยกแยะ วิเคราะห ประมวลผล และน าเสนอผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเชน 
ผ่านเว็บไซต ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ เป็นตน เพื่อประโยชนตอการพัฒนาหรือการเขาถึงข้อมูลเหลานั้นเพื่อ การ
เรียนรูของผู้คนในชุมชนและคนทั่วไปที่สนใจ จากการศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการจัดการข้อมูลชุมชน 
กรณีศึกษาต าบลนาครัว อ าเภอแม่ทะ จังหวัดล าปาง [3] พบว่าจากกการรวบรวมข้อมูลชุมชนจากประชาชนในแต่ละ
ครัวเรือนทั้ง 12 หมู่บ้านในต าบลนาครัว และน าเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ จึงได้พัฒนาระบบ
ในรูปแบบแอปพลิเคชันเพื่อจัดการข้อมูลชุมชน จ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเข้าถึงบริการของรัฐ 2) ด้าน
สุขภาพ 3) ด้านความเป็นอยู่ 4) ด้านรายได้ และ5) ด้านการศึกษา และจาการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ
การท างานระบบจัดการข้อมูลชุมชน พบว่ามีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 
(+0.50) ซึ่งผู้บริหารชุมชนได้น าสารสนเทศที่ได้จากการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อจัดการข้อมูลชุมชน มาสร้างกิจกรรม
เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและความเข้มแข็งของชุมชน 

เขตภาษีเจริญ เป็น 1 ใน 50 เขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร ซึ่งอยู่ในกลุมเขตกรุงธนใต้ โดยแบ่ง
พื้นที่การปกครองออกเป็น 7 แขวง คือ แขวงบางหวา แขวงบางดวน แขวงบางจาก แขวงคูหาสวรรค์ แขวงปาก
คลอง แขวงบางแวก และแขวงคลองขวาง [4] โดยสภาพโดยทั่วไปมีลักษณะกึ่งชนบทกึ่งชุมชนเมือง มีประชากรอยู่
อาศัยเป็นจ านวนมาก จากการขยายตัวทางด้านธุรกิจต่าง ๆ ระบบสาธารณูปโภค โดยเฉพาะด้านการคมนาคม จึง
เกิดการเปลี่ยนแปลงจากชุมชนเกษตร เป็นนชุมชนเมืองมากขึ้น ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในพื้นที่ในหลายมิติไม ่
วาจะเปน็การคมนาคม มีรถไฟฟ้ามหานคร สายเฉลิมรัชมงคล หรือสายสีน้ าเงิน และรถไฟฟ้าบีทีเอส สายสีลม ความ
เป็นสังคมเมืองที่เปลี่ยนแปลงไป ท าใหผู้คนในพื้นที่มีความเป็นอยู่แบบตัวใครตัวมัน ขาดการมีสวนร่วม โดยทางเขต
ภาษีเจริญยังขาดเทคโนโลยีในการสนับสนุนการปฏิบัติงานที่ช วยอ านวยความสะดวกในการปฏิบัติงาน ใหมี
ความถูกตองและครบถวนมากขึ้น เพื่อเกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน ซึ่งเป็นหัวใจหลักของการ
พัฒนาชุมชน โดยผู้ท่ีมีบทบาทในการบริหารและพัฒนาต้องยึดหลักของการมีส่วนร่วมที่ว่า ประชาชนในชุมชนมีส่วน
ร่วมในการคิด ตัดสินใจ วางแผนงาน การปฏิบัติการ และร่วมแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ที่จะแสดงให้เห็นถึง ความ
ต้องการร่วม ความสนใจร่วม มีความต้องการที่จะบรรลุถึงเป้าหมายร่วมกัน ทั้งนี้ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศการมี
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ส่วนร่วมดังกล่าวต้องมีมิติที่หลากหลายมากย่ิงขึ้น ดังนั้นการมีส่วนร่วมโดยการใช้เทคโนโลยีต้องให้เกิดประโยชน์
สูงสุด [5] 

จากข้อมูลข้างต้น จึงเกิดแนวทางการศึกษาในครั้งนี้ จึงได้การพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการ
บริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วม ของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นการจัดเก็บฐานข้อมูลชุมชนให้เป็น
ฐานข้อมูลเดียวกัน ท าให้ชุมชน และส านักงานเขตภาษีเจริญ สามารถเข้าถึงข้อมูลชุมชน ในการวางแผนพัฒนา
ชุมชน โดยที่ประชาชนจะได้รับข้อมูลเพื่อร่วมกันคิดร่วมกันแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชุมชนเกิดการพัฒนาชุมชน
ได้ตรงตามความต้องการของชุมชน   

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วมของเขตภาษีเ จริญ 
กรุงเทพมหานคร  

1.2 เพื่อประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร  
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ระบบสารสนเทศ  
 ความหมายของหมายระบบสารสนเทศ [6]  หมายถึง กระบวนการรวบรวม บันทึกประมวลผล ข้อมูลให้
เป็นสารสนเทศ โดยอาศัยบุคคลและเทคโนโลยีสารสนเทศในการด าเนินการ เพื่อให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสมกับงาน
หรือเพื่อใช้ในการวางแผนควบคุมจัดการและสนับสนุนการตัดสินใจ โดยกระบวนการท างานของระบบสารสนเทศ 
ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลักๆ ดังต่อไปนี้ 1) ส่วนที่น าเข้า (Input) เป็นการน าข้อมูลดิบ (Data) ที่ได้จาก
การเก็บรวบรวมเข้าสู่ระบบ เพื่อน าไปประมวลผลให้เป็นสารสนเทศ 2) การประมวลผล (Processing) เป็นการ
เปล่ียนแปลงหรือแปรสภาพข้อมูลจะน าเข้าสู่ระบบ (Input) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ (Output) ทีส่ามารถใช้ในการตัดสินใจ
ได้ โดยการเปลี่ยนแปลงหรือแปรสภาพนั้น อาจจะเป็นการค านวณ การเปรียบเทียบหรือวิธีการอื่น ๆ ก็ได้โดยการ
ประมวลผลสามารถท าได้ด้วยตนเองหรือสามารถใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยก็ได้ 3) ส่วนที่ผล (Output) คือ ผลลัพธ์
ที่ได้จากการประมวลผลข้อมูลหรือสารสนเทศ อยู่ในรูปแบบของรายงาน (Report) หรือแบบฟอร์มต่าง ๆ เพื่อ
น าไปใช้ในการด าเนินงานต่อไป 4) การจัดเก็บข้อมูล (Storage) เป็นการจัดเก็บข้อมูลดิบหรือสารสนเทศทั้งหมดที่
เก่ียวข้องกับระบบสารสนเทศ เนื่องจากการน าข้อมูลดิบเข้าสู่ระบบจะมีการจัดเก็บจนถึงระยะเวลาหนึ่งแล้วจึงน าไป
ประมวลผล หรือสารสนเทศที่ได้จากการประมวลผลก็ต้องจัดเก็บเพื่อน าไปเปรียบเทียบกับสารสนเทศที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคต วัตถุประสงค์หลักของการจัดเก็บคือการน ากลับมาใช้ใหม่ในอนาคต 
 ระบบฐานข้อมูล  
  เกศรา โชคน าชัยสิริ และคณะ [7] ได้กล่าวถึงฐานข้อมูล (Database) คือ กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์
เกี่ยวข้องเป็นเรื่องเดียวกัน เช่น กลุ่มข้อมูลเกี่ยวกับพนักงานบริษัท ประกอบด้วย รหัสพนักงาน ชื่อ นามสกุล เบอร์
โทรศัพท์ และกลุ่มข้อมูลดังกล่าว ถูกจัดเก็บอยู่รวมกันหลายๆ กลุ่ม ซึ่งอาจจะเก็บอยู่ในรูปแฟ้มเอกสารหรืออยู่ใน
คอมพิวเตอร์ โดยฐานข้อมูลมีลักษณะส าคัญ ดังนี้  
 1) เป็นเรื่องเก่ียวกับการจัดเก็บข้อมูล 
 2) ข้อมูลที่จัดเก็บมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเป็นเรื่องเดียวกัน 
 3) สามารถแสดงออกมาอยู่ในรูปแบบของตารางได้ 
 ส่วนประกอบของตารางข้อมูลในฐานข้อมูล โดยทั่วไปแล้วตารางข้อมูลที่ใช้งานกันจะประกอบด้วย แถว 
(Row) และคอลัมน์ (Column) ต่าง ๆ แต่ถ้ามองกันในรูปแบบของฐานข้อมูลแล้ว เราจะเรียกรายละเอียดในแถวว่า 
เรคคอร์ด (Record) และเรียกรายละเอียดในแนวคอลัมน์ว่า ฟิลด์ (Field) 
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ในฐานข้อมูล 1 ระบบ อาจประกอบด้วยตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง ฐานข้อมูลที่มีตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง 
และมีตารางตั้งแต่ 1 คู่ขึ้นไปที่มีความสัมพันธ์กันด้วยฟิลด์ใดฟิลด์หนึ่ง หรือเรียกฐานข้อมูลประเภทนี้ว่า“ฐานข้อมูล
เชิงสัมพันธ์” หรือ relational database 
 สารสนเทศชุมชน 
 ความหมายของระบบสารสนเทศชุมชน [8] หมายถึง ระบบสารสนเทศเพื่อพัฒนาชุมชนที่อ านวยความ
สะดวก และ ใหขอมูลแกประชาชน ในรูปแบบของเว็บไซต แอพพลิเคชั่น และการติดตอสอบถามโดยตรงกับ หนวย
งานที่เกี่ยวของ ซึ่งแบงประเภทของการบริการใหความรูแกชุมชน 3 ประเภทคือ 1) การ บริการแหลงขอมูลส ารอง
เพื่อการอางอิง ส าหรับหนวยงานหรือผู เชี่ยวชาญ เพื่อน าขอมูลไปใชใน งานวิจัยและพัฒนา ไดแก ขอมูลสถิติ
ประชากร ขอมูลเกษตรกร 2) การบริการขอมูลโดยตรง เป็นการบริการใหค าแนะน าส าหรับประชาชนโดยตรงกับ             
เจาหนาท่ี หรือผานระบบแอพลิเคชั่น 3) การบริการด้วยตนเอง เป็นการศึกษาหาความรโูดย ผูคนที่สนใจ โดยการให
ข้อมูลดังกลาวแกประชาชนในชุมชนไดเขาใจระบบการใชงานจะสงผลดีตอความสะดวกของการพัฒนาชุมชนตอไป 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 แนวทางการจัดการระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชนและภาคประชาชน พบว่า
จากการศึกษาความต้องการใช้ข้อมูลของชุมชน มีความต้องการในระดับมากและมากที่สุด ส าหรับข้อมูลภาค
ประชาชนมีจ านวน 13 รายการ ส าหรับกลุ่มตัวอย่างในต าบลมีจ านวน 7 รายการ ซึ่งปัจจัยของความต้องการให้มี
ระบบข้อมูลของชุมชนนั้นต้องการให้มีเพื่อใช้ประกอบการวางแผนแก้ไขปัญหา ติดตามสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา อันน าไปสู่การแก้ไขปัญหาด้วยสมาชิกในชุมชนเอง ซึ่งจะท าให้การแก้ปัญหานั้นตรงกับสภาพความเป็นจริงท่ี
สมาชิกในชุมชนเผชิญอยู่ เป็นการสร้างความเข้มแข็งในชุมชนจากการใช้ข้อมูลเป็นฐานของการด าเนินการ จากการ
พัฒนาต้นแบบระบบจัดการข้อมูลชุมชน สร้างเป็นเว็บแอพพลิเคชัน โดยออกแบบกระบวนการจัดการข้อมูลชุมชน
จากการประยุกต์ใช้แนวคิดของกรอบการด าเนินงานบริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้ได้แนวทางการจัดการ
ระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชนและภาคประชาชนที่ใช้เป็นแนวทางในการจัดการระบบ
ข้อมูลชุมชนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 7 ประการโดยมีผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบในภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.80, S.D. = 0.29) [9] 
 การพัฒนาระบบฐานข้อมูลปัญหาและความต้องการของชุมชนในจังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษาอ าเภอบ้าน
ลาด (บ้านลาดโมเดล) พบว่า 1) ผลการพัฒนาต้นแบบระบบฐานข้อมูลปัญหาและความต้องการของชุมชนในจังหวัด
เพชรบุรีโดยใช้อ าเภอบ้านลาด เป็นกรณีศึกษา มีผลการด าเนินการ ดังนี้ (1) การแสดงผลข้อมูลแผนที่สามารถ
แสดงผลต าแหน่งของพื้นที่ที่มีปัญหาและความต้องการชุมชนตามต าแหน่งหรือพิกัด (2) ส่วนบันทึกข้อมูลระบบ
สามารถจัดเก็บความต้องการในส่วนติดต่อกับผู้ใช้และจัดการฐานข้อมูลเพื่อน าไปแสดงผลในแผนที่กูเกิ้ลและ การ
แสดงผลการติดตามชุมชนเป้าหมายที่ได้รับการช่วยเหลือหรือตอบสนอง 2) ผลการส ารวจปัญหาและความต้องการ
ของชุมชนอ าเภอบ้านลาด พบว่าปัญหาท่ีพบมากที่สุดอันดับแรก คือปัญหาความยากจน คิดเป็นร้อยละ 36.55 และ 
3) ผลการศึกษาการยอมรับต้นแบบระบบฐานข้อมูลปัญหาและความต้องการของชุมชน พบว่าในภาพรวมผู้ประเมิน
ให้การยอมรับระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านฟังก์ชันการท างาน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยที่  4.45 
ประเด็นด้านประสิทธิภาพการท างาน  อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านความง่ายต่อการใช้งาน อยู่
ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่4.54 และประเด็นด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระดับมากที่สุดเฉลี่ยที่ 4.65 
[10] 
 การออกแบบและพัฒนาระบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหารและเสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชนโคกโคเฒ่า
อาเภอเมืองจังหวัดสุพรรณบุรี ซึ่งผลการออกแบบและจัดท าระบบฐานข้อมูล โดยใช้ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบ 
และจัดเก็บฐานข้อมูลด้วย MySQL ประกอบไปด้วยข้อมูลปฏิทินกิจกรรม ข้อมูลผู้น าชุมชน ข้อมูลชุมชน ข้อมูล
ผลการวิจัย ข้อมูลข่าวประชาสัมพันธ์ ข้อมูลองค์ความรู้ ข้อมูลภาพกิจกรรม และข้อมูลกระดานข่าว พบว่า เป็น
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ระบบฐานข้อมูลที่ง่ายต่อการใช้งาน ผู้ใช้สามารถแก้ไขเพิ่มลบ ข้อมูลได้ด้วยตนเอง โดยระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้น
แบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนของผู้ใช้ระบบที่สามารถเข้าถึงข้อมูลด้านองค์ควารู้และส่วนของผู้ดูแลระบบ
ที่สามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบและข้อมูลบนเว็บไซต์ได้ [11] 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเงินกองทุนสวัสดิการชุมชน กรณีศึกษาจังหวัด
นครสวรรค์ โดยพัฒนาระบบสารสนเทศโดยการประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตใช้โปรแกรม PHP ในการพัฒนาระบบ และใช้โปรแกรม MySQL ในการจัดการฐานข้อมูลโดยพัฒนา
ระบบสารสนเทศที่สามารถจัดการกับข้อมูลซึ่งประกอบด้วยข้อมูลสมาชิกกองทุนคณะกรรมการ การจัดท าบัญชี
กองทุน และการประมวลข้อมูลเป็นสารสนเทศในรูปแบบรายงาน ซึ่งสามารถน ามาช่วยในการบริหารจัดการ
เงินกองทุนสวัสดิการชุมชน ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และการประเมินผลระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
เงินกองทุนสวัสดิการชุมชน พบว่าสมาชิกกองทุนมีความพึงพอใจด้านการออกแบบระบบ และ ด้านประสิทธิภาพอยู่
ในระดับมาก (3.57) [12] 
   

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 ระบบสารสนเทศชุมชน เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
1.2 แบบเก็บข้อมูลชุมชน เพื่อรวบรวมข้อมูลชุมชนส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร 
1.3 แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 

เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งประเมินเป็นด้านตรงตามความต้องการ (Function 
Requirement) ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security)   
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายคือ ชุมชนที่มีข้อมูลปรากฏในเขตภาษีเจริญ จ านวน 51 ชุมชน และท าการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ ผู้น าชุมชน จ านวน 51 คน จาก 51 ชุมชน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
เนื่องจากผู้น าชุมชนเป็นผู้มีประสบการณ์และมีความเข้าใจบริบทชุมชน รวมทั้งเป็นผู้ใช้งานระบบสารสนเทศชุมชน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ให้ระบุขั้นตอน หรือระยะที่ด าเนินการวิจัยเป็นข้อ ๆ ตามล าดับการวิจัย 

3.1 การศึกษาแนวทางการจัดท าระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เป็นการ
ค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย เอกสารทางวิชาการ รายงานการวิจัย บทความ วารสาร วิทยานิพนธ์ที่
เก่ียวข้อง และแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 

3.2 การวิเคราะห์ระบบ เป็นการเก็บข้อมูลจากผู้น าชุมชนเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานชุมชน ข้อมูลด้านสังคม 
ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชนข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และ
ข้อมูลด้านการส่ือสาร เพื่อไปใช้เป็นข้อมูลในการน าเข้าระบบฐานข้อมลู และสารสนเทศชุมชน  

3.3 การออกแบบ เป็นการออกแบบระบบ โดยการจัดท าร่างระบบฐานข้อมูลระบบสารสนเทศชุมชนของ
เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกฐานข้อมูลออกเป็น 7 ด้าน ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ด้านข้อมูลประชากร
ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และ
ข้อมูลด้านการสื่อสาร ซึ่งการจัดท าข้อมูลต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปของฐานข้อมูลจะท าให้ทราบระบบที่มีประสิทธิภาพโดย
ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาท างานในการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในการบันทึกข้อมูลการค้นหาข้อมูลการแก้ไขข้อมูลการ



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลอย่างทันท่วงทีทั้งในรูปการน าเสนอทางจอภาพและการออก
รายงาน 

3.4 การพัฒนาระบบ เป็นการพัฒนาโปรแกรม Web Application ในส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ระบบจัดการ
ผู้ใช้งาน ระบบจัดการข้อมูลรายชื่อชุมชน ระบบบริหารจัดการหน้าหลัก และระบบบันทึก/แก้ไข/เรียกดู/ลบ ข้อมูล 
ชุมชน ซึ่งคุณสมบัติของระบบสารสนเทศชุมชน คือ เป็นระบบแบบ Web-Application สามารถค้นหาหมู่บ้านที่
ต้องการ สามารถเรียกดู/บันทึก/แก้ไข/ลบ ข้อมูล 7 ด้าน โดยเครื่องมือที่ ใช้ในการพัฒนาระบบ คือ Microsoft 
Windows Server 2012 R2, Internet Information Services 8.5.9600.16384, HTML 5, CSS 3, JavaScript, 
PHP 7.4.9, MySQL Database Server 5.7.24 และ phpMyAdmin 5.0.4 

3.5 การทดสอบระบบ เป็นการน าระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ให้ผู้น า
ชุมชนน าเข้าข้อมูล ชุมชน และดูผลลัพธ์ที่ได้ว่ามีความถูกต้องและให้ตรงกับความต้องใช้ของชุมชนหรือไม ่

3.6 การติดตั้ง เป็นการน าระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ให้กลุ่มตัวอย่างใช้
งานระบบ และท าการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชม โดยสอบถามจากผู้น าชุมชน เพื่อ
ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบที่มีต่อระบบ  
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย [13] โดยน าผลที่ได้
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้    
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด   
    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 ระดับน้อยที่สุด  
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ตามขั้นตอนการ

วิจยัที่ได้ออกแบบไว้ในบทที่ 3 โดยได้ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ดังนี้  
1) ศึกษาข้อมูลชุมชนเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จากผู้น าชุมชนเพื่อใช้ประโยชน์ในฐานข้อมูล 

ตลอดจนค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 
2) วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ข้อมูล

สารสนเทศ 7 ด้าน ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชนข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 
ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และข้อมูลด้านการสื่อสาร โดยใช้เครื่องมือทางสารสนเทศ คือ แบบจ าลอง
ความสัมพันธ์เอนทิตี  (Entity Relationship Diagram) ดังภาพที่ 1 และพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
และท าการออกแบบการป้อนเข้า (Input Design) ได้ออกแบบการป้อนเข้าและการผลให้อยู่ในส่วนเดียวกัน เพื่อให้
ง่ายต่อความเข้าใจของผู้ใช้ระบบเป็นผู้ป้อนข้อมูล ประกอบด้วย เมนู และการออกแบบการผล 
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ภาพที่ 1 แผนผังความสัมพันธ์เอนทิตี 
 
3) ระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
    ระบบสารสนเทศพัฒนาบนแพลตฟอร์มของเว็บเทคโนโลยี หรือเว็บแอพพลิเคช่ัน (Web Application) 

ดังนั้นจึงเข้าถึงได้ทุกแพลตฟอร์ม โดยระบบท างานผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) สามารถเข้าระบบ
สารสนเทศได้ที่ https://wichai.dru.ac.th/pcm เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์จะหน้าแรก โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ส่วนหัว 
เมนู และ เนื้อหา แสดงดังภาพที่ 2 

 

 
 
ภาพที่ 2 หน้าแรกของระบบสารสนเทศ โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ส่วนหัว เมนู และ เนื้อหา 

 
ส าหรับเนื้อหาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร โดยจะแบ่งเป็น 7 ด้าน ได้แก่  

(1) ข้อมูลพื้นฐานชุมชน ประกอบด้วย ที่ตั้งของชุมชน อาณาเขต และ ประชากร แสดงดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 หน้าข้อมูลพื้นฐานชุมชน 
 

(2) ข้อมูลด้านสังคม ประกอบด้วยข้อมูลเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลกลุ่มและองค์กรชุมชน 2) หน่วยงาน
และองค์กร ภาครัฐในชุมชน 3) หน่วยงานและองค์กร ภาคเอกชน และ 4) แหล่งประโยชน์ แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4 ข้อมูลด้านสังคม 
 
(3) ข้อมูลด้านสาธารณสุข/ข้อมูลสถิติชีพ ประกอบด้วยข้อมูลเป็น 6 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลปัญหาโรคติดต่อ

และโรคระบาด 2) ข้อมูลการจัดบริการดูแลสุขภาพ 3) ข้อมูลสถานที่/แหล่งบริการสุขภาพที่มีใน 4) ข้อมูลผู้
ให้บริการ/ดูแลรักษาด้านสุขภาพ 5) ข้อมูลการใช้สารเสพติด และ6) ข้อมูลสถิติชีพ แสดงดังภาพที่ 5 - 8 

 

 
 

ภาพที่ 5 1) ข้อมูลปัญหาและโรคระบาดในหมู่บ้าน/ชุมชน และ 2) ข้อมูลการจัดบริการดูแลสุขภาพหมู่บ้าน/ชุมชน 
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ภาพที่ 6 3) ข้อมูลสถานที่/แหล่งบริการสุขภาพที่มีในหมู่บ้าน/ชุมชน และ 4) ข้อมูลผู้ให้บริการ/ดูแลรักษาด้าน
สุขภาพในหมู่บ้าน/ชุมชน 

 

  
 

ภาพที่ 7 5) ข้อมูลการใช้สารเสพติดในหมู่บ้าน/ชุมชน   ภาพที่ 8 6) ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลสถิติชีพ 
 
(4) ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ประกอบด้วย กิจกรรมส่งเสริมและสนับสนุนให้ประชาชนในชุมชนมีความ

มั่นคงทางเศรษฐกิจ แสดงดังภาพที่ 9 
 

 
 

ภาพที่ 9 ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน 
 
(5) ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ประกอบด้วย 1) การจัดการปัญหาส่ิงแวดล้อมในหมู่บ้าน/ชุมชน 2) การจัดการ

สิ่งแวดล้อมในชุมชนที่เอื้อต่อการสร้างเสริมสุขภาพ 3) การจัดการใช้พลังงาน แสดงดังภาพที่ 10 - 11  
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ภาพที่ 10 1) การจัดการปัญหาส่ิงแวดล้อมในหมู่บ้าน        ภาพที่ 11 (2) การจัดการส่ิงแวดล้อมในชุมชนที่เอื้อต่อ 
                            /ชุมชน                                      การสร้างเสริมสุขภาพ (3) การจัดการใช้พลังงาน 
 

6) ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน ประกอบด้วย 1) ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วมของประชาชนในชุมชน 
2) ข้อมูลด้านข้อพิพาทในหมู่บ้าน/ชุมชน และ 3) ข้อมูลด้านการปกครองที่ท าให้คนอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข แสดงดัง
ภาพที่ 12 - 14 

 

  
 

ภาพที่ 12 1) ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วมของประชาชน       ภาพที่ 13 2) ข้อมูลด้านข้อพิพาทในหมู่บ้าน/ชุมชน  
 

 
 

ภาพที่ 14 3) ข้อมูลด้านการปกครองที่ท าให้คนอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข 
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(7) ข้อมูลด้านการส่ือสาร 
 

 
 

ภาพที่ 15 ข้อมูลด้านการส่ือสาร 
 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร  
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ที่พัฒนาขึ้น 

กับชุมชนในเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จ านวน 51 ชุมชน โดยการทดสอบจากการเก็บแบบสอบถามกับ
กลุ่มเป้าหมาย ที่เป็นผู้น าชุมชนหรือกรรมการชุมชน ได้ผลการประเมินสรุป ดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านตรงตามความต้องการ 
   1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล 4.42 0.64 มาก 
   1.2 ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.54 0.54 มากที่สุด 
   1.3 ระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วน 4.38 0.64 มาก 

เฉลี่ย 4.45 0.61 มาก 
2. ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ 
   2.1 ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 4.42 0.57 มาก 
   2.2 ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของข้อมูล 4.58 0.54 มากที่สุด 
   2.3 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.66 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.55 0.53 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
   3.1 ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ 4.52 0.50 มากที่สุด 
   3.2 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 4.76 0.48 มากที่สุด 
   3.3 ความชัดเจนของข้อความที่บนจอภาพ 4.52 0.50 มากที่สุด 
   3.4 ความสะดวกในการเข้าใช้ระบบ 4.50 0.51 มาก 
   3.5 ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม 4.50 0.51 มาก 

เฉลี่ย 4.56 0.50 มากที่สุด 
4. ด้านประสิทธิภาพ 
   4.1 ความเร็วในการผลจากการเชื่อมโยงเพจ 4.48 0.58 มาก 
   4.2 ความเร็วในการน าเสนอข้อมูล 4.42 0.57 มาก 
   4.3 ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม 4.70 0.46 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร (ต่อ) 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
เฉลี่ย 4.53 0.54 มากที่สุด 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
   5.1 การก าหนดสิทธิ์การเข้าใช้ระบบเกิดความปลอดภัยในการใช้งาน 4.56 0.54 มากที่สุด 
   5.2 ความปลอดภัยของระบบเครือข่าย 4.60 0.49 มากที่สุด 
   5.3 ความปลอดภัยของการเข้าถึงข้อมูล 4.68 0.55 มากที่สุด 
   5.4 การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.50 0.5 1 มาก 
   5.5 การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานของผู้ใช้ระบบในระดับต่าง ๆ 4.36 0.56 มาก 
   5.6 มีระบบป้องกันภัยจากไวรัส, ผู้บุกรุก 4.58 0.50 มากที่สุด 
   5.7 มีระบบรองรับข้อมูลที่ตรงกับความต้องการ น าไปใช้ประโยชน์ได้ 4.48 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.54 0.53 มากที่สุด 
เฉลี่ยโดยรวม 4.53 0.43 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1  ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅= 4 .53,  
S.D. = 0.43) โดยด้านที่มีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน มีระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.56, S.D. = 0.50) รองลงมา คือ ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่   
มีระดับปความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.53) และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลมี
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.54, S.D. = 0.53) 

จากผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ผู้น าชุมชนได้มีการน าระบบ
สารสนเทศชุมชมไปใช้ประโยชน์ในการจัดการขอมูลที่ดี สามารถน ามาเป็นตัวช่วยในการวางแผนพัฒนาชุมชนใน
พื้นที่เขตภาษีเจริญ เพื่อรองรับการจัดการชุมชนแบบมีสวนร่วม โดยที่ประชาชนจะได้รับข้อมูลเพื่อร่วมกันคิดร่วมกัน
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชุมชนเกิดการพัฒนาชุมชนได้ตรงตามความต้องการของชุมชน   
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. การพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วมของเขตภาษีเจริญ 
กรุงเทพมหานคร ระบบฐานข้อมูลชุมชนของเขตภาษีเจริญ ได้ออกแบบให้ง่ายต่อการใช้งาน โดยออกแบบเว็บ
แอพพลิเคชั่น โดยระบบจะท างานผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) สามารถเข้าระบบสารสนเทศได้ที่  
https://wichai.dru.ac.th/pcm เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์จะหน้าแรก โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ส่วนหัว เมนู และ เนื้อหา 
โดยก าหนดหมวดหมู่ส าคัญที่จะไว้บนเว็บไซต์ 7 หมวด คือ 1) ข้อมูลพื้นฐานชุมชน/ข้อมูลประชากร 2) ข้อมูลด้าน
สังคม 3) ข้อมูล ด้านสาธารณสุข/ข้อมูลสถิติชีพ 4) ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน 5) ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 6) ข้อมูล
ด้านการจัดการภายในชุมชน และ 7) ข้อมูลด้านการสื่อสาร สอดคล้องกับเอกรัฐ ปัญญาเทพ, อรสา เตติวัฒน์, หทัย
ทิพย์ สินธุยา และณัฐิยา ตันตรานนท์ [8] ได้กล่าวถึงการพัฒนาต้นแบบระบบจัดการข้อมูลชุมชน สร้างเป็นเว็บแอพ
พลิเคชัน โดยออกแบบกระบวนการจัดการข้อมูลชุมชนจากการประยุกต์ใช้แนวคิดของกรอบการด าเนินงานบริการ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้ได้แนวทางการจัดการระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชน
และภาคประชาชนที่ใช้เป็นแนวทางในการจัดการระบบข้อมูลชุมชนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีส าคัญ 7 ประการ 
ได้แก่ ประวัติศาสตร์ชุมชน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ข้อมูลทั่วไปของชุมชน เกษตรกรรม สาธารณสุข
ชุมชน สาธารณภัย และข่าวสารเกี่ยวกับการคุ้มครองส่ิงแวดล้อมในพื้นที่ ตามความต้องการใช้ข้อมูลของชุมชน 

2. การประเมินผลประสิทธิภาพการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานครที่
พัฒนาขึ้น โดยการทดสอบจากการเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้น าชุมชนหรือกรรมการชุมชน  
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จ านวน 51 ชุมชน พบว่าผู้ใช้งานมีความคิดเห็นต่อประสิทธิภาพการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 4.53,  
S.D. = 0.43) โดยด้านที่มีประสทิธิภาพการใช้งานดีที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน มีระดับประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (x̅ = 4.56, S.D. = 0.50) รองลงมา คือ ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (x̅ = 4.55, S.D. = 0.53) สอดคล้องกับสุกัญชลิกา บุญมาธรรม [9]  ได้การพัฒนาระบบฐานข้อมูล
ปัญหาและความต้องการของชุมชนในจังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษาอ าเภอบ้านลาด (บ้านลาดโมเดล) พบว่ามีใน
ภาพรวมผู้ประเมินให้การยอมรับระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านฟังก์ชันการท างาน อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยที่ 4.45 ประเด็นด้านประสิทธิภาพการท างาน  อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านความง่าย
ต่อการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่4.54 และประเด็นด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระดับมาก
ที่สุดเฉลี่ยที่ 4.65 โดยระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญที่พัฒนาขึ้นสามารถเปนตัวชวยในการจัดการขอมูลที่
ดี สามารถน ามาเปนตัวช่วยในการวางแผนพัฒนาชุมชนในพื้นที่เขตภาษีเจริญ เพื่อรองรับการจัดการชุมชนแบบมีส
วนร่วม 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมี
ส่วนร่วมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร และ 2) ประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชม
ของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) ฐานข้อมูลใช้ MySQL (version 5.7) และใช้
ภาษา PHP, HTML5, CSS, JAVASCRIPT, JQUERY และ 2) แบบประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบ
สารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร กลุม่เป้าหมาย คือ ผู้น าชุมชน จ านวน 51 คน จาก 51 ชุมชน 
ในเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบระบบฐานข้อมูลระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชน 
จ านวน 7 หมวด ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 
ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และข้อมูลด้านการสื่อสาร 2) ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบ
สารสนเทศชุมชนของผู้ใช้งาน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.43 โดยด้านที่มีความพึงพอใจสูงสุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้
งาน 

 

ค าส าคัญ: ระบบสารสนเทศ, ระบบสารสนเทศชุมชน, ระบบฐานข้อมูล, การบริหารจัดการชุมชน 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of this research were 1) to develop a community information system to 
support participatory community management in Phasi Charoen District, Bangkok, and 2) to 
evaluate user satisfaction with the developed system. The system was implemented using MySQL 
(version 5.7) as the database and PHP, HTML5, CSS, JavaScript, and jQuery for the application 
development. The research instrument for data collection was a user satisfaction questionnaire 
on the community information system. The target group consisted of 51 community leaders from 
51 communities in Phasi Charoen District, Bangkok. Data were analyzed using descriptive statistics, 
namely mean and standard deviation. 

The research findings revealed that 1) the community information system was designed 
to manage community data across six main categories: social information, public health, 
community economy, environment, internal community management, and communication; and 
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2) user satisfaction with the community information system was at the highest level overall  
(x̅= 4.53, S.D. = 0.43), with the highest-rated aspect being ease of use. 

 

Keywords : Information System, Community Information System, Database System, 
    Community Management 

 
บทน า 

 

ปัจจุบันประเทศไทยให้ความส าคัญกับการพัฒนาและการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้เป็นเครื่องมือ
สนับสนุน (Enabling Technology) ในการพัฒนาประเทศ ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนารัฐบาลดิจิทัลของประเทศ
ไทย พ.ศ. 2566-2570 ที่ให้ความส าคัญกับการยกระดับภาครัฐไทยสู่เป้าหมายการให้บริการที่ตอบสนองประชาชน 
และลดความเหลื่อมล้ า การเพิ่มความสามารถและศักยภาพในการแข่งขันของภาคธุรกิจ การสร้างความโปร่งใส ที่
เน้นการเปิดเผยข้อมูลแก่ประชาชนโดยไม่ต้องร้องขอและการสนับสนุนการมีส่วนร่วมของประชาชน [1] โดยรัฐบาล
มีนโยบายขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัล เพื่อให้เกิดการพัฒนาสังคมและคุณภาพชีวิตของประชาชน ด้านนวัตกรรม  
การพัฒนาคน การให้บริการต่าง ๆ ของภาครัฐ รวมถึงการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ การศึกษา สร้างสารสนเทศและองค์
ความรู้ต่าง ๆ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นเครื่องมือในการเพิ่มโอกาสให้ชุมชนได้รับเท่าเทียมด้วยข้อมูลข่าวสาร
และบริการต่าง ๆ ผ่านสื่อดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน ซึ่งระบบสารสนเทศชุมชน [2]  
เป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่ใช้ในรวบรวมขอมูลมิติต่าง ๆ ของชุมชน ได้แก มิติด้านภูมิปัญญา มิติด้านวัฒนธรรม มิติดา
นสิ่งแวดลอม เป็นตน ที่ถูกเก็บรวบรวมดวยกระบวนการทั้งมีสวนร่วมและไม่มีสวนร่วมของคนชุมชน แล้วน ามาจัด
ระเบียบ แยกแยะ วิเคราะห ประมวลผล และน าเสนอผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเชน 
ผ่านเว็บไซต ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ เพื่อประโยชนตอการพัฒนาหรือการเขาถึงข้อมูลเหลานั้นเพื่อการเรียนรู
ของผูค้นในชุมชนและคนทั่วไปท่ีสนใจ จากการศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการจัดการข้อมูลชุมชน กรณีศึกษา
ต าบลนาครัว อ าเภอแม่ทะ จังหวัดล าปาง [3] พบว่า จากกการรวบรวมข้อมูลชุมชนจากประชาชนในแต่ละครัวเรือน
ทั้ง 12 หมู่บ้านในต าบลนาครัว และน าเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ จึงได้พัฒนาระบบในรูปแบบ
แอปพลิเคชันเพื่อจัดการข้อมูลชุมชน จ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเข้าถึงบริการของรัฐ 2) ด้านสุขภาพ 3) ด้าน
ความเป็นอยู่ 4) ด้านรายได้ และ5) ด้านการศึกษา และจาการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการท างานระบบ
จัดการข้อมูลชุมชน พบว่ามีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 (+0.50) ซึ่ง
ผู้บริหารชุมชนได้น าสารสนเทศที่ได้จากการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อจัดการข้อมูลชุมชน มาสร้างกิจกรรมเพื่อพัฒนา
เศรษฐกิจและความเข้มแข็งของชุมชน 

เขตภาษีเจริญ เป็น 1 ใน 50 เขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร ซึ่งอยู่ในกลุมเขตกรุงธนใต้ โดยแบ่ง
พื้นที่การปกครองออกเป็น 7 แขวง คือ แขวงบางหวา แขวงบางดวน แขวงบางจาก แขวงคูหาสวรรค์ แขวงปาก
คลอง แขวงบางแวก และแขวงคลองขวาง [4] โดยสภาพโดยทั่วไปมีลักษณะกึ่งชนบทกึ่งชุมชนเมือง มีประชากรอยู่
อาศัยเป็นจ านวนมาก จากการขยายตัวทางด้านธุรกิจต่าง ๆ ระบบสาธารณูปโภค โดยเฉพาะด้านการคมนาคม  
จึงเกิดการเปลี่ยนแปลงจากชุมชนเกษตร เป็นนชุมชนเมืองมากขึ้น ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในพื้นที่ในหลายมิติไม ่
วาจะเปน็การคมนาคม มีรถไฟฟ้ามหานคร สายเฉลิมรัชมงคล หรือสายสีน้ าเงิน และรถไฟฟ้าบีทีเอส สายสีลม ความ
เป็นสังคมเมืองที่เปลี่ยนแปลงไป ท าใหผู้คนในพื้นที่มีความเป็นอยู่แบบตัวใครตัวมัน ขาดการมีสวนร่วม โดยทางเขต
ภาษีเจริญยังขาดเทคโนโลยีในการสนับสนุนการปฏิบัติงานที่ช วยอ านวยความสะดวกในการปฏิบัติงาน ใหมี
ความถูกตองและครบถวนมากขึ้น เพื่อเกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน ซึ่งเป็นหัวใจหลักของการ
พัฒนาชุมชน โดยผู้ท่ีมีบทบาทในการบริหารและพัฒนาต้องยึดหลักของการมีส่วนร่วมที่ว่า ประชาชนในชุมชนมีส่วน
ร่วมในการคิด ตัดสินใจ วางแผนงาน การปฏิบัติการ และร่วมแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ที่จะแสดงให้เห็นถึง ความ
ต้องการร่วม ความสนใจร่วม มีความต้องการที่จะบรรลุถึงเป้าหมายร่วมกัน ทั้งนี้ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศการมี
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ส่วนร่วมดังกล่าวต้องมีมิติที่หลากหลายมากย่ิงขึ้น ดังนั้นการมีส่วนร่วมโดยการใช้เทคโนโลยีต้องให้เกิดประโยชน์
สูงสุด [5] 

จากข้อมูลข้างต้น จึงเกิดแนวทางการศึกษาในครั้งนี้ จึงได้การพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการ
บริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วม ของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นการจัดเก็บฐานข้อมูลชุมชนให้เป็น
ฐานข้อมูลเดียวกัน ท าให้ชุมชน และส านักงานเขตภาษีเจริญ สามารถเข้าถึงข้อมูลชุมชน ในการวางแผนพัฒนา
ชุมชน โดยที่ประชาชนจะได้รับข้อมูลเพื่อร่วมกันคิดร่วมกันแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชุมชนเกิดการพัฒนาชุมชน
ได้ตรงตามความต้องการของชุมชน   

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วมของเขตภาษีเจริญ 
กรุงเทพมหานคร  

1.2 เพื่อประเมินผลความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร  
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 ระบบสารสนเทศ  
       ความหมายของหมายระบบสารสนเทศ [6]  หมายถึง กระบวนการรวบรวม บันทึกประมวลผล ข้อมูล
ให้เป็นสารสนเทศ โดยอาศัยบุคคลและเทคโนโลยีสารสนเทศในการด าเนินการ เพื่อให้ได้สารสนเทศที่เหมาะสมกับ
งานหรือเพื่อใช้ในการวางแผนควบคุมจัดการและสนับสนุนการตัดสินใจ โดยกระบวนการท างานของระบบ
สารสนเทศ ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลัก ๆ ดังต่อไปนี้ 1) ส่วนที่น าเข้า (Input) เป็นการน าข้อมูลดิบ 
(Data) ที่ได้จากการเก็บรวบรวมเข้าสู่ระบบ เพื่อน าไปประมวลผลให้เป็นสารสนเทศ 2) การประมวลผล 
(Processing) เป็นการเปลี่ยนแปลงหรือแปรสภาพข้อมูลจะน าเข้าสู่ระบบ ( Input) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ (Output) ที่
สามารถใช้ในการตัดสินใจได้ โดยการเปลี่ยนแปลงหรือแปรสภาพนั้น อาจจะเป็นการค านวณ การเปรียบเทียบหรือ
วิธีการอื่น ๆ ก็ได้โดยการประมวลผลสามารถท าได้ด้วยตนเองหรือสามารถใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยก็ได้ 3) ส่วนที่
ผล (Output) คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลข้อมูลหรือสารสนเทศ อยู่ในรูปแบบของรายงาน (Report) หรือ
แบบฟอร์มต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ในการด าเนินงานต่อไป 4) การจัดเก็บข้อมูล (Storage) เป็นการจัดเก็บข้อมูลดิบหรือ
สารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศ เนื่องจากการน าข้อมูลดิบเข้าสู่ระบบจะมีการจัดเก็บจนถึง
ระยะเวลาหนึ่งแล้วจึงน าไปประมวลผล หรือสารสนเทศที่ได้จากการประมวลผลก็ต้องจัดเก็บเพื่อน าไปเปรียบเทียบ
กับสารสนเทศท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต วัตถุประสงค์หลักของการจัดเก็บคือการน ากลับมาใช้ใหม่ในอนาคต 
 2.2 ระบบฐานข้อมูล  
       เกศรา โชคน าชัยสิริ และคณะ [7] ได้กล่าวถึงฐานข้อมูล (Database) คือ กลุ่มของข้อมูลที่มี
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเป็นเรื่องเดียวกัน เช่น กลุ่มข้อมูลเกี่ยวกับพนักงานบริษัท ประกอบด้วย รหัสพนักงาน ชื่อ 
นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ และกลุ่มข้อมูลดังกล่าว ถูกจัดเก็บอยู่รวมกันหลาย ๆ กลุ่ม ซึ่งอาจจะเก็บอยู่ในรูปแฟ้ม
เอกสารหรืออยู่ในคอมพิวเตอร์ โดยฐานข้อมูลมีลักษณะส าคัญ ดังนี้  
   1) เป็นเรื่องเก่ียวกับการจัดเก็บข้อมูล 
   2) ข้อมูลที่จัดเก็บมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเป็นเรื่องเดียวกัน 
   3) สามารถแสดงออกมาอยู่ในรูปแบบของตารางได้ 
      ส่วนประกอบของตารางข้อมูลในฐานข้อมูล โดยทั่วไปแล้วตารางข้อมูลที่ใช้งานกันจะประกอบด้วย 
แถว (Row) และคอลัมน์ (Column) ต่าง ๆ แต่ถ้ามองกันในรูปแบบของฐานข้อมูลแล้ว เราจะเรียกรายละเอียดใน
แถวว่า เรคคอร์ด (Record) และเรียกรายละเอียดในแนวคอลัมน์ว่า ฟิลด์ (Field) ในฐานข้อมูล 1 ระบบ  
อาจประกอบด้วยตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง ฐานข้อมูลที่มีตารางข้อมูลมากกว่า 1 ตาราง และมีตารางตั้งแต่ 1 คู่
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ขึ้นไปที่มีความสัมพันธ์กันด้วยฟิลด์ใดฟิลด์หนึ่ง หรือเรียกฐานข้อมูลประเภทนี้ว่า“ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์” หรือ 
relational database 
 2.3 สารสนเทศชุมชน 
      ความหมายของระบบสารสนเทศชุมชน [8] หมายถึง ระบบสารสนเทศเพื่อพัฒนาชุมชนที่อ านวยความ
สะดวก และ ใหขอมูลแกประชาชน ในรูปแบบของเว็บไซต  แอปพลิเคชั่น และการติดตอสอบถามโดยตรงกับ  
หนวยงานที่เกี่ยวของ ซึ่งแบงประเภทของการบริการใหความรูแกชุมชน 3 ประเภทคือ 1) การบริการแหลงขอมูล
ส ารองเพื่อการอางอิง ส าหรับหนวยงานหรือผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน าขอมูลไปใชในงานวิจัยและพัฒนา ไดแก ขอมูลสถิติ
ประชากร ขอมูลเกษตรกร 2) การบริการขอมูลโดยตรง เป็นการบริการใหค าแนะน าส าหรับประชาชนโดยตรงกับ             
เจาหนาที่ หรือผานระบบแอปพลิเคชั่น 3) การบริการด้วยตนเอง เป็นการศึกษาหาความรูโดยผู้คนที่สนใจ โดยการ
ใหข้อมูลดังกลาวแกประชาชนในชุมชนไดเขาใจระบบการใชงานจะสงผลดีตอความสะดวกของการพัฒนาชุมชนต
อไป 
 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      เอกรัฐ ปัญญาเทพ  และคณะ [9] ได้ศึกษาเรื่อง แนวทางการจัดการระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วน
ร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชนและภาคประชาชน พบว่าจากการศึกษาความต้องการใช้ข้อมูลของชุมชน มีความต้องการ
ในระดับมากและมากที่สุด ส าหรับข้อมูลภาคประชาชนมีจ านวน 13 รายการ ส าหรับกลุ่มตัวอย่างในต าบลมีจ านวน 
7 รายการ ซึ่งปัจจัยของความต้องการให้มีระบบข้อมูลของชุมชนนั้นต้องการให้มีเพื่อใช้ประกอบการวางแผนแก้ไข
ปัญหา ติดตามสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา อันน าไปสู่การแก้ไขปัญหาด้วยสมาชิกในชุมชนเอง ซึ่งจะท าให้การ
แก้ปัญหานั้นตรงกับสภาพความเป็นจริงที่สมาชิกในชุมชนเผชิญอยู่ เป็นการสร้างความเข้มแข็งในชุมชนจากการใช้
ข้อมูลเป็นฐานของการด าเนินการ จากการพัฒนาต้นแบบระบบจัดการข้อมูลชุมชน สร้างเป็นเว็บแอพพลิเคชัน โดย
ออกแบบกระบวนการจัดการข้อมูลชุมชนจากการประยุกต์ใช้แนวคิดของกรอบการด าเนินงานบริการด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ท าให้ได้แนวทางการจัดการระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชนและภาคประชาชน
ที่ใช้เป็นแนวทางในการจัดการระบบข้อมูลชุมชนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 7 ประการโดยมีผลประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.80, S.D. = 0.29)  
 สุกัญชลิกา บุญมาธรรม [10]  ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบฐานข้อมูลปัญหาและความต้องการของ
ชุมชนในจังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษาอ าเภอบ้านลาด (บ้านลาดโมเดล)  พบว่า 1) ผลการพัฒนาต้นแบบระบบ
ฐานข้อมูลปัญหาและความต้องการของชุมชนในจังหวัดเพชรบุรีโดยใช้อ าเภอบ้านลาด เป็นกรณีศึกษา มีผลการ
ด าเนินการ ดังนี้ (1) การแสดงผลข้อมูลแผนที่สามารถแสดงผลต าแหน่งของพื้นที่ที่มีปัญหาและความต้องการชุมชน
ตามต าแหน่งหรือพิกัด (2) ส่วนบันทึกข้อมูลระบบสามารถจัดเก็บความต้องการในส่วนติดต่อกับผู้ใช้และจัดการ
ฐานข้อมูลเพื่อน าไปแสดงผลในแผนที่กูเกิ้ลและ การแสดงผลการติดตามชุมชนเป้าหมายที่ได้รับการช่วยเหลือหรือ
ตอบสนอง 2) ผลการส ารวจปัญหาและความต้องการของชุมชนอ าเภอบ้านลาด พบว่าปัญหาที่พบมากที่สุดอันดับ
แรก คือปัญหาความยากจน คิดเป็นร้อยละ 36.55 และ 3) ผลการศึกษาการยอมรับต้นแบบระบบฐานข้อมูลปัญหา
และความต้องการของชุมชน พบว่าในภาพรวมผู้ประเมินให้การยอมรับระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้าน
ฟังก์ชันการท างาน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยที่ 4.45 ประเด็นด้านประสิทธิภาพการท างาน  อยู่ในระดับมากที่สุด
ค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านความง่ายต่อการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่  4.54 และประเด็นด้านการ
รักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระดับมากที่สุดเฉลี่ยที่ 4.65  
 วิชชา ฉิมพลี สุระสิทธิ์ ทรงม้า และอรศิริ ศิลาลัย [11]  ได้ศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลเพื่อการบริหารและเสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชนโคกโคเฒ่าอ าเภอเมืองจังหวัดสุพรรณบุรี ซึ่งผลการ
ออกแบบและจัดท าระบบฐานข้อมูล โดยใช้ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบ และจัดเก็บฐานข้อมูลด้วย MySQL 
ประกอบไปด้วยข้อมูลปฏิทินกิจกรรม ข้อมูลผู้น าชุมชน ข้อมูลชุมชน ข้อมูลผลการวิจัย ข้อมูลข่าวประชาสัมพันธ์ 
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ข้อมูลองค์ความรู้ ข้อมูลภาพกิจกรรม และข้อมูลกระดานข่าว พบว่า เป็นระบบฐานข้อมูลที่ง่ายต่อการใช้งาน ผู้ใช้
สามารถแก้ไขเพิ่มลบ ข้อมูลได้ด้วยตนเอง โดยระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้นแบ่งการท างานออกเป็น  2 ส่วน คือส่วน
ของผู้ใช้ระบบที่สามารถเข้าถึงข้อมูลด้านองค์ควารู้และส่วนของผู้ดูแลระบบที่สามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบและ
ข้อมูลบนเว็บไซต์ได้  
 สุเมธ พิลึก และจักรพันธ์ จันทร์เขียว [12] ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการเงินกองทุนสวัสดิการชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครสวรรค์ โดยพัฒนาระบบสารสนเทศโดยการประยุกต์ใช้
ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตใช้โปรแกรม PHP ในการพัฒนาระบบ และใช้
โปรแกรม MySQL ในการจัดการฐานข้อมูลโดยพัฒนาระบบสารสนเทศที่สามารถจัดการกับข้อมูลซึ่งประกอบด้วย
ข้อมูลสมาชิกกองทุนคณะกรรมการ การจัดท าบัญชีกองทุน และการประมวลข้อมูลเป็นสารสนเทศในรูปแบบ
รายงาน ซึ่งสามารถน ามาช่วยในการบริหารจัดการเงินกองทุนสวัสดิการชุมชน ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และการ
ประเมินผลระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเงินกองทุนสวัสดิการชุมชน พบว่าสมาชิกกองทุนมีความพึงพอใจ
ด้านการออกแบบระบบ และ ด้านประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก (3.57)  
   

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 ระบบสารสนเทศชุมชน เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
1.2 แบบเก็บข้อมูลชุมชน เพื่อรวบรวมข้อมูลชุมชนส าหรับพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร 
1.3 แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 

เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งประเมินเป็นด้านตรงตามความต้องการ (Function 
Requirement) ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security)   
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายคือ ชุมชนที่มีข้อมูลปรากฏในเขตภาษีเจริญ จ านวน 51 ชุมชน และท าการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ ผู้น าชุมชน จ านวน 51 คน จาก 51 ชุมชน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
เนื่องจากผู้น าชุมชนเป็นผู้มีประสบการณ์และมีความเข้าใจบริบทชุมชน รวมทั้งเป็นผู้ใช้งานระบบสารสนเทศชุมชน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 การศึกษาแนวทางการจัดท าระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร เป็นการ
ค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย เอกสารทางวิชาการ รายงานการวิจัย บทความ วารสาร วิทยานิพนธ์ที่
เก่ียวข้อง และแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 

3.2 การวิเคราะห์ระบบ เป็นการเก็บข้อมูลจากผู้น าชุมชนเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานชุมชน ข้อมูลด้านสังคม 
ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชนข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และ
ข้อมูลด้านการส่ือสาร เพื่อไปใช้เป็นข้อมูลในการน าเข้าระบบฐานข้อมลู และสารสนเทศชุมชน  

3.3 การออกแบบ เป็นการออกแบบระบบ โดยการจัดท าร่างระบบฐานข้อมูลระบบสารสนเทศชุมชนของ
เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกฐานข้อมูลออกเป็น 7 ด้าน ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ด้านข้อมูลประชากร
ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และ
ข้อมูลด้านการสื่อสาร ซึ่งการจัดท าข้อมูลต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปของฐานข้อมูลจะท าให้ทราบระบบที่มีประสิทธิภาพโดย
ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาท างานในการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในการบันทึกข้อมูลการค้นหาข้อมูลการแก้ไขข้อมูลการ
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ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลอย่างทันท่วงทีทั้งในรูปการน าเสนอทางจอภาพและการออก
รายงาน 

3.4 การพัฒนาระบบ เป็นการพัฒนาโปรแกรม Web Application ในส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ระบบจัดการ
ผู้ใช้งาน ระบบจัดการข้อมูลรายชื่อชุมชน ระบบบริหารจัดการหน้าหลัก และระบบบันทึก/แก้ไข/เรียกดู/ลบ ข้อมูล 
ชุมชน ซึ่งคุณสมบัติของระบบสารสนเทศชุมชน คือ เป็นระบบแบบ Web-Application สามารถค้นหาหมู่บ้านที่
ต้องการ สามารถเรียกดู/บันทึก/แก้ไข/ลบ ข้อมูล 7 ด้าน โดยเครื่องมือที่ ใช้ในการพัฒนาระบบ คือ Microsoft 
Windows Server 2012 R2, Internet Information Services 8.5.9600.16384, HTML 5, CSS 3, JavaScript, 
PHP 7.4.9, MySQL Database Server 5.7.24 และ phpMyAdmin 5.0.4 

3.5 การทดสอบระบบ เป็นการน าระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ให้ผู้น า
ชุมชนน าเข้าข้อมูล ชุมชน และดูผลลัพธ์ที่ได้ว่ามีความถูกต้องและให้ตรงกับความต้องใช้ของชุมชนหรือไม ่

3.6 การติดตั้ง เป็นการน าระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ให้กลุ่มตัวอย่างใช้
งานระบบ และท าการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชม โดยสอบถามจากผู้น าชุมชน  
เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบที่มีต่อระบบ  
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย [13] โดยน าผลที่ได้
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้    
                        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด   
   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 ระดับน้อยที่สุด  
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ตามขั้นตอนการ

วิจยัที่ได้ออกแบบไว้ โดยได้ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ดังนี้  
1.1 ศึกษาข้อมูลชุมชนเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จากผู้น าชุมชนเพื่อใช้ประโยชน์ในฐานข้อมูล 

ตลอดจนค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 
1.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ข้อมูล

สารสนเทศ 7 ด้าน ได้แก่ ข้อมูลด้านสังคม ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชนข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 
ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน และข้อมูลด้านการสื่อสาร โดยใช้เครื่องมือทางสารสนเทศ คือ แบบจ าลอง
ความสัมพันธ์เอนทิตี  (Entity Relationship Diagram) ดังภาพที่ 1 และพจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 
และท าการออกแบบการป้อนเข้า (Input Design) ได้ออกแบบการป้อนเข้าและการผลให้อยู่ในส่วนเดียวกัน เพื่อให้
ง่ายต่อความเข้าใจของผู้ใช้ระบบเป็นผู้ป้อนข้อมูล ประกอบด้วย เมนู และการออกแบบการผล 
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ภาพที่ 1 แผนผังความสัมพันธ์เอนทิตี 
 
1.3 ระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
     ระบบสารสนเทศพัฒนาบนแพลตฟอร์มของเว็บเทคโนโลยี หรือเว็บแอพพลิ เคชั่น ( Web 

Application) ดังนั้นจึงเข้าถึงได้ทุกแพลตฟอร์ม โดยระบบท างานผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) สามารถเข้า
ระบบสารสนเทศได้ที่ https://wichai.dru.ac.th/pcm เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์จะหน้าแรก โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ 
ส่วนหัว เมนู และ เนื้อหา แสดงดังภาพที่ 2 

 

 
 
ภาพที่ 2 หน้าแรกของระบบสารสนเทศ โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ส่วนหัว เมนู และ เนื้อหา 

 
ส าหรับเนื้อหาระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร โดยจะแบ่งเป็น 7 ด้าน ได้แก่  

1) ข้อมูลพื้นฐานชุมชน ประกอบด้วย ที่ตั้งของชุมชน อาณาเขต และ ประชากร แสดงดังภาพที่ 3 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ภาพที่ 3 หน้าข้อมูลพื้นฐานชุมชน 
 

2) ข้อมูลด้านสังคม ประกอบด้วยข้อมูลเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) ข้อมูลกลุ่มและองค์กรชุมชน (2) หน่วยงาน
และองค์กร ภาครัฐในชุมชน (3) หน่วยงานและองค์กร ภาคเอกชน และ (4) แหล่งประโยชน์ แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4 ข้อมูลด้านสังคม 
 
3) ข้อมูลด้านสาธารณสุข/ข้อมูลสถิติชีพ ประกอบด้วยข้อมูลเป็น 6 ส่วน ได้แก่ (1) ข้อมูลปัญหาโรคติดต่อ

และโรคระบาด (2) ข้อมูลการจัดบริการดูแลสุขภาพ (3) ข้อมูลสถานที่/แหล่งบริการสุขภาพที่มีใน (4) ข้อมูลผู้
ให้บริการ/ดูแลรักษาด้านสุขภาพ (5) ข้อมูลการใช้สารเสพติด และ (6) ข้อมูลสถิติชีพ แสดงดังภาพที่ 5 - 8 

 

 
 

ภาพที่ 5  ข้อมูลปัญหาและโรคระบาดในหมู่บ้าน/ชุมชน และ 2) ข้อมูลการจัดบริการดูแลสุขภาพหมู่บ้าน/ชุมชน 
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ภาพที่ 6  ข้อมูลสถานที่/แหล่งบริการสุขภาพที่มีในหมู่บ้าน/ชุมชน และ 4) ข้อมูลผู้ให้บริการ/ดูแลรักษาด้านสุขภาพ
ในหมู่บ้าน/ชุมชน 

 

  
 

ภาพที่ 7  ข้อมูลการใช้สารเสพติดในหมู่บ้าน/ชุมชน   ภาพที่ 8  ข้อมูลด้านสาธารณสุข ข้อมูลสถิติชีพ 
 
4) ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน ประกอบด้วย กิจกรรมส่งเสริมและสนับสนุนให้ประชาชนในชุมชนมีความ

มั่นคงทางเศรษฐกิจ แสดงดังภาพที่ 9 
 

 
 

ภาพที่ 9 ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน 
 
5) ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม ประกอบด้วย (1) การจัดการปัญหาส่ิงแวดล้อมในหมู่บ้าน/ชุมชน (2) การจัดการ

สิ่งแวดล้อมในชุมชนที่เอื้อต่อการสร้างเสริมสุขภาพ (3) การจัดการใช้พลังงาน แสดงดังภาพที่ 10 - 11  
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ภาพที่ 10  การจัดการปัญหาส่ิงแวดล้อมในหมู่บ้าน            ภาพที่ 11 การจัดการสิ่งแวดล้อมในชุมชนที่เอื้อต่อ 
                            /ชุมชน                                         การสร้างเสริมสุขภาพ การจัดการใช้พลังงาน 
 

6) ข้อมูลด้านการจัดการภายในชุมชน ประกอบด้วย (1) ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วมของประชาชนในชุมชน 
(2) ข้อมูลด้านข้อพิพาทในหมู่บ้าน/ชุมชน และ (3) ข้อมูลด้านการปกครองที่ท าให้คนอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข แสดง
ดังภาพที่ 12 - 14 

 

  
 

ภาพที่ 12  ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วมของประชาชน       ภาพที่ 13  ข้อมูลด้านข้อพิพาทในหมู่บ้าน/ชุมชน  
 

 
 

ภาพที่ 14  ข้อมูลด้านการปกครองที่ท าให้คนอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข 
 
 
 



Journal of Applied Information Technology 
 

 
108 | Vol 11 No. 2 July - December 2025 
 

7) ข้อมูลด้านการส่ือสาร 
 

 
 

ภาพที่ 15 ข้อมูลด้านการส่ือสาร 
 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร  
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ที่พัฒนาขึ้น 

กับชุมชนในเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จ านวน 51 ชุมชน โดยการทดสอบจากการเก็บแบบสอบถามกับ
กลุ่มเป้าหมาย ที่เป็นผู้น าชุมชนหรือกรรมการชุมชน ได้ผลการประเมินสรุป ดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านตรงตามความต้องการ 
   1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล 4.42 0.64 มาก 
   1.2 ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.54 0.54 มากที่สุด 
   1.3 ระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วน 4.38 0.64 มาก 

เฉลี่ย 4.45 0.61 มาก 
2. ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ 
   2.1 ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 4.42 0.57 มาก 
   2.2 ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของข้อมูล 4.58 0.54 มากที่สุด 
   2.3 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.66 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.55 0.53 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
   3.1 ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ 4.52 0.50 มากที่สุด 
   3.2 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 4.76 0.48 มากที่สุด 
   3.3 ความชัดเจนของข้อความที่บนจอภาพ 4.52 0.50 มากที่สุด 
   3.4 ความสะดวกในการเข้าใช้ระบบ 4.50 0.51 มาก 
   3.5 ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม 4.50 0.51 มาก 

เฉลี่ย 4.56 0.50 มากที่สุด 
4. ด้านประสิทธิภาพ 
   4.1 ความเร็วในการผลจากการเชื่อมโยงเพจ 4.48 0.58 มาก 
   4.2 ความเร็วในการน าเสนอข้อมูล 4.42 0.57 มาก 
   4.3 ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม 4.70 0.46 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร (ต่อ) 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
เฉลี่ย 4.53 0.54 มากที่สุด 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
   5.1 การก าหนดสิทธิ์การเข้าใช้ระบบเกิดความปลอดภัยในการใช้งาน 4.56 0.54 มากที่สุด 
   5.2 ความปลอดภัยของระบบเครือข่าย 4.60 0.49 มากที่สุด 
   5.3 ความปลอดภัยของการเข้าถึงข้อมูล 4.68 0.55 มากที่สุด 
   5.4 การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 4.50 0.5 1 มาก 
   5.5 การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานของผู้ใช้ระบบในระดับต่าง ๆ 4.36 0.56 มาก 
   5.6 มีระบบป้องกันภัยจากไวรัส, ผู้บุกรุก 4.58 0.50 มากที่สุด 
   5.7 มีระบบรองรับข้อมูลที่ตรงกับความต้องการ น าไปใช้ประโยชน์ได้ 4.48 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.54 0.53 มากที่สุด 
เฉลี่ยโดยรวม 4.53 0.43 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1  ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4 .53,  
S.D. = 0.43) โดยด้านที่มีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน มีระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.56, S.D. = 0.50) รองลงมา คือ ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่   
มีระดับปความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.53) และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลมี
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.54, S.D. = 0.53) 

จากผลการพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ผู้น าชุมชนได้มีการน าระบบ
สารสนเทศชุมชมไปใช้ประโยชน์ในการจัดการขอมูลที่ดี สามารถน ามาเป็นตัวช่วยในการวางแผนพัฒนาชุมชนใน
พื้นที่เขตภาษีเจริญ เพื่อรองรับการจัดการชุมชนแบบมีสวนร่วม โดยที่ประชาชนจะได้รับข้อมูลเพื่อร่วมกันคิดร่วมกัน
แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชุมชนเกิดการพัฒนาชุมชนได้ตรงตามความต้องการของชุมชน   
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. การพัฒนาระบบสารสนเทศชุมชน เพื่อการบริหารจัดการชุมชนแบบมีส่วนร่วมของเขตภาษีเจริญ 
กรุงเทพมหานคร ระบบฐานข้อมูลชุมชนของเขตภาษีเจริญ ได้ออกแบบให้ง่ายต่อการใช้งาน โดยออกแบบเว็บ
แอพพลิเคชั่น โดยระบบจะท างานผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) สามารถเข้าระบบสารสนเทศได้ที่  
https://wichai.dru.ac.th/pcm เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์จะหน้าแรก โดยแบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ส่วนหัว เมนู และ เนื้อหา 
โดยก าหนดหมวดหมู่ส าคัญที่จะไว้บนเว็บไซต์ 7 หมวด คือ 1) ข้อมูลพื้นฐานชุมชน/ข้อมูลประชากร 2) ข้อมูลด้าน
สังคม 3) ข้อมูล ด้านสาธารณสุข/ข้อมูลสถิติชีพ 4) ข้อมูลด้านเศรษฐกิจชุมชน 5) ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม 6) ข้อมูล
ด้านการจัดการภายในชุมชน และ 7) ข้อมูลด้านการสื่อสาร สอดคล้องกับเอกรัฐ ปัญญาเทพ  และคณะ [8] ได้
กล่าวถึงการพัฒนาต้นแบบระบบจัดการข้อมูลชุมชน สร้างเป็นเว็บแอพพลิเคชัน โดยออกแบบกระบวนการจัดการ
ข้อมูลชุมชนจากการประยุกต์ใช้แนวคิดของกรอบการด าเนินงานบริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้ได้แนว
ทางการจัดการระบบข้อมูลชุมชนโดยการมีส่วนร่วมของศูนย์ดิจิทัลชุมชนและภาคประชาชนที่ใช้เป็นแนวทางในการ
จัดการระบบข้อมูลชุมชนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 7 ประการ ได้แก่ ประวัติศาสตร์ชุมชน 
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ข้อมูลท่ัวไปของชุมชน เกษตรกรรม สาธารณสุขชุมชน สาธารณภัย และข่าวสาร
เก่ียวกับการคุ้มครองส่ิงแวดล้อมในพื้นที่ ตามความต้องการใช้ข้อมูลของชุมชน 

2. การประเมินผลประสิทธิภาพการใช้งานระบบสารสนเทศชุมชมของเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานครที่
พัฒนาขึ้น โดยการทดสอบจากการเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้น าชุมชนหรือกรรมการชุมชน  
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จ านวน 51 ชุมชน พบว่าผู้ใช้งานมีความคิดเห็นต่อประสิทธิภาพการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 4.53,  
S.D. = 0.43) โดยด้านที่มีประสทิธิภาพการใช้งานดีที่สุด คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน มีระดับประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (x̅ = 4.56, S.D. = 0.50) รองลงมา คือ ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ มีระดับประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (x̅ = 4.55, S.D. = 0.53) สอดคล้องกับสุกัญชลิกา บุญมาธรรม [9]  ได้การพัฒนาระบบฐานข้อมูล
ปัญหาและความต้องการของชุมชนในจังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษาอ าเภอบ้านลาด (บ้านลาดโมเดล) พบว่ามีใน
ภาพรวมผู้ประเมินให้การยอมรับระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านฟังก์ชันการท างาน อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยที่ 4.45 ประเด็นด้านประสิทธิภาพการท างาน  อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ประเด็นด้านความง่าย
ต่อการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่4.54 และประเด็นด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระดับมาก
ที่สุดเฉลี่ยที่ 4.65 โดยระบบสารสนเทศชุมชนของเขตภาษีเจริญที่พัฒนาขึ้นสามารถเป็นตัวชวยในการจัดการขอมูลที่
ดี สามารถน ามาเป็นตัวช่วยในการวางแผนพัฒนาชุมชนในพื้นที่เขตภาษีเจริญ เพื่อรองรับการจัดการชุมชนแบบมี     
สวนร่วม 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
 1.1 หน่วยงานของเขตภาษีเจริญ และชุมชมสามารถใช้ระบบสารสนเทศนี้เป็นแหล่งสืบค้นข้อมูลชุมชน 
เพื่อใช้ในการจัดท าแผนพัฒนาชุมชน และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้ตรงและเหมาะสมกับสภาพความต้องการของ
ชุมชนอย่างแท้จริง    
 1.2 ฐานข้อมูลนี้ควรได้รับการดูแลและพัฒนาเพื่อให้ข้อมูลเป็นปัจจุบันอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้หน่วยงาน
ของเขตภาษีเจริญ และชุมชมจะได้น าไปใช้ประโยชน์ได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ  
 
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในครั้งถัดไป  
 2.1 ควรมีงานวิจัยการพัฒนาฐานข้อมูลด้านการท่องเที่ยวโดยชุมชนของเขตภาษีเพิ่มเติม เพื่อให้เป็น
ประโยชน์ต่อชุมชน หน่วยงานของเขตภาษีเจริญ  
 2.2 ควรมีงานวิจัยการพัฒนาระบบสารสนเทศติดตามการด าเนินงานของชุมชนของเขตภาษีเจริญ 
เพื่อให้หน่วยงานน าไปใช้ในการพัฒนาชุมชนอื่น ๆ ต่อไป 
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บทคัดย่อ 

 

กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนำระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้อง
คอมพิวเตอร์ 2) ทดสอบประสิทธิภำพของระบบและ 3) ศึกษำควำมพึงพอใจผู้ใช้งำนระบบ ส ำหรับกำรพัฒนำระบบ
ใชภ้ำษำ Python ท ำงำนบนระบบปฏิบัติกำร Windows โดยใช้อัลกอริทึม YOLOv8 ในกำรตรวจจับและนับจ ำนวน
คนในวิดีโอจำกกล้องเว็บแคม โดยกลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัยคือ 1) กำรทดสอบประสิทธิภำพเป็นนักศึกษำจำก
เหตุกำรณ์กำรเข้ำ–ออกห้องคอมพิวเตอร์ช่วงเวลำกำรเปิดให้บริกำรจริง โดยกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบบังเอิญ แบ่งเป็น
ต ำแหน่งกล้องที่ 1 จ ำนวน 49 คน และต ำแหน่งกล้องท่ี 2 จ ำนวน 64 คน 2) ผู้ใช้งำนระบบ ได้แก่ บุคลำกรงำนฝ่ำย
เทคโนโลยีกำรศึกษำ และฝ่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศ โดยกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง จ ำนวน 23 คน เครื่องมือที่ใช้
ในกำรวิจัย ได้แก่ ระบบนับผู้นับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก และแบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบ สถิติที่ใช้
ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 

ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) พัฒนำระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์   
ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ  ประกอบด้วยกำรท ำงำน 
ทั้งหมด 7 ส่วน โดยผลกำรทดสอบประสิทธิภำพกำรท ำงำนของระบบพบว่ำ ต ำแหน่งกำรติดตั้งกล้องส่งผลต่อควำม
แม่นย ำในกำรตรวจจับนับจ ำนวนคนเข้ำและออก ซึ่งกำรติดตั้งกล้องในต ำแหน่งด้ำนข้ำงให้ควำมแม่นย ำมำกที่สุด 
สำมำรถตรวจจับนับจ ำนวนคนเข้ำได้แม่นย ำถึง 100 % และตรวจจับนับจ ำนวนคนออกได้แม่นย ำ 98.44% และ 3) 
ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำน พบว่ำ ผู้ใช้งำนระบบมีควำมพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนำขึ้นอยู่ในระดับมำก
ที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.56) 
 
ค าส าคัญ : กำรประมวลผลภำพ , กำรตรวจจับวัตถุ , ระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำร 
 

ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were: 1 )  to develop a system for counting the number of 
entries and exits of users of a computer room; 2 )  to evaluate the performance of the developed 
system; and 3 )  to investigate user satisfaction with the system. The system was developed in 
Python on the Windows operating system and employed the YOLOv8  algorithm to detect and 
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count people from webcam video streams. Two sample groups were used in the study: 1) a system 
performance testing group, consisting of students appearing in real entry–exit events during actual 
computer room service hours, selected through incidental sampling (4 9  students for camera 
position 1 and 64 students for camera position 2); and 2) a user satisfaction group, consisting of 23 
personnel from the Educational Technology and Information Technology divisions, selected 
through purposive sampling. The research instruments were the developed entry–exit counting 
system and a user satisfaction questionnaire. Data were analyzed using descriptive statistics, namely 
mean and standard deviation. 
 The results showed that 1) the entry–exit counting system for the computer room of the 
Office of Academic Resources and Information Technology, Rajamangala University of Technology 
Suvarnabhumi, was successfully developed and comprised seven functional components; 2 )  the 
system performance testing indicated that the camera installation position affected detection 
accuracy, with the side-view camera position yielding the highest accuracy 1 0 0 %  accuracy for 
detecting entries and 98.44% accuracy for detecting exits; and 3) overall user satisfaction with the 
developed system was at the highest level (x̅ = 4.55, S.D. = 0.56). 
 

Keywords : Image Processing , Object Detection , User Counting System 
  

บทน า 
 

 ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ เป็นแหล่งบริกำร
ทรัพยำกรและบริกำรที่ส ำคัญส ำหรับนักศึกษำ คณำจำรย์ และเจ้ำหน้ำที่ มีบทบำทในกำรสนับสนุนกำรเรียนกำร
สอน กำรวิจัย และกำรบริกำรวิชำกำร ซึ่งกำรพัฒนำบริกำรของส ำนักฯ ให้มีประสิทธิภำพและตอบสนองควำม
ต้องกำรของผู้ใช้จึงเป็นสิ่งส ำคัญย่ิง กำรเก็บรวบรวมและวิเครำะห์ข้อมูลสถิติกำรใช้บริกำรจึงเป็นเครื่องมือส ำคัญที่
ช่วยให้ส ำนักฯ สำมำรถปรับปรุงและพัฒนำบริกำรให้มีประสิทธิภำพมำกย่ิงขึ้น  
 กำรบริกำรห้องคอมพิวเตอร์ เป็นบริกำรหนึ่งของส ำนักฯ มีกำรจัดเก็บข้อมูลสถิติกำรเข้ำใช้บริกำรโดยกำร
นับจำกผู้ใช้ล๊อกอินเข้ำใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ พบว่ำ กำรเก็บสถิติดังกล่ำวยังมีข้อจ ำกัด คือผู้ใช้บริกำรที่น ำอุปกรณ์มำ
เองหรือเข้ำมำใช้บริกำรแต่ไม่ได้ใช้งำนเครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้บริกำรส่วนนี้จะไม่ถูกนับสถิติกำรเข้ำใช้บริกำร 
อย่ำงไรก็ตำมส ำนักฯ ได้มีกำรแก้ไขปัญหำดังกล่ำวโดยใช้วิธีให้ผู้ใช้บริกำรสแกนคิวอำร์โค้ดลงชื่อเข้ำใช้บริกำรผ่ำน  
กูเกิลฟอร์ม แต่ก็ยังพบปัญหำในควำมไม่สะดวกต่อผู้ใช้บริกำร และข้อมูลที่ไม่ตรงกับกำรใช้บริกำรจริง เนื่องจำกใน
บำงคร้ังผู้ใช้บริกำรไม่ได้ลงชื่อ ส่งผลให้ข้อมูลท่ีเก็บไม่สะท้อนจ ำนวนผู้ใช้บริกำรจริง 
 ปัจจุบันกำรนับคนแบบเรียลไทม์หรือนับจ ำนวนคนใช้บริกำรในสถำนที่ต่ำง  ๆ มีวิธีกำรนับจ ำนวนคนมี
หลำยวิธี เช่น กำรใช้เทคโนโลยีบ่งชีด้้วยคลืน่ควำมถี่วทิยุ (RFID) [1] เซ็นเซอร์แสงอินฟรำเรด (Infrared Sensor) [2]  
สัญญำณ Wi-Fi [3] เรดำร์คลื่นต่อเนื่องที่ปรับควำมถี่ [4] อีกแนวทำงหนึ่งที่นิยมโดยใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์วิชั่นใน
กำรประมวลผลภำพจำกกล้องวิดีโอ [5] ซึ่งงำนวิจัยนี้เลือกใช้แนวทำงดังกล่ำว เพรำะมีควำมยืดหยุ่นในกำรใช้งำน 
และไม่รบกวนพฤติกรรมของผู้คนที่เดินผ่ำนเข้ำออก [6] ส ำหรับอัลกอริทึมถูกน ำมำใช้เพื่อตรวจจับวัตถุที่ได้รับควำม
สนใจอย่ำงมำก คือกำรประยุกต์ใช้อัลกอริทึมกำรเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ส ำหรับกำรวิเครำะห์ภำพและกำร
ตรวจจับวัตถุ ซึ่งมีควำมสำมำรถในกำรวิเครำะห์ข้อมูลภำพและวิดีโอในแบบเรียลไทม์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ โดย 
YOLO (You Only Look Once) เป็นหนึ่ ง ในอัลกอริทึมที่ถูกพัฒนำขึ้นส ำหรับกำรตรวจจับวัตถุจำกภำพ  
มำประยุกต์ใช้ในกำรตรวจจับและนับจ ำนวนคน ซึ่งได้รับกำรยอมรับว่ำเป็นอัลกอริทึมที่มีควำมเร็ว แม่นย ำสูง และ
เช่ือถือได้ [7]  
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 จำกปัญหำและควำมส ำคัญดังกล่ำวผู้วิจัยจึงได้ศึกษำและพัฒนำระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้
เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ โดยประยุกต์ใช้อัลกอริทึม YOLOv8 ระบบสำมำรถตรวจจับและนับจ ำนวนคนได้
อย่ำงแม่นย ำและมีประสิทธิภำพ ซึ่งสำมำรถน ำระบบดังกล่ำวไปประยุกต์ใช้แบบเรียลไทม์ ท ำให้ได้ข้อมูลผู้เข้ำใช้
บริกำรจริง เพื่อน ำสถิติกำรใช้บริกำรไปใช้ในกำรปรับปรุงกำรให้บริกำรและกำรจัดกำรทรัพยำกรของ ส ำนัก         
วิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิให้มีประสิทธิภำพมำกย่ิงขึ้น  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนำระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำร
และเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ  

1.2 ทดสอบประสิทธิภำพของระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์  
1.3 เพื่อศึกษำผลควำมพึงพอใจจำกผู้ใช้งำนระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้อง

คอมพิวเตอร ์   
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ปรำโมทย์ ปัญญำโต และ นลิน สีดำห้ำว [6] ได้วิจัยเร่ือง กำรสร้ำงระบบตรวจนับบุคคลแบบเวลำจริงรำคำ

ประหยัด บน Raspberry Pi โดยประยุกต์อัลกอริทึม Tiny YOLOv3 จำกงำนวิจัยพบว่ำอัลกอริทึม YOLOv3 
สำมำรถประยุกต์ใช้งำนได้ดี ทั้งนีก้ำรเดินเร็วส่งผลให้กำรนับถูกต้องน้อยลง แนวทำงพัฒนำ (1) ด้ำนซอฟแวร์ คือลด
ควำมซับซ้อนของข้อมูลโดยกำรฝึกโมเดลเฉพำะบุคคลเท่ำนั้น เพื่อลดกำรสูญเสียเวลำในกำรประมวลผล และยังต้อง
พัฒนำอัลกอริทึมให้เหมำะสมกับสภำพแวดล้องกำรใช้งำน (2) ด้ำนฮำร์ดแวร์อำจจะต้องประยุกต์ใช้บนระบบสมอง
กลแบบอื่น ๆ ท่ีมีประมวลผลกรำฟิก (GPU) 

Elaoua et al.[ 7 ]  ไ ด้ วิ จั ย เ รื่ อ ง  Real-Time People Counting System using YOLOv8  Object 
Detection งำนวิจัยนี้น ำเสนอระบบนับจ ำนวนคนแบบเรียลไทม์โดยใช้อัลกอริทึม YOLOv8 ซึ่งมีควำมสำมำรถใน
กำรตรวจจับวัตถุได้อย่ำงรวดเร็วและแม่นย ำ โดยท ำกำรทดลองกับวิดีโอในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ แสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภำพ ควำมแม่นย ำ และควำมน่ำเชื่อถือของระบบ ทั้งในที่แออัดและภำยใต้สภำพแสงที่แตกต่ำงกัน ท ำให้
ระบบนี้เหมำะส ำหรับกำรใช้งำนด้ำนกำรเฝ้ำระวังและกำรวิเครำะห์ควำมหนำแน่นของฝูงชนในสถำนกำรณ์จริงได้
เป็นอย่ำงด ี

กัญญำรัตน์ ยอดย่ิง และคณะ [8] ได้วิจัยเรื่อง เครื่องนับจ ำนวนคนเข้ำ-ออกแบบทำงเดียว One-Way 
People Counter ระบบพัฒนำด้วย บอร์ดอำร์ดูโน่ซึ่งใช้เซนเซอร์กำรตรวจจับวัตถุด้วยแสงอินฟำเรด ท ำกำรเก็บ
ข้อมูลจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรในแต่ละวันลง SD Card และจำกกำรประเมินควำมพึงพอใจจำกผู้ใช้งำนจริง พบว่ำ
ผู้ใช้งำนมีควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนในภำพรวมอยู่ในระดับมำก แสดงให้เห็นว่ำระบบสำมำรถใช้งำนได้จริงและมี
ประสทิธภิำพ 

Telicko and Jakovics (2023) ได้วิจัยเรื่อง Comparative Analysis of YOLOv8 and Mack-RCNN 
for People Counting on Fish-EyeImages โดยท ำกำรศึกษำประสิทธิภำพของอัลกอริทึม YOLOv8 และ Mask-
RCNN ส ำหรับกำรนับจ ำนวนคนในภำพจำกกล้องเลนส์ตำปลำ (fish-eye) ซึ่งมีควำมบิดเบือนของภำพสูง ผลลัพธ์
ของ YOLOv8-N เป็นตัวเลือกท่ีดีเนื่องจำกต้องกำรทรัพยำกรน้อยกว่ำและให้ควำมแม่นย ำในกำรนับจ ำนวนคนสูงสุด
ที่ 95% 

ส ำหรับงำนวิจัยนี้เลือกใช้อัลกอรึทึม YOLOv8 เนื่องจำกซึ่งมีควำมเร็วและแม่นย ำสูง และเหมำะสมกับ
ทรัพยำกรเครื่องมือที่มีอยู่ในปัจจุบัน ส ำหรับกำรท ำงำนต้องกำรแบบเรียลไทม์ในสภำพแสงจริงภำยในห้อง
คอมพิวเตอร ์โดยผู้ใช้บริกำรไม่จ ำเป็นต้องพกพำอุปกรณ์หรือกำรแสกนเพื่อเข้ำใช้บริกำร 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 ระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร ์
1.2 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบตำมมำตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scales)  

โดยแบ่งระดับควำมเห็นเป็น 5 ระดับ 
 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชำกร ส ำหรับทดสอบประสิทธิภำพของระบบคือ กำรบันทึกวิดีโอนักศึกษำจำกจ ำนวนกำรเข้ำ–

ออกห้องคอมพิวเตอร์ช่วงเวลำกำรเปิดให้บริกำรจริง และประชำกรส ำหรับกำรสอบถำมควำมพึงพอใจกำรใช้งำน
ระบบคือ บุคลำกรส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ  

2.2 กลุ่มตัวอย่ำง  ส ำหรับทดสอบประสิทธิภำพของระบบจำกกำรบันทึกวิดีโอนักศึกษำจำกจ ำนวนกำร
เข้ำ–ออกห้องคอมพิวเตอร์ช่วงเวลำกำรเปิดให้บริกำรจริง โดยกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบบังเอิญ บันทึกวิดีโอเป็นเวลำ 4 
ชั่วโมง แบ่งเป็นต ำแหน่งกล้องที่ 1 จ ำนวน 49 คน และต ำแหน่งกล้องที่ 2 จ ำนวน 64 คน กลุ่มตัวอย่ำงส ำหรับกำร
ตอบแบบสอบถำมเป็นบุคลำกรผู้ปฏิบัติงำนฝ่ำยเทคโนโลยีกำรศึกษำ และฝ่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศ ของส ำนักวิทย
บริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ โดยกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง 
จ ำนวน 23 คน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 กำรวิจัยกำรประยุกต์ใช้อัลกอริทึม YOLO นับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ ได้ด ำเนินกำรวิจัย
ตำมขั้นตอนกำรพัฒนำตำมทฤษฎีวงจรกำรพัฒนำระบบ SDLC โมเดล Waterfall [10] ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนกำร
ท ำงำน [11] ดังนี้ 
 3.1 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis)  ได้แก่ 1) ศึกษำปัญหำระบบงำนเดิม โดยใช้วิธีสอบถำม
เจ้ำหน้ำทีป่ฏิบัติหน้ำท่ีประจ ำห้องคอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยี
รำชมงคลสุวรรณภูมิ กำรจัดเก็บข้อมูลสถิติกำรเข้ำใช้บริกำร พบว่ำ เดิมมีกำรเก็บสถิติจ ำนวนผู้ใช้บริกำรห้อง
คอมพิวเตอร์จำกผู้ใช้ที่ได้ล็อกอินเข้ำใช้งำนเครื่องคอมพิวเตอร์เท่ำนั้น ส ำหรับผู้ใช้บริกำรที่น ำอุปกรณ์มำเองหรือเข้ำ
มำใชพ้ื้นที่เพื่ออ่ำนหนังสือ หรือท ำงำนกลุ่ม ผู้ใช้บริกำรกลุ่มนีจ้ะไม่ถูกนับสถิติ ซึ่งต่อมำได้มีกำรแก้ปัญหำนี้ โดยใช้วิธี
ให้ผู้ใช้บริกำรสแกนคิวอำร์โค้ดลงชื่อกำรใช้งำนผ่ำนกูเกิลฟอร์ม แต่อย่ำงไรก็ตำมยังพบปัญหำในควำมไม่สะดวกต่อ
ผู้ใช้บริกำร และข้อมูลที่ไม่ตรงกับกำรใช้บริกำรจริง เนื่องจำกในบำงครั้งผู้ใช้บริกำรไม่ได้ลงชื่อ หรือลงชื่อคนเดียวใช้
งำนหลำยคน ส่งผลให้ข้อมูลที่เก็บไม่สะท้อนจ ำนวนผู้ใช้เข้ำใช้บริกำรจริง 2) ศึกษำควำมเป็นไปได้ในกำรพัฒนำระบบ
ใหม่ โดยต้องกำรระบบที่สำมำรถนับจ ำนวนครั้งที่มีคนเข้ำ-ออก ได้อย่ำงถูกต้อง อัตโนมัติ และไม่รบกวนกำรใช้งำน
ของผู้ใช้บริกำร เพื่อให้ได้ข้อมูลสถิติผู้เข้ำใช้งำน ไปใช้ในกำรบริหำรจัดกำรพื้นที่ กำรจัดสรรทรัพยำกร และกำร
วำงแผนบริกำรให้มีประสิทธิภำพมำกขึ้น 3) ศึกษำทฤษฎี งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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ภาพที่ 1 ผังห้องคอมพิวเตอร์  
  
 3.2 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยด ำเนินกำรออกแบบระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้อง
คอมพิวเตอร์ มีกระบวนกำรท ำงำน 7 ส่วน ดังภำพที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 ภำพรวมระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ 
 

 จำกภำพที่ 2 กระบวนกำรท ำงำนของระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ มีกำรท ำงำน
ทั้งหมด 7 ส่วน ประกอบด้วย 1) กล้องบันทึกภำพวิดีโอ ติดตั้งในต ำแหน่งที่สำมำรถจับภำพบริเวณที่ต้องกำรนับ
จ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำร 2) YOLOv8 เป็นอัลกอริทึมที่ใช้ในกำรตรวจจับวัตถุ ซึ่งระบบจะน ำภำพจำกกล้องมำเข้ำ
กระบวนกำรตรวจจับวัตถุด้วย YOLOv8 จำกนั้น Bounding Box จะถูกสร้ำงขึ้นรอบ ๆ บุคคลที่อัลกอริทึมนี้
ตรวจจับได้ 3) กำรตรวจจับวัตถุ ในขั้นตอนนี้ YOLOv8 ท ำกำรวิเครำะห์ภำพจำกกล้องเพื่อระบุบุคคลภำยในเฟรม
ของวิดีโอ  4) ก ำหนดพื้นที่ทำงเข้ำและทำงออก กำรพัฒนำระบบส่วนนี้ จะก ำหนดเส้นขอบเขตของพื้นที่ที่เป็นจุดเข้ำ
และออกของพื้นที่ บริเวณประตู ซึ่งระบบจะใช้พื้นที่นี้ในกำรตรวจจับกำรเปลี่ยนแปลงต ำแหน่งของบุคคลเพื่อระบุว่ำ
คนเหล่ำนั้นก ำลังเดินเข้ำหรือออก 5) นับจ ำนวนคนเข้ำและออก เมื่อคนเดินผ่ำนพื้นที่ที่ก ำหนดเป็นจุดอ้ำงอิง เข้ำ-
ออก ระบบจะนับจ ำนวนกำรเข้ำและออกแยกกัน 6) แสดงผลกำรนับ ผลลัพธ์จำกกำรนับจ ำนวนคนจะถูกแสดงบน
หน้ำจอในรูปแบบของจ ำนวนคนที่เข้ำและออกแบบเรียลไทม์ ขณะเดียวกันทุกครั้งที่มีกำรตรวจพบกำรเข้ำหรือออก

(1) 

(3) 

(2) 

(4) 

(6) 

(5) 

(7) 
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ของบุคคลระบบจะบันทึกข้อมูลลงไฟล์ .csv ทันที 7) กำรบันทึกข้อมูลรำยงำนจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรในแต่ละวันจะ
ถูกแปลงข้อมูลให้อยูใ่นรูปแบบไฟล์ Microsoft Excel 
 3.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 3.3.1 ขั้นตอนกำรจัดเตรียมและติดตั้งเครื่องมือ ได้แก่ 
  3.3.1.1 จัดเตรียมกล้องเว็บแคม (Webcam) รุ่น WEBCAM MICROSOFT L2  LIFECAM 
CINEMA ควำมละเอียด 1280×720 พิกเซล อัตรำเฟรม 30 fps 
  3.3.1.2 จัดเตรียมคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค ระบบปฏิบัติกำร Windows เวอร์ชัน 11 , หน่วย
ประมวลผลกลำง Intel(R) Core (TM) i7-12650H และหน่วยประมวลผลกรำฟิก GPU NVIDIA GeForce RTX 3050 Ti 
Laptop GDDR6 @ 4GB (128 bits) 
  3.3.1.3 จัดเตรียมอัลกอริทึม YOLOv8 โมเดลที่ใช้ YOLOv8s 
  3.3.1.4 ด ำเนินกำรติดตั้งกล้องเว็บแคม โดยเลือกต ำแหน่งที่เหมำะสมกับสภำพแวดล้อมของห้อง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยได้ติดตั้งกล้อง จ ำนวน 2 ต ำแหน่ง เพื่อน ำภำพของแต่ละต ำแหน่งมำเปรียบเทียบประสิทธิภำพ
ของระบบ ด ำเนินกำรบันทึกวิดีโอนักศึกษำจำกจ ำนวนกำรเข้ำ–ออกห้องคอมพิวเตอร์ในช่วงเวลำกำรเปิดให้บริกำร
จริง เพื่อให้ผลกำรทดสอบสะท้อนประสิทธิภำพของระบบในสภำพแวดล้อมจริง รูปแบบไฟล์ .MP4 โดยด ำเนินกำร
บันทึกวิดีโอทีละต ำแหน่ง จ ำนวนเวลำกำรบันทึกต ำแหน่งละ 4 ชั่วโมง 
 

   
 

 
ภาพที ่3 กำรติดตั้งกล้องในต ำแหน่งที่ 1 มุมบนประต ู

 

   
ภาพที ่4 กำรติดตั้งกล้องในต ำแหน่งที่ 2 มุมบนข้ำงประตู 
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3.3.2 ขั้นตอนกำรพัฒนำ ผู้วิจัยพัฒนำระบบด้วยภำษำ Python บนระบบปฏิบัติกำร Windows  
โดยใช้โมเดล YOLOv8s ซึ่งเป็นโมเดลที่ผ่ำนกำรฝึกบนชุดข้อมูล COCO Dataset และเลือกใช้เฉพำะคลำส Person 
ในกำรตรวจจับ และในขั้นตอนก่อนประมวลผลได้มีกำรปรับขนำดทุกเฟรมด้วยฟังก์ชัน cv2.resize() ให้มีขนำด 
640×360 พิกเซล จำกนั้นจึงป้อนเข้ำสู่โมเดล YOLOv8 โดยใช้ค่ำพำรำมิเตอร์เริ่มต้นของ Ultralytics ได้แก่ ขนำด
ภำพน ำเข้ ำ  ( imgsz) = 640 ค่ำ  Confidence Threshold = 0.25 และ ค่ำ  IoU threshold ส ำหรับ Non-
Maximum Suppression (NMS) = 0.70 พร้อมทั้งตั้งค่ำกำรจับภำพจำกกล้องที่อัตรำเฟรม 30 เฟรมต่อวินำที  อีก
ทั้งมีกำรใช้ฟังก์ชัน cv2.pointPolygonTest จำกไลบรำรี OpenCV ฟังก์ชันนี้ช่วยให้ระบบสำมำรถตรวจสอบได้ว่ำ
บุคคลอยู่ภำยในหรือนอกพื้นที่  โดยกำรนับคนเข้ำ-ออก ฟังก์ชันจะตรวจสอบว่ำต ำแหน่งของแต่ละบุคคลที่ถูก
ติดตำมอยู่ในพื้นที่เข้ำที่ก ำหนดไว้หรือไม่ ถ้ำต ำแหน่งอยู่ในพื้นที่ บุคคลนั้นจะถือว่ำก ำลังเข้ำมำหรือออกไป ซึ่ง ID 
ของบุคคลจะถูกบันทึก และ Bounding box จะปรำกฎบนเฟรม ส ำหรับกำรแสดงผลลัพธ์กำรนับจ ำนวนคนที่เข้ำ
มำ-ออกไป จะถูกค ำนวณโดยกำรนับ ID ที่ไม่ซ้ ำกันที่เก็บไว้ในเซต IN และ OUT ตัวเลขจะแสดงบนเฟรมโดยกำรใช้
ฟังก์ชัน cvzone.putTextRect  

 

   
 

 
ภาพที่ 5  กำรก ำหนดเส้นขอบเขตของพื้นที่ที่เป็นจุดเข้ำและออกของพื้นที่ 

 
3.4 ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบ (Testing) เป็นกำรทดสอบว่ำกำรท ำงำนได้อย่ำงถูกต้อง ผู้วิจัยใช้กำร

ทดสอบโดยกำรน ำภำพวิดีโอที่บันทึกไว้ทั้ง 2 ต ำแหน่งมำทดสอบรันใน Python ที่พัฒนำขึ้น เพื่อตรวจสอบ
ข้อผิดพลำดต่ำง ๆ ที่อำจจะเกิดขึ้น เมื่อทดสอบน ำระบบไปใช้งำนพบว่ำ กำรติดตั้งกล้องในระยะที่ไม่เหมำะสมท ำให้
เกิดโอกำสกำรบดบังของต ำแหน่งคนเข้ำ-ออก ซึ่งผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรปรับปรุงแก้ไขแล้วเสร็จก่อนจะน ำระบบไป
ติดตั้งเพื่อใช้งำน 
 3.5 ขั้นตอนที่ 5 การติดตั้ง (Implementation) ภำพจำกวิดีโอที่ใช้ในงำนวิจัยได้บันทึกผู้เข้ำใช้บริกำร
ห้องคอมพิวเตอร์จริง โดยระบบจะท ำงำนตรวจนับจ ำนวนบุคคลที่เดินเข้ำ-ออก ผ่ำนบริเวณพื้นที่ที่ก ำหนดดังกล่ำว 
ส ำหรับกำรวัดประสิทธิภำพกำรท ำงำนของระบบ มีกำรวัดประสิทธิภำพด้ำนควำมแม่นย ำในกำรนับจ ำนวนโดย
เปรียบเทียบจ ำนวนบุคคลท่ีระบบนับได้กับจ ำนวนคนที่เข้ำ-ออกจริงท้ังหมด 
 3.6 ขั้นตอนที่ 6 การบ ารุงรักษา (Maintenance) ส่วนนี้เป็นกำรบ ำรุงรักษำเพื่อปรับปรุงระบบโดยกำร
เพิ่มประสิทธิภำพกำรท ำงำนให้มีควำมสมบูรณ์มำกย่ิงขึ้น ซึ่งผู้วิจัยด ำเนินกำรปรับปรุงแก้ไขบำงส่วนที่ท ำให้ระบบ
ประมวลผลได้รวดเร็วมำกย่ิงขึ้น โดยส่งโมเดลไปประมวลผลบน GPU ด้วยค ำสั่ง Model.to('cuda') ซึ่งจะช่วยเร่ง
ควำมเร็วในกำรค ำนวณและประมวลผลของอัลกอริทึม YOLO 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย กำรศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนระบบนับจ ำนวนคนใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์  
จำกแบบสอบถำม สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และตำมมำตรวัดของ 
ลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยแบ่งระดับควำมเห็นเป็น 5 ระดับ เกณฑ์กำรวิเครำะห์ และแปลควำมเกณฑ์กำร
ให้คะแนนของแบบประเมิน ดังนี้ 
 ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 4.50 – 5.00 ควำมหมำยระดับพอใจมำกท่ีสุด 
 ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 3.50 – 4.49 ควำมหมำยระดับพอใจมำก 
 ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 2.50 – 3.49 ควำมหมำยระดับพอใจปำนกลำง 
 ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 1.50 – 2.49 ควำมหมำยระดับพอใจน้อย 
 ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 1.00 – 1.49 ควำมหมำยระดับพอใจน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาระบบนับจ านวนครั้งการเข้า-ออก ของผู้เข้าใช้บริการห้องคอมพิวเตอร์ 
 กำรพัฒนำระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำรและ
เทคโนโลยีสำรสนเทศในครั้งนี้ พัฒนำโดยใช้ภำษำ Python บนระบบปฏิบัติกำร Windows รับภำพจำกกล้องเว็บ
แคมและประมวลผลด้วยอัลกอริทึม YOLOv8 ระบบนี้ได้รับกำรทดสอบด้วยวิดีโอจำกสถำนกำรณ์จริงที่มีกำรเข้ำใช้
งำนในรูปแบบต่ำง ๆ ทั้งกำรเข้ำใช้ทีละคนและกำรเข้ำใช้พร้อมกันหลำยคน ผลกำรทดสอบแสดงให้เห็นว่ำ YOLOv8 
สำมำรถตรวจจับและระบุต ำแหน่งบุคคลภำยในเฟรมวิดีโอได้อย่ำงรวดเร็วและแม่นย ำ โดยมีผลลัพธ์กำรท ำงำนของ
ระบบดังภำพที่ 6 และภำพที่ 7  
 

     
 

ภาพที่ 6 ผลลัพธ์กำรท ำงำนของระบบจำกกล้องต ำแหน่งที่ 1 ในกำรนับจ ำนวนคนเข้ำและออก 
 

   
 

ภาพที่ 7 ผลลัพธ์กำรท ำงำนของระบบจำกกล้องต ำแหน่งที่ 2 ในกำรนับจ ำนวนคนเข้ำและออก 
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ภาพที่ 8 ข้อมูลท่ีถูกบันทึกลงในไฟล์ .csv  
 

   
 

ภาพที่ 9 ตัวอย่ำงกำรบันทึกข้อมูลและรำยงำนสถิติ ผู้เข้ำใช้บริกำรในแต่ละวัน 
 

 จำกภำพที่ 8 ระบบจะมีกำรบันทึกข้อมูลลงในไฟล์ .csv ทันทีแบบเรียลไทม์ทุกครั้งที่มีกำรตรวจกำรเข้ำ
หรือออก ข้อมูลที่ถูกบันทึกจะประกอบด้วย หมำยเลขประจ ำตัวที่ระบบก ำหนดให้กับบุคคลแต่ละคนที่ถูกตรวจจับใน
เฟรมวิดีโอ (ID)  ทิศทำงกำรเคลื่อนทีเ่ข้ำหรือออก (Direction) และวันที่และเวลำที่เกิดเหตุกำรณ์ (Time) 
 จำกภำพที่ 9 กำรบันทึกข้อมูลรำยงำนจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ในแต่ละวันถูกบันทึก 
รูปแบบไฟล ์Microsoft Excel โดยมีวิธีกำรท ำงำนคือ เมื่อปิดระบบ ค ำส่ังอ่ำนไฟล์จำก .csv แล้วแปลงข้อมูลทั้งหมด
ไปยังไฟล์ .xlsx ข้อมูลในไฟล์ประกอบด้วยวันที่ (Date) จ ำนวนคนเข้ำ (IN) และจ ำนวนคนออก (OUT) ซึ่งสำมำรถ
เสนอรำยงำนสถิติผู้เข้ำใช้บริกำรเพื่อน ำไปใช้ประโยชน์ในกำรปรับปรุงพัฒนำกำรบริกำรของส ำนักฯ ต่อไป 

 
2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบนับจ านวนครั้งการเข้า-ออก ของผู้เข้าใช้บริการห้องคอมพิวเตอร์ 
 กำรทดสอบประสิทธิภำพกำรท ำงำนของระบบ ด ำเนินกำรโดยใช้วิธีกำรบันทึกวิดีโอเหตุกำรณน์ักศึกษำเข้ำ
ใช้บริกำร กำรเข้ำ–ออกของผู้ใช้บริกำรจริง โดยเก็บจำกต ำแหน่งกล้องสองจุด ได้แก่ ต ำแหน่งที่ 1 จ ำนวน 49 คน 
และต ำแหน่งที่ 2 จ ำนวน 64 คน โดยน ำค่ำท่ีระบบตรวจจับได้ของทั้งสองจุดมำท ำกำรเปรียบเทียบกับข้อมูลจริงเพื่อ
วิเครำะห์ควำมแม่นย ำของระบบ ได้ผลกำรทดสอบประสิทธิภำพของระบบดังตำรำงท่ี 1 
 
 
 



            วำรสำรวิชำกำรกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ 
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ตารางที่ 1 ผลลัพธ์กำรทดสอบประสิทธิภำพของระบบ 
 

มุมกล้อง 
จ านวนคนเข้า จ านวนคนออก 

จ ำนวนคน
เข้ำจริง 

จ ำนวนคนที่
ตรวจจับได ้

ควำมแม่นย ำ 
(%) 

จ ำนวนคน
ออกจริง 

จ ำนวนคนที่
ตรวจจับได ้

ควำมแม่นย ำ 
(%) 

ต ำแหน่งที่ 1 (กล้องบน) 49 42 85.71 38 37 97.37 
ต ำแหน่งที่ 2 (ด้ำนข้ำง) 64 64 100 64 63 98.44 

  
 จำกข้อมูลในตำรำงที่ 1 ผลลัพธ์กำรทดสอบประสิทธิภำพของระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ -ออก  
ห้องคอมพิวเตอร์ พบว่ำ มุมกล้องต ำแหน่งที่ 2 (ด้ำนข้ำง) มีควำมแม่นย ำสูงกว่ำมุมกล้องต ำแหน่งที่ 1 (ด้ำนบน) 
อย่ำงชัดเจน โดยมุมกล้องด้ำนข้ำงสำมำรถตรวจจับจ ำนวนคนเข้ำได้ถูกต้อง 100% และตรวจจับจ ำนวนคนออกได้
อย่ำงแม่นย ำอยู่ที่ 98.44% ในขณะที่มุมกล้องด้ำนบนมีควำมแม่นย ำต่ ำกว่ำ ซึ่งอยู่ที่ 85.71% ส ำหรับกำรนับจ ำนวน
คนเข้ำ และ 97.37% ส ำหรับกำรนับจ ำนวนคนออก 
  
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใชง้านระบบ 
 กำรศึกษำควำมพึงพอใจจำกผู้ใช้งำนระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของห้องคอมพิวเตอร์ ผู้ตอบ
แบบสอบถำมเป็นบุคลำกรผู้ปฏิบัติงำนฝ่ำยเทคโนโลยีกำรศึกษำ และฝ่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศ ของส ำนัก 
วิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ โดยกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง 
จ ำนวน 23 คน ผลกำรศึกษำแสดงดังตำรำงท่ี 2 
 
ตารางที่ 2 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนระบบ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. กำรนับจ ำนวนคนเข้ำและออกมีควำมถูกต้อง 4.22 0.74 มำก 
2. ระบบมีควำมรวดเร็วและมีประสิทธิภำพในกำรประมวลผล 4.78 0.42 มำกที่สุด 
3. ระบบท ำงำนได้เสถียร 4.57 0.51 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.61 มากที่สุด 
กระบวนการท างานของระบบ 
1. ต ำแหน่งกำรติดตั้งกล้องสำมำรถจับภำพได้เหมำะสม 4.39 0.50 มำก 
2. กำรก ำหนดพื้นที่ทำงเข้ำ-ออกของระบบมีควำมชัดเจน 4.61 0.50 มำกที่สุด 
3. กำรใช้งำนระบบไม่ซับซ้อน 4.78 0.42 มำกที่สุด 
4. ควำมเหมำะสมของกำรแสดงผลข้อมูล 4.57 0.51 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.59 0.50 มากที่สุด 
ด้านคุณภาพของระบบ 
1. ควำมสะดวกในกำรติดตั้งและใช้งำน 4.22 0.74 มำก 
2. ควำมสำมำรถของระบบสอดคล้องกับควำมต้องกำรของผู้ใช้ 4.78 0.42 มำกที่สุด 
3. ข้อมูลที่ได้สำมำรถน ำไปวิเครำะห์หรือใช้งำนต่อได้สะดวก 4.57 0.51 มำกที่สุด 
4. ควำมพึงพอใจโดยรวมต่อระบบกำรนับจ ำนวนคน 4.61 0.50 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.54 0.58 มากที่สุด 
โดยรวม 4.55 0.56 มากที่สุด 

  
 จำกตำรำงที่ 1 ผลควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้อง
คอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ  พบว่ำ 
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ภำพรวมผู้ใช้งำนมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.56) เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนผู้ใช้งำนมี
ควำมพึงพอใจทุกด้ำนอยู่ในระดับมำกที่สุดเท่ำกัน  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. กำรพัฒนำงำนระบบนับจ ำนวนครั้งกำรเข้ำ-ออก ของผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำร
และเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ  กระบวนกำรท ำงำนของระบบประกอบด้วย 
7 ส่วนหลัก ซึ่งเชื่อมโยงกันอย่ำงเป็นระบบ ตั้งแต่กำรจับภำพจำกกล้อง เว็บแคม กำรประมวลผลด้วย YOLOv8  
กำรก ำหนดพื้นที่เข้ำ-ออก กำรติดตำมและนับจ ำนวนบุคคล ไปจนถึงกำรแสดงผลและจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบ
รำยงำน ผลกำรทดลองนับจ ำนวนคน จำกกำรบันทึกวิดีโอผู้ใช้บริกำรในสถำนกำรณ์จริง พบว่ำ YOLOv8 มีบทบำท
ส ำคัญในกำรตรวจจับวัตถุภำยในเฟรมวิดีโอ โดยสำมำรถตรวจจับบุคคลได้รวดเร็วและแม่นย ำ กำรก ำหนดขอบเขต
พื้นที่เข้ำ-ออกช่วยให้ระบบสำมำรถแยกแยะกำรเคลื่อนไหวของบุคคลได้อย่ำงชัดเจน สอดคล้องกับงำนวิจัยของ 
Elaoua et al. [7] ซึ่งระบบที่ใช้อัลกอริทึม YOLOv8 แสดงให้เห็นควำมสำมำรถในกำรนับคนเข้ำและออกพื้นที่ได้
อย่ำงแม่นย ำ จำกกำรทดลองในสถำนกำรณ์ท่ีแตกต่ำงกัน  

2. ผลของกำรทดสอบประสิทธิภำพของระบบ แสดงให้เห็นว่ำกำรเลือกต ำแหน่งติดตั้งกล้องมีผลต่อควำม
แม่นย ำของระบบ เนื่องจำกต ำแหน่งกล้องไม่เหมำะสมจะเกิดกำรบดบังของบุคคล ท ำให้กำรนับคลำดเคลื่อนได้  
ผลจำกกำรทดลองมุมกล้องด้ำนข้ำงยังช่วยลดปัญหำกำรตรวจจับผิดพลำดที่อำจเกิดขึ้นจำกกำรที่บุคคลบำงส่วนไม่
ปรำกฏชัดเจนในภำพมุมด้ำนบน เช่น กำรมองเห็นเพียงศีรษะหรือบำงส่วนของร่ำงกำย ซึ่งอำจท ำให้อัลกอริทึม
ตรวจจับผิดพลำดได้บ่อยกว่ำ สอดคล้องกับงำนวิจัยของปรำโมทย์ ปัญญำโต และ นลิน สีดำห้ำว  [6] พบว่ำ  
กำรปรับมุมมองที่เหมำะสมจะเอ้ือให้อัลกอริทึม YOLO สำมำรถตรวจจับวัตถุได้มีประสิทธิภำพมำกขึ้น  
 3. ควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ ส ำนักวิทยบริกำรและ
เทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลสุวรรณภูมิ พบว่ำ ผู้ใช้งำนมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก
ที่สุด เนื่องจำกที่พัฒนำขึ้น มีควำมแม่นย ำในกำรนับ และกำรจัดเก็บข้อมูลกำรเข้ำใช้งำนเป็นรำยวันในรูปแบบไฟล์ 
Excel  

ข้อเสนอแนะ 
 

จำกผลกำรวิจัยและกำรพัฒนำระบบนับจ ำนวนผู้เข้ำใช้บริกำรห้องคอมพิวเตอร์ใช้กล้องจ ำนวน 1 ตัว 
ส ำหรับกำรนับจ ำนวนผู้ใช้บริกำรเข้ำ-ออก ทำงเดียว จึงควรกำรเลือกใช้กล้อง IP Camera แทนกล้องเว็บแคม  
เพื่อรองรับกำรติดตั้งระยะไกล มีควำมคมชัดที่ดีขึ้น และลดปัญหำกำรบดบังวัตถุหรือกำรตรวจจับผิดพลำด อีกทั้ง
ข้อจ ำกัดด้ำนสภำพแสงและสภำพแวดล้อม กำรทดสอบด ำเนินกำรภำยใต้สภำพแสงปกติของห้องคอมพิวเตอร์
เท่ำนั้น จึงควรมีกำรทดสอบปัจจัยเรื่องแสงเพิ่มเติม ส ำหรับกำรนับจ ำนวนผู้ใช้บริกำรเป็นกำรนับบุคคลผ่ำนประตู 
ไม่ได้ระบุตัวบุคคล ดังนั้นหำกบุคคลเดียวเดินเข้ำ-ออกหลำยครั้ง จะถูกนับเป็นหลำยเหตุกำรณ์ จึงเป็นข้อจ ำกัดใน
กำรประเมินจ ำนวนของผู้ใช้บริกำรแบบรำยบุคคล ในด้ำนประสิทธิภำพกำรประมวลผลในอนำคตอำจใช้ GPU 
Server เพื่อเพิ่มควำมเร็วกำรประมวลผล และช่วยให้ตรวจจับได้แม่นย ำขึ้น ส ำหรับกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยควร
เพิ่มกลุ่มนักศึกษำเพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่ำงท่ีหลำกหลำย และมำกขึ้นด้วย 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมทายค าศัพท์ที่พัฒนาขึ้น และเพื่อพัฒนาเกมทายค าศัพท์เพื่อ
เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษให้เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนวัดพลมานีย์ จ านวน 20 คน ซึ่งได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ เกมทายค าศัพท์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบกลุ่มสัมพันธ์ 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน (x̅ = 21.40, S.D. = 3.38) สูงกว่าก่อน
เรียน (x̅= 12.45, S.D. = 3.38) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ เกมทายค าศัพท์ที่พัฒนาขึ้นมีค่า
ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.51 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 51 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 

ค าส าคัญ : เกมทายค าศัพท,์ ทักษะทางภาษาอังกฤษ, ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

ABSTRACT 
 

 This study aimed 1) to compare the English learning achievement of Grade 4 students 
before and after instruction using a vocabulary guessing game developed for this research, and 2) 
to develop a vocabulary guessing game designed to enhance English language skills appropriate 
for primary-level learners. The sample consisted of 20 Grade 4 students from Wat Phon Mani 
School, selected through purposive sampling. The research instruments were the vocabulary 
guessing game and an English achievement test. Data were analyzed using mean, standard 
deviation, and a paired-samples t-test. 
 The results revealed that the students’ post-test English achievement scores  
( x̅ = 21.40, S.D. = 3.38) were significantly higher than their pre-test scores ( x̅ = 12.45, S.D. = 3.38) 
at the .05 level of significance. In addition, the developed vocabulary guessing game yielded an 
effectiveness index (E.I.) of 0.51, indicating a 51% improvement in students’ learning progress, which 
met the predetermined criterion. 
 

Keywords: Vocabulary Guessing Game, English Language Skills, Grade 4 Student 
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บทน า 
 

ในปัจจุบันภาษาอังกฤษมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของผู้คนทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก ไม่ว่าจะ
เป็นการสื่อสาร การใช้อินเทอร์เน็ต การรับสื่อผ่านโทรทัศน์และภาพยนตร์ การศึกษาความรู้ทางวิชาการ รวมถึงการ
ใช้ภาษาในงานเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาษาอังกฤษจึงเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นอย่างย่ิงในการแสวงหาความรู้ 
การศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการเข้าถึงองค์ความรู้ที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้
ภาษาอังกฤษถูกก าหนดให้เป็นหนึ่งในสาระการเรียนรู้พื้นฐานของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของประเทศไทย 
 ปัญหาหลักในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษคือการที่นักเรียนรู้ค าศัพท์น้อย ซึ่งส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์การ
เรียนภาษาอังกฤษ การรู้ค าศัพท์ เป็นพื้นฐานส าคัญในการเรียนภาษา หากนักเรียนรู้ค าศัพท์น้อยจะยากต่อการเรียน 
งานวิจัยของ สุชาดา อินทะผิว [1] ชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนที่มีคลังค าศัพท์จ ากัดมักประสบความยากล าบากในการท า
ความเข้าใจเนื้อหาและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ที่ควรจะเป็น. 
นอกจากนี้ พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิตชัย [2] ยังระบุว่า ค าศัพท์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีความสัมพันธ์โดยตรงกับทักษะ
การฟัง พูด อ่าน และเขียนของผู้เรียน และเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษโดยรวม. 
 ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่พัฒนาเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความอยากรู้และสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
เนื่องจากเกมนั้นสร้างความสนุกสนานและเพลิดเพลิน รูปแบบของเกมที่มีความหลากหลายจะช่วยให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ค าศัพท์และเสริมสร้างทักษะทางภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียน และน าความรู้ไปต่อยอดในการ
เรียนและการใช้ชีวิตประจ าวันได้มากยิ่งขึ้น  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เกมทายค าศัพท์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การศึกษาเก่ียวกับการใช้เกมในการเรียนการสอนได้รับความสนใจเพิ่มขึ้นในช่วงหลายปีที่ผ่านมา เนื่องจาก
เกมได้รับการยอมรับว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยเพิ่มความสนุกสนานและความมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ภายใต้แนวคิดที่ว่า 
การเรียนรู้ที่น่าสนใจสามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้มาก และมีผลการศึกษาในด้านต่าง ๆ ที่ชี้ให้เห็นถึง
ประโยชน์ของการใช้เกมในกระบวนการเรียนรู้ 
 ในด้านทฤษฎี Game-Based Learning (GBL) เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่น าเกมมาใช้เป็นเครื่องมือใน
กระบวนการสอนและเรียนรู้ โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะและผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ผ่านประสบการณ์การเล่นเกม GBL สามารถประยุกต์ใช้ได้ตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานไปจนถึงระดับสูง ทั้งนี้
แนวคิดดังกล่าวเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มีความสนุก ท้าทาย และมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจ ตั้งใจเรียน และสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ GBL ยังช่วยส่งเสริมการทดลองคิดอย่าง
สร้างสรรค์ การแก้ไขปัญหา และการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

รงคเทพ ลิ้มมณี [3] ที่ได้ศึกษาการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการ
เรียนมากขึ้น ซึ่งส่งผลให้ทักษะการพูดของผู้เรียนพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ การน า เกมมาประยุกต์ใช้ใน
ห้องเรียนท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนาน และสามารถเรียนรู้ในลักษณะของการมีส่วนร่วม
แบบ Active Learning ซึ่งเป็นรูปแบบที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ดี 
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ปิยธิดา จันคะณา [4] ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน
ด้วยเกมออนไลน์ (Wordwall): กรณีศึกษานักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นปีที่ 4 คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ผลการวิจัยพบว่า เกมค าศัพท์ออนไลน์เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้สูงขึ้น และสามารถพัฒนาทักษะต่าง เช่น ทักษะการจดจ า ทักษะการ
แก้ไขปัญหา ทักษะการน าไปประยุกต์ใช้ นอกจากนี้ การใช้เกมค าศัพท์ออนไลน์ยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนานจากการเล่นเกม อีกทั้งยังสามารถน าความรู้จากเกมค าศัพท์ออนไลน์ไปใช้ทบทวนบทเรียนและเป็นแรง
บันดาลใจในการค้นคว้าค าศัพท์เพิ่มเติมได้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่ว่า การจัดการเรียนรู้ที่น าเกมมาใช้เป็น
เครื่องมือในกระบวนการสอนและเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มีความสนุก ท้าทาย และมี
ปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ ตั้งใจเรียน และสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพของผู้เรียนได้ดีย่ิงขึ้น 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ 

  1.1.1 ศึกษา และวิเคราะห์เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
เพื่อน ามาสร้างเนื้อหาของเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ 
  1.1.2 ศึกษารูปแบบ และวิธีการสร้างเกมด้วย Construct 2 โดยเลือกรูปแบบเกมเป็นแนวตอบค าถาม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยผู้เล่นจะต้องเติมค าศัพท์ในช่องว่างให้ถูกต้องเพื่อผ่านไปด่านต่าง ๆ 
  1.1.3 สร้างเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ประกอบด้วย 6 หมวดค าศัพท์ ได้แก่ 1) หมวดวิชา 2) หมวดกีฬา 3) หมวดอาชีพ 4) หมวดสถานที่ 
5) หมวดผลไม้ 6) หมวดสัตว์ 
  1.1.4 น าเสนอเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมและความน่าสนใจของเกม ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 
ระดับ แล้วน าผลการประเมินมาพิจารณาค่าเฉลี่ย พบว่า มีความเหมาะสมระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.11 โดยน า
ผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
      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 ระดับน้อยที่สุด 
  1.1.5 น าเสนอเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 1.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1.2.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test Dependent) 
  1.2.2 การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลของเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างจาก Construct 2 ประกอบการสอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้สูตรดัชนี
ประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ของบุญชม ศรีสะอาด [5] 
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2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดพลมานีย์ เขตลาดกระบัง  จังหวัด

กรุงเทพมหานคร จ านวน 53 คน 
2.2 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดพลมานีย์  เขตลาดกระบัง 

กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน โดยได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 

3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
3.1 ด าเนินการวิจัยในช่วงเวลาระหว่างเดือนพฤษภาคม 2566 – เดือนกันยายน 2567 
3.2 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เป็นเนื้อหาจากวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ประกอบด้วยเนื้อหาย่อยจ านวน 6 หมวดค าศัพท์ ดังนี้ 1) หมวดวิชา 2) หมวดกีฬา 3) หมวดอาชีพ 4) หมวดสถานที่ 
5) หมวดผลไม้ 6) หมวดสัตว์ 

3.3 การพัฒนาเกมทายค าศัพท์ในงานวิจัยนี้ด าเนินการตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software 
Development Life Cycle: SDLC) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญดังนี้ 

 3.3.1 ขั้นวิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) ศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียน 
เนื้อหาค าศัพท์ และรูปแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 

 3.3.2 ขั้นออกแบบ (Design) ออกแบบโครงสร้างเกม รูปแบบการเล่น อินเทอร์เฟซ ให้เหมาะสม
กับผู้เรียน 

 3.3.3 ขั้นพัฒนา (Development) พัฒนาเกมทายค าศัพท์ตามแบบที่ก าหนด พร้อมสร้างข้อมูล
ค าศัพท์และรูปแบบเกมแบบมีระดับความท้าทาย 

 3.3.4 ขั้นทดสอบ (Testing) ทดสอบความถูกต้องของการท างาน การแสดงผล และความ
เหมาะสมของเกมก่อนน าไปใช้จริง 

 3.3.5 ขั้นน าไปใช้ (Implementation) น าเกมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างและเก็บข้อมูลผลการ
เรียนรู้ 

 3.3.6 ขั้นประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation) ประเมินประสิทธิภาพของเกมจากผู้เชี่ยวชาญ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วปรับปรุงให้เหมาะสม 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-
test) 
 

นอกจากนี้ การประเมินประสิทธิผลของเกมทายค าศัพท์ใช้ ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) 
(บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2551, หน้า 102) โดยค านวณจากสูตรของ ดังนี้ 
 

ดัชนีประสิทธิผล =
ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน − ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน

(จ านวนนักเรียน × คะแนนเต็ม) − ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนของทุกคน
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ผลการวิจัย 
 

1. การหาดัชนีประสิทธิผลของเกมทายค าศัพท์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาดัชนีประสิทธิผลของเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ประกอบการ

สอนวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แสดงดังตารางท่ี 2 
 
ตารางที่  1 ผลการวิ เคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลของเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมของคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

ก่อนเรียน หลังเรียน E.I. ร้อยละ 
20 30 249 428 0.51 51.00 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของเกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เท่ากับ 0.51 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ค่าดัชนีประสิทธิผล คือ 0.50 แสดงว่า นักเรียน
มีความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 51.00 

 
2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  

ปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ 
 

ทดสอบ คะแนนเต็ม n x̅ S.D. t-test p-value 
ก่อนเรียน 30 20 12.45 3.38 

10.40 0.0000 
หลังเรียน 30 20 21.40 3.38 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียน (x̅= 21.40,  

S.D. = 3.38) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅ = 12.45, S.D. = 3.38) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 
 

ภาพที่ 1 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หน้าเลือกหมวดค าศัพท์) 
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 จากภาพที่ 1 ในหน้านี้ผู้เล่นจะต้องเลือกหมวดค าศัพท์ที่ต้องการฝึกทาย โดยแต่ละหมวดจะเป็นชุดค าศัพท์
ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อนั้น ๆ เมื่อผู้เล่นเลือกหมวดค าศัพท์แล้ว ระบบจะพาเข้าสู่หน้าท ากิจกรรมทายค าศัพท์ตามหมวด
ที่เลือก เพื่อให้ผู้เล่นได้ฝึกท าความเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ในหมวดนั้นอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 

 

 
 

ภาพที่ 2 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดวิชา) 
 
 จากภาพที่ 2 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดวิชา หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะพา
เข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 3 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดกีฬา) 
 

จากภาพที่ 3 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดกีฬา หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะพา
เข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 
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ภาพที่ 4 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดอาชีพ) 
 

จากภาพที่ 4 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดอาชีพ หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะพา
เข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 5 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดสถานที่) 
 

จากภาพที่ 5 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดสถานที่ หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะ
พาเข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 
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ภาพที่ 6 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดผลไม)้ 
 

จากภาพที่ 6 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดผลไม้ หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะพา
เข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 7 เกมทายค าศัพท์ เพื่อเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ (หมวดสัตว์) 
 

จากภาพที่ 7 ในหน้านี้ผู้เล่นต้องเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษลงในช่องว่างให้ถูกต้องตามความหมายของ
ค าศัพท์ในหมวดสัตว์ หากผู้เล่นกรอกตัวอักษรผิด ระบบจะลดพลังชีวิตทีละส่วน แต่หากกรอกถูกต้อง ระบบจะพา
เข้าสู่ค าศัพท์หรือด่านถัดไปเพื่อท ากิจกรรมทายค าศัพท์ต่อไป 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิจัยพบว่า เกมทายค าศัพท์ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิผลในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างชัดเจน โดยนักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าสื่อเกมทายค าศัพท์มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ ความสนุกสนาน และความท้าทายใน
การผ่านด่านต่าง ๆ ของเกม ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องตอบค าศัพท์ให้ถูกต้องจึงจะสามารถผ่านด่านได้ ลักษณะดังกล่าว
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง รู้สึกมีเป้าหมายในการเรียน และช่วยส่งเสริมกระบวนการจดจ า
ค าศัพท์ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานของ ปิยธิดา จันคะณา [4] ที่ศึกษาการใชก้ารเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษใน
ชีวิตประจ าวันด้วยเกมออนไลน์ (Wordwall) เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ พบว่าการใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 
สนใจบทเรียน และพัฒนาทักษะด้านค าศัพท์ การจดจ า และการน าความรู้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะ
ลักษณะของเกมกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนาน ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญของ Active 
Learning เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ รงคเทพ ลิ้มมณี [3] ที่ระบุว่า การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน และพัฒนาทักษะการพูดได้ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเกมเป็น
เครื่องมือที่ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วมมากกว่าการท่องจ า 

ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การน าเกมทายค าศัพท์มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีส่วนส าคัญในการกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีความสนใจ ตั้งใจเรียน และเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นตามสมมติฐานของการวิจัย ตลอดจนเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ตอบสนองต่อพัฒนาการด้านภาษาอังกฤษของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 การอัปเดตเนื้อหาเกมให้ทันสมัยและครอบคลุม จะช่วยตอบสนองความต้องการของนักเรียนและเทรนด์
การศึกษาในปัจจุบัน โดยการพัฒนาฐานข้อมูลที่รองรับการเรียนรู้ที่หลากหลายและสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีใน
เกม เพื่อเพิ่มการเข้าถึงและประสิทธิภาพของเกมในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ควรพัฒนาเกมให้รองรับหลาย
แพลตฟอร์มทั้งในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC), สมาร์ทโฟน (iOS/Android), และแท็บเล็ต รวมถึง
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่สามารถเล่นผ่านเว็บบราวเซอร์ การท าเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายจาก
อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน โดยไม่จ ากัดแค่แพลตฟอร์มเดียว 
 การรองรับหลายแพลตฟอร์มยังช่วยเพิ่มความสะดวกและยืดหยุ่นในการใช้งาน ท าให้ผู้เรียนสามารถเล่น
เกมได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่ว่าจะอยู่ที่โรงเรียนหรือที่บ้าน ทั้งนี้ การพัฒนาเกมให้รองรับหลายแพลตฟอร์มยังสามารถเพิ่ม
โอกาสในการเผยแพร่และขยายกลุ่มผู้ใช้ได้อย่างกว้างขวาง สร้างความต่อเนื่องในการเรียนรู้และกระตุ้นการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนได้ดีขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับติดตามผลการเรียนรู้และ
ประสบการณ์ของนักศึกษาในระบบสหกิจศึกษา/การศึกษาเชิ งบูรณาการกับการท างาน  กรณีศึกษา                   
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี  2) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัล 3) เพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจและผลการใช้ระบบสารสนเทศดังกล่าวต่อการพัฒนาทักษะการ
ท างานของนักศึกษา ทางผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาระบบสารเสนเทศเพื่อน ามาใช้ในการบริหารจัดการงานในด้าน
เอกสารของงานสหกิจศึกษา เช่น ข้อมูลหลักสูตรระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี ข้อมูลนักศึกษา ข้อมูลของสถาน
ประกอบการ ข้อมูลผู้นิเทศงาน รวมถึงข้อมูลเอกสารต่าง ๆ ที่ต้องด าเนินการในงานสหกิจศึกษา โดยมีการแบ่ ง
ผู้ใช้งานระบบเป็น 6 ประเภท ได้แก่ หัวหน้างานสหกิจศึกษา เจ้าหน้าที่สหกิจศึกษา อาจารย์ประสานงาน อาจารย์
นิเทศ ผู้นิเทศงาน และนักศึกษา ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพพัฒนาด้วย
ภาษาพีเอชพี (PHP) เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม และใช้มายเอสคิวแอล (MySQL) เป็นตัวจัดการฐานข้อมูล
ของระบบ 

ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้
จนเสร็จสมบูรณ์ พบว่า ระบบสามารถบันทึกข้อมูลงานของนักศึกษาได้ โดยงานของนักศึกษาประกอบด้วย แผนการ
ปฏิบัติงาน โครงงาน และรายละเอียดการปฏิบัติงานประจ าวัน ซึ่งงานที่นักศึกษาบันทึก หัวหน้างานสหกิจศึกษา เจ้า
หน้าที่สหกิจศึกษา อาจารย์นิเทศ และผู้นิเทศงาน สามารถเรียกดูได้ นอกจากนี้ยังสามารถยืนยันข้อมูลงาน และ
ประเมินนักศึกษาในระบบได้ 2) การศึกษาผลการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล พบว่า ผล
การประเมิน โดยผู้ใช้งานที่เป็นนักศึกษาจ านวน 238 คน อยู่ที่ระดับเกณฑ์มาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.85 3) การศึกษาประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ พบว่า ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน อยู่ที่ระดับเกณฑ์มากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 และความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่เป็นนักศึกษาจ านวน 238 คน อยู่ที่ระดับเกณฑ์
มาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 
 

ค าส าคัญ : ระบบสารสนเทศ, สหกิจศึกษา, ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ, เสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้,  
   การศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างาน 
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ABSTRACT 
 

 The objectives of this research were 1) to develop an information system for monitoring 
student learning outcomes and experiences in cooperative education and work-integrated learning 
programs, with a case study of the Faculty of Science and Technology, Rajamangala University of 
Technology Thanyaburi; 2) to promote reflective learning through digital technology; and 3) to 
analyze user satisfaction and the impact of the information system on the development of 
students’ workplace skills. The proposed information system was designed to support the 
management of documentation related to cooperative education, including undergraduate 
curriculum data, student information, enterprise information, supervisor information, and various 
documents required in the cooperative education process. System users were categorized into six 
roles: Cooperative Education Head, Cooperative Education Staff, Coordinating Lecturers, Supervising 
Instructors, Workplace Supervisors, and Students. The information system was developed using 
PHP as the programming language and MySQL as the database management system. 
 The research findings were as follows 1) the developed information system effectively 
recorded students’ work, including work plans, project details, and daily task records. These records 
could be accessed by the Cooperative Education Head, cooperative education staff, supervising 
instructors, and workplace supervisors, who were also able to verify student work and evaluate 
student performance within the system. 2) The evaluation of reflective learning through digital 
technology revealed that 238 student users reported a high level of satisfaction, with an average 
score of 4.30 and a standard deviation of 0.85. 3) The evaluation of system efficiency by three 
experts indicated the highest level of efficiency ( x̅ = 4.88, S.D. = 0.33). In addition, overall user 
satisfaction among the 238 student users was at a high level (x̅ = 4.40, S.D. = 0.53). 
 

Keywords : Information Systems, Cooperative Education, Professional Training, Enhancing Learning  
      Experiences, Integrating Education with Work 
  

บทน า 
 

 หลักสูตรการเรียนการสอนในลักษณะร่วมผลิตระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและสถานประกอบการ 
(Cooperative and Work Integrated Education: CWIE) หรือ ซีวี เพื่อให้บัณฑิตพร้อมสู่โลกแห่งการท างานจริง
ได้ทันที มีสมรรถนะตรงกับความต้องการของตลาดงาน สามารถพัฒนาอาชีพในปัจจุบันและเตรียมพร้อมรองรับ
ต าแหน่งงานในอนาคต สหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างาน จึงเป็นหนึ่งในกลไกการจัดการเรียน
การสอนที่สถาบันอุดมศึกษาและสถานประกอบการ ด าเนินการร่วมกันอย่างเป็นระบบ โดยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ใน
สถาบันอุดมศึกษาควบคู่กับการปฏิบัติงานจริง ในสถานประกอบการ (Work-Based Learning) ในทุกรูปแบบ ที่ท า
ให้ผู้เรียนมีสมรรถนะความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) ทัศนคติ (Attitudes) ค่านิยม (Values) และคุณลักษณะ
ตรงกับความต้องการของตลาดงาน และพร้อมสู่โลกแห่งการท างานจริง 
 ในปัจจุบันคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี มีหลักสูตรระดับการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีทั้งหมด 9 หลักสูตร ได้แก่ คณิตศาสตร์ประยุกต์ เคมีประยุกต์ ชีววิทยาประยุกต์ ฟิสิกส์ประยุกต์ สถิติ
ประยุกต์ วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดิจิทัล การวิเคราะห์และจัดการข้อมูลขนาด
ใหญ่ วิทยาศาสตร์และการจัดการเทคโนโลยีอาหาร โดยจากสถิติจ านวนนักศึกษาจากข้อมูลสถิติของส างานส่งเสริม
วิชาการและงานทะเบียนมทร.ธัญบุรี ในปี 2564 - 2566 พบว่าคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในระดับปริญญาตรี
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มีนักศึกษาโดยเฉลี่ย 1354 คน ซึ่งแบ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 โดยเฉลี่ย 350 คน โดยการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพทางสหกิจศึกษาจะมีขั้นการด าเนินงานดังนี้ 1) รับสมัครนักศึกษา นักศึกษาต้องลงทะเบียนวิชาสหกิจศึกษา
ตามแบบฟอร์มพิจารณาคุณสมบัติของนักศึกษาสหกิจ เอกสารที่ต้องด าเนินการในขั้นตอนนี้ คือ แบบพิจารณา
คุณสมบัตินักศึกษาสหกิจศึกษา (สก.01) 2) เตรียมความพร้อมนักศึกษาก่อนออกปฏิบัติงาน นักศึกษาต้อง
ลงทะเบียนเรียนวิชาเตรียมความพร้อม เลือกสถานที่ปฏิบัติงานและกรอกแบบฟอร์ม รวมถึงการปฐมนิเทศนักศึกษา
ก่อนออกปฏิบัติงาน โดยเอกสารที่ต้องด าเนินการในขั้นตอนนี้ คือ แบบเสนองานสหกิจศึกษา (สก.02) ใบสมัคร
งานสหกิจศึกษา (สก.03) แบบค าร้องขอหนังสือขอความอนุเคราะห์รับนักศึกษาสหกิจศึกษา (สก.04) แบบยืนยัน
การตอบรับนักศึกษาเข้าปฏิบัติงาน (สก.05) และหนังสือสัญญาการเข้าปฏิบัติงานสหกิจศึกษา (สก.06) 3) นักศึกษา
ออกไปปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ โดยมีระยะเวลา 16 สัปดาห์ เอกสารที่ต้องด าเนินการในขั้นตอนนี้ คือ แบบ
แจ้งรายละเอียดการปฏิบัติงาน (สก.07) แบบแจ้งแผนปฏิบัติงานสหกิจศึกษา (สก.08) แบบแจ้งโครงร่างรายงานการ
ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา (สก.09) 4) การนิเทศงานสหกิจศึกษา ด าเนินการโดยอาจารย์นิเทศอย่างน้อย 1 ครั้งต่อการ
ปฏิบัติการ 8 สัปดาห์ และด าเนินการโดยผู้นิเทศงานตลอดการออกปฏิบัติงาน เอกสารที่ต้องด าเนินการในขั้นตอนนี้ 
คือ แบบประเมินผลนักศึกษา (สก.14) แบบประเมินรายงานนักศึกษาสหกิจศึกษาส าหรับผู้นิเทศงาน (สก.15) แบบ
ประเมินรายงานนักศึกษาสหกิจศึกษาส าหรับอาจารย์นิเทศ (สก.16) และหนังสือยินยอมให้เผยแพร่ข้อมูลของสถาน
ประกอบการในรายงานวิชาการการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา (สก.17) จากที่กล่าวมาข้างต้นจะพบว่าขั้นตอน
ด าเนินงานเพื่อที่จะส่งนักศึกษาออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้ครบถ้วนตามกระบวนการนั้น ต้องด าเนินการหลาย
ขั้นตอนและมีการใช้เอกสารในการด าเนินการจ านวนมาก ซึ่งรูปแบบในการด าเนินงานในปัจจุบันยังคงเป็นรูป
แบบเดิมที่เป็นในรูปแบบของกระดาษ ท าให้ขั้นตอนในการด าเนินงานด้านฝึกประสบการณ์วิชาชีพยังด าเนินการได้
ไม่เต็มประสิทธิภาพ และไม่สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่มีได้ ซึ่งเป็นผลต่อเนื่องมาจากการที่มีเอกสารจ านวน
มาก การจัดส่งเอกสารไม่สะดวก และข้อมูลที่เก็บไว้ไม่สะดวกในการวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้งาน 
 จากประเด็นปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้าง
ประสบการณ์เรียนรู้ เพื่อให้การด าเนินงานด้านฝึกประสบการณ์วิชาชีพมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น และสามารถน า
ข้อมูลที่จัดเก็บมาใช้ประโยชน์ได้ดีย่ิงขึ้น ด้วยเทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชันที่สามารถรองรับการการกรอกข้อมูลเข้า
ระบบ โดยที่สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์เพื่อน าไปใช้งานต่อได้สะดวกและรวดเร็วย่ิงขึ้น 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับติดตามผลการเรียนรู้และประสบการณ์ของนักศึกษาในระบบ    
สหกิจศึกษา/การศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างาน กรณีศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย   
ราชมงคลธัญบุรี 

1.2 เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล  
1.3 เพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจและผลการใช้ระบบสารสนเทศดังกล่าวต่อการพัฒนาทักษะการท างาน

ของนักศึกษา 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 สหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างาน (Cooperative and Work Integrated 

Education: CWIE) [1] 
เป็นหนึ่งในกลไกการจัดการเรียนการสอนที่สถาบันอุดมศึกษาและสถานประกอบการ ด าเนินการร่วมกัน

อย่างเป็นระบบ โดยสมาคมสหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างานโลก (World Association for 
Cooperative & Work-Integrated Education: WACE) ได้จัดให้ประเทศต่าง ๆ ได้ลงนามในกฎบัตรสากล  
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ว่าด้วยสหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการท างาน (The Global Cooperative and Work Integrated 
Education Charter) เมื่อวันที่ 5 สิงหาคม 2562 เพื่อแสดงเจตนารมณ์และร่วมกันผลักดันให้อุดมศึกษาทั่วโลก 
ปรับทิศทางการเรียนการสอนเป็นการจัดหลักสูตร CWIE เพื่อสร้างบัณฑิตให้มีสมรรถนะพร้อมสู่โลกแห่งการท างาน 
ในโลกยุคใหม่และเคลื่อนย้ายไปเรียนและท างานในประเทศต่าง ๆ และมีเป้าหมาย ให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสเข้าถึง
การได้รับการศึกษาเชิงประสบการณ์อย่างเท่าเทียมและมีโอกาสแลกเปลี่ยนการปฏิบัติงาน CWIE ในต่างประเทศ 
มากย่ิงขึ้น 

 2.1.1 หลักการของหลักสูตร CWIE (4 Key Characteristics of CWIE) มีดังนี้ 
         1) ความร่วมมือร่วมกันของสถาบันอุดมศึกษากับสถานประกอบการ  (University-

Workplace Engagement) ในการผลิตบัณฑิตให้มีสมรรถนะพร้อมสู่โลกแห่งการท างาน สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดงานในปัจจุบันและอนาคต  

        2) การร่วมออกแบบหลักสูตร (Co-design Curriculum) ที่เน้นสมรรถนะของผู้ เรียน        
ที่เชื่อมโยงโลกของการศึกษากับโลกของการประกอบอาชีพ โดยการสร้างความสมดุลระหว่างวิชาการ วิชาชีพและ
วิชาชีวิต  

       3) การจัดการเรียนการสอนที่มุ่งสร้างสมรรถนะ (Competency-Based Education)  
ฝึกแก้ปัญหา มีการวัดผลและประเมินระดับสมรรถนะที่เป็นระบบ  

       4) การปฏิบัติงานจริงและประเมินการปฏิบัติงานจริง (Experiential-Based Learning) 
และมีกระบวนการสร้างการเรียนรู้ในสถานประกอบการ 

 2.1.2 ประโยชน์ที่สถาบันอุดมศึกษา สถานประกอบการ และนักศึกษาจะได้รับ 
        1) สถาบันอุดมศึกษา 
   1.1) ได้ผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพตรงตามความต้องการของตลาดงาน โดยเชื่อมโยงการ

ประยุกต์ใช้ ความรู้สู่การปฏิบัติ การพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้สู่การสร้างนวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ ท าให้บัณฑิต
มี สมรรถนะและคุณลักษณะที่พร้อมในการปฏิบัติงาน (Employability) 

   1.2) เป็นกระบวนการหนึ่งในการพัฒนาอาจารย์ โดยอาจารย์สามารถน าประสบการณ
ที่ได้รับจากการไปนิเทศงานหรือท างานกับภาคอุตสาหกรรมมาพัฒนาหลักสูตร หรือพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้น รวมทั้งเกิดความร่วมมือทางวิชาการระหว่างสถาบันอุดมศึกษาและสถานประกอบการเพื่อ
ร่วมกันพัฒนา หรือต่อยอดภารกิจด้านการวิจัยและบริการวิชาการ 

      2) สถานประกอบการ 
   2.1) ได้แรงงานที่มีสมรรถนะสอดคล้องกับความต้องการ 
   2.2) ได้ความรู้แนวคิด และเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ จ ากสถาบันอุดมศึกษา 
   2.3) ลดภาระค่าใช้จ่ายในการคัดเลือกและฝึกอบรมพนักงานใหม่ และอาจเกิดการจ้าง

งานทันท ี
      3) นักศึกษา 
   3.1) ได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ อย่างรอบด้าน ทั้งทักษะท างวิชาชีพ (Hard Skill) และ

ทักษะในการอยู่ร่วม กับผู้อ่ืน (Soft Skill) เป็นการเพิ่มศักยภาพ สมรรถนะ ที่พร้อมสู่โลกแห่งการท างานจริง 
   3.2) มีโอกาสได้งานท าก่อนจบภาคการศึกษา 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้จากประสบการณ์และการสะท้อนการเรียนรู้ (Experiential Learning & 

Reflective Learning)  [2] 
  2.2.1 การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) คือ กระบวนการสร้างความรู้ 

ทักษะ และเจตคติด้วยการน าเอาประสบการณ์เดิมของผู้เรียนมาบูรณาการเพื่อสร้างการเรียนรู้ใหม่ ๆ ขึ้น โดยมี
จุดเด่น คือ การทบทวนประสบการณ์หรือน าสิ่งที่ลงมือท ามาตกผลึกความคิด เพื่อให้ได้รับรู้ถึงความรู้ใหม่ที่ได้รับ 
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เป็นการน าไปต่อยอดความรู้เดิมหรือสามารถน าไปปรับใช้ในบริบทอื่น ๆ ส าหรับตัวเอง ซึ่งแบ่งขั้นตอนเป็นวงจรทั้ง 
4 ขั้น (Experiential Learning Cycle: ELT Cycle) ที่ประกอบไปด้วย [3] 

       1) ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) คือ การน าตัวเองเข้าไปอยู่ใน
ประสบการณ์ สถานการณ์ใหม่ หรือการตีความประสบการณ์ที่เกิดขึ้นมาใหม่ 

       2) การสะท้อนคิดจากการสังเกต (Reflective Observation คือ การลองสะท้อน ลอง
ทบทวนให้เกิดการตกผลึกความคิด ความรู้สึก และอารมณ์ โดยอาศัยวิธีการตั้งค าถาม 

       3) การสร้างแนวคิดที่เป็นนามธรรม (Abstract Conceptualization) คือ การสะท้อนมัก
ก่อให้เกิดแนวคิดใหม่ หรือการดัดแปลงแนวคิดเชิงนามธรรมที่ มีอยู่ ซึ่งหมายความว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตัวเองแล้ว 

       4) การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) คือ การลองใช้ความคิดกับบริบทรอบตัว
ของตัวเอง เพื่อดูว่าเกิดอะไรขึ้น 

 2.2.2 การสะท้อนความคิดตนเอง (Reflective Thinking ) [4] คือกระบวนการวิ เคราะห์
สถานการณ์ของตนเองและพัฒนาตนเองให้ดีขึ้น การสะท้อนความคิดตนเองจะให้ความส าคัญที่กระบวนตระหนักรู้
ใน 3 หัวข้อด้วยกัน คือความรู้ ประสบการณ์ และความเชื่อของตัวเอง โดยการสะท้อนความคิดตนเองถูกน าเสนอใน
หลายโมเดล แต่ทุกโมเดลมีข้อดีเหมือนกัน คือ ช่วยให้เข้าใจความคิดของตัวเอง วิธีการเรียนรู้และการรับรู้สิ่งต่าง ๆ 
บนโลกใบนี้ ระหว่างที่ท าการสะท้อนความคิดตัวเองนั้น จะเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้ลึกซึ้งขึ้น เชื่อมโยงความรู้เก่าและ
ความรู้ใหม่ ทั้งในแง่ของรูปธรรมและนามธรรม ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เมื่อรู้เยอะขึ้นจึงสามารถที่จะน าสิ่ง
เหล่านั้นไปท าการประยุกต์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน และการด ารงชีวิต 

2.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษา [5] 
     เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัล หมายถึง การน าเทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร หรือเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ มาใช้ในการเข้าถึง จัดการ บูรณาการ ประเมินผล และสร้างข้อมูล โดยปัจจุบันมีการน ามาการ
ประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลในหลายสาขาวิชาชีพ ทั้งในด้านการศึกษา ด้านธุรกิจอุตสาหกรรม 
ด้านการแพทย์ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่ออ านวยความสะดวกในการประกอบธุรกิจ การท างาน  
การศึกษาหาความรู้ ท าให้คุณภาพชีวิตของคนในสังคมปัจจุบันดีขึ้น ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลใน
การจัดการเรียนการสอนมีมานานแล้ว เพียงแต่ยังใช้รูปแบบเดิม ซึ่งหากมีการพัฒนาโดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
ตั้งแต่การรวบรวม การจัดเก็บข้อมูล การประมวลผล การพิมพ์ การสร้างงาน การสื่อสารข้อมูล ฯลฯ ซึ่งรวมไปถึง
การให้บริการ การใช้ และการดูแลข้อมูล จะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้นนักเรียนสามารถ
ค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากย่ิงขึ้น 

 2.3.1 เป้าหมายของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
         1) เป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มผลงาน และการติดต่อสื่อสาร 
         2) ความร่วมมือของนักเรียน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน 
         3) บริหารจัดการข้อมูล โดยการค้นคว้าข้อมูล 
         4) ความร่วมมือของครู โดยครูท างานร่วมกันเอง ท างานร่วมกับนักเรียน และเพื่อน

ภายนอกโรงเรียน 
         5)  ความร่วมมือระหว่างโรงเรียน โดยนักเรียนท างานร่วมกับผู้อื่นที่อยู่นอกโรงเรียน 
         6) การสร้างงาน โดยการจัดท าชิ้นงาน การเผยแพร่ผลงาน 
         7)  ช่วยบททวนบทเรียน โดยซอฟต์แวร์เสริมการเรียน 
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ท าลงไป ( Active 

Learning) การเรียนรู้แบบ Active ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ถึง 90% เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
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แนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา ทฤษฎีการเรียนรู้ที่ ครู เป็นผู้ ให้ข้อมูลและนัก เรียนเป็นผู้ รับข้ อมูล 
(Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชาช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้
เกิดขึ้นในตนเอง โดยกระบวนการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้
เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมองให้คิด ให้แก้ปัญหาและน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      ธนากร หะยีเจะมะ และคณะ [6] งานวิจัยเรื่อง ระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงานของนักศึกษาฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษาวิทยาลัยการอาชีพปัตตานี มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนา
ระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงานของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษา วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี 2) 
เพื่อประเมินคุณภาพระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงานของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษา วิทยาลัย
การอาชีพปัตตานีและ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงานของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ กรณีศึกษา วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี โดยระบบจะแบ่งสิทธิ์การใช้งาน 6 สิทธิ์ด้วยกัน ได้แก่ 
ผู้ดูแลระบบ นักศึกษา อาจารย์ผู้สอน อาจารย์นิเทศ เจ้าหน้าที่ และสถานประกอบการ ผลการวิจัยพบว่า การ
วิเคราะห์ออกแบบระบบงานและพัฒนาระบบบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงานของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
กรณีศึกษา วิทยาลัยการอาชีพปัตตานีโดยพัฒนาระบบ 3 ส่วน ประกอบด้วย 1) การบันทึกข้อมูลการปฏิบัติงาน 2) 
รายงานข้อมูลการปฏิบัติงาน และ 3) ประเมินผลการปฏิบัติงานของนักศึกษา โดยผลการประเมินคุณภาพของระบบ
จากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.16, S.D. = 0.33) และผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้งานอยู่ในระดับ
มาก (x̅ = 4.38 , S.D.= 0.06) 

      กิตติศักดิ์ สิงห์สูงเนิน [7] งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพและ
การฝึกสหกิจศึกษาด้วยแพลตฟอร์มแอปพลิเคชันชีต มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบระบบสารสนเทศการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกสหกิจศึกษา ด้วยแพลตฟอร์มแอปพลิเคชันชีต 2) เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศการ
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกสหกิจศึกษา ด้วยแอปพลิเคชันชีต และ 3) เพื่อประเมินความเหมาะสมระบบ
สารสนเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกสหกิจศึกษา ด้วยแพลตฟอร์มแอปพลิเคชันชีต ผลการวิจัยพบว่า 
1) ระบบสารสนเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกสหกิจศึกษา ด้วยแพลตฟอร์มแอปพลิ เคชันชีต 
ประกอบด้วย โมดูลการบันทึกข้อมูลหลัก โมดูลการบันทึกข้อมูลปฏิบัติงานรายวัน โมดูลรายงานความก้าวหน้า
โครงการ โมดูลการตรวจสอบการฝึกงานส าหรับพี่เลี้ยง โมดูลการตรวจสอบการฝึกของคณาจารย์นิเทศ โมดูลการ
ประเมินการฝึก และโมดูลรายงาน 2) ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นโดยรวมว่าระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.08, S.D. = 0.51) และ 3) ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.20, S.D. = 0.73) 
ประโยชน์ที่ได้จากการพัฒนาเพื่อช่วยในการประเมินผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพและการฝึกสหกิจศึกษา 

       สุพัชชา ทัพสัพ และคณะ [8] งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบบริหารจัดการการฝึกงานแบบออนไลน์
รองรับสถานการณ์โรคระบาดติดเช้ือไวรัสโคโรนา (Covid 19) มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการการ
ฝึกงานแบบออนไลน์รองรับสถานการณ์โรคระบาดติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2) เพื่อทดสอบระบบระบบบริหารจัดการการ
ฝึกงานแบบออนไลน์และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของระบบที่พัฒนาขึ้น โดยประชากรที่ใช้เป็นนักศึกษาคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ลงทะเบียนเรียนวิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพในภาคการศึกษาที่ 3 ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 74 คน ซึ่งระบบบริหารจัดการการฝึกงานแบบออนไลน์พัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันประกอบด้วย 
ระบบบันทึกประวัตินักศึกษา ระบบนัดหมาย ระบบบันทึกการฝึกงาน ระบบการประเมิน ระบบส่งผลงาน รายงานที่
เกี่ยวข้องและแบบฟอร์มต่าง ๆ ส าหรับการฝึกงาน จากการประเมินคุณภาพของการพัฒนาระบบบริหารจัดการการ
ฝึกงานแบบออนไลน์จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่าอยู่ในระดับดี และผลการส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
ประกอบด้วยนักศึกษา อาจารย์และพี่เล้ียงในสถานประกอบการ ที่ท าการทดสอบการใช้งานระบบบริหารจัดการการ
ฝึกงานแบบออนไลน์รองรับสถานการณ์โรคระบาดติดเช้ือไวรัสโคโรน่า จากผู้ใช้งานระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 
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       ชิตชนก ทิพย์โสดา [9] งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการประเมินผลการ
ปฏิบัติราชการของบุคลากรสายวิชาการ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ
ศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนของระบบ สารสนเทศเพื่อสนับสนุนการประเมินผลการปฏิบัติราชการของบุคลากร
สายวิชาการ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) เพื่อสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศฯ 3) เพื่อ
ประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศฯ และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบสารสนเทศฯ  ผลการวิจัย 
พบว่า 1. องค์ประกอบพื้นฐานของระบบสารสนเทศฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ด้านปัจจัยน าเข้า 
(Input) 2) ด้านกระบวนการ (Process) 3) ด้านผลผลิต (Output) 4) ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 2. ผลการ
สร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศฯ พบว่าด้านเนื้อหามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และด้านการออกแบบระบบ
สารสนเทศและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 3. ผลการประเมินคุณภาพของระบบ
สารสนเทศฯ พบว่าผู้ประเมินมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทุกด้าน 4. ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้ระบบ
สารสนเทศฯ พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในการใช้ระบบสารสนเทศอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน หรือกล่าวได้ว่า
ระบบสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพดีเหมาะสมต่อการใช้งาน 

       สายฝน เสกขุนทด [10] งานวิจัยเรื่อง แนวทางการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ มีวัตถุประสงค์ 1) ศึกษาระดับทักษะ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษา และ 2) สังเคราะห์ข้อมูลการระดมสมองและน าเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ใช้วิธีวิจัยแบบผสม (Mixed Method Research) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาภาคปกติ สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ า นวน 49 คน เลือกแบบเจาะจง และกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลส าคัญ (Key Informant) จ า นวน 9 คน โดยสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทักษะแห่งศตวรรษ
ที่ 21 อยู่ในระดับสูงทุกกลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มทักษะที่ใช้ในการจัดการตนเองกับสภาพสังคม 2) กลุ่มทักษะที่ต้อง
น ามาใช้ในการจัดการกับปัญหา และ 3) กลุ่มทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต้องใช้ในการปฏิสัมพันธ์ ส่วนผลการสังเคราะห์
แนวทางการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 “Self-Development” ประกอบด้วย การแบ่งปันและแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ (S) การมุ่งเน้นประสิทธิภาพ และประสิทธิผล (E) การมุ่งเน้นผลการเรียนรู้ (L) การทัศนศึกษา (F) เปิด
เวทีการสนทนา (D) การพยายาม (E) การมีวิสัยทัศน์ (V) การประเมินผลตนเอง (E) การเรียนรู้ตลอดชีวิต (L)  
การเรียนรู้ออนไลน์ (O) การพัฒนาตนเองแบบโครงงาน (P) การสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง (M) กระตือรือร้น (E)  
ไม่เปรียบเทียบตนเองกับผู้อื่น (N) และการบริหารจัดการเวลา (T) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 ระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ 
1.2 แบบสอบถามประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
1.3 แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์

เรียนรู้ 
1.4 แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์

เรียนรู้ 
1.5 แบบสอบถามประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 141 

 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี จ านวน 340 คน  
2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 238 คน โดยวิธีการสุ่มแบบไม่เจาะจง 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

3.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นและก าหนดปัญหา จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่าทางงานสหกิจศึกษาแต่ละปีได้รับ
ข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงเกี่ยวกับงานเอกสาร รวมถึงปัญหาเรื่องความไม่สะดวกในการน าข้อมูลที่ทางสหกิจศึกษามี
มาใช้ประโยชน์ จึงเกิดความสนใจแล้วก าหนดปัญหาที่จะน ามาแก้ไข 

3.2 รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ความต้องการของระบบ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการเข้า
พบหัวหน้างานสหกิจศึกษาเพื่อเก็บรวบรวมความต้องการ และได้น าเอกสารของงานสหกิจศึกษามาศึกษาข้อมูล เพื่อ
น ามาวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 

3.3 ออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ศึกษาและวิเคราะห์แล้ว มาท าการออกแบบระบบด้วยแผนภาพ
บริบท (Context Diagram) แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล 
(Entity Relationship Diagram) ความสัมพันธ์ (Relation) และส่วนต่อประสานงานผู้ใช้งาน (User Interface) 

3.4 พัฒนาระบบสารสนเทศ  ผู้วิจัยได้ท าพัฒนาระบบสารสนเทศตามข้อมูลที่ได้ท าการออกแบบระบบไว ้
3.5 ทดสอบและปรับปรุงระบบ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบหลังจากที่พัฒนาระบบมาได้ระยะหนึ่ง โดย

ทดสอบระบบในส่วนที่พัฒนาเสร็จแล้วพร้อมทั้งระบุปัญหาที่พบ และน ามาปรับปรุงระบบต่อให้เสร็จสมบูรณ ์
3.6 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบ ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแบบประประเมิน และน าแบบประเมินไปท า

การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และน าแบบประเมินที่ผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 
แล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินประสิทธิภาพระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญจะมีทั้งหมด 6 ท่าน แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญที่
ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 3 ท่าน และประเมินประสิทธิท่ีภาพระบบ 3 ท่าน  

3.7 เก็บผลการประเมินความพึงพอใจและผลประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อน โดยน าแบบ
ประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบและแบบประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยี
ดิจิทัลไปให้กลุ่มตัวอย่างประเมิน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะเป็นการสุ่มแบบไม่เจาะจง เนื่องจากข้อจ ากัดในเรื่องของเวลา 
และทรัพยากรในการทดสอบการใช้งานระบบ 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน [11]  ดังนี้   
                        ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
   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 ระดับน้อยที่สุด 
  

 

 



 
Journal of Applied Information Technology 
 

 
142 | Vol 11 No. 2 July - December 2025 
 

ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ ตามขั้นตอน

การวิจัย โดยพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งท าการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันให้ตรงความต้องการของ
ผู้ใช้งาน รวมถึงพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีที่เหมาะสม และรองรับการท างานบนเว็บเบราว์เซอร์  โดยมี
ตัวอย่างของระบบที่พัฒนาแล้ว ดังภาพที่ 1 ถึง ภาพที่ 6 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 ฟังก์ชันดูข้อมูลนักศึกษาในความรับผิดชอบ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ฟังก์ชันบันทึกข้อมูลงานของนักศึกษา (บันทึกข้อมูลปฏิบัติงานประจ าวัน) 

 
 

ภาพที่ 3 ฟังก์ชันบันทึกข้อมูลการยืนยันงานนักศึกษา (ปฏิบัติงานประจ าวัน) 
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ภาพที่ 4 ฟังก์ชันประเมินนักศึกษาในความรับผิดชอบ (การท างาน) 

ภาพที่ 5 ฟังก์ชันจับคู่บัญชีผู้ใช้ 
 

 
ภาพที่ 6 ฟังก์ชันรายงานข้อมูลฝึกประสบการณ์ 

 
2. ผลการทดลองใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
กับผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเขียนโปรแกรม จากนั้นน าผลประเมินประสิทธิภาพมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้าง           
ประสบการณ์เรียนรู้ 

 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านการออกแบบระบบ 
    1.1 การจัดวางเมนูเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวกในการใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
    1.2 การจัดวางข้อมูลไม่ซ้ าซ้อน ใช้งานง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 
    1.3 รูปแบบการกรอกและบันทึกข้อมูลเหมาะสม เข้าใจง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 
    1.4 การใช้รูปแบบตัวอักษรที่เหมาะสม อ่านง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 
    1.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สี 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านความต้องการเชิงฟังก์ชัน (Functional) 
    2.1 ระบบสามารถค้นหาและดูข้อมูลได้ตรงความต้องการและถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด 
    2.2 ระบบสามารถจัดการข้อมูลที่ต้องการได้อย่างเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
    2.3 ระบบสามารถบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพได้ตรง
ความต้องการและถูกต้อง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

    2.4 รูปแบบการน าเสนอข้อมูลมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
    2.5 ระบบช่วยให้การบันทึกและใช้งานข้อมูลเกี่ยวกับการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพท าได้ดีและง่ายกว่าเดิม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 
    3.1 ระบบมีโครงสร้างที่ชัดเจนและง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.58 มากที่สุด 
    3.2 ระบบมีเมนูและปุ่มที่เข้าใจง่าย และใช้งานได้สะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 
    3.3 ระบบมีคู่มือการใช้งานที่เข้าใจง่าย และใช้งานได้สะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. ด้านความมั่นคงของข้อมูล (Security)    
    4.1 การตรวจสอบสิทธิก่อนใช้งานของผู้ใช้งานในระดับต่าง ๆ 5.00 0.00 มากที่สุด 
    4.2 การควบคุมข้อมูลให้ใช้งานตามสิทธิผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 
    4.3 มีระบบการป้องกันการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นระบบและสร้างความมั่นใจ
ให้ผู้ใช้งาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

โดยรวม 4.89 0.33 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและ

เสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ พบว่า ระบบมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  ด้วยค่าเฉลี่ยรวม 4.89 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 แสดงว่าระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นที่
ใกล้เคียงกัน แต่เมื่อพิจารณารายละเอียดจะพบว่าการจัดวางเมนูเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวกในการใช้งาน ได้รับ
คะแนนระดับมาก ในขณะที่ด้านอื่น ๆ ได้คะแนนระดับมากที่สุด ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าต้องปรับปรุงระบบในส่วน
ของการจัดวางเมนู เพื่อให้ระบบมีความสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
กับนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 238 คน 
โดยสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อระบบ จากนั้นน าผลความพึงพอใจมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน
เทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางท่ี 2 

 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้าง           
.ประสบการณ์เรียนรู้ 

 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ระบบมีความสวยงามและใช้งานง่าย 4.37 0.49 มาก 
2. ระบบมีรูปแบบการกรอกข้อมูลและเน้ือหาโดยรวมง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.48 มากที่สุด 
3. ระบบช่วยลดการกรอกข้อมูลเดิมซ้ า ๆ เช่น ข้อมูลส่วนตัว 4.33 0.55 มาก 
4. ระบบมีระยะเวลาในการประมวลผลเป็นที่พึงพอใจ 4.43 0.57 มาก 
5. ระบบมีรูปแบบการแสดงผลที่สวยงามเป็นที่พึงพอใจ 4.33 0.61 มาก 
6. ท่านมีความพึงพอใจกับความสามารถของระบบ 4.27 0.45 มาก 

โดยรวม 4.40 0.53 มาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจและผลการใช้ระบบ พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดย

รวมอยู่ในระดับมาก  ด้วยค่าเฉลี่ยรวม 4.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 แสดงว่าความพึงพอใจที่มีต่อระบบ
ของผู้ใช้งานอยู่ในระดับมาก และผู้ใช้งานมีความคิดเห็นแตกต่างกันค่อนข้างมาก แต่เมื่อพิจารณารายละเอียดจะ
พบว่ารูปแบบการกรอกข้อมูลและเนื้อหาโดยรวมง่ายต่อการใช้งาน ได้รับคะแนนระดับมากที่สุด ในขณะที่ด้านอื่น ๆ 
ได้คะแนนระดับมาก ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าต้องปรับปรุงระบบในส่วนของความสวยงาม ระยะเวลาการแสดงผล 
และความสามารถของระบบให้ดีมากย่ิงขึ้น เพื่อให้ระบบสามารถสร้างความพึงพอใจแก่ผู้ใช้งานได้มากย่ิงขึ้น 

 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

กับนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 238 คน 
โดยสอบถามผลการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิ ติ
พื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ข้าพเจ้าสามารถทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ในสถานประกอบการ 4.38 0.67 มาก 
2. ข้าพเจ้าได้ตั้งค าถามกับสิ่งที่พบเจอเพื่อหาความหมายใหม่ 4.15 1.25 มาก 
3. ข้าพเจ้าได้เปรียบเทียบสิ่งที่เรียนในห้องกับสถานการณ์จริง 4.21 0.97 มาก 
4. ข้าพเจ้าสามารถคิดวิเคราะห์ผลการกระท าของตนได้ 4.45 0.78 มาก 

โดยรวม 4.30 0.85 มาก 

 
จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล พบว่า ผู้ใช้งาน

ประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลโดยรวมอยู่ในระดับมาก  ด้วยค่าเฉลี่ยรวม 4.30 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 แสดงว่าผลการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับ 
มาก และผู้ใช้งานมีความคิดเห็นแตกต่างกันค่อนข้างมาก ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าการใช้ระบบสารสนเทศเพื่อการ
ติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้นั้น สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นได้ดี 
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งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการติดตามและเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้  โดยมีการแบ่ง
ผู้ใช้งานระบบเป็น 6 ประเภท ได้แก่ หัวหน้างานสหกิจศึกษา เจ้าหน้าที่สหกิจศึกษา อาจารย์ประสานงาน อาจารย์
นิเทศ ผู้นิเทศงาน และนักศึกษา ซึ่งระบบสามารถบันทึกข้อมูลงานของนักศึกษาได้ โดยงานของนักศึกษา
ประกอบด้วย แผนการปฏิบัติงาน โครงงาน และรายละเอียดการปฏิบัติงานประจ าวัน ซึ่งงานที่นักศึกษาบันทึก
หัวหน้างานสหกิจศึกษา เจ้าหน้าที่สหกิจศึกษา อาจารย์นิเทศ และผู้นิเทศงาน สามารถเรียกดูได้ นอกจากนี้ยัง
สามารถยืนยันข้อมูลงาน และประเมินนักศึกษาในระบบได้ หลังจากพัฒนาระบบแล้ว ผู้วิจัยได้น าระบบไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา จ านวน 238 คน แล้วท าการเก็บผลประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด
ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้ตอบแบบประเมินการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล
อยู่ในระดับ “มาก” ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการยอมรับการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด ซึ่งสอดคล้องกับงานของสาย
ฝน เสกขุนทด [8] นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ซึ่งได้ผลประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับ “มากที่สุด” ซึ่งแสดงให้เห็นว่าระบบได้รับการยอมรับด้านประสิทธิภาพส าหรับน าไปใช้
งานจริง และในส่วนของความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา จ านวน 238 คน ผลประเมิน
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ “มาก” ซึ่งแสดงให้เห็นว่าระบบได้รับการยอมรับส าหรับการใช้งานแต่ยังคงมีข้อจ ากัด
บางส่วนที่ยังต้องพัฒนาต่อ ซึ่งสอดคล้องกับงานของธนากร หะยีเจะมะ และคณะ [6] อาจเป็นเพราะในส่วนของ
ความต้องการของระบบมีการเก็บความต้องการผ่านการสัมภาษณ์เพื่อให้ได้ข้อมูลความต้องการที่ถูกต้อง ในส่วนของ
ฟังก์ชันหลัก สอดคลอ้งกับงานวิจัยของกิตติศักดิ์ สิงห์สูงเนิน [3] อาจเป็นเพราะกระบวนการในการด าเนินงานสหกิจ
มีความใกล้เคียงกัน ท าให้ผลประเมินฟังก์ชันการใช้งานสอดคล้องกัน และในส่วนของการออกแบบระบบสอดคล้อง
กับงานวิจัยของสุพัชชา ทัพสัพ และคณะ [10] ซึ่งอาจเป็นเพราะมีการออกแบบระบบให้รองรับไปกับฟังก์ชันการใช้
งาน แต่ในส่วนของความสวยงาม ระยะเวลาการแสดงผล และความสามารถของระบบ ผู้วิจัยพบว่าผลการประเมิน
อยู่ในระดับมาก ในขณะที่ด้านอื่น ๆ ได้ผลประเมินในระบบมากที่สุด ซึ่งอาจเป็นผลสืบเนื่องมาจากรูปแบบการ
ออกแบบรูปลักษณ์ภายในระบบที่ยังไม่ดี ส่งผลให้ผู้ใช้งานยังไม่เกิดความพึงพอใจเท่าที่ควร 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควรปรับปรุงในส่วนของความสวยงาม ระยะเวลาการแสดงผล และ
ความสามารถของระบบ เพื่อให้ระบบสามารถสร้างความพึงพอใจในการใช้งานต้อผู้ใช้ได้ดีมากย่ิงขึ้น และในส่วนของ
การวิจัยในครั้งต่อไปควรเพิ่มฟังก์ชันการใช้งานต่าง ๆ เช่น การดึงข้อมูลออกจากระบบ การเพิ่มข้อมูลเข้าระบบ
จ านวนมากในครั้งเดียว เพื่อให้ระบบมีความสมบูรณ์ในการใช้งานของกลุ่มผู้ใช้งานมากย่ิงขึ้น 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการผจญภัยของเฟธให้มีคุณภาพ  
2) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมายคือนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโล ยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  คือ  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ มีความยาว 4.27 นาที 
มีเนื้อหาเกี่ยวกับการผจญภัยของหญิงสาวในโลกต่างมิติ  ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับระดับมาก  
(x̅ = 4.20, S.D. = 0.81) 2) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายทีม่ีต่อแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (x̅ = 4.46, S.D. = 0.71) 
 

ค าส าคัญ: การพัฒนาสื่อ, แอนิเมชัน 2 มิติ, การ์ตูน 
 

ABSTRACT 
 

 This research aimed 1) to develop a high-quality 2D animated cartoon entitled “The 
Adventures of Faith” and 2) to investigate the satisfaction of the target group toward the developed 
2D animation. The target group consisted of 30 students from the Multimedia Technology and 
Animation Program, Faculty of Science and Technology, Mahasarakham Rajabhat University. The 
research instruments were a quality evaluation form for the animation and a satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed using mean and standard deviation. 
 The results revealed that 1) the developed 2D animated cartoon “The Adventures of 
Faith” has a total duration of 4.27 minutes and presents a storyline about a young woman’s 
adventure in a parallel world. Expert evaluation indicated that the overall quality of the animation 
was at a high level (x̅ = 4.20, S.D. = 0.81), 2) The overall satisfaction of the target group toward the 
developed 2D animation was at the highest level (x̅ = 4.46, S.D. = 0.71). 
 

Keywords: Media Development, 2D Animation , Cartoon 
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บทน า 
 

แอนิเมชัน 2 มิติเป็นสื่อดิจิทัลที่มีบทบาทส าคัญในการสื่อสารและถ่ายทอดข้อมูลในรูปแบบที่น่าสนใจ และ
เข้าใจง่าย โดยใช้ภาพเคลื่อนไหวสองมิติในการน าเสนอเนื้อหาสาระที่หลากหลาย ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจและ
สร้างความประทับใจให้แก่ผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารพัฒนาอย่าง
รวดเร็ว แอนิเมชัน 2 มิติได้กลายเป็นเครื่องมือส าคัญที่ถูกน ามาใช้ในหลากหลายสาขา ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา 
การบันเทิง การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา และการสื่อสารองค์กร เนื่องจากมีความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลที่
ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้นผ่านภาพและการเคลื่อนไหวที่สร้างสรรค์ ท าให้ความนิยมของแอนิเมชัน 2 มิติ เพิ่มสูงขึ้น
อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากมีข้อได้เปรียบหลายประการเมื่อเทียบกับสื่ออื่น ๆ ได้แก่ ความยืดหยุ่นในการสร้างสรรค์ที่ไม่
จ ากัด สามารถน าเสนอเนื้อหาที่เป็นนามธรรมหรือจินตนาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีต้นทุนการผลิตที่เหมาะสม
เมื่อเทียบกับแอนิเมชัน 3 มิติ และสามารถปรับแต่งหรือแก้ไขได้ง่าย นอกจากนี้ แอนิเมชัน 2 มิติ ยังมีเอกลักษณ์ทาง
ศิลปะที่โดดเด่น สามารถสร้างสรรค์สไตล์ภาพที่หลากหลายตั้งแต่แบบการ์ตูนไปจนถึงแบบสมจริง และสามารถ
สื่อสารอารมณ์ความรู้สึกได้อย่างมีพลัง ท าให้เหมาะส าหรับการน าเสนอเรื่องราวและข้อมูลที่ต้องการสร้างการมีส่วน
ร่วมและความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีส่ือแอนิเมชันถูกผลิตขึ้นอย่างแพร่หลาย แต่การผลิตผลงานที่มีคุณภาพและเป็นไป
ตามมาตรฐานวิชาชีพ จ าเป็นต้องอยู่ภายใต้ กระบวนการผลิตที่เป็นระบบและชัดเจน หรือที่เรียกว่า หลักการ 3P 
(Pre-production, Production, Post-production) ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ ดังนั้นเพื่อให้นักศึกษา
สาขาวิชาฯ ได้เรียนรู้หลักการจาการลงมือท า "ต้นแบบผลงานคุณภาพ (Quality Prototype)" หรือ "กรณีศึกษา" 
ของการผลิตแอนิเมชันแนวผจญภัย 2 มิติ ที่มีการประยุกต์ใช้หลักการ 3P อย่างเคร่งครัดและแสดงให้เห็นถึงขั้นตอน
การท างานที่ถูกหลักการอย่างเป็นระบบ รวมทั้งการน าหลักการออกแบบตัวละครและฉากหลัง หลักการเคลื่อนไหวที่
ช่วยให้ภาพมีความน่าเชื่อถือและเป็นธรรมชาติ การเล่าเรื่องที่มีประสิทธิภาพ การออกแบบเสียงและดนตรีประกอบ 
รวมถึงความเข้าใจในจิตวิทยาและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งส่งต่อการฝึกปฏิบัติและการสร้างสรรค์ผลงานของนักศึกษาต่อไป 

ด้วยเหตุนี้ คณะผู้วิจัยจึงมุ่งพัฒนา การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง "การผจญภัยของเฟธ" ขึ้น โดยเป็นผลงาน
แอนิเมชันแนวผจญภัยที่สร้างสรรค์โลกต่างมิติและตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว มีการพัฒนาโดยใช้หลักการ 3P 
เป็นกรอบแนวคิดหลักในการผลิตอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผลงานมีคุณภาพมาตรฐานและเป็นแนวทางและองค์ความรู้
ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานในบริบทต่างๆ และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการส่ือสารและการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ ให้มีคุณภาพ  
1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้น  

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สุรศักดิ์ ศรีนอก และคณะ [1] ได้ศึกษาการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบน
นทก มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ผลิตวิดีโอแอนิเมชันดิจิทัลเรื่องรามเกียรติ์ตอน“นารายณ์ปราบนนทก” 2) ประเมิน
คุณภาพของวิดีโอแอนิเมชัน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจหลังการรับชมของกลุ่มศึกษาการวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัย
และพัฒนา(R&D) กับกลุ่มศึกษานักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนป้อมนาคราชสวาทยานนท์ จ านวน 38 คน 
เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) วิดีโอแอนิเมชัน จ านวน 4 ตอน ความยาวเฉลี่ยตอนละ7 นาที 2) แบบประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจหลังการรับชมการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติร้อยละ
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่าคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก ( x̅= 4.45, S.D. = 0.26) 
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และคุณภาพด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับมาก (x̅= 4.54, S.D. = 0.54) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อวิดีโอแอนิเมชัน
อยู่ในระดับมาก (x̅= 3.57, S.D. = 0.18) ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าวิดีโอแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างความสนใจ
และเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียนต่อการเรียนรู้วรรณคดีไทยได้  

ภูเบนทร์ พันธุ์เวช  และคณะ [2] ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการจัดการขยะในโรงงานผลิตชิ้นส่วน
ยานยนต์แห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาส่ือแอนิเมชันให้ความรู้เรื่องการจัดการขยะในโรงงาน
อุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 เครื่องมือวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชันที่ให้ความรู้เรื่องการจัดการขยะใน
โรงงานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบความรู้แบบตัวเลือกถูกและผิดก่อนและหลังการอบรม และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ซึ่งผ่านการตรวจสอบเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท จากนั้นใช้สื่อแอนิเมชันอบรมกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นพนักงานฝ่าย
ผลิตของโรงงานประกอบชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดปทุมธานี ทั้งหมดจ านวน 30 คน โดยคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างด้วยวิธีเจาะจง โดยประเมินความรู้ก่อนและหลังอบรม และประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบทีแบบจับคู่ ผลการประเมินสื่อแอนิเมชันด้านเนื้อหา ด้าน
คุณภาพสื่อ และด้านแบบทดสอบ โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าเฉลี่ย 4.42, 4.50 และ 4.20 ซึ่งอยู่ในระดับมาก มากที่สุด 
และมาก ตามล าดับ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 21 คน (ร้อยละ 70) และเป็นเพศชาย 9 คน (ร้อยละ 
30)  ช่วงอายุส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 31-40 ปี (ร้อยละ 43.30)  และอายุงานส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 1-5 ปี (ร้อยละ 63.30) 
คะแนนความรู้ก่อนและหลังการอบรมด้วยสื่อแอนิเมชันมีค่าเฉลี่ย 10.10± 1.86 และ 13.60±1.04 คะแนน 
ตามล าดับ โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังอบรมมีค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 0.05 
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อแอนิเมชันคือ 4.35 อยู่ในระดับมาก ดังนั้นการใช้สื่อแอนิเมชันช่วยให้
พนักงานมีความรู้ในการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 

กมลมาศวงษ์ใหญ่ และชยุต โชคพัทธนันท์ [3] ได้ศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ห่างไกลโรคมือ
เท้าปากเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นอนุบาล มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปาก ให้มีคุณภาพในระดับดี 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปาก เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 3) ประเมินความพึงพอใจของพ่อ
แม่ ผู้ปกครอง และครูประจ าชั้นระดับอนุบาลที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปาก กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1นักเรียนระดับชั้นอนุบาลของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับ
สลากได้มาจ านวน 25 คน กลุ่มท่ี 2 พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูประจ าชั้นระดับชั้นอนุบาล ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง จ านวน 40 คน เครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 1) การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปาก 2) 
แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมชัน 
เร่ือง ห่างไกลโรคมือเท้าปากที่พัฒนาขึ้นเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีความยาว 4-5นาที เนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมชัน
เกี่ยวกับ โรคมือเท้าปาก อาการ แนวทางการป้องกันและการรักษา โดยการ์ตูนเรื่องนี้สามารถใช้เป็นสื่อเผยแพร่
ความรู้เกี่ยวกับโรคมือเท้าปาก และการป้องกันการเกิดโรคได้ ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีคุณภาพอยู่
ในระดับดีเย่ียม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปาก เฉล่ียร้อยละ 88 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 
80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
ห่างไกลโรคมือเท้าปากอยู่ในระดับมากทีสุ่ด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 

 
สุนิษา คิดใจเดียว และคณะ [4] ได้ศึกษาการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ฮีโรบ่นท้องถนน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน 2) ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บน
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ท้องถนน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจผู้รับชมที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน มีกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักศึกษาสังกัดคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
จ านวน 30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ผู้ที่มีความสนใจการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย  
1) การ์ตูน แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน ที่พัฒนาขึ้น 2) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้รับชมการ์ตูนแอนิเมชัน ผลการวิจัยพบว่า 1) การต์ูนแอนิเมชัน
2 มิติ เร่ือง ฮีโรบ่นท้องถนน ที่ไดพ้ัฒนาเป็นสื่อให้ความรูก้ารปฏิบัติตัวช่วยเหลือผูบ้าดเจ็บที่เกิดอุบัติเหตุบนท้องถนน 
2) ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการประเมิน 2 ด้าน ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาของส่ือ
การ์ตูนแอนิเมชัน และด้านเทคนิคของสื่อการ์ตูนแอนิเมชันมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.34 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูร้ับชมที่มีต่อการต์ูนแอนิเมชัน ประเมินโดยกลุ่มตัวอยา่ง มีการประเมิน 4 
ด้าน ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านภาพและเสียง ด้านเทคนิค และด้านประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.31 
ซึ่งระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ 
1.2 แบบประเมินคุณภาพ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน โดยคัดเลือกนักศึกษาที่เคยลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการผลิต
แอนิเมชันและมัลติมีเดีย เพื่อให้แน่ใจว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจในหลักการและสามารถให้ข้อมูลการประเมินที่
เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงคุณภาพสื่อ 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ด าเนินการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามหลัก 3P 
ประกอบด้วย ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-production) ขั้นตอนการผลิต (Production) และขั้นตอนหลังการผลิต 
(Post-production) มีรายละเอียดการด าเนินงาน ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามหลักการ 3P 

 
3.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-production) 

   3.1.1 ศึกษาข้อมูล เตรียมเนื้อหาเพื่อน ามาจัดท าบทของแอนิเมชัน 2 มิติ 
   3.1.2 จัดท าเค้าโครงเรื่อง  
   3.1.3 จัดท าบทแอนิเมชัน 2 มิติ โดยเริ่มจากวางเค้าโครงเรื่องและก าหนดล าดับฉาก 
   3.1.4 ท าการออกแบบวาดสตอรี่บอร์ด 
   3.1.5 ท าการออกแบบวาดตัวละคร 
   3.1.6 ท าการออกแบบวาดฉาก 

3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.2.1 ท าการเคลื่อนไหวตัวละครและฉากของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ 
 

 
 

ภาพที่ 2 การท าการเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Abode Animate 
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ภาพที่ 3 การท าการเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Clip studio paint 
 

 
 

ภาพที่ 4 การท าการเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Aseprite 
 
  2.2 น าองค์ประกอบต่าง ๆ มาตัดต่อรวมกัน 

 
 

ภาพที่ 5 ล าดับภาพในโปรแกรม Adobe Premiere 
 

3.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 
  3.3.1 น าผลงานการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ที่แล้วเสร็จเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาเพื่อรับฟังข้อเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไข 
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  3.3.2 น าเสนอผลงานการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ต่อผู้เชี่ยวชาญ  
จ านวน 3 ท่าน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชันและมัลติมีเดีย เพื่อรับฟังข้อเสนอแนะพร้อมปรับปรุงแก้ไขตามความ
เหมาะสม และท าการประเมินคุณภาพผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ 
  3.3.3 ทดลองฉายผลงานการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ต่อกลุ่มตัวอย่าง 
และสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ 
  3.3.4 เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและสรุปผลการวิจัย 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent  
t-test) [5] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้      
                       ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
   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 ระดับน้อยที่สุด   
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธให้มีคุณภาพ  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ที่มีความยาว 4.27 นาที  

โดยน าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยของหญิงสาวในโลกต่างมิติ 
 

    

    

    
 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ 
 

 ผู้วิจัยได้น าเสนอแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้นต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพ ได้ผล
การวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางท่ี 1  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา 4.11 0.78 มาก 
    1.1 มีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม 4.67 0.58 มากที่สุด 
    1.2 เน้ือหาเข้าถึงผู้ชมได้ง่าย 3.33 0.58 ปานกลาง 
    1.3 เน้ือหาของแอนิเมชันให้ความบันเทิงแก่ผู้ชม 4.33 0.58 มาก 
2. ด้านการออกแบบ 4.56 0.53 มากที่สุด 
    2.1 การใช้สีในแอนิเมชัน มีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    2.2 การออกแบบฉากมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    2.3 การออกแบบตัวละครมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ด้านเทคนิคในการน าเสนอ 4.00 0.95 มาก 
    3.1 ความต่อเน่ืองของการด าเนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก 
    3.2 ความสอดคล้องของเสียงประกอบกับภาพ 4.33 0.58 มาก 
    3.3 เสียงตนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
    3.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการน าเสนอมีความเหมาะสม 2.67 0.58 ปานกลาง 

โดยรวม 4.20 0.81 มาก 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅ = 4.20, S.D. = 0.81) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการออกแบบมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.56, S.D. = 0.53) รองลงมาคือด้านที่มีความเหมาะสมมาก คือ ด้านเนื้อหา (x̅ = 4.11, S.D. = 0.78) และ
ด้านเทคนิคในการน าเสนอ (x̅ = 4.00, S.D. = 0.95) ตามล าดับ  
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิที่พัฒนาขึ้น 

ผู้วิจัยได้น าเสนอการ์ตูนแอนิเมชัน 2 ม ิติ เรื่องการผจญภัยของเฟธ ต่อกลุ่มเป้าหมาย และสอบถามความ
พึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีการ์ตูนแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับ
เกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางท่ี 2  
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
    1. การด าเนินเรื่องมีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม 4.73 0.58 มากที่สุด 
    2. การด าเนินเรื่องเข้าใจง่าย 4.33 0.61 มาก 
    3. ตัวละครและฉากมีความเหมาะสม 4.50 0.57 มาก 
    4. ความเหมาะสมของสีที่ใช้ 4.43 0.63 มาก 
    5. ความเหมาะสมในการจัดวางฉาก 4.47 0.63 มาก 
    6. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและเสียงประกอบ 4.70 0.53 มากที่สุด 
    7. การล าดับภาพมีความเหมาะสม 4.57 0.57 มากที่สุด 
    8. การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความต่อเน่ือง 4.83 0.46 มากที่สุด 
    9. ระยะเวลามีความเหมาะสม 3.40 0.77 ปานกลาง 
    10. ได้รับความบันเทิงจากแอนิเมชัน 2 มิติ  4.60 0.67 มากที่สุด 

โดยรวม 4.46 0.71 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญ
ภัยของเฟธ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.46, S.D. = 0.71) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  
ข้อที่มีความพึงพอใจมากที่สุด คือ การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความต่อเนื่อง (x̅ = 4.83, S.D. = 0.46) รองลงมา
คือ การด าเนินเรื่องมีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม  (x̅= 4.73, S.D. = 0.58)  และความเหมาะสมของเสียงดนตรี
และเสียงประกอบ  (x̅= 4.70, S.D. = 0.53) ตามล าดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ ที่พัฒนาขึ้น มีความยาว 4.27 นาที  
ใช้กระบวนการพัฒนาตามรูปแบบ 3P ในการผลิตประกอบด้วย Pre-Production (ก่อนการผลิต), Production 
(การผลิต), Post-Production (หลังการผลิต) และใช้การสร้างตัวละครขึ้นมาในแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อด าเนินเรื่องราว
ในแอนิเมชันเรื่องนี้ ท าให้คนดูมีความบันเทิงกับแอนิเมชันเรื่องนี้ และผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. = 0.81) 
ที่ผลการศึกษาเป็นเช่นนี้ อาจเนื่องมากจากเมื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ เสร็จสมบูรณ์
แล้ว ผู้วิจัยได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ จากนั้นท าการปรับปรุงตามที่ได้รับค าแนะน า 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ภูเบนทร์ พันธุ์เวช และคณะ [2] ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการจัดการขยะใน
โรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี ผลการประเมินสื่อแอนิเมชันด้านเนื้อหา ด้านคุณภาพสื่อ 
และด้านแบบทดสอบ โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าเฉลี่ย 4.42, 4.50 และ 4.20 ซึ่งอยู่ในระดับมาก มากที่สุด และมาก 
ตามล าดับ และสอดคล้องกับ กมลมาศวงษ์ใหญ่ และชยุต โชคพัทธนันท์ [3] ได้ศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปากเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นอนุบาล  พบว่า การ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปากที่พัฒนาขึ้นเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีความยาว 4-5 นาที เนื้อหาใน
การ์ตูนแอนิเมชันเกี่ยวกับ โรคมือเท้าปาก อาการ แนวทางการป้องกันและการรักษา โดยการ์ตูนเรื่องนี้สามารถใช้
เป็นส่ือเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับโรคมือเท้าปาก และการป้องกันการเกิดโรคได้ ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีเย่ียม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  สุนิษา คิดใจเดียว 
และคณะ [4] ได้ศึกษาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ มีการประเมิน 2 ด้าน ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาของส่ือการต์ูนแอนิเมชัน และด้านเทคนิคของส่ือการ์ตูน
แอนิเมชันมีคา่เฉลี่ยรวมเปน็ 4.34 ซึ่งระดับคุณภาพอยูใ่นระดับดี 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การผจญภัยของเฟธ 
พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.46, S.D. = 0.71) ท่ีผลการศึกษาเป็นเช่นนี้ อาจเนื่องมากจากผูว้ิจัยได้พัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชันตามหลัก 3P ในการผลิตประกอบด้วย Pre-Production (ก่อนการผลิต), Production (การผลิต), 
Post-Production (หลังการผลิต) โดยในการออกแบบลักษณะของตัวละครและการใช้สีสันตัวละครให้มีความดึงดูด
น่าสนใจ รวมทั้งการน าเสนอเรื่องราวมีความน่าสนใจที่สอดคล้องกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุรศักดิ์ ศรีนอก และคณะ [1] ได้ศึกษาการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน เร่ือง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบน
นทก พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อวิดีโอแอนิเมชันอยู่ในระดับมาก  (x̅= 3.57, S.D. = 0.18) ผลการวิจัย
ชี้ให้เห็นว่าวิดีโอแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างความสนใจและเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียนต่อการเรียนรู้
วรรณคดีไทยได้  ภูเบนทร์ พันธุ์เวช และคณะ [2] ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการจัดการขยะในโรงงานผลิต
ชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อแอนิเมชันคือ 4.35 อยู่ใน
ระดับมาก และยังสอดคล้องกับ กมลมาศวงษ์ใหญ่ และชยุต โชคพัทธนันท์ [3] ได้ศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง ห่างไกลโรคมือเท้าปากเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นอนุบาล ผลการประเมินความ
พึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ห่างไกลโรคมือเท้าปากอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 
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ข้อเสนอแนะ 
 

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยของเฟธ เป็นการถ่ายทอดเรื่องราวผ่านจินตนาการเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลินกับผู้ชม รวมทั้งได้ให้ข้อคิดกับผู้ชม ดังนั้นในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการศึกษาถึงการรับรู้
เนื้อหาของผู้ชมต่อไป 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง 2) 
ประเมินระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชัน  3) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และ 4) ทดสอบ
นัยส าคัญทางสถิติของปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การเชื่อมโยงข้อมูล และการสนับสนุนและ
การฝึกอบรม ที่มีต่อความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน กลุ่มตัวอย่างคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จากผู้ที่มีบทบาทและประสบการณ์โดยตรงในการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงจ านวน 119 คน 
ประกอบด้วยอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (VHV) 60 คน ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (CM) 10 คน 
และผู้ดูแลผู้สูงอายุ (CG) 49 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งผ่าน
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 0.88 และมีค่าความ
เชื่อมั่น (Cronbach’s Alpha) อยู่ระหว่าง 0.85–0.90   การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา การวิเคราะห์ค่า
สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน และและการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ 
 ผลการวิจัยพบว่า เว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสามารถเชื่อมโยงการท างานของบุคลากรทั้งสามกลุ่มได้
อย่างเป็นระบบ ช่วยลดขั้นตอนการบันทึกข้อมูลและเพิ่มความสะดวกในการติดตามการดูแลผู้สูงอายุ นอกจากนี้ 
ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การเชื่อมโยงข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม  
มีความสัมพันธ์เชิงบวกและมีนัยส าคัญทางสถิติกับความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน โดยปัจจัยด้านการ
เช่ือมโยงข้อมูลมีบทบาทส าคัญมากที่สุด 
 

ค าส าคัญ : การดูแลผู้สูงอายุ, เว็บแอปพลิเคชัน, ปัจจัยความส าเร็จ, ภาวะพึ่งพิง 
 

ABSTRACT 
 

 The objectives of this research were to 1) develop a web application for the care of 
dependent elderly people; 2) evaluate users’ satisfaction with the web application; 3) analyze the 
relationships; and 4) test the statistical significance of technology, usability, data integration, and 
support and training factors affecting the success of the web application. The samples were 
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selected using purposive sampling from 119 participants with direct roles and experience in elderly 
care, including 60 village health volunteers (VHVs), 10 care managers (CMs), and 49 caregivers (CGs). 
The research instrument was a five-point Likert scale questionnaire, which demonstrated 
acceptable content validity (IOC = 0.88) and reliability (Cronbach’s alpha = 0.85–0.90). Data were 
analyzed using descriptive statistics, Pearson’s correlation analysis, and tests of statistical 
significance. 
 The results indicated that the developed web application effectively integrated the 
workflows of the three user groups, reduced data recording procedures, and enhanced the 
convenience of monitoring the care of dependent elderly people. Moreover, technology, usability, 
data integration, and support and training factors showed positive and statistically significant 
relationships with the success of the web application, with data integration identified as the most 
influential factor. 
 

Keywords : Elderly Care, Web Application, Success Factors, Dependency 
 

บทน า 
 

ปัจจุบันประเทศไทยได้เข้าสู่ สังคมผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์ (Aged Society) โดยข้อมูลจากกรมการปกครอง 
กระทรวงมหาดไทย ณ เดือนกันยายน พ.ศ. 2568 ระบุว่า ประชากรที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปมีจ านวน 13 ,994,045 คน  
คิดเป็น ร้อยละ 21.58 ของประชากรทั้งหมด ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรไทยอย่าง
ชัดเจนและต่อเนื่อง นอกจากนี้ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 70 ปีขึ้นไป [1]  ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีแนวโน้มเผชิญกับ
ปัญหาสุขภาพเรื้อรัง ความเสื่อมถอยตามวัย และภาวะพึ่งพิงเพิ่มขึ้น [2] ส่งผลให้ระบบสาธารณสุขและการดูแล
ระยะยาวต้องเผชิญกับภาระที่สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ สถานการณ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนา
แนวทางและเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและเว็บแอปพลิเคชันเพื่อเช่ือมโยงข้อมูลและการท างานของบุคลากรที่เกี่ยวข้องในระดับชุมชน
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ปัจจุบัน หน่วยงานสาธารณสุขในระดับพื้นที่ โดยเฉพาะโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบล (รพ.สต.)  
มีบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการดูแลผู้สูงอายุ ได้แก่ ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager: CM) ผู้ดูแล
ผู้สูงอายุภาคทางการ (Care Giver: CG) และอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) ซึ่งมีบทบาทส าคัญใน
การดูแลผู้สูงอายุที่บ้าน ระบบการดูแลมักเริ่มจาก อสม. เข้าไปส ารวจและบันทึกข้อมูลผู้สูงอายุลงในเอกสาร ก่อนส่ง
ต่อให้ CM เพื่อประเมินภาวะพึ่งพิงและวางแผนการดูแล จากนั้นมอบหมายให้ CG เข้าดูแลและติดตามตามแผนที่
ก าหนด อย่างไรก็ตาม กระบวนการดังกล่าวยังมีข้อจ ากัดในด้านการจัดการข้อมูล เนื่องจาก CG ต้องดูแลผู้สูงอายุ
หลายราย และต้องบันทึกข้อมูลลงกระดาษหรือไฟล์ Excel ก่อนส่งกลับไปยัง รพ.สต. เพื่อบันทึกเข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ ท าให้เกิดความล่าช้าในการติดตามผลและการเบิกจ่ายค่าตอบแทน ทั้งต่อผู้ดูแลและเจ้าหน้าที่ 
 ทางแก้ไขปัญหาคือการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง ให้สามารถบูรณา
การข้อมูลและสนับสนุนการท างานร่วมกันของ อสม., ผู้ดูแลผู้สูงอายุ (CG) และผู้จัดการการดูแล (CM) ที่สามารถ
ท างานทดแทนกระดาษ สามารถบันทึกและส่งต่อข้อมูลร่วมกันระหว่างบุคลากรทั้งสามกลุ่ม จากการประชุมร่วมกับ
บุคลากรทั้งสามกลุ่ม พบว่า แม้ อสม. และ CG จะมีโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ประจ าตัว แต่ส่วนใหญ่เป็นอุปกรณ์ที่
มีทรัพยากรจ ากัด อีกทั้งมีข้อจ ากัดด้านความสะดวกในการติดตั้งแอปพลิเคชันผ่านร้านค้าแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการ Android และ iOS ส่งผลให้การน าแอปพลิเคชันแบบติดตั้ง (Native Application) ไปใช้งานจริง
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ในพื้นที่มีข้อจ ากัด ผู้วิจัยจึงเลือกแนวทางการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เพื่อเพิ่ม
ความยืดหยุ่นและลดอุปสรรคในการใช้งาน 
 จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า ความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสามารถอธิบายได้จาก
หลายปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลกับการยอมรับและการใช้งานระบบ ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและ
ความสามารถในการใช้งานมีความสอดคล้องกับแนวคิด Technology Acceptance Model (TAM) ซึ่งระบุว่าการ
รับรู้ประโยชน์และความง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ [3] ขณะเดียวกัน
ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูลสอดคล้องกับ Information System Success Model ที่ชี้ให้เห็นว่าคุณภาพของ
ระบบและคุณภาพของข้อมูลมีอิทธิพลโดยตรงต่อความส าเร็จของระบบสารสนเทศโดยรวม [4] นอกจากนี้ปัจจัยด้าน
การสนับสนุนและการฝึกอบรมยังสอดคล้องกับแนวคิด  Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology (UTAUT) ซึ่งอธิบายว่าเงื่อนไขอ านวยความสะดวกและการสนับสนุนจากองค์กรมีผลต่อพฤติกรรม
การใช้งานระบบของผู้ใช้ [5] เว็บแอปพลิเคชันจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่สามารถช่วยแก้ไขข้อจ ากัดดังกล่าวได้ โดยท า
หน้าที่เป็นแพลตฟอร์มซอฟต์แวร์ที่ท างานบนเว็บเซิร์ฟเวอร์และเข้าถึงได้ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ
ข้อมูล ด าเนินการงาน และสื่อสารแบบเรียลไทม์ผ่านอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การใช้เว็บแอปพลิเคชันเป็นที่
นิยมในด้านการจัดการข้อมูล การสื่อสาร และการรายงาน เนื่องจากมีส่วนต่อประสานที่ใช้งานง่ายและสามารถ
สนับสนุนกระบวนการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ [6]  
 ดังนั้นเว็บแอปพลิเคชันจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่สามารถตอบโจทย์ข้อจ ากัดเชิงบริบทของงานดูแลผู้สูงอายุ
ที่มีภาวะพึ่งพิงเพื่อใช้เป็นกลไกในการบูรณาการการท างานของบุคลากรทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ อสม. (Village Health 
Volunteer: VHV), CM (Care Manager) และ CG (Care Giver) ให้สามารถจัดการข้อมูลร่วมกันได้อย่างเป็นระบบ
และมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อทั้งประสิทธิภาพการท างานและระยะเวลาของโครงการ โดยรูปแบบกระบวนการพัฒนา
ที่ใช้ต้องมีความยืดหยุ่น เพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานและบริบทของงานบริการสุขภาพ [7, 8]  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง ให้สามารถบูรณาการข้อมูลและ
สนับสนุนการท างานร่วมกันของ อสม. ผู้ดูแลผู้สูงอายุ (CG) และผู้จัดการการดูแล (CM) 
 1.2 เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 
 1.3 เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การเชื่อมโยง
ข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม กับความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน โดยใช้สหสัมพันธ์เพียร์
สัน 
 1.4 เพื่อทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การเชื่อมโยง
ข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม ที่มีผลต่อความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การให้บริการดูแลระยะยาวด้านสาธารณสุขผู้สูงอายุเป็นกระบวนการส าคัญในการเตรียมความพร้อมของ
ชุมชนไทยต่อการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์ ซึ่งต้องอาศัยระบบการจัดการข้อมูลที่มีประสิทธิภาพเพื่อให้การ
ดูแลผู้สูงอายุเป็นไปอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับสนับสนุนกระบวนการดูแล
ดังกล่าวจึงมีบทบาทส าคัญในการบูรณาการข้อมูลระหว่างหน่วยงาน บุคลากร และชุมชน ทั้งนี้ เพื่อให้การพัฒนา
ระบบเกิดผลส าเร็จ จ าเป็นต้องมีการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของระบบควบคู่ไปด้วย เพื่อเป็นแนวทางใน
การพัฒนาและปรับปรุงระบบในอนาคต 
 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 2.1 การบริการดูแลระยะยาวด้านสาธารณสุขผู้สูงอายุ 
      ขั้นตอนการบริการดูแลระยะยาวด้านสาธารณสุขผู้สูงอายุเน้นกระบวนการคัดกรองและการดูแลตาม
ความจ าเป็นเฉพาะบุคคล โดยเริ่มต้นจากการประเมินภาวะพึ่งพิงและศักยภาพของครอบครัวในการดูแล เมื่อ
ประเมินแล้ว ผู้สูงอายุจะถูกจัดกลุ่มเป็นกลุ่มติดบ้านหรือติดเตียง ซึ่งกลุ่มเหล่านี้จะต้องได้รับการดูแลจากผู้จัดการ
ระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager: CM) และทีมสหวิชาชีพ ขั้นตอนหลักประกอบด้วย [9, 10]  

1. การประเมินซ้ าเพื่อให้แน่ใจว่าการคัดกรองถูกต้องและครอบคลุมความจ าเป็นด้ าน
สาธารณสุขและสังคม 
       2. การจัดท าแผนการดูแลเฉพาะราย (Care Plan) ส าหรับผู้สูงอายุที่มีความจ าเป็นในการดูแล
เป็นพิเศษ 

   3. การติดตามและประเมินผลการดูแลผู้สูงอายุเป็นระยะ เพื่อปรับปรุงแผนการดูแลให้
เหมาะสมกับภาวะและความต้องการของผู้สูงอายุ 

 
2.2 การประเมินระดับความสามารถในการท ากิจวัตรประจ าวันของผู้สูงอายุ (Barthel Activities of 

Daily Living: ADL) 
      การประเมิน Barthel Activities of Daily Living (ADL) เป็นการวัดความสามารถของผู้สูงอายุใน

การท ากิจวัตรประจ าวันขั้นพื้นฐาน เช่น การเคลื่อนย้ายตัวเอง การรับประทานอาหาร การใช้ห้องน้ า และการ
อาบน้ า โดยวัดจากความสามารถที่ผู้สูงอายุสามารถท าได้ด้วยตนเองหรือต้องการความช่วยเหลือ คะแนนจะแบ่ง
ออกเป็น 10 ด้าน ผลการประเมินจะใช้จัดกลุ่มผู้สูงอายุตามระดับความสามารถ ได้แก่ กลุ่มติดเตียง (คะแนน ADL 
0–4) กลุ่มติดบ้าน (คะแนน ADL 5–11) และกลุ่มติดสังคม (คะแนน ADL 12 ขึ้นไป) ซึ่งกลุ่มติดบ้านและติดเตียง
จะต้องได้รับแผนการดูแลเฉพาะราย [11] 
            2.3 แผนการดูแลผู้สูงอายุท่ีมีภาวะพึ่งพิง (Care plan) 

      แผนการดูแล (Care Plan) เป็นการจัดท าแผนเฉพาะรายส าหรับผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง โดยผู้จัดการ
ระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager) ร่วมกับทีมผู้เชี่ยวชาญและครอบครัว เพื่อก าหนดแนวทางการดูแลให้
สอดคล้องกับความต้องการและสภาพของผู้สูงอายุ การดูแลนี้ครอบคลุมทั้งการประเมินด้านสุขภาพกายและจิตใจ 
การจัดการโภชนาการ การจัดหาอุปกรณ์ช่วย และการติดตามความก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง โดยแผนจะถูกปรับปรุง
ตามสถานการณ์ของผู้สูงอายุแต่ละรายเพื่อให้การดูแลมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด [12] 

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันด้านการดูแลผู้สูงอายุ 
      งานวิจัยที่ผ่านมาได้มุ่งเน้นการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการดูแลผู้สูงอายุในหลากหลายมิติ เช่น  
      ศุภรัตน์ แก้วเสริม [13] ได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุบนสมาร์ทโฟน 

และศึกษาความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับการดูแลผู้สูงอายุกลุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างที่ศึกษา คือ แพทย์ พยาบาลวิชาชีพ นักวิชาการสาธารณสุขคลินิกหมอครอบครัว โรงพยาบาลเพชรบูรณ์ 
สาขาคลองศาลา อาสาสมัครสาธารณสุข ชุมชนเมืองเพชรบูรณ์ ผู้ป่วยสูงอายุและญาติซึ่งเป็นผู้ดูแลผู้ป่วยสูงอายุที่
เข้ารับการรักษาพยาบาลภายในคลินิกหมอครอบครัว โรงพยาบาลเพชรบูรณ์ สาขาคลองศาลา จ านวน 174 คน โดย
วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เลือกผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจในการดูแลผู้ป่วยสูงอายุ การพัฒนา
แอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับการดูแลผู้สูงอายุ โดยใช้ขั้นตอนรูปแบบ SDLC (System Development Life 
Cycle) การประเมินผลด้วยการวัดความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ
เชิงพรรณนา 

       จุฬาวลี มณีเลิศ [14] พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการดูแลผู้สูงอายุกลุ่มติดเตียงด้วยเทคโนโลยี ความ
เป็นจริงเสริม กลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน จ านวน 5 คน ได้มา
โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน จ านวน 30 คนและผู้ใช้ประเมินการยอมรับระบบของแอปพลิเค
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ชัน จ านวน 30 คนได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย โดยพัฒนาระบบเป็นแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์  ผลการวิจัยพบว่า 1) 
ได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการดูแลผู้สูงอายุกลุ่มติดเตียงด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วยข้อมูลการท า
กายภาพบ าบัดผู้ป่วยติดเตียงส าหรับผู้สูงอายุจ านวน 12 ท่า น าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ วีดิโอ และ
ภาพนิ่งแอปพลิเคชันที่พัฒนาได้ผ่านการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากก่อน
น าไปใช้งาน 2) ความพึงพอใจโดยผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.64 และ 3) ผู้ใช้ระบบยอมรับระบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.38 แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้ประโยชน์เพื่อส่งเสริมการดูแลผู้สูงอายุได้  

      นันทริกา มนตรี, และชลการ ทรงศรี [15] ศึกษาประสิทธิผลการติดตามดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง 
ผ่านแอปพลิเคชั่น LTC Sakhrai Hosplus ศูนย์สุขภาพชุมชนโรงพยาบาลสระใคร จังหวัดหนองคาย กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบด้วยผู้ดูแลผู้สูงอายุ อาสาสมัครประจ าหมู่บ้านจ านวน 50  คน และผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงจ านวน 60 คน 
ผลการศึกษาพบว่าผู้สูงอายุมีภาวะพึ่งพิงที่ได้รับการดูแล ผ่านแอปพลิเคชัน LTC Sakhrai Hosplus  มีคะแนน 
Barthel ADL ก่อนและหลังการติดตามดูแลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( p-value = 0.001)    ความพึง
พอใจผู้สูงอายุโดยรวมในระดับมากที่สุด (= 4.47, =0.57) 

      วิวัฒน์ พุทธวรรณไชย, สุภิกา แดงกระจ่าง, และศุภานัน ผึ้งถนอม [16] พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
ประเมินความเสี่ยงต่อการหกล้มในผู้สูงอายุ โดยอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน เป็นการศึกษาเชิงพัฒนา 
ประกอบด้วยการพัฒนาแอปพลิเคชันและการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
แอปพลิเคชัน จ านวน 4 ท่านและประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน ตัวอย่างคืออาสาสมัครสาธารณสุขประจ า
หมู่บ้านที่ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจ านวน 58 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา  ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้านต่อแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก  (M = 4.46,SD = 0.72) 
แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นถือได้ว่า มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินการ
หกล้มในผู้สูงอายุในชุมชน โดยอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน 
       จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับการพัฒนา   
แอปพลิเคชันหรือการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานเป็นหลัก ขณะที่การศึกษาเชิงบูรณาการที่เชื่อมโยงการ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเข้ากับการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และมีนัยส าคัญทางสถิติต่อความส าเร็จของระบบ 
ในบริบทการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงยังมีอยู่อย่างจ ากัด ดังนั้น การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาและการวิเคราะห์ปัจจัย
ความส าเร็จของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง” จึงมุ่งเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว โดยผสาน
การพัฒนาระบบเข้ากับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การ
เชื่อมโยงข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงระบบให้ตอบสนอง
ต่อการใช้งานจริงในบริบทชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพและย่ังยืน 
 
3. กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาและการวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุ
ที่มีภาวะพึ่งพิง มีกรอบแนวคิดที่มุ่งศึกษาทั้งกระบวนการพัฒนาและการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของ
ระบบ โดยอาศัยแนวคิดพื้นฐานของการประเมินความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (Information System Success 
Model) และหลักการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) เป็นแนวคิดสนับสนุนดังภาพที่ 1 

ในขั้นตอนการพัฒนา ระบบเว็บแอปพลิเคชันถูกออกแบบเพื่อบูรณาการการท างานของบุคลากร 3 กลุ่ม 
ได้แก่ อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager: CM) และ
ผู้ดูแลผู้สูงอายุ (Care Giver: CG) เพื่อให้เกิดการจัดการข้อมูลร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนในขั้นตอนการ
วิเคราะห์ ผู้วิจัยมุ่งศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง ตัวแปรอิสระ 4 ด้าน กับ ตัวแปรตาม คือ ความส าเร็จของการพัฒนา
เว็บแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
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3.1 ตัวแปรอิสระ 
1)  ปัจจัยด้านเทคโนโลยี (Technology Factor) คือ ความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานทาง

เทคโนโลยี ความเสถียร ความปลอดภัย และประสิทธิภาพของระบบที่ใช้ในการพัฒนา 
2)  ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability Factor) คือ ความง่ายในการใช้งาน ความ

เหมาะสมของส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) และความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
3)  ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล (Data Integration Factor) คือ ความสามารถในการเชื่อมโยง

ข้อมูลระหว่างหน่วยงานและผู้ใช้งานแต่ละกลุ่มให้เป็นระบบเดียวกัน 
4)  ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม (Support and Training Factor) คือ การให้ความรู้ 

การฝึกอบรม และการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องจากหน่วยงานที่เก่ียวข้อง 
3.2 ตัวแปรตาม 

  ความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน หมายถึง ระดับความพึงพอใจและประสิทธิผลของ
ระบบในการช่วยลดขั้นตอนการท างาน เพิ่มความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล และสนับสนุนการดูแลผู้สูงอายุ
อย่างต่อเนื่อง 

 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 3.3 ความสัมพันธ์ของตัวแปร 
   กรอบแนวคิดการวิจัยนี้ก าหนดให้ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน การเชื่อมโยง
ข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม เป็นตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธ์กับความส าเร็จของการพัฒนา        
เว็บแอปพลิเคชันซึ่งเป็นตัวแปรตาม โดยคาดว่าทุกปัจจัยมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความส าเร็จของการพัฒนา 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. การออกแบบการวิจัย การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ด าเนินการ
ภายใต้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ร่วมกับการศึกษาเชิงสหสัมพันธ์ (Correlative 
Study) โดยแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1) การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง เพื่อสนับสนุนการจัดการ
ข้อมูลการดูแลร่วมกันของบุคลากรท่ีเก่ียวข้อง โดยออกแบบกระบวนการท างานของระบบดังแสดงในภาพที่ 2 

2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างปัจจัยด้านเทคโนโลยี ความสามารถในการใช้งาน  
การเชื่อมโยงข้อมูล และการสนับสนุนและการฝึกอบรม กับความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

 

ตัวแปรอิสระ 
- ปัจจัยด้านเทคโนโลยี 
- ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 
- ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 
- ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม 

ตัวแปรตาม 
ความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ภาพที่ 2 กระบวนการท างานของระบบเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง 

 
 จากภาพที่ 2 แสดงสถาปัตยกรรมโครงสร้าง 3 ชั้น (Three-Tier Architecture) ของระบบเว็บแอปพลิเค
ชันที่พัฒนาขึ้นในลักษณะ Three-Tier Architecture โดยออกแบบเป็น Responsive Web Application เพื่อ
รองรับการใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ทั้งบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา ระบบรองรับการท างานแบบออฟไลน์ใน
ขั้นตอนการลงพื้นที่ของอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (VHV) และผู้ดูแลผู้สูงอายุ (CG) เพื่อประเมิน ADL 
และบันทึกการดูแล ข้อมูลจะถูกจัดเก็บไว้ชั่วคราวและท าการซิงค์เข้าสู่ระบบกลางเมื่อสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ได้ ในขณะที่ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (CM) ใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์เพื่อตรวจสอบข้อมูล ติดตามผล และ
สร้างหรือปรับปรุงแผนการดูแลผู้สูงอายุอย่างเป็นระบบ 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการดูแลผู้สูงอายุในระบบการดูแลระยะยาว 
(Long-Term Care: LTC) ได้แก่ 

1) อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) จ านวน 60 คน 
2) ผู้ดูแลผู้สูงอายุ (Care Giver: CG) จ านวน 49 คน 
3) ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager: CM) จ านวน 10 คน 

กลุ่มตัวอย่างได้จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกผู้ที่มีประสบการณ์
ในการใช้งานแอปพลิเคชันหรือมีส่วนร่วมในกระบวนการดูแลผู้สูงอายุ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์จากผู้ใช้งานจริง 
ซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์ส าหรับการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชัน 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.1 เครื่องมือที่ ใช้ในการพัฒนาระบบเว็บแอปพลิเคชันในงานวิจัยนี้พัฒนาขึ้นในรูปแบบ 

Responsive Web Application โดยใช้สถาปัตยกรรมโครงสร้าง 3 ชั้น (Three-Tier Architecture) ประกอบด้วย
การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้ (Frontend) ด้วย Ionic Framework ร่วมกับภาษา HTML, CSS และ JavaScript เพื่อให้
ระบบสามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมบนทุกอุปกรณ์และรองรับการท างานในโหมดออฟไลน์ ส าหรับส่วน
ประมวลผลฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Backend) พัฒนาด้วย Laravel Framework (PHP) ซึ่งท าหน้าท่ีจัดการสิทธิ์ผู้ใช้งานและ
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล โดยมีระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ท าหน้าที่จัดเก็บและบริหารจัดการข้อมูล
ผู้สูงอายุ ข้อมูลการประเมิน ADL และแผนการดูแลอย่างเป็นระบบ เพื่อให้สอดคล้องกับการใช้งานในบริบทงาน
บริการสุขภาพระดับชุมชน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) ประกอบด้วย 5 ตอน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ประสบการณ์การท างาน) ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 
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และ ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม และความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน แบบสอบถามได้รับ
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าเฉล่ีย IOC เท่ากับ 0.88 เพื่อประเมินความตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity)  

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการแจกแบบสอบถามแก่กลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือก ได้แก่ อสม. CG และ 
CM โดยผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์การวิจัยและวิธีการตอบแบบสอบถามอย่างชัดเจน ก่อนเก็บแบบสอบถามกลับเพื่อ
น ามาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลจะด าเนินการดังนี้ 
5.1 การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) เพื่ออธิบายลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

เช่น เพศ อายุ ระดับการศึกษา และประสบการณ์ในการใช้แอปพลิเคชัน 
5.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ (Correlation Analysis) โดยใช้สถิติ Pearson 

Correlation เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระท้ังส่ีกับตัวแปรตาม 
5.3 การทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม โดย

พิจารณาจากค่า F-statistic และ P-value เพื่อทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ศึกษา
และความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 

6. การทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ 
ผลการวิเคราะห์จะถูกทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 (α = 0.05) โดยพิจารณาจากค่า p-

value และค่า F-statistic เพื่อยืนยันความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างปัจจัยที่ศึกษาและความส าเร็จของการพัฒนา 
เว็บแอปพลิเคชัน 

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน ส าหรับการดูแลผู้สูงอายุท่ีมีภาวะพึ่งพิง 
                ผลการด าเนินงานในขั้นตอนการพัฒนาระบบ ได้พัฒนา เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มี
ภาวะพึ่งพิง โดยมุ่งเน้นให้สามารถเชื่อมโยงข้อมูลการท างานระหว่าง อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) 
ผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (Care Manager: CM) และผู้ดูแลผู้สูงอายุ (Care Giver: CG) ภายในระบบ
เดียวกัน    ระบบถูกออกแบบให้สามารถบันทึก ติดตาม และสรุปข้อมูลการดูแลรายบุคคลผ่านเบราว์เซอร์ ท้ังใน
คอมพิวเตอร์และสมาร์ตโฟน โดยใช้สถาปัตยกรรมเว็บแอปพลิเคชันที่รองรับการเข้าถึงแบบหลายบทบาท (Multi-
role Access) เพื่อความปลอดภัยของข้อมูลและความสะดวกในการใช้งานจริงในชุมชน ดังตัวอย่างหน้าจอระบบใน
ภาพที่ 3-5 
 
 
 
 
 
 
 
 
           (ก)      (ข) 

ภาพที่ 3 การเข้าสู่ระบบและหน้าจอการประเมินผู้สูงอายุ 
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 ภาพที่ 3(ก) แสดงหน้าจอการเข้าสู่ระบบของแอปพลิเคชันที่พัฒนา ภาพที่ 3(ข) แสดงหน้าจอการเข้าไป
ประเมิน ADL ผู้สูงอายุของ อสม. ซึ่งจะต้องเข้าไปประเมินเพื่อส่งต่อข้อมูลให้ CM พิจารณาผู้สูงอายุแต่ละคนเพื่อ
จัดท าแผนการดูแลส่งต่อให้ CG  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

(ก) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ข) 
ภาพที่ 4 การประเมินผู้สูงอายุของ CM 

 
จากภาพที่ 4 (ก) เป็นการประเมินความสามารถในการท ากิจกรรม (Function) ของผู้สูงอายุ โดย CM จะ

เป็นผู้ประเมิน และ CM น าข้อมูลนี้มาประกอบกับข้อมูลการประเมิน ADL ที่ถูกส่งมาจาก อสม. เพื่อจัดท าแผนการ
ดูแลผู้สูงอายุรายบุคคลแล้วส่งต่อให้ CG เป็นผู้ดูแล  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 การดูแลผู้ป่วยและจดบันทึกโดย CG 
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 จากภาพที่ 5 แสดงหน้าจอการจดบันทึกโดย CG ซึ่งหลังจากดูแลผู้สูงอายุตามแผนการดูแลที่ CM 
ก าหนดให้ CG ต้องเข้ามาบันทึกการดูแลและกดส่งจากนั้นข้อมูลจะกลับไปยัง CM เพื่อพิจารณาต่อไป 
 
 2. ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเว็บแอปพลิเคชัน 

จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อการทดลองใช้เว็บแอปพลิเคชันในการดูแลผู้สูงอายุที่มี
ภาวะพึ่งพิง กลุ่มตัวอย่างจ านวน 119 คน ประกอบด้วย Care Manager (CM) 10 คน Care Giver (CG) 49 คน 
และอาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) 60 คน ผลการประเมินสรุปได้ดังนี้ 

โดยภาพรวมพบว่าผู้ ใช้ งานมีความพึงพอใจต่อการใช้ เว็บแอปพลิ เคชันอยู่ในระดับ มาก  
(x̅ = 4.16, S.D. = 0.57) แสดงให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อการใช้งานของบุคลากร
ในระบบการดูแลระยะยาวได้เป็นอย่างดี 

1) กลุ่มอสม. มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.16 (S.D. = 0.54) โดยมีคะแนนสูงสุดในด้านความพึงพอใจ
โดยรวมกับการใช้งาน (4.23) และการเข้าสู่ระบบที่ง่าย (4.22) 

2) กลุ่ม CG มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.08 (S.D. = 0.65) โดยให้คะแนนสูงสุดในด้านการค านวณค่า 
ADL อัตโนมัติ (4.16) และการใช้งานโดยรวม (4.20) 

3) กลุ่ม CM มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.24 (S.D. = 0.53) โดยมีคะแนนสูงสุดในด้านการเข้าสู่ระบบ 
และความถูกต้องของการจัดกลุ่มผู้สูงอายุโดยใช้ค่า ADL (4.30) 

ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่า ผู้ใช้งานทุกกลุ่มมีความเห็นตรงกันว่าเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ใช้งานได้ง่าย มีการออกแบบที่เหมาะสม และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดเก็บข้อมูลและติดตามผู้สูงอายุได้จริง 
ทั้งยังสะท้อนให้เห็นถึงความพร้อมในการน าระบบไปใช้งานจริงในพื้นที่ชุมชน 

3. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 
การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุ

ที่มีภาวะพึ่งพิง ประกอบด้วยการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติดังนี้ 
 3.1 การทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย

ได้รับการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันและการดูแล
ผู้สูงอายุ เพื่อประเมินความสอดคล้องของค าถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ (IOC: Index of Item-Objective Congruence) ผลการตรวจสอบแสดงดังตารางท่ี 1 

 
ตารางที่ 1 ผลการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
 

ค าถามในแบบสอบถาม IOC 
    1. ปัจจัยด้านเทคโนโลยี 0.85 
    2. ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 0.90 
    3. ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 0.88 
    4. ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม 0.87 

โดยรวม 0.88 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ค่า IOC ของทุกปัจจัยมีค่าระหว่าง 0.85 ถึง 0.90 โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.88  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.50 ในทุกรายการ แสดงว่าแบบสอบถามมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและมีความเหมาะสมที่จะ
น าไปใช้เป็นเครื่องมือในงานวิจัยชิ้นนี้ 

3.2 การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) ผลการทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการทดสอบความเชื่อมั่น 
 

ค าถามในแบบสอบถาม จ านวนค าถาม ค่า Cronbach’s Alpha 
    1. ปัจจัยด้านเทคโนโลยี 5 0.85 
    2. ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 6 0.88 
    3. ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 4 0.91 
    4. ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม 5 0.89 

  
จากตารางที่ 2 แสดงการทดสอบความเชื่อมั่นผลการวิเคราะห์พบว่าค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s 

Alpha ของค าถามในแต่ละปัจจัยมีค่ามากกว่า 0.7 ทุกตัวแปร ซึ่งแสดงถึงความเชื่อมั่นในระดับสูงและความ
สอดคล้องภายในของค าถามแต่ละชุด 

3.3 การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(80.55%) อายุเฉลี่ยมากกว่า 50 ปี ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรมและส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา  
มีประสบการณ์ดูแลผู้สูงอายุมากกว่า 10 ปี และมีประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชันน้อยกว่า 1 ปี โดยพบว่า อสม. และ 
CG มักบันทึกข้อมูลลงในกระดาษ ส่วน CM ใช้ระบบ Excel หรือ LTC ซึ่งยังขาดความเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างทั้ง
สามกลุ่ม 

3.4 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ (Correlation Analysis) ในการตรวจสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่าง ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 
ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม กับความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้ท าการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์โดยใช้ Pearson Correlation  
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์   
 

ตัวแปร Pearson Correlation (r) p-value (p) ระดับความสัมพันธ์ 
    1. ปัจจัยด้านเทคโนโลยี 0.527 0.02 เชิงบวกปานกลาง 
    2. ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 0.472 0.03 เชิงบวกปานกลาง 
    3. ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 0.611 0.01 เชิงบวกสูง 
    4. ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม 0.493 0.04 เชิงบวกปานกลาง 

 
จากตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ซึ่ง พบว่า ปัจจัยด้านเทคโนโลยีมี

ความสัมพันธ์เชิงบวกปานกลางกับความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน ( r = 0.527, p = 0.02) ปัจจัยด้าน
ความสามารถในการใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกปานกลางกับความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน (r = 0.472,  
p = 0.03) ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูลมีความสัมพันธ์เชิงบวกสูงกับความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
(r = 0.611, p = 0.01) ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรมมีความสัมพันธ์เชิงบวกปานกลางกับความส าเร็จ
ของการพัฒนาแอปพลิเคชัน (r = 0.493, p = 0.04) ทุกตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความส าเร็จของการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน และมี p-value ที่ต่ ากว่า 0.05 ซึ่งหมายความว่าความสัมพันธ์เหล่านี้มีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ข้างต้น สามารถเชื่อมโยงเข้ากับกรอบแนวคิดการประเมินความส าเร็จของ
ระบบสารสนเทศ (Information System Success Model) เพื่ออธิบายมิติของความส าเร็จได้อย่างชัดเจน โดย
ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูลที่มีค่าสหสัมพันธ์สูงสุด (r = 0.611) สะท้อนถึงความส าเร็จในด้านคุณภาพข้อมูล 
(Information Quality) ที่เน้นความถูกต้องและความต่อเนื่องของการบูรณาการข้อมูลระหว่างกลุ่ม อสม. CG และ 
CM สอดคล้องกับปัจจัยด้านเทคโนโลยีและความสามารถในการใช้งานที่สัมพันธ์กับคุณภาพระบบ ( System 
Quality) ซึ่งวัดจากเสถียรภาพและความง่ายในการเข้าถึงข้อมูลผ่านเว็บแอปพลิเคชัน นอกจากนี้ปัจจัยด้านการ
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สนับสนุนและการฝึกอบรมยังสะท้อนถึงคุณภาพการบริการ (Service Quality) ที่ช่วยสร้างความมั่นใจและลด
อุปสรรคในการใช้งานของบุคลากร ผลการวิจัยจึงชี้ให้เห็นว่าความส าเร็จของการพัฒนาไม่ได้วัดเพียงแค่การมีระบบที่
ท างานได้ แต่ต้องครอบคลุมถึงประสิทธิภาพในการประมวลผล ความรวดเร็วในการติดตามผล และความพึงพอใจ
โดยรวมของผู้ใช้งานทุกกลุ่มซึ่งยืนยันด้วยผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติในตารางที่ 4 ที่มีค่า F-statistic สูงในทุก
ปัจจัย แสดงให้เห็นว่าตัวแปรอิสระเหล่านี้เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ร่วมกันขับเคลื่อนความส าเร็จของเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุอย่างมีนัยส าคัญ 

3.5 ผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของปัจจัยที่มีผลต่อความส าเร็จของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน 
ผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้
งาน ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล และปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม กับความส าเร็จของการพัฒนาเว็บ
แอปพลิเคชัน ด าเนินการโดยพิจารณาจากค่า F-statistic และ p-value ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ดังแสดงใน
ตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 การทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ 
 

ตัวแปร p-value F-statistic 
ปัจจัยด้านเทคโนโลยี 0.02 185.597 
ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 0.03 145.562 
ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล 0.01 210.456 
ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม 0.04 130.478 

 
จากตารางที่ 4 แสดงการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติจากตารางผลการวิเคราะห์ได้ P-value น้อยกว่า 

0.05 และค่า F-statistic สูง แสดงว่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเหล่านี้กับความส าเร็จของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติด้วยค่า F-statistic แสดงให้เห็นว่าปัจจัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความสามารถ
ในการใช้งาน ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล และปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม มีอิทธิพลต่อความส าเร็จ
ของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูลมีค่า F-
statistic สูงที่สุด แสดงถึงบทบาทส าคัญในการสนับสนุนความส าเร็จของระบบเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแล
ผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิง 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าปัจจัยทั้งสี่ ได้แก่ ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน 
ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล และปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความส าเร็จ
ของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 และข้อที่ 4 ที่มุ่งวิเคราะห์ความสัมพันธ์และทดสอบนัยส าคัญของปัจจัย
ความส าเร็จของระบบ 
 ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ผลการวิเคราะห์พบว่ามีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความส าเร็จของ
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน (r = 0.527, p = 0.02) แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีที่มีความเสถียร ความปลอดภัย และ
สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ [3] ในโมเดล Technology Acceptance Model (TAM) ที่ชี้ว่าความรับรู้ในประโยชน์และความง่ายใน
การใช้งานเป็นปัจจัยหลักในการยอมรับเทคโนโลยี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานของ Al-Gahtani [17] ที่ระบุว่า
เทคโนโลยีที่มีความเสถียรช่วยเสริมความเชื่อมั่นและความต่อเนื่องในการใช้งานระบบสารสนเทศ 
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 ปัจจัยด้านความสามารถในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลาง (r = 0.472, p = 0.03) 
แสดงให้เห็นว่าการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ที่เข้าใจง่ายและการจัดวางฟังก์ชันอย่างเหมาะสมช่วยลดอุปสรรคในการ
ใช้งาน โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ดูแลผู้สูงอายุที่มีระดับทักษะด้านเทคโนโลยีแตกต่างกัน ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Nielsen [18] ที่เน้นความเรียบง่าย ความสม่ าเสมอ และความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ใช้เป็นหัวใจของการ
ออกแบบระบบที่มีประสิทธิภาพ  
 ในขณะที่ ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงข้อมูล เป็นปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงที่สุดกับความส าเร็จ
ของการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน (r = 0.611, p = 0.01) สะท้อนถึงความส าคัญของการบูรณาการข้อมูลระหว่าง อส
ม. CG และ CM เข้าสู่ระบบกลาง ซึ่งช่วยลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล เพิ่มความต่อเนื่องในการติดตาม และสนับสนุน
การตัดสินใจในการดูแลผู้สูงอายุอย่างมีประสิทธิภาพ ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ Information System Success 
Model ที่ให้ความส าคัญกับคุณภาพข้อมูลและการเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างระบบ รวมถึงสอดคล้องกับงานของ 
Torab-Miandoab et al. [19] และ Kim [20 ] ชี้ว่าการบูรณาการข้อมูลเป็นกลไกส าคัญในการยกระดับ
ประสิทธิภาพของระบบสุขภาพและการยอมรับเทคโนโลยีในบริบทการดูแลผู้สูงอายุ อีกทั้งยังสนับสนุนแนวคิดของ 
ศูนย์กลางข้อมูลเปิด (MHESI Open Data)  [21] ที่มุ่งสร้างระบบฐานข้อมูลสุขภาพกลางเพื่อการบริหารจัดการ
ผู้สูงอายุอย่างย่ังยืน  
 ปัจจัยด้านการสนับสนุนและการฝึกอบรม มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความส าเร็จของ
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน (r = 0.493, p = 0.04) แสดงให้เห็นว่าการมีคู่มือการใช้งาน การฝึกอบรมอย่างต่อเนื่อง 
และการให้ค าปรึกษาแก่ผู้ใช้งานช่วยเพิ่มความมั่นใจและลดอุปสรรคในการน าระบบไปใช้งานจริง ผลการวิจัยนี้
สอดคล้องกับแนวคิด Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) ของ Venkatesh, 
Thong & Xu [5] ในโมเดล UTAUT ที่ระบุว่าเงื่อนไขอ านวยความสะดวกและการสนับสนุนจากองค์กรมีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งานระบบเทคโนโลยี  
 โดยภาพรวม การน าปัจจัยทั้งสี่มาวิเคราะห์ร่วมกันช่วยให้สามารถอธิบายความส าเร็จของการพัฒนาเว็บ
แอปพลิเคชันในระบบการดูแลผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงได้อย่างเป็นระบบ ผลการทดสอบนัยส าคัญทางสถิติยืนยันว่า
ปัจจัยดังกล่าวมีบทบาทส าคัญต่อการลดขั้นตอนการท างาน เพิ่มประสิทธิภาพการจัดการข้อมูล และสนับสนุนการ
ติดตามการดูแลผู้สูงอายุในระดับชุมชนอย่างมีประสิทธิผล 
 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้ยังมีข้อจ ากัดบางประการ ได้แก่ ขนาดกลุ่มตัวอย่างของผู้จัดการระบบการดูแล
ระยะยาว (Care Manager: CM) ที่มีจ านวนจ ากัด เนื่องจากโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลแต่ละแห่งมี CM เพียง 
1 คน ประกอบกับการประเมินผลที่มุ่งเน้นเฉพาะมิติด้านการยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจของผู้ใช้งานเป็น
หลัก งานวิจัยในอนาคตจึงควรขยายขอบเขตการศึกษาไปสู่การประเมินผลลัพธ์ด้านสุขภาพของผู้สูงอายุในระยะยาว 
เพื่อสะท้อนประสิทธิผลของระบบในมิติเชิงคุณภาพชีวิตได้อย่างครอบคลุมย่ิงขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 ผลการวิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการดูแลผู้สู งอายุในบริบทที่
หลากหลาย โดยเฉพาะในระบบการจัดการข้อมูลสุขภาพชุมชนและการติดตามผู้สูงอายุที่มีภาวะพึ่งพิงในพื้นที่จริง 
การให้ความส าคัญกับการเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างบุคลากรหลายระดับ ได้แก่ อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน 
(อสม.) ผู้ดูแลผู้สูงอายุ (CG) และผู้จัดการระบบการดูแลระยะยาว (CM) จะช่วยลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล เพิ่มความ
รวดเร็วในการด าเนินงาน และสนับสนุนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ การวางแผนการฝึกอบรม
ผู้ใช้งานและการสนับสนุนด้านเทคนิคอย่างต่อเนื่องเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเสริมให้การใช้งานระบบมีความต่อเนื่ อง
และเกิดผลส าเร็จอย่างย่ังยืน 

ส าหรับการวิจัยในอนาคต ควรขยายขอบเขตการศึกษาไปสู่ปัจจัยเพิ่มเติมที่อาจส่งผลต่อความส าเร็จของ
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เช่น ปัจจัยด้านนโยบายการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ และปัจจัยด้านโครงสร้าง
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พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศของพื้นที่ รวมถึงการประเมินผลการใช้งานและความพึงพอใจของผู้ใช้งานในระยะยาว 
เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกที่สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงระบบให้สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงทั้งใน
ระดับพื้นที่และระดับประเทศ 
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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) วิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตีทางไซเบอร์จากข้อมูล
เหตุการณ์จริงที่บันทึกโดย ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ (Web Application Firewall: WAF) 2) ประเมินระดับ
ความเสี่ยงและจัดล าดับความส าคัญของ ภัยคุกคามทางไซเบอร์ ที่ส่งผลกระทบต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บ และ  
3) เสนอแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงของภัยคุกคาม โดยใช้ข้อมูลบันทึกเหตุการณ์การ
โจมตีที่ตรวจพบจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ระหว่างเดือนกันยายนถึง
ธันวาคม พ.ศ. 2568 ซึ่งครอบคลุมเหตุการณ์การโจมตีจ านวน 40,934 เหตุการณ์ในมิติของประเภทการโจมตี และ 
58,777 เหตุการณ์ในมิติของสถานะความมั่นคงปลอดภัยของระบบ การวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการด้วย สถิติเชิง
พรรณนา และ การวิเคราะห์แนวโน้ม เพื่อศึกษาความถี่ สัดส่วน ลักษณะของการโจมตี และผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อ
ระบบ 

ผลการวิจัยพบว่า การโจมตีประเภท การแทรกค าสั่ง SQL (SQL Injection) เป็นรูปแบบที่พบมากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 31.42 ของเหตุการณ์ทั้งหมด รองลงมาคือ การอัปโหลดเว็บเชลล์ (WebShell) และ การโจมตีค าสั่ง
ระบบ ขณะที่การวิเคราะห์สถานะความมั่นคงปลอดภัยของระบบพบว่า เหตุการณ์ส่วนใหญ่อยู่ในสถานะ ถูกโจมตี 
(Attacked) อย่างไรก็ตาม ยังตรวจพบเหตุการณ์ในสถานะ ระบบถูกเจาะ (Compromised) ระบบติดมัลแวร์ 
(Infected) และ ระบบถูกควบคุมโดยบอต (Bot-controlled) ซึ่งแม้มีจ านวนเหตุการณ์น้อยกว่า แต่ก่อให้เกิด
ผลกระทบต่อระบบในระดับที่รุนแรงกว่าอย่างมีนัยส าคัญ ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าการประเมินภัยคุกคามทางไซเบอร์
ควรพิจารณาองค์ประกอบหลายมิติร่วมกัน ได้แก่ จ านวนเหตุการณ์ สถานะของการโจมตี จ านวนระบบที่ได้รับ
ผลกระทบ และระดับความรุนแรงของผลกระทบ เพื่อสนับสนุนการก าหนดแนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุก
ที่สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร และยกระดับการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยของระบบแอป
พลิเคชันเวบ็อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
 

ค าส าคัญ : การโจมตีทางไซเบอร์, การวิเคราะห์แนวโน้ม, ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ, ความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ 
 

ABSTRACT 
 

This study aimed to 1) analyze the trends and characteristics of cyberattacks based on real 
incident data recorded by a Web Application Firewall (WAF); 2) assess risk levels and prioritize cyber 
threats affecting web application systems; and 3) propose proactive defense strategies aligned with 
the assessed risk levels. The dataset consisted of cyberattack logs collected from the WAF 
deployed at Kanchanaburi Rajabhat University between September and December 2025, 
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comprising 40,934 attack events categorized by attack type and 58,777 events categorized 
by system security status. Descriptive statistics and trend analysis were employed to examine attack 
frequency, distribution, patterns, and their impacts on the system. 

The results indicated that SQL injection was the most prevalent attack type, accounting 
for 31.42% of all incidents, followed by web shell uploads and system command attacks. Analysis 
of system security status revealed that most events were classified as attacked; however, incidents 
categorized as compromised, infected, and bot-controlled, although fewer in number, caused 
substantially more severe impacts on the system. The findings suggest that effective cyber threat 
assessment should adopt a multidimensional perspective, taking into account the number of 
incidents, attack status, number of affected systems, and impact severity. Such an approach 
supports the design of proactive cyber defense strategies that are aligned with the organization’s 
operational context and enhances the systematic and effective management of web application 
security 

 

Keywords : Cyberattacks, Trend Analysis, Web Application Firewall (WAF), Cybersecurity 
 

บทน า 
 

ในปัจจุบัน ระบบสารสนเทศและแอปพลิเคชันเว็บมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินงานขององค์กรทั้งภาครัฐ
และเอกชน โดยเฉพาะสถาบันการศึกษา ซึ่งให้บริการด้านการเรียนการสอน การบริหารจัดการ และการให้บริการ
ข้อมูลผ่านระบบออนไลน์อย่างต่อเนื่อง การพึ่งพาแอปพลิเคชันเว็บในระดับสูงส่งผลให้ระบบดังกล่าวกลายเป็น
โครงสร้างพื้นฐานที่มีความส าคัญต่อภารกิจขององค์กร อย่างไรก็ตาม การขยายตัวของการใช้งานแอปพลิเคชันเว็บได้
เพิ่มความเสี่ยงด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ เนื่องจากภัยคุกคามมีความหลากหลายและซับซ้อนมากขึ้น 
ส่งผลให้ระบบแอปพลิเคชันเว็บตกเป็นเป้าหมายของการโจมตีอย่างต่อเนื่อง [1] 

มหาวิทยาลัยฯ ได้น าระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บมาใช้เพื่อสนับสนุนการตรวจจับและป้องกันการโจมตี
ในระดับแอปพลิเคชัน อย่างไรก็ตาม จากการใช้งานจริงยังพบเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
ทั้งในรูปแบบของความพยายามโจมตีที่ยังไม่ส าเร็จ การเข้าถึงทรัพยากรโดยมิชอบ และเหตุการณ์ที่ส่งผลกระทบต่อ
ระบบในเชิงระบบและการแพร่กระจายภายในเครือข่าย สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการป้องกันภัยทางไซ
เบอร์ไม่สามารถพิจารณาเพียงการมีหรือไม่มีระบบป้องกันเท่านั้น แต่จ าเป็นต้องอาศัยการวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์
ที่ตรวจพบจริงจากระบบป้องกัน เพื่อท าความเข้าใจแนวโน้ม ลักษณะ และระดับความเส่ียงของภัยคุกคาม 

จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งเน้นการพัฒนาเทคนิคหรือเครื่องมือด้าน
ความมั่นคงปลอดภัยในเชิงเทคนิคเป็นหลัก ขณะที่การน าข้อมูลเหตุการณ์จริงที่บันทึกจากระบบป้องกันแอปพลิเค
ชันเว็บมาใช้ในการวิเคราะห์แนวโน้มการโจมตี การประเมินระดับความเสี่ยง และการสังเคราะห์แนวทางการป้องกัน
เชิงรุกที่สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กรยังมีอยู่อย่างจ ากัด โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมของ
สถาบันการศึกษา ส่งผลให้การบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยของระบบแอปพลิเคชันเว็บยังขาดข้อมูลเชิง
ประจักษ์ที่สามารถน ามาใช้ประกอบการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ได้อย่างเป็นระบบ 

ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยนี้จึงมุ่งวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตีทางไซเบอร์จากข้อมูลเหตุการณ์จริง
ที่บันทึกโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ ประเมินระดับความเสี่ยงและจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคาม และ
น าผลการวิเคราะห์ดังกล่าวมาใช้ในการเสนอแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงของภัย
คุกคาม เพื่อสนับสนุนการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยของระบบแอปพลิเคชันเว็บอย่างเป็นระบบและ
เหมาะสมกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร [2] 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตีทางไซเบอร์ โดยอาศัยข้อมูลเหตุการณ์จริงที่บันทึก

จากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 
1.2 เพื่อประเมินระดับความเสี่ยงและจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่ส่งผลกระทบต่อ

ระบบแอปพลิเคชันเว็บ 
1.3 เพื่อเสนอแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงของภัยคุกคามจากข้อมูลระบบ

ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Rathod et al. [3] ศึกษาภัยคุกคามจากการโจมตีแบบสคริปต์ข้ามไซต์ (Cross-Site Scripting: XSS) ซึ่ง
เป็นช่องโหว่ที่มีความรุนแรงและส่งผลกระทบโดยตรงต่อระบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยมุ่งแทรกโค้ดที่เป็นอันตรายเพื่อ
เข้าถึงข้อมูลส าคัญภายในระบบ งานวิจัยได้ทบทวนรูปแบบการโจมตี XSS อย่างครอบคลุม ได้แก่ Reflected, 
Persistent, DOM-based, Blind และ Self-XSS พร้อมน าเสนอแนวทางการป้องกัน เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชัน
อย่างปลอดภัย การตรวจสอบข้อมูลน าเข้า การกรองและการเข้ารหัสข้อมูล รวมถึงการประยุกต์ใช้ระบบป้องกันแอป
พลิเคชันเว็บ ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า ช่องโหว่ XSS ยังคงเกิดขึ้นจากการขาดมาตรการด้านความมั่นคงปลอดภัยที่
เพียงพอในกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงจ าเป็นต้องมีการวางแผนความมั่นคงปลอดภัยที่รัดกุมควบคู่กับความ
เข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับลักษณะของการโจมตี 

Babaey & Ravindran [4] ได้น าเสนอกรอบการท างาน GenXSS เพื่อยกระดับประสิทธิภาพของระบบ
ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บในการตรวจจับและบรรเทาการโจมตีแบบสคริปต์ข้ามไซต์ โดยอาศัยปัญญาประดิษฐ์และ
แบบจ าลองภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Models: LLMs) งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าการขยายตัวของบริการผ่าน
เว็บส่งผลให้การโจมตี XSS มีความถี่และความซับซ้อนเพิ่มขึ้น ขณะที่ระบบดั้งเดิมยังมีข้อจ ากัดจากการพึ่งพาการ
ปรับปรุงกฎด้วยตนเอง กรอบการท างานดังกล่าวสามารถสร้างและทดสอบเพย์โหลด XSS เพื่อระบุรูปแบบการโจมตี
ที่หลบเลี่ยงการป้องกันเดิมได้ พร้อมสนับสนุนการสร้างกฎความปลอดภัยใหม่โดยอัตโนมัติ ผลการทดลองโดยใช้ 
GPT-4o แสดงให้เห็นว่าสามารถสร้างเพย์โหลด XSS ได้ 264 รายการ โดยร้อยละ 83 ผ่านการตรวจสอบความ
ถูกต้อง และการเพิ่มกฎใหม่เพียง 15 กฎ สามารถลดการโจมตีที่เคยส าเร็จได้ถึงร้อยละ 86 ซึ่งสะท้อนศักยภาพของ 
LLMs ในการเสริมประสิทธิภาพระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บอย่างมีนัยส าคัญ 

Yelkoti [5] ได้น าเสนอการศึกษาที่ชี้ให้เห็นถึงข้อจ ากัดของระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บแบบดั้งเดิมใน
การรับมือกับการโจมตีที่มุ่งเป้าไปยัง Application Programming Interface (API) ซึ่งมีความซับซ้อน โดยเฉพาะ
การโจมตีที่เกี่ยวข้องกับช่องโหว่ด้านตรรกะทางธุรกิจและการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล งานวิจัยเสนอการประยุกต์ใช้
การวิเคราะห์พฤติกรรม (Behavioral Analytics) เพื่อการตรวจจับภัยคุกคามขั้นสูง ผ่านการสร้างรูปแบบการใช้งาน 
API ที่ถูกต้องและการตรวจจับความเบี่ยงเบนด้วยเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องแบบเรียลไทม์ พร้อมระบบแจ้งเตือน
เชิงบริบท นอกจากนี้ แนวทางดังกล่าวยังสนับสนุนการค้นหา API ที่ซ่อนอยู่ การจ าแนกการไหลของข้อมูลที่มีความ
อ่อนไหว การปกป้องข้อมูลระหว่างการรับส่ง และการบูรณาการกับระบบจัดการเหตุการณ์และข้อมูลความมั่นคง
ปลอดภัย (SIEM) ซึ่งช่วยยกระดับการป้องกัน API จากแนวทางเชิงรับไปสู่การเฝ้าระวังเชิงรุกบนพื้นฐานของ
พฤติกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Leka et al. [6] ได้น าเสนอแนวทางการพัฒนาระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บรูปแบบใหม่ โดยผสาน
เทคโนโลยีการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning: ML) และบล็อกเชน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตรวจจับ
และบรรเทาการโจมตีแบบปฏิเสธการให้บริการแบบกระจาย (Distributed Denial of Service: DDoS) ที่อาศัย
เครือข่ายบอตเน็ต งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าระบบรักษาความมั่นคงปลอดภัยแบบดั้งเดิมมีข้อจ ากัดในการรับมือกับการ
โจมตีที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยกรอบแนวคิดที่เสนอใช้ ML ในการวิเคราะห์พฤติกรรมและ
ตรวจจับความผิดปกติของทราฟฟิก ควบคู่กับการใช้บล็อกเชนเพื่อสนับสนุนการแลกเปลี่ยนข้อมูลภัยคุกคามอย่าง
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น่าเชื่อถือ ซึ่งช่วยยกระดับประสิทธิภาพของระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บและรองรับการพัฒนากลยุทธ์ความมั่นคง
ปลอดภัยที่สามารถปรับตัวต่อภัยคุกคามในอนาคตได้อย่างเหมาะสม 

Annas, Adek & Afrillia [7] ได้น าเสนอการพัฒนาระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บโดยประยุกต์ใช้  
ModSecurity ร่วมกับชุดกฎมาตรฐาน OWASP Core Rule Set เพื่อป้องกันการโจมตีประเภท SQL Injection 
และ Cross-Site Scripting (XSS) งานวิจัยใช้แบบจ าลอง UML ในการวิเคราะห์ระบบและทดสอบประสิทธิภาพกับ 
Damn Vulnerable Web Application (DVWA) และ WordPress ผลการทดลองพบว่าสามารถตรวจจับการโจมตี
แบบ SQL Injection ได้ร้อยละ 100 และ XSS ได้ร้อยละ 99.8 พร้อมรองรับการบันทึกเหตุการณ์การโจมตีแบบ
เรียลไทม์ ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บเข้ากับกลไกความมั่นคงปลอดภัยของ
เว็บแอปพลิเคชันช่วยเพิ่มความแข็งแกร่งในการออกแบบระบบและยกระดับความสามารถในการรับมือกับภัยคุกคาม
ทางไซเบอร์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

Yaddala & Sunkara [8] ได้น าเสนอการส ารวจเชิงวิชาการเกี่ยวกับภัยคุกคามด้านความมั่นคงปลอดภัย
ของเว็บในปี ค.ศ. 2024 โดยครอบคลุมทั้งช่องโหว่แบบดั้งเดิมและความเสี่ยงรูปแบบใหม่จากวิวัฒนาการของ
เทคโนโลยีและกลยุทธ์การโจมตีที่ซับซ้อนขึ้น งานวิจัยวิเคราะห์ภัยคุกคามในระดับแอปพลิเคชัน เครือข่าย และด้าน
ความเป็นส่วนตัวของข้อมูล โดยอาศัยข้อมูลจากรายงานอุตสาหกรรม งานวิจัยทางวิชาการ และมาตรฐานจาก
องค์กรชั้นน า ผลการศึกษาชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นของการใช้กลไกการป้องกันเชิงรุกและการตรวจจับภัยคุกคาม
อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อปกป้องทรัพยากรบนเว็บ และท าหน้าที่เป็นแหล่งอ้างอิงส าคัญส าหรับการพัฒนามาตรการ
รับมือภัยคุกคามในปัจจุบัน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เครื่องมือในการวิจัย 
การวิจัยนี้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวม วิเคราะห์ และสรุปผลข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่

เกิดขึ้นกับระบบแอปพลิเคชันเว็บขององค์กร โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภทหลัก 
ดังนี้ 

1. ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ ผู้วิจัยใช้ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ ซึ่งติดตั้งและใช้งาน ณ ศูนย์
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี เป็นแหล่งข้อมูลหลักในการเก็บรวบรวมบันทึกเหตุการณ์การ
โจมตีทางไซเบอรใ์นระดับแอปพลิเคชันเว็บ โดยท าการดึงข้อมูลเหตุการณ์ท่ีระบบตรวจจับและบันทึกไว้ในช่วงเวลาที่
ก าหนดในการศึกษา ข้อมูลดังกล่าวครอบคลุมเหตุการณ์การโจมตีหลายประเภท ทั้งการโจมตีในระดับแอปพลิเคชัน
และความผิดปกติของการร้องขอข้อมูล [7], [9], [10] 

2. เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล หลังการเก็บรวบรวมข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์จากระบบป้องกัน
แอปพลิเคชันเว็บ ผู้วิจัยได้ตรวจสอบ คัดกรอง และจัดระเบียบข้อมูลเพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการวิเคราะห์เชิง
พรรณนา โดยใช้เครื่องมือวิเคราะห์ภายในระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บร่วมกับโปรแกรมไมโครซอฟท์ เอ็กเซลใน
การจัดกลุ่มข้อมูลและค านวณสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย พร้อมสรุปผลในรูปแบบตาราง
เพื่อแสดงลักษณะและแนวโน้มของเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์อย่างเป็นระบบ โปร่งใส และสามารถตรวจสอบ
ได้ ทั้งนี้ การวิเคราะห์ดังกล่าวสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่มุ่งใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์จากเหตุการณ์จริงที่
ตรวจพบโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ  

3. ระบบรายงานความปลอดภัย ผู้วิจัยใชข้้อมูลจากรายงานความมั่นคงปลอดภัยเป็นเครื่องมือสนับสนุนใน
การรวบรวมและสรุปข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่บันทึกโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ โดยน าข้อมูล
มาใช้ในการวิเคราะห์ภาพรวมสถานการณ์ภัยคุกคาม สัดส่วนและแนวโน้มของการโจมตีในแต่ละประเภท รวมถึงการ
เปรียบเทียบข้อมูลตามช่วงเวลา ทั้งนี้ ข้อมูลดังกล่าวถูกใช้ประกอบการวิเคราะห์เชิงพรรณนาและเป็นฐานข้อมูล
ส าคัญในการสังเคราะห์แนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุกให้สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร 
[11] 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายของการวิจัยครั้งนี้ คือ ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ท่ีเกิดขึ้นกับระบบแอปพลิเคชัน

เว็บของศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ซึ่งถูกบันทึกโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 
ข้อมูลดังกล่าวเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์จากการให้บริการแอปพลิเคชันเว็บและไม่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่ วนบุคคลของ
ผู้ใช้งาน ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อมูลเหตุการณ์ที่ตรวจจับได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด เพื่อน ามาวิเคราะห์แนวโน้ม ลักษณะ 
และประเมินระดับความเสี่ยงของภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่ส่งผลกระทบต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัย 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่เกิดขึ้น
จริงกับระบบแอปพลิเคชันเว็บของสถาบันการศึกษา เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตี ประเมินระดับ
ความเสี่ยงของภัยคุกคาม และสังเคราะห์แนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร 
โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเหตุการณ์การ
โจมตีทางไซเบอร์จากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ โดยใช้ข้อมูลบันทึกเหตุการณ์การโจมตีและความผิดปกติของ
การร้องขอข้อมูลในระดับแอปพลิเคชันเว็บที่ระบบตรวจจับได้ในช่วงวันที่ 1 กันยายน ถึง 20 ธันวาคม พ.ศ. 2568 
ข้อมูลดังกล่าวถูกรวบรวมและสรุปในรายงานเหตุการณ์ด้านความมั่นคงปลอดภัยของระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 
ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ที่สะท้อนสถานการณ์ภัยคุกคามที่เกิดขึ้นจริง และถูกใช้เป็นแหล่งข้อมูลหลักในการ
ด าเนินการวิจัยครั้งนี้ 

ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบความถูกต้องและการจัดระเบียบข้อมูล หลังการเก็บรวบรวมข้อมูลเหตุการณ์
การโจมตีทางไซเบอร์จากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความครบถ้วนและความถูกต้องของ
ข้อมูล โดยพิจารณาความสมบูรณ์ของรายการข้อมูล ความซ้ าซ้อนของเหตุการณ์ และความสอดคล้องของรูปแบบ
ข้อมูล จากนั้นจึงคัดกรองเหตุการณ์ที่มีข้อมูลไม่ครบถ้วนหรือซ้ าซ้อนออก และจัดเตรียมข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ
มาตรฐานเดียวกัน พร้อมจัดหมวดหมู่เหตุการณ์ตามประเภทการโจมตี เพื่อให้ข้อมูลมีความเป็นระบบและพร้อม
ส าหรับการวิเคราะห์เชิงพรรณนาในขั้นตอนถัดไป 

ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตีทางไซเบอร์ ผู้วิจัยน าข้อมูลเหตุการณ์การ
โจมตีทางไซเบอร์ที่ผ่านการตรวจสอบและจัดระเบียบแล้วมาด าเนินการวิเคราะห์เชิงพรรณนา โดยศึกษาความถี่ 
สัดส่วน และลักษณะของการโจมตีในแต่ละประเภท รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของจ านวนเหตุการณ์ตามช่วงเวลาที่
ศึกษา เพื่อสะท้อนรูปแบบและพฤติกรรมของการโจมตีที่เกิดขึ้นจริงกับระบบแอปพลิเคชันเว็บ ผลการวิเคราะห์
ดังกล่าวถูกใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการท าความเข้าใจภัยคุกคาม และเป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ส าหรับการประเมิน
ระดับความเส่ียงและการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคามในขั้นตอนถัดไป 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินความเสี่ยงและการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคาม  จากผลการวิเคราะห์
ลักษณะและรูปแบบของการโจมตีทางไซเบอร์ในขั้นตอนก่อนหน้า ผู้วิจัยด าเนินการประเมินระดับความเสี่ยงของภัย
คุกคามโดยอาศัยข้อมูลเหตุการณ์จริงจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ โดยพิจารณาความถี่ ประเภทการโจมตี 
และระดับผลกระทบที่เกิดขึ้นหรืออาจเกิดขึ้นต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บ ผลการประเมินถูกน ามาใช้ในการจัดล าดับ
ความส าคัญของภัยคุกคาม เพื่อระบุภัยคุกคามที่มีความเสี่ยงสูงและควรได้รับการจัดการในล าดับเร่งด่วน ทั้งนี้ เพื่อ
สนับสนุนการก าหนดแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงและบริบทการใช้งานจริงขององค์กร 

ขั้นตอนที่ 5 การสังเคราะห์แนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุก ผู้วิจัยน าผลการวิเคราะห์แนวโน้ม
การโจมตีและการประเมินระดับความเสี่ยงจากข้อมูลระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ มาสังเคราะห์เป็นแนวทางการ
ป้องกันเชิงรุก โดยเชื่อมโยงลักษณะเหตุการณ์ สถานะการโจมตี และระดับผลกระทบกับการก าหนดมาตรการ
ป้องกันที่เหมาะสมในระดับแอปพลิเคชันเว็บ แนวทางดังกล่าวครอบคลุมการจัดล าดับความส าคัญของมาตรการตาม
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ระดับความเสี่ยง การปรับปรุงนโยบายและการตั้งค่าด้านความมั่นคงปลอดภัย ตลอดจนการวางแผนเฝ้าระวังและ
การรับมือเหตุการณ์อย่างเป็นระบบ เพื่อเสริมสร้างความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ให้สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริง
ขององค์กร   
 
4. สถิติที่ใช้งานการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้สถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่บันทึกโดยระบบ
ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ ซึ่งเป็นข้อมูลเหตุการณ์จริงในช่วงเวลาที่ศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายลักษณะ 
แนวโน้ม และรูปแบบของการโจมตีทางไซเบอร์ที่ส่งผลกระทบต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บ ทั้งนี้ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์สามารถสรุปรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 

4.1 ค่าความถี่ ใช้ในการนับจ านวนเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ในแต่ละประเภท เพื่อแสดงความถี่ของ
รูปแบบการโจมตีที่ตรวจพบ และสะท้อนแนวโน้มของภัยคุกคามที่ส่งผลกระทบต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บใน
ช่วงเวลาที่ศึกษา  

4.2 ค่าร้อยละ ใช้ในการแสดงสัดส่วนของเหตุการณ์การโจมตีในแต่ละประเภทเมื่อเปรียบเทียบกับจ านวน
เหตุการณ์ทั้งหมดที่ตรวจพบในช่วงเวลาที่ศึกษา เพื่อเปรียบเทียบระดับความส าคัญและความรุนแรงเชิงปริมาณของ
ภัยคุกคามแต่ละประเภท 

4.3 การวิเคราะห์แนวโน้มตามช่วงเวลา ใช้ในการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของจ านวนเหตุการณ์การ
โจมตีทางไซเบอร์ตามช่วงเวลาที่ปรากฏในรายงานของระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ เพื่อแสดงรูปแบบการเพิ่มขึ้น
หรือลดลงของเหตุการณ์การโจมตี และอธิบายพฤติกรรมของภัยคุกคามที่เกิดขึ้นจริงกับระบบแอปพลิเคชันเว็บใน
ช่วงเวลาที่ศึกษา 

4.4 การจัดอันดับภัยคุกคาม ใช้ในการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคามทางไซเบอร์ โดยอาศัยข้อมูล
ความถี่และสัดส่วนของเหตุการณ์การโจมตีในแต่ละประเภทที่ตรวจพบจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ เพื่อ
สนับสนุนการประเมินระดับความเสี่ยงของภัยคุกคาม และเป็นข้อมูลประกอบในการเสนอแนวทางการป้องกันเชิงรุก
ให้สอดคล้องกับระดับความส าคัญของภัยคุกคามท่ีเกิดขึ้น 

4.5 ค่าเฉลี่ยต่อช่วงเวลา หมายถึง จ านวนเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์เฉลี่ยที่ตรวจพบในหนึ่งช่วงเวลา
การรายงาน โดยค านวณจากจ านวนเหตุการณ์ทั้งหมดหารด้วยจ านวนช่วงเวลาที่ใช้ในการวิเคราะห์ ทั้งนี้ ค่าเฉลี่ย
ดังกล่าวใช้เพื่อสะท้อนความถี่ของการโจมตีในเชิงเวลา และสนับสนุนการเปรียบเทียบความเข้มข้นของภัยคุกคาม
ระหว่างประเภทการโจมตีต่าง ๆ 
 

ผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัยในส่วนนี้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่บันทึกโดยระบบ
ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บในช่วงเวลาที่ศึกษา โดยมุ่งสะท้อนภาพรวมของแนวโน้ม ลักษณะ และรูปแบบของการโจมตี
ที่เกิดขึ้นจริงกับระบบแอปพลิเคชันเว็บขององค์กร เพื่อสนับสนุนการวิเคราะห์เชิงสถิติและการแปลผลตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 
1. ผลการวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะของการโจมตีทางไซเบอร์ โดยอาศัยข้อมูลเหตุการณ์จริงที่บันทึกจาก
ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่ตรวจพบโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บใน
ช่วงเวลาที่ศึกษา พบว่าเหตุการณ์การโจมตีมีความหลากหลายทั้งในด้านรูปแบบและระดับผลกระทบต่อระบบแอป
พลิเคชันเว็บ เพื่อสะท้อนภาพรวมของลักษณะการโจมตีที่เกิดขึ้นจริง งานวิจัยนี้น าเสนอผลการวิเคราะห์เชิงพรรณนา
โดยจ าแนกเหตุการณ์ตามประเภทการโจมตี พร้อมแสดงจ านวนเหตุการณ์ สัดส่วนร้อยละ ค่าเฉลี่ยต่อช่วงเวลา และ
สถานะของระบบที่ตรวจพบการโจมตี ดังแสดงในตารางที่ 1 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางที่ 1 แนวโน้มและลักษณะการโจมตีทางไซเบอร์จากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ 
 

ประเภทการโจมตี จ านวน
เหตุการณ์ 

สัดส่วน 
(%) 

ค่าเฉลี่ยต่อ
ช่วงเวลา 

ระบบที่ได้รับ
ผลกระทบ  

สถานะระบบ 

SQL Injection 12,845 31.42 642.25 12 ถูกโจมตี (Attacked) /  
ถูกบุกรุก (Compromised) 

WebShell Upload 9,376 22.93 468.80 9 ถูกโจมตี (Attacked) /  
ถูกบุกรุก (Compromised) 

OS Command Injection 7,214 17.65 360.70 7 ถูกโจมตี (Attacked) 
Brute-force Login 5,083 12.43 254.15 6 ถูกโจมตี (Attacked) 
Information Disclosure 3,964 9.69 198.20 5 ถูกโจมตี (Attacked) 
File Inclusion / Path 
Traversal 

1,452 3.55 72.60 2 ถูกโจมตี (Attacked) 

 
จากตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะห์แนวโน้มและลักษณะการโจมตีทางไซเบอร์ที่ตรวจพบจากระบบ

ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บในช่วงเวลาที่ท าการศึกษา พบว่า ตรวจพบเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์รวมทั้งสิ้น 
40,934 ครั้ง โดยการโจมตีประเภท SQL Injection มีจ านวนเหตุการณ์สูงที่สุด จ านวน 12,845 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 
31.42 ของเหตุการณ์ท้ังหมด และตรวจพบระบบที่ได้รับผลกระทบจ านวน 12 ระบบ ในสถานะถูกโจมตี (Attacked) 
และถูกบุกรุก (Compromised) สะท้อนให้เห็นว่าการโจมตีที่มุ่งเป้าไปยังชั้นการจัดการข้อมูลและฐานข้อมูลยังคง
เป็นภัยคุกคามท่ีมีความส าคัญต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บ 

รองลงมาคือการโจมตีประเภท WebShell Upload และ OS Command Injection ซึ่งพบจ านวน
เหตุการณ์ 9,376 ครั้ง (ร้อยละ 22.93) และ 7,214 ครั้ง (ร้อยละ 17.65) ตามล าดับ โดยตรวจพบระบบที่ได้รับ
ผลกระทบจ านวน 9 ระบบ และ 7 ระบบตามล าดับ ทั้งสองประเภทเป็นการโจมตีที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมสิทธิ์และ
การส่ังงานระบบผ่านช่องโหว่ของแอปพลิเคชันเว็บ ซึ่งสะท้อนถึงความเสี่ยงเชิงโครงสร้างในระดับแอปพลิเคชัน 

ส าหรับการโจมตีประเภท Brute-force Login และ Information Disclosure พบจ านวนเหตุการณ์ 
5,083 ครั้ง (ร้อยละ 12.43) และ 3,964 ครั้ง (ร้อยละ 9.69) ตามล าดับ โดยเหตุการณ์ส่วนใหญ่อยู่ในสถานะถูก
โจมตี (Attacked) แม้ยังไม่ส่งผลให้เกิดการบุกรุกระบบส าเร็จ แต่สะท้อนถึงความพยายามในการเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งาน
และข้อมูลภายในระบบอย่างต่อเนื่อง ขณะที่การโจมตีประเภท File Inclusion / Path Traversal พบในสัดส่วนต่ า
ที่สุด จ านวน 1,452 ครั้ง (ร้อยละ 3.55) และตรวจพบระบบที่ได้รับผลกระทบเพียง 2 ระบบ 

โดยภาพรวม ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ส่วนใหญ่เป็นการโจมตีซ้ าต่อ
ระบบแอปพลิเคชันเว็บเดิม และมุ่งเป้าไปยังช่องโหว่ในระดับแอปพลิเคชันเป็นหลัก แม้เหตุการณ์ส่วนใหญ่อยู่ใน
สถานะถูกโจมตี แต่ยังตรวจพบระบบบางส่วนอยู่ในสถานะถูกบุกรุก (Compromised) ในบางประเภทการโจมตี ซึ่ง
ข้อมูลเชิงประจักษ์ดังกล่าวสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการประเมินระดับความเสี่ยงและการจัดล าดับความส าคัญของ
ภัยคุกคามในขั้นตอนการวิเคราะห์ถัดไป 
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ตารางที่ 2 การวิเคราะห์สถานะการโจมตี ความรุนแรง และระดับความเส่ียงของภัยคุกคามทางไซเบอร์ 
 

สถานะการโจมตี 
จ านวน

เหตุการณ์ 
ระบบที่ได้รับ
ผลกระทบ 

ระดับ
ความ
รุนแรง 

ระดับความ
เสี่ยง 

แนวทางการจัดการเชิงรุก 

ถูกโจมตี 
(Attacked) 

39,862 18 ปานกลาง ปานกลาง เพิ่มประสิทธิภาพการเฝ้าระวัง 
(Enhanced Monitoring) 

ถูกบุกรุก 
(Compromised) 

7,945 6 สูง สูง การอุดช่องโหว่และเสริมความมั่นคงของ
ระบบ  
(Patch & Hardening) 

ติดมัลแวร์ 
(Infected) 

8,124 82 สูง สูง การป้องกันอุปกรณ์ปลายทางและการ
แบ่งส่วนเครือข่าย (Endpoint 
Protection & Segmentation) 

ถูกควบคุมโดย
บอต (Bot-
controlled) 

2,846 5 สูงมาก สูงมาก การบรรเทาการโจมตีจากบอต  
(Bot Mitigation) 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บตรวจพบเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ รวมทั้งสิ้น 

58,777 ครั้ง โดยเหตุการณ์ส่วนใหญ่อยู่ในสถานะถูกโจมตี (Attacked) จ านวน 39,862 ครั้ง และตรวจพบระบบที่
ได้รับผลกระทบจ านวน 18 ระบบ ซึ่งถูกประเมินให้อยู่ในระดับความรุนแรงและระดับความเสี่ยงโดยรวมในระดับ
ปานกลาง สะท้อนให้เห็นว่าเหตุการณ์ส่วนใหญ่เป็นความพยายามโจมตีที่ยังไม่ส่งผลให้เกิดการบุกรุกระบบส าเร็จ 
อย่างไรก็ตาม การเกิดเหตุการณ์ในลักษณะดังกล่าวอย่างต่อเนื่องบ่งชี้ถึงความจ าเป็นในการเสริมการเฝ้าระวังและ
การตรวจจับภัยคุกคามอย่างสม่ าเสมอ 

ในขณะเดียวกัน เหตุการณ์ในสถานะถูกบุกรุก (Compromised) พบจ านวน 7,945 ครั้ง และส่งผลกระทบ
ต่อระบบจ านวน 6 ระบบ โดยถูกจัดอยู่ในระดับความรุนแรงและระดับความเสี่ยงในระดับสูง แสดงให้เห็นว่าการ
โจมตีบางส่วนสามารถส่งผลต่อความถูกต้องของระบบหรือก่อให้เกิดการเข้าถึงทรัพยากรโดยมิชอบได้จริง สถานะ
ดังกล่าวสะท้อนถึงความเสี่ยงด้านการละเมิดสิทธิ์และความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูลในระดับระบบแอปพลิเคชันเว็บ 

ส าหรับเหตุการณ์ในสถานะติดมัลแวร์ (Infected) พบจ านวน 8,124 ครั้ง และกระทบต่อระบบปลายทาง
จ านวนมากถึง 82 ระบบ ซึ่งถูกประเมินให้อยู่ในระดับความรุนแรงและระดับความเสี่ยงในระดับสูง ผลการวิเคราะห์
สะท้อนถึงความเสี่ยงในการแพร่กระจายของมัลแวร์ภายในเครือข่ายองค์กร และความเป็นไปได้ในการขยายขอบเขต
ของผลกระทบจากระบบหนึ่งไปยังระบบอื่น 

นอกจากนี้ เหตุการณ์ในสถานะถูกควบคุมโดยบอต (Bot-controlled) แม้จะมีจ านวนเหตุการณ์เพียง 
2,846 ครั้ง และกระทบต่อระบบจ านวน 5 ระบบ แต่ถูกจัดอยู่ในระดับความรุนแรงและระดับความเสี่ยงในระดับสูง
มาก เนื่องจากระบบในสถานะดังกล่าวมีศักยภาพในการถูกควบคุมจากภายนอก และอาจถูกน าไปใช้เป็นฐานส าหรับ
การโจมตีต่อเนื่องทั้งภายในและภายนอกองค์กร 

โดยสรุป ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่ตรวจพบมีความแตกต่างกันอย่าง
ชัดเจนทั้งในด้านสถานะการโจมตี ระดับความรุนแรง และระดับความเสี่ยง ข้อมูลเชิงประจักษ์ดังกล่าวสามารถ
น าไปใช้เป็นฐานในการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคาม และสนับสนุนการก าหนดแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่
สอดคล้องกับระดับความเส่ียงของภัยคุกคามในขั้นตอนการวิจัยถัดไป 

 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2. ผลการประเมินระดับความเสี่ยงและจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่ส่งผลกระทบต่อระบบ
แอปพลิเคชันเว็บ 

เพื่อแสดงภาพรวมของแนวโน้มและลักษณะภัยคุกคามทางไซเบอร์ในเชิงระบบ ผู้วิจัยได้สรุปผลการ
วิเคราะห์โดยพิจารณาจากสถานะการโจมตี จ านวนและสัดส่วนของเหตุการณ์ จ านวนระบบที่ได้รับผลกระทบ และ
ระดับความรุนแรงของผลกระทบท่ีตรวจพบ ดังแสดงในตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 การสรุปการประเมินระดับความเสี่ยงและการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคามทางไซเบอร์ 
 

สถานะภัยคุกคาม 
จ านวน

เหตุการณ์ 
สัดส่วน 
(%) 

ระบบที่ได้รับ
ผลกระทบ 

ระดับความ
รุนแรง 

ลักษณะผลกระทบเชิงระบบ 

ถูกควบคุมโดยบอต  
(Bot-controlled) 

2,846 4.84 5 สูงมาก การควบคุมระบบจากภายนอก
และใช้เป็นฐานในการโจมตี 

ติดมัลแวร์ (Infected) 8,124 13.82 82 สูง การแพร่ กระจายของมั ลแวร์
ภายในเครือข่าย 

ถูกบุกรุก 
(Compromised) 

7,945 13.51 6 สูง การบุกรุกหรือการเข้าถึงทรัพยากร
โดยมิชอบ 

ถูกโจมตี (Attacked) 39,862 67.83 18 ปานกลาง ความพยายามโจมตีที่ยังไม่ประสบ
ผลส าเร็จ 

 
จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์พบว่า เหตุการณ์ในสถานะถูกควบคุมโดยบอต (Bot-Controlled)  

มีจ านวน 2,846 ครั้ง และส่งผลกระทบต่อระบบจ านวน 5 ระบบ โดยถูกจัดอยู่ในระดับความรุนแรงสูงมาก สะท้อน
ถึงศักยภาพในการควบคุมระบบจากภายนอกและการถูกใช้เป็นฐานในการโจมตีต่อเนื่อง แม้จ านวนเหตุการณ์และ
ระบบที่ได้รับผลกระทบจะไม่สูงเมื่อเทียบกับสถานะอื่น แต่ลักษณะผลกระทบในเชิงระบบมีความรุนแรงอย่างชัดเจน 

ในขณะเดียวกัน เหตุการณ์ในสถานะติดมัลแวร์ (Infected) พบจ านวน 8,124 ครั้ง และส่งผลกระทบต่อ
ระบบปลายทางจ านวนมากถึง 82 ระบบ โดยถูกจัดอยู่ในระดับความรุนแรงสูง ผลการวิเคราะห์สะท้อนถึงความเสี่ยง
ในการแพร่กระจายของมัลแวร์ภายในเครือข่ายองค์กร และความเป็นไปได้ในการขยายขอบเขตของผลกระทบใน
ระดับโครงสร้างระบบ 

ส าหรับเหตุการณ์ในสถานะถูกบุกรุก (Compromised) พบจ านวน 7,945 ครั้ง และส่งผลกระทบต่อระบบ
จ านวน 6 ระบบ ซึ่งแม้จ านวนระบบที่ได้รับผลกระทบจะน้อยกว่าเหตุการณ์ในสถานะติดมัลแวร์ แต่สะท้อนถึงการ
บุกรุกระบบหรือการเข้าถึงทรัพยากรโดยมิชอบท่ีมีนัยส าคัญต่อความมั่นคงปลอดภัยของระบบแอปพลิเคชันเว็บ 

ขณะที่เหตุการณ์ในสถานะถูกโจมตี (Attacked) พบจ านวนเหตุการณ์สูงที่สุด คือ 39,862 ครั้ง และส่งผล
กระทบต่อระบบจ านวน 18 ระบบ โดยถูกจัดอยู่ในระดับความรุนแรงปานกลาง เนื่องจากเหตุการณ์ส่วนใหญ่เป็น
ความพยายามโจมตีที่ยังไม่ส่งผลให้เกิดการบุกรุกระบบส าเร็จ อย่างไรก็ตาม ความถี่ของเหตุการณ์ท่ีตรวจพบสะท้อน
ถึงรูปแบบการโจมตีที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาที่ศึกษา 

โดยสรุป ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าภัยคุกคามทางไซเบอร์ท่ีตรวจพบมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนทั้งใน
ด้านจ านวนเหตุการณ์ จ านวนระบบที่ได้รับผลกระทบ และระดับความรุนแรงของผลกระทบ ข้อมูลเชิงประจักษ์
ดังกล่าวสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคาม และรองรับการสังเคราะห์แนวทางการ
ป้องกันเชิงรุกในขั้นตอนถัดไปของการวิจัย 
 
3. แนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงของภัยคุกคามจากข้อมูลระบบป้องกันแอปพลิเค
ชันเว็บ 

เพื่อเชื่อมโยงผลการวิเคราะห์สถานะการโจมตีและระดับผลกระทบของภัยคุกคามทางไซเบอร์ไปสู่การ
ก าหนดแนวทางการป้องกันเชิงรุก ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์จากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ  
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โดยพิจารณาจากลักษณะเหตุการณ์ ระดับผลกระทบเชิงระบบ และประเด็นความเสี่ยงที่ตรวจพบ เพื่อน าเสนอแนว
ทางการป้องกันที่เหมาะสมและสอดคล้องกับระดับความเส่ียงของภัยคุกคามในแต่ละสถานะ ดังแสดงในตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 การสังเคราะห์แนวทางการป้องกันเชิงรุกตามสถานะภัยคุกคามและระดับความเส่ียง 
 

สถานะภัยคุกคาม 
ข้อมูลเชิงประจักษ์ 

จากระบบป้องกันแอป
พลิเคชันเว็บ 

ลักษณะความเสี่ยง
เชิงระบบ 

ระดับการ
ตอบสนองเชิงรุก 

แนวทางการป้องกัน
เชิงรุกที่เสนอ 

ถูกโจมตี (Attacked) ตรวจพบเหตุการณ์จ านวน
มาก (39,862 ครั้ง) ส่วน
ใหญ่ยังไม่บุกรุกส าเร็จ 

ความเสี่ยงจากการ
โจมตีซ้ าและความถ่ีสูง 

การเฝ้าระวังเชิงรุก ปรับกฎตรวจจับและ
วิเคราะห์ทราฟฟิก
อย่างต่อเน่ือง 

ถูกบุกรุก 
(Compromised) 

ตรวจพบการเข้าถึงโดยมิ
ชอบ 7,945 เหตุการณ์ 
กระทบระบบจ ากัด 

ความเสี่ยงจากการ
ละเมิดสิทธิ์และข้อมูล 

การควบคุมและ
จ ากัดผลกระทบ 

เสริมการควบคุมสิทธิ์
และการยืนยันตัวตน 

ติดมัลแวร์ (Infected) ตรวจพบ 8,124 เหตุการณ์ 
กระทบระบบปลายทาง
จ านวนมาก 

ความเสี่ยงจากการ
แพร่กระจายภายใน
เครือข่าย 

การป้องกันและ
จ ากัดการ
แพร่กระจาย 

เสริมการป้องกัน
ปลายทางและแบ่ง
ส่วนเครือข่าย 

ถูกควบคุมโดยบอต 
(Bot-controlled) 

ตรวจพบ 2,846 เหตุการณ์ 
มีศักยภาพควบคุมจาก
ภายนอก 

ความเสี่ยงเชิงระบบ
ระดับสูงมาก 

การตอบสนอง
อย่างเร่งด่วน 

บล็อกทราฟฟิกและ
เสริมการป้องกันบอต 

 
ตารางที่ 4 แสดงผลการสังเคราะห์แนวทางการป้องกันเชิงรุก โดยเชื่อมโยงข้อมูลเชิงประจักษ์จากระบบ

ป้องกันแอปพลิเคชันเว็บเข้ากับสถานะภัยคุกคามและระดับความเสี่ยงเชิงระบบ ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าสถานะ
ภัยคุกคามแต่ละประเภทมีลักษณะความเสี่ยงและระดับการตอบสนองที่เหมาะสมแตกต่างกันอย่างชัดเจน สะท้อน
ถึงความจ าเป็นในการก าหนดแนวทางการป้องกันที่สอดคล้องกับระดับความเสี่ยงที่ตรวจพบจริง 

สถานะถูกโจมตี (Attacked) ตรวจพบเหตุการณ์ในสัดส่วนสูงสุด โดยส่วนใหญ่ยังไม่ส่งผลให้เกิดการบุกรุก
ระบบส าเร็จ อย่างไรก็ตาม ความถี่และการเกิดซ้ าของเหตุการณ์ก่อให้เกิดความเสี่ยงเชิงสะสมในระยะยาว  
แนวทางการตอบสนองที่เหมาะสมจึงควรมุ่งเน้นการเฝ้าระวังเชิงรุก ผ่านการปรับปรุงกฎการตรวจจับ การเพิ่ ม
ประสิทธิภาพของกลไกการตรวจจับ และการวิเคราะห์ทราฟฟิกอย่างต่อเนื่อง เพื่อป้องกันการยกระดับของ
เหตุการณ์ไปสู่ระดับที่มีความรุนแรงมากขึ้น 

ในกรณีของสถานะถูกบุกรุก (Compromised) ซึ่งสะท้อนถึงการเข้าถึงทรัพยากรโดยมิชอบ แม้จะส่งผล
กระทบต่อระบบในวงจ ากัด แต่มีความเสี่ยงสูงต่อความถูกต้องและความลับของข้อมูล แนวทางการตอบสนองที่
เหมาะสมจึงควรอยู่ในรูปแบบของการควบคุมและจ ากัดผลกระทบ โดยเน้นการเสริมมาตรการควบคุมสิทธิ์การเข้าถึง 
การปรับปรุงกระบวนการยืนยันตัวตน และการตรวจสอบกิจกรรมของผู้ใช้งานอย่างเป็นระบบ 

ส าหรับสถานะติดมัลแวร์ (Infected) พบว่ามีผลกระทบต่อระบบปลายทางในวงกว้าง สะท้อนถึงความ
เสี่ยงในการแพร่กระจายของมัลแวร์ภายในเครือข่ายและการขยายขอบเขตของผลกระทบเชิงระบบ แนวทางการ
ตอบสนองที่เหมาะสมจึงควรมุ่งเน้นการป้องกันและจ ากัดการแพร่กระจาย ผ่านการเสริมมาตรการป้องกันในระดับ
อุปกรณป์ลายทาง การแบ่งส่วนเครือข่าย และการเฝ้าระวังพฤติกรรมที่ผิดปกติแบบเรียลไทม์ 

ขณะที่สถานะถูกควบคุมโดยบอต (Bot-Controlled) แม้จะมีจ านวนเหตุการณ์ไม่สูง แต่มีความเสี่ยง 
เชิงระบบในระดับสูงมาก เนื่องจากมีศักยภาพในการควบคุมระบบจากภายนอกและการถูกใช้เป็นฐานในการโจมตี
ต่อเนื่อง แนวทางการตอบสนองจึงจ าเป็นต้องเป็นการตอบสนองอย่างเร่งด่วน โดยใช้มาตรการบล็อกทราฟฟิก
ผิดปกติ การเสริมกลไกการป้องกันบอต และการด าเนินการตอบสนองต่อเหตุการณ์โดยทันที 

โดยสรุป ผลการสังเคราะห์แสดงให้เห็นว่าการก าหนดแนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุกควร
พิจารณาร่วมกันระหว่างสถานะภัยคุกคาม ระดับความเสี่ยง และลักษณะผลกระทบเชิงระบบ มากกว่าการพิจารณา
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จากจ านวนเหตุการณ์เพียงอย่างเดียว ทั้งนี้ ข้อมูลจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บสามารถน ามาใช้เป็นฐานข้อมูล
เชิงประจักษ์เพื่อสนับสนุนการก าหนดแนวทางการป้องกันเชิงรุกที่สอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กรอย่าง
เป็นระบบ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัยจากการวิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่บันทึกโดยระบบป้องกันแอปพลิเคชัน
เว็บของมหาวิทยาลัยฯ ในช่วงเวลาที่ศึกษา สะท้อนให้เห็นภาพรวมของสถานการณ์ภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่เกิดขึ้น
จริงภายใต้บริบทการใช้งานขององค์กร โดยพบว่าการโจมตีมีความหลากหลายในด้านประเภท จ านวนเหตุการณ์ 
สถานะการโจมตี และระดับผลกระทบต่อระบบแอปพลิเคชันเว็บ ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความซับซ้อน
และความต่อเนื่องของภัยคุกคามที่ระบบต้องเผชิญ และสามารถน ามาอภิปรายเชื่อมโยงกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
รวมถึงแนวคิดและกรอบทฤษฎีด้านความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ได้ในหลายประเด็นส าคัญ 

ประเด็นแรก สถานะการโจมตีในระดับความพยายาม (Attacked) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเหตุการณ์
การโจมตีส่วนใหญ่อยู่ในสถานะถูกโจมตี (Attacked) โดยพบจ านวนเหตุการณ์สูงถึง 39,862 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 
67.83 ของเหตุการณ์ท้ังหมด สะท้อนถึงความถี่ของความพยายามโจมตีที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องต่อระบบแอปพลิเคชัน
เว็บ แม้เหตุการณ์ส่วนใหญ่ยังไม่ส่งผลให้เกิดการบุกรุกระบบส าเร็จ แต่ลักษณะของการโจมตีที่เกิดซ้ าและมีความถี่สูง
บ่งชี้ว่าระบบยังคงอยู่ภายใต้แรงกดดันจากภัยคุกคามภายนอกอย่างสม่ าเสมอ ผลการวิจัยในประเด็นนี้สอดคล้องกับ
การศึกษาของ Kumar et al. [12] ซึ่งระบุว่าระบบแอปพลิเคชันเว็บมักเผชิญกับการโจมตีในลักษณะความพยายาม
โจมตี (Attempted attacks) เป็นจ านวนมาก โดยแม้จะไม่ประสบผลส าเร็จในทันที แต่ข้อมูลดังกล่าวสามารถน ามา
ใช้เป็นฐานในการวิเคราะห์แนวโน้มและพฤติกรรมของผู้โจมตีได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ผลการวิจัยยัง
สนับสนุนแนวคิดด้านการบริหารความมั่นคงปลอดภัยเชิงป้องกัน (Preventive security) ซึ่งให้ความส าคัญกับการ
เฝ้าระวังเชิงรุกและการวิเคราะห์เหตุการณ์ที่ตรวจพบอย่างต่อเนื่อง มากกว่าการพิจารณาเฉพาะเหตุการณ์ที่การ
โจมตีประสบผลส าเร็จเพียงอย่างเดียว 

ประเด็นที่สอง สถานะการโจมตีที่ก่อให้เกิดผลกระทบเชิงคุณภาพต่อระบบ เมื่อพิจารณาสถานะการโจมตี
ที่ส่งผลกระทบต่อระบบในเชิงคุณภาพ พบว่าเหตุการณ์ในสถานะติดมัลแวร์ ( Infected) และถูกบุกรุก 
(Compromised) แม้จะมีจ านวนเหตุการณ์น้อยกว่าสถานะถูกโจมตี (Attacked) แต่กลับก่อให้เกิดผลกระทบต่อ
ระบบในระดับที่สูงกว่า โดยเฉพาะเหตุการณ์ในสถานะติดมัลแวร์ ซึ่งตรวจพบจ านวน 8,124 ครั้ง และส่งผลกระทบ
ต่อระบบปลายทางมากถึง 82 ระบบ สะท้อนถึงความเสี่ยงด้านการแพร่กระจายของมัลแวร์ภายในเครือข่ายองค์กร
และการขยายขอบเขตของผลกระทบเชิงระบบ ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับการศึกษาของ Rawther และ 
Sathyalakshmi [13] ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการติดมัลแวร์ในระบบเว็บแอปพลิเคชันสามารถน าไปสู่การเกิดผลกระทบเชิง
ลูกโซ่ภายในเครือข่าย หากองค์กรขาดมาตรการควบคุมที่เหมาะสม เช่น การแยกส่วนเครือข่ายและการป้องกันใน
ระดับอุปกรณ์ปลายทาง ทั้งนี้ ผลการวิจัยยังตอกย้ าถึงความส าคัญของการประเมินภัยคุกคามโดยค านึงถึงระดับ
ผลกระทบเชิงระบบควบคู่กับจ านวนเหตุการณ์ที่ตรวจพบ 

ในขณะเดียวกัน เหตุการณ์ในสถานะถูกบุกรุก (Compromised) ซึ่งตรวจพบจ านวน 7,945 ครั้ง แม้จะ
ส่งผลกระทบต่อระบบในวงจ ากัดเมื่อเปรียบเทียบกับสถานะติดมัลแวร์ แต่สะท้อนถึงความเสี่ยงด้านการเข้าถึง
ทรัพยากรโดยมิชอบและการละเมิดสิทธิ์ในระดับที่มีนัยส าคัญ ผลการวิจัยในประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Malik et al. [14] ซึ่งระบุว่าการโจมตีที่น าไปสู่การเข้าถึงระบบหรือข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญาต แม้จะเกิดขึ้นใน
ขอบเขตจ ากัด แต่สามารถส่งผลกระทบโดยตรงต่อความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล ความถูกต้องของระบบ และความ
น่าเชื่อถือของระบบแอปพลิเคชันเว็บโดยรวม 

นอกจากนี้ เหตุการณ์ในสถานะถูกควบคุมโดยบอต (Bot-controlled) แม้จะตรวจพบจ านวนเหตุการณ์
เพียง 2,846 ครั้ง และส่งผลกระทบต่อระบบจ านวน 5 ระบบ แต่ถูกจัดอยู่ในระดับผลกระทบเชิงระบบที่สูงมาก 
เนื่องจากระบบในสถานะดังกล่าวมีศักยภาพในการถูกควบคุมจากภายนอกและอาจถูกน าไปใช้เป็นฐานส าหรับการ
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โจมตีต่อเนื่องทั้งภายในและภายนอกองค์กร ผลการวิจัยในประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยด้านบอตเน็ตและการ
โจมตีแบบอัตโนมัติ ซึ่งชี้ให้เห็นว่าเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมระบบจากระยะไกล แม้จะเกิดขึ้นในความถี่ที่
ต่ ากว่าการโจมตีรูปแบบอื่น แต่มีความเสี่ยงเชิงระบบและผลกระทบในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญ 

ประเด็นที่สาม การใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์เพื่อก าหนดแนวทางการป้องกันเชิงรุก เมื่อพิจารณาผลการวิจัยใน
ภาพรวม พบว่าการน าข้อมูลเหตุการณ์จริงที่บันทึกจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บมาใช้เป็นฐานข้อมูลเชิง
ประจักษ์ สามารถสนับสนุนการก าหนดแนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุกที่สอดคล้องกับระดับความเส่ียงของ
ภัยคุกคามได้อย่างเป็นระบบ แตกต่างจากงานวิจัยบางส่วนที่มุ่งวิเคราะห์เฉพาะประเภทของการโจมตีเพียงมิติเดียว 
งานวิจัยนี้ได้บูรณาการข้อมูลด้านสถานะการโจมตี จ านวนเหตุการณ์ และระดับผลกระทบเชิงระบบร่วมกัน เพื่อ
น าไปสู่การก าหนดแนวทางการตอบสนองที่เหมาะสมกับลักษณะของภัยคุกคามในแต่ละระดับ ซึ่งช่วยลดการ
ตัดสินใจเชิงคาดเดา และเพิ่มความสอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กรอย่างมีนัยส าคัญ 

โดยสรุป ผลการวิจัยนี้สนับสนุนให้เห็นว่าข้อมูลจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บไม่ได้มีบทบาทจ ากัด
เพียงการตรวจจับหรือบล็อกการโจมตีเท่านั้น หากแต่ยังสามารถน ามาใช้เป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ในการวิเคราะห์
แนวโน้มการโจมตี การประเมินระดับความเสี่ยง และการสังเคราะห์แนวทางการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุกที่
สอดคล้องกับระดับผลกระทบของภัยคุกคามในสภาพแวดล้อมการใช้งานจริงขององค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้ง
ในเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

จากผลการวิจัยที่ได้วิเคราะห์ข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ซึ่งบันทึกโดยระบบป้องกันแอปพลิเค
ชันเว็บ ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ข้อเสนอแนะทั้งในเชิงการน าไปใช้และเชิงการวิจัยในอนาคต เพื่อสนับสนุนการ
พัฒนามาตรการป้องกันภัยทางไซเบอร์ให้มีความเป็นระบบและสอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร 
ดังต่อไปนี้ 
 
1. ข้อเสนอแนะเชิงการน าไปใช้ 

มหาวิทยาลัยฯ ควรน าข้อมูลเหตุการณ์การโจมตีทางไซเบอร์ที่บันทึกจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บมา
ใช้เป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ในการก าหนดมาตรการป้องกันภัยทางไซเบอร์เชิงรุก โดยพิจารณาสถานะการโจมตี 
ความถี่ของเหตุการณ์ และระดับผลกระทบเชิงระบบร่วมกัน เพื่อจัดล าดับความส าคัญของภัยคุกคาม และเสริม
ประสิทธิภาพของกลไกการเฝ้าระวังและการตอบสนองต่อเหตุการณ์ให้เหมาะสมกับบริบทการใช้งานจริงขององค์กร 
 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

การวิจัยในอนาคตควรพิจารณาขยายช่วงเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล หรือบูรณาการข้อมูลจากระบบความ
มั่นคงปลอดภัยอื่นร่วมกับข้อมูลจากระบบป้องกันแอปพลิเคชันเว็บ เพื่อเพิ่มความครบถ้วนและความแม่นย าในการ
วิเคราะห์แนวโน้มของภัยคุกคามทางไซเบอร์ รวมถึงสนับสนุนการพัฒนากลยุทธ์การป้องกันภัยทางไซเบอร์ให้มี
ประสิทธิภาพและสอดคล้องกับบริบทการใช้งานจริงมากย่ิงขึ้น 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้ งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนา.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2) ศึกษาผลการทดลองใช้

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

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

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

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

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

บทน า 
บทความนี้เป็นตัวอย่างส าหรับการเตรียมการเขียนบทความที่จะส่งให้คณะกรรมการพิจารณาลงพิมพ์ใน

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

บทความที่ส่งให้พิมพ์โดยจัดบนกระดาษ A4 (21 ซ.ม. x 29.7 ซ.ม.) เนื้อหาของบทความ จ านวน 8 แผ่น 
รวมบทคัดย่อ เนื้อหาและภาพประกอบ  บทความนี้จะแนะน าการเขียนบทความทั้งในส่วนของขนาดตัวอักษร การ
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) 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การอ้างถึงเอกสาร หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการวิจัย[1] ให้มีการอ้างอิงโดยระบุรายการ

อ้างอิงให้ครบแลครอบคลุมเอกสารที่น ามากล่าวถึง [2] โดยเป็นเอกสารท่ีสามารถสืบค้นได้จากรายการอ้างอิง 
ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ให้เป็นงานวิจัยที่น าสู่การวิจัยหรือการอภิปรายผลการวิจัย อ้างอิงในลักษณะ 

APA รูปแบบการพิมพ์ในส่วนนี้ใช้ตัวอักษร TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เครื่องมือการวิจัย 

ระบุเคร่ืองมือและคุณภาพของเครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยน 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 ประชากรเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 
530 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากร เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 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 ในส่วนนี้ คือ TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด 
3.2 ขั้นตอนการวิจัยแต่ละขั้นเป็นการก าหนดโดยผู้วิจัยที่ได้ด าเนินการไปแล้ว 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-
test) [3] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้      
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    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 ระดับน้อยที่สุด  
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด) 
  

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

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

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 
2. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 
3. ข้อความ xxx xxx ข้อความ 

โดยรวม xxx xxx ข้อความ 
 

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

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

........... ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ............... ทั้งนี้เนื่องจาก
ระบบมีองค์ประกอบ............ ....... จึงส่งผลให้...................... สอดคล้องกับ .................. [1] ได้วิจัยเรื่อง 
............................ พบว่า ..........................................................................................................  
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

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