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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ การเรียนรู้พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักร
อุตสาหกรรม โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น และ 3) เพื่อหาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยนักเรียนวิทยาลัยเทคโนโลยีศรีราชา จ านวน 24 คน โดยใช้
หลักการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 
4) การน าไปใช้ และ 5) การประเมินผล โดยผู้วิจัยท าการสร้างสื่อการเรียนการสอน โดยใช้เว็บไซต์ Google site และใช้
โปรแกรม Vidinoti, Blender ในการพัฒนาเทคโนโลยี AR 
 จากผลการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 ได้ค่าเฉลี่ย 
87.91/91.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ 

มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระบบดับดี (  =4.48, SD =0.62) 
ค าส าคัญ : สื่อการเรียนการสอนออนไลน์, การเรียนรู้พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม, เทคโนโลยีเสมือนจริง   
 
Abstract 

The purpose of this research were 1) to development of the E-Learning of Industrial Machine 
Foundation Learning using Augmented Reality Technology 2) to efficiency of lesson and 3) to study 
the satisfaction who have learned the E-Learning by 24 students of Sriracha Technological Collage. 
The E-Learning processes using the ADDIE Model consists of 5 steps: 1) Analysis, 2) Design,3) 
Development, 4) Implementation, and 5) Evaluation. The researchers have developed the E-Learning 
by using Google site web-based and Vidinoti, Blender program for developed the Augmented Reality 
Technology. 

The research results can be summarize as follows : 1) the mean of efficiency of E1/E2lesson 
was 87.91/91.25 which was higher than the defined criteria 80/80, and 2) the mean of satisfaction 

level of ELearning was good level (  =4.48, SD =0.62) .  
Keywords: E-Learning, Industrial machine parts basic learning, Augmented reality technology, AR 
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1. บทน า 
ในปัจจุบันการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จะเน้น

ทักษะการเรียนรู้ (learning skill) เป็นส าคัญ [1] และ
เทคโนโลยีบางตัวได้ถูกหยิบยกมาใช้งานร่วมกับการเรียน
การสอน เช่นเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (augmented 
reality: AR) ที่ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี ค.ศ.2004 จัดเป็น
แขนงด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ กล่าวคือ  การเพิ่ม
ภาพเสมือนจริงของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไป 
ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้งานไม่แพร่หลาย 
แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีมือถือและการสื่อสารข้อมูลไร้สาย 
รวมทั้งการประมวลผลต่าง ๆ มีความรวดเร็วข้ึน   

Augmented Reality หรือ AR คือ เทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานกับโลกแห่งความจริง [2] ซึ่งเป็นเทคโนโลยี
สมัยใหม่ที่ผสานเอาโลกความเป็นจริง (real) เข้ากับ
โลกเสมือน (virtual) โดยแสดงผลผ่านอุปกรณ์ทางด้าน
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆท าให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะ
เป็นวัตถุ (objects) แสดงผลในหน้าจอภาพกลายเป็นวัตถุ
สามมิติลอยอยู ่เหนือพื ้นผิวจริง มีการแสดงวัตถุที ่มี 
การเคลื่อนไหวดูมีมิติเสมือนจริง [3] โดยสามารถน า
รูปแบบใหม่มาน าเสนอ เช่น การน าเสนอสินค้าลอย
ออกมานอกจอคอมพิวเตอร์ เป็นลักษณะของการน าเสนอ
สินค้าในรูปแบบใหม่ในโลกสังคมออนไลน์หรือการตลาด
ออนไลน์อีกทางหนึ่ง หลักการท างานของ AR สามารถแบ่ง
ประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (image analysis) ออกเป็น 
2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker 
เป็นหลักในการท างาน (marker based AR) และ
การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมา
วิเคราะห์ (marker-less based AR) [4] นอกจากนั้นยังมี
การน า AR ไปใช้งานด้านการศึกษาการฝึกอบรมและ
ด้านการแพทย์ โดยการผสมผสานกับการสร้างภาพสามมิติ 
(3D) [5] 

การเรี ยนการสอนเกี่ ยวกับ ช้ินส่วนเครื่ องจักร
อุตสาหกรรมในวิทยาลัยเทคโนโลยีศรีราชามีการจัดรูปแบบ
การสอนวิชาปฏิบัติงานเครื่องมือกล เป็นการสอนที่เน้น
การปฏิบัติงานเพื่อให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติงานผลิตช้ินส่วน

เครื่องกลด้วยเครื่องจักรกลต่าง ๆ มีการสอนทั้งภาคทฤษฎี
และปฏิบั ติ ในภาคทฤษฎี ไม่ มี ก ารน า โม เดลมาใ ช้
ประกอบการสอนท าให้นักเรียนไม่สามารถนึกภาพตามถึง
ขนาดของช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรมได้อย่างชัดเจน 
[6] เพราะช้ินส่วนบางอย่างไม่สามารถน าของจริงมาใช้
ประกอบการเรียนการสอนได้  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เห็นความส าคัญในการน าเทคโนโลยี
AR มาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยการน า AR 
มาใช้ส าหรับงานช้ินส่วนเครื่องจักรกลโดยใช้โมเดล 3D 
เข้ามาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนในรายวิชา
เกี่ยวกับช้ินส่วนเครื่องจักรกล โดยพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ออน ไลน์  ก า ร เ รี ย นรู้ พื้ น ฐ าน ช้ินส่ วน เ ค รื่ อ ง จั ก ร
อุตสาหกรรม โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีARเข้ามาเสริม
หรือปรับใช้ในสื่อการสอนงานช้ินส่วนเครื่องจักรกลโดยใช้
เป็นสื่ อการสอนซึ่ งผู้สอนสามารถน าโมเดลช้ินส่วน
เครื่องจักรกล เช่น นัต สลักเกลียว หรือช้ินส่วนอื่น ๆ จาก
โปรแกรมขึ้นรูป 3D น าเข้าสู่แอพพลิเคช่ัน V-Player ผ่าน
เว็บไซต์ Vidinoti การแสดงโมเดล 3D โดยใช้ฟังก์ชัน AR 
ผ่านการสแกนคิวอาร์โค้ด (quick response code, QR 
code) เพื่อเป็นการน ามุมมองภาพเสมือนจริงมาช่วยเสริม
เป็นสื่อการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจในรายละเอียดของ
ช้ินส่วนเครื่องจักรกลชนิดต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น  

 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ การเรยีนรู้
พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม โดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีAR 

2.  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 
3.  เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการเรียน

การสอนออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้น 
 

3.  วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปีที่ 1 สาขาเครื่องยนต์ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีราชา 
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กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ 
ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ปีที่ 1 สาขาเครื่องยนต์ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีราชา จ านวน 24 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1.  เครื่องมือเพื่อการทดลองได้แก่ สื่อการเรียนการสอน

ออนไลน์ การเรียนรู้พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม 
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีAR และแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน  

2.  เครื่องมือเพื่อรวมรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมิน
หาค่าความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ที่มีแนวโน้ม
ต่อการสร้างสื่อการสอนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการเรียน
การสอนออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นแบบประเมินเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert Scale) 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ การเรียนรู้

พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม โดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีAR  ใช้การออกแบบการเรียนการสอนแบบ 
ADDIE (ADDIE Model) [7]เข้ามาช่วยในการพัฒนาโดยมี 
5 ขั้นตอนดังน้ี 

1.  การวิเคราะห์ (analysis) การสัมภาษณ์อาจารย์
ประจ าวิชาเครื่องมือกลพบปัญหาหลัก ๆ คือ  ผู ้เรียน
เกิดความเข้าใจยากในวิชาภาคทฤษฎีและไม่ค่อย ให้
ความร่วมมือในระหว่างการสอน ดังนั้นเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
ในวิชาภาคทฤษฎีทางผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์ การเรียนรู้พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม 
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีAR ขึ้น โดยเนื้อหาเกี่ยวกับ
ชิ้นส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรมประกอบด้วยภาพ 3 มิติ
ให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน 

2.  การออกแบบ (design) ท าการออกแบบและ
สร้างภาพ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Blender ซึ่งเป็นโปรแกรม
ส าหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ ไม่ติดลิขสิทธิ์ 

ประกอบด้วยวัตถุต่าง ๆ เช่น ช้ินส่วนสลักเกลียว (Screw) 
ช้ินส่วนนัต (Nut)  

 
 
ภาพที่ 1 สร้างวัตถุ 3 มิติ ช้ินส่วนสลักเกลียว 

 
น าการส่งข้อมูลโมเดลช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม 

3 มิติที่สร้างไว้ในโปรแกรม Blender ไปยังโปรแกรม 
Vidinoti เพื่อจ าลองภาพ AR 

 

 
 
ภาพที ่2 การน าโมเดลเข้าโปรแกรม Vidinoti 
  
 จากนั้นน าการวิเคราะห์และออกแบบขั้นต้น 

ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่อหาค่าต่อความสอดคล้องในการสร้าง
สื่อการสอน (IOC)จ านวน 3 ท่าน 

3.  การพัฒนา (development) พัฒนาเว็บไซต์ 
(google Site) เป็นสื่อการเรียนการสอนโดยแบ่งเนื้อหา
บทเรียนได้แก่ บทที่ 1 ช้ินส่วนส าหรับสลักเกลียว และ
แป้นเกลียว (machine screw) บทที่ 2 ช้ินส่วนส าหรับนัต 
(nut) ออกแบบสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบ
ท้ายบทและแบบทดสอบหลังเรียน โดยเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย 
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ภาพที่ 3 การออกแบบหน้าเว็บไซต์สื่อการเรียนการสอน 

 

4.  การน าไปใช้ (implementation) เป็นการน า
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นน า ไปใช้กับนัก เรี ยน วิทยาลัย
เทคโนโลยีศรีราชาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
จ านวน 24 คน โดยช้ีแจงให้นักเรียนติดตั้งแอปพลิเคชัน 
V-player ลงสมาร์ทโฟน ก่อนจะเปิดสื่อการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อวัดระดับความรู้
ก่อนเข้าเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบE-blended Learning 

5.  การประเมินผล (evaluation)  เป็นขั้นตอน
การประเมินผลด้วยการน าผลลัพธ์แบบทดสอบในแต่ละบท
มาคิดหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนมาเปรยีบเทยีบ
กันตามสูตร E1/E2ทีไ่ด้เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 

 

4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 
4.1 ผลการหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ของ

ผู้เชี่ยวชาญที่มีความคิดเห็นต่อการพัฒนาสื่อการสอน 
 

ตารางที่ 1 ค่าความสอดคล้องต่อการพัฒนาสื่อการสอน 

ความเหมาะสมของเน้ือหา 
ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

1. ชื่อเร่ืองสื่อการสอน 1.00 

2. ความส าคัญและที่มาของปัญหา 0.67 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 0.67 

4. ขอบเขตการด าเนินงาน 0.67 

5. ผู้เรียน/กลุ่มเป้าหมาย 0.67 

6. โปรแกรม/เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 1.00 

7. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 0.67 

8. ขั้นตอนการด าเนินงาน 1.00 

9. ภาพรวม แนวโน้มของสื่อการสอนสามารถ
น าไปพัฒนาได้จริง  

0.67 

4.2  ผลการพัฒนาสื่อ 

 
 

ภาพที่ 4 เนื้อหาบทที่ 2 ช้ินส่วนส าหรับนัต 
 

 
 

ภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างเนื้อหาบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 6 สแกนQR Code เปิดใช้งานสื่อการสอน 
เสมือนจริง 
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ภาพที่ 7 ตัวอย่างการทดลองใช้สื่อการสอนในรูปแบบ AR 
 

 
 

ภาพที่ 8 การทดลองใช้สื่อการสอน 
 
ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียน 

บทท่ี เนื้อหารายวิชา E1 E2 
1 ช้ินส่วนส าหรับสลักเกลยีว 

และแป้นเกลียว 
90.83 - 

2 ช้ินส่วนส าหรับนตั 85.00 - 

ค่าเฉลี่ยรวม 87.91 91.25 
 
 จากตารางที่ 2 แสดงประสิทธิภาพของบทเรียน
ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ E1/E2 เท่ากับ 80/80 
พบว่าผลคะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนกับ
แบบฝึกหัดหลังเรียนโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 87.91/91.25 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียน
ที่ก าหนดไว ้

ตารางที่ 3 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อ
การเรียนการสอนออนไลน์ 

หัวข้อการประเมิน    SD ความหมาย 

1. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
การสอน 

4.53 0.59 ดีมาก 

2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับ
หลักสูตรพื้นฐานและสามารถ
น าไปใช้ได้จริง 

4.43 0.58 ดี 

3. ผู้เรียนสามารถมองเห็นโครงสร้าง
ในรูปแบบสามมิติชัดเจน 

4.51 0.67 ดีมาก 

4. สื่อการเรียนการสอนมีค าอธบิาย
ชัดเจน 

4.47 0.65 ดี 

5. โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนการสอน 

4.49 0.61 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.48 0.62 ดี 
  

 ตารางที่ 3 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียน

การสอนในภาพรวมอยู่ในระดับดี (  = 4. 48, SD = 0. 62) 
4.3  อภิปรายผล 
 ค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.50 ทุกรายการ

ประเมิน ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นไปในทิศทางเดียวกันต่อ
ความเหมาะสมของความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีเสมือนจริง
ที่น ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ การเรียนรู้
พื้นฐานช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรม โดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีAR สามารถสร้างได้ตามแนวความคิดที่วางไว้  

 ผู้วิจัยได้สร้างเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นสื่อการสอน 
AR ช้ินส่วนเครื่องจักรอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้น โดยใช้
โปรแกรม Blender ออกแบบภาพ 3 มิติ เพื่อน าไปสร้าง
ภาพเสมือนจริงในโปรแกรม Vidinoti ใช้เป็นสื่อการสอน 
ตัวสื่อการสอนมีการแบ่งออกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน เนื้อหาจ านวน 2 บทเรียนในส่วนของ
ทฤษฎี และแบบทดสอบท้ายบทแต่ละบท ซึ่งเป็นสื่อการสอน
แบบมัลติมีเดีย 

 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
ที่พัฒนาขึ้นพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2   

ได้ค่าเฉลี่ย 87.91/91.25 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ที่ผสมผสานการเรียน
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ในห้องเรียนพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการด าเนินกิจกรรม

การเรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (  = 4.48, SD = 0.62) 
 การเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้สื่อแบบเสมือนจรงิ

ในการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในห้องเรียนและ
เรียนออนไลน์ จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่ม
มากขึ้น โดยสามารถเพิ่มช่องทางในการเข้าถึงเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนการสอนตามความสนใจของผู้เรียน 
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
80/80 จากผลวิจัยที่ได้รับอันเนื่องมาจากเป็นบทเรียน
ที่ผู้เรียนให้ความสนใจในการเรียนรู้และสามารถศึกษาได้
ด้วยตนเอง  

 ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนการสอน
ในภาพรวมอยู่ในระดับดี เนื่องจากผู้เรียนมีความคิดเห็น
ไปในทิศทางเดียวกันว่า ตนเองได้มีส่วนร่วมในการเรียน
การสอน และผู้เรียนสามารถมองเห็นโครงสร้างของ
ช้ินส่วนเครื่องจักรในรูปแบบสามมิติได้อย่างชัดเจน โดยมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ศึกษาโปรแกรมการสร้ างโมเดล 3 มิ ติ ให้
หลากหลายเนื ่องจากทางวิทยาลัยที่อยู ่ในกลุ่มทดลอง
อยากให้สอนการขึ้นรูปโมเดลจากโปรแกรม Sketch Up, 
Solid Work 

2.  สามารถน าแนวความคิดในการน าเทคโนโลยี AR 
ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างโมเดล 3 มิติเพื่อน าเสนอข้อมูล
เสมือนจริงเพื่อลดข้อจ ากัดในการเข้าถึงข้อมูลจริงในเรื่อง
อืน่ ๆ ต่อไป 

 
กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องต่อ
การพัฒนาสื่อการสอน ขอบคุณอาจารย์ภาควิชาสาขา
เครื่องยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีราชา ที่ช่วยทดสอบสื่อ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น และขอบคุณคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรีที ่ให้
การสนับสนุนการด าเนินการวิจัยนี้  
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การประเมินประสิทธิภาพดัชนีพื้นที่ถูกเผาไหม้จากข้อมูลดาวเทียมในพ้ืนที่อุทยานแห่งชาติ
ดอยอินทนนท์ จังหวัดเชยีงใหม ่

Assessment of Burned Area Index based on Satellite Data in DoiInthanon 
National Park, Chiang Mai Province 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นข้อสนับสนุนการพัฒนาระบบประมวลผลอัตโนมัติในการตรวจวัดหาและ

รายงานผลข้อมูลไฟป่าในพื้นที่ป่าด้วยข้อมูลจากดาวเทียมแบบรวดเร็ว และเพื่อประเมินประสิทธิภาพดัชนีพื้นที่ถูกเผา
ไหม้ในพื้นที่ป่าที่หาจากข้อมูลจากดาวเทียม โดยใช้ข้อมูลจุดความร้อน (hotspot) ตรวจพบโดยดาวเทียม Suomi NPP 
ระบบเซนเซอร์ VIIRS และข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 ใน 2 ช่วงเวลา คือ ก่อนและหลังการเกิดไฟป่า  
ผลการศึกษาพบว่า จากการแปลตีความและวิเคราะห์ข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 บริเวณอุทยานแห่งชาติดอย
อินทนนท์มีพื้นที่เผาไหม้ 68,997.302 ไร่ โดยการจ าแนกจุดเกิดไฟมีค่าความถูกต้องโดยรวม (overall accuracy) เท่ากับ
ร้อยละ 95 และมีค่าสถิติแคปปา (Kappa statistics) เท่ากับ 0.777 ซึ่งจากการวิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการแบ่งแยก
พื้นที่เผาไหม้ พบว่าดัชนีสเปกตรัมทั้ง 6 ชนิด มีประสิทธิภาพในการอธิบายความสามารถในการแบ่งแยกได้ในระดับดี 
โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ ดังนี้ NBR2, NBR, BAIS2, NDVI, MSAVI และ SAVI ตามล าดับ มีค่า 1.264, 1.240, 
1.132, 1.117, 1.097 และ 1.095 ตามล าดับ โดยที่ดัชนี NBR2 มีความเหมาะสมมากที่สุดในการวิเคราะห์พื้นที่เผาไหม้
บริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ 
ค าส าคัญ : ดัชนีพ้ืนท่ีถูกเผาไหม,้ ดาวเทียม Sentinel 2, อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ 
 
Abstract 
 The purpose of this research is to suggest the development of automatic processing system for 
detected and reported forest fire results base on quickly satellite data. And assessment efficiency of the 
burned area index in forest, which was found from the satellite. Researcher used fire port data 
(hotspot), which was detected by Suomi NPP satellite VIIRS sensor and  Sentinel 2 satellite imagery in 2 
period of time (before and after the wildfire). The researcher found that classification and analysis of 
Sentinel 2 satellite imagery, DoiInthanon National Park has a burned area of 68,997.302 rai. Where the 
hotspot classification has an overall accuracy of 95percentage and Kappa Statistics is 0.777. Separability 
Index found that 6 spectrum indexes have greatly significant abilities to divide as following NBR2 (1.264), 
NBR (1.240), BAIS2 (1.132), NDVI (1.117), MSAVI (1.097) and SAVI (1.095).The NBR2 is the most appropriate 
spectrum index for analysing burned area in DoiInnthanon National Park. 
Keywords : Burned Area Index, Sentinel 2 satellite, DoiInnthanon National Park 
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1.  บทน า 
ปัจจุบันไฟป่าเป็นปัญหาด้านสิ่งแวดล้อมที่ส าคัญ

ส าหรับประเทศไทย จากข้อมูลสถิติการเกิด ไฟป่า
ในประเทศไทยปี พ.ศ. 2562 สาเหตุหลักในการเกิดไฟป่า
ทั้งหมดเกิดจากการกระท าของมนุษย์โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อการเก็บหาของป่าร้อยละ 62.97 ล่าสัตว์ร้อยละ10.18 
เพื่อท าการเกษตรร้อยละ 4.43 และเพื่อวัตถุประสงค์อื่น ๆ 
ร้อยละ 22.42 โดยคิดเป็นพื้นที่เสียหายทั้งหมด 151,681.9 ไร่ 
เป็นพื้นที่ถูกเผาไหม้ในภาคเหนือ 102,363.4 ไร่ คิดเป็น
ร้อยละ 67.49 ของไฟป่าที่เกิดขึ้นทั้งหมด [1]  

จากสถานการณ์ไฟป่าที่เกิดขึ้นในปัจจุบันนั้น ท าให้มี
การน าเทคโนโลยีการรับรู้ระยะไกล (Remote Sensing) 
ที่ส ารวจด้วยดาวเทียมมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนจัดการ
ไฟป่า เนื่องจากดาวเทียมมีการท างานที่ครอบคลุมพื้นที่
บริเวณกว้าง มีความละเอียดเชิงพื้นที่สูง (high spatial 
resolution) ที่มีความเฉพาะกาลของปรากฏการณ์ในพื้นที่ 
อีกทั้งเป็นเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพสูงในการป้องกัน 
ควบคุม และประเมินความเสียหายจากไฟป่า โดยสามารถ
ตรวจจับจุดความร้อน (hotspot) ที่มีอุณภูมิสูงกว่าปกติ
เพื่อประเมินหาพื้นที่เผาไหม้ได้จากการค านวณหาค่าการ
สะท้อนแสง (reflectance) จากค่าดัชนีสเปกตรัมต่าง ๆ ได้ 

อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์เป็นอุทยานแห่งชาติที่มี
ยอดเขาสูงที่สุดในประเทศไทยที่ระดับความสูง 2,565 เมตร
จากระดับน้ าทะเลปานกลาง ครอบคลุมพื้นที่ 301,184.05 ไร่ 
และมีความหลากหลายทางชีวภาพสูง โดยพบชนิดป่าถึง 
9 ชนิด เช่น ป่าดิบเขาต่ า ป่าดิบแล้ง ป่าสน [2] และเป็นพื้นที่
เปราะบางซึ่งยากต่อการฟื้นฟูหากได้รับผลกระทบจากไฟป่า 
เนื่องจากมีชุมชนจ านวนมากรอบแนวเขตอุทยานแห่งชาติ
ดอยอินทนนท์ที่อาจได้รับผลกระทบหากระบบนิเวศ
มีการเปลี่ยนแปลงไป 

ดังนั้นการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นที่การประเมิน
ประสิทธิภาพดัชนีพื้นที่ถูกเผาไหม้จากข้อมูลดาวเทียม
ในพื้นที่อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ จังหวัดเชียงใหม่  
ที่สามารถวิเคราะห์ค่าความถูกต้องของจุดเกิดไฟป่ากับ
ภาพถ่ายดาวเทียม และการเลือกดัชนีพื้นที่เผาไหม้ที่นิยม

ใช้ในปัจจุบันว่าให้ผลดีเพียงใดกับสภาพปัญหาไฟป่า   
ที่เกิดขึ้นในประเทศไทย เพื่อใช้ในการวางแผนการจัดการ
ไฟป่าให้เกิดความยั่งยืนต่อไป 

 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพื่อเป็นข้อสนับสนุนการพัฒนาระบบประมวลผล
อัตโนมัติในการตรวจวัดหาและรายงานผลข้อมูลไฟป่า 
ในพื้นที่ป่าด้วยข้อมูลจากดาวเทียมแบบรวดเร็ว 

2.2  เพื่อประเมินประสิทธิภาพดัชนีพื้นที่ถูกเผาไหม้
ในพื้นที่ป่าที่หาจากข้อมูลจากดาวเทียม 

 
3.  วิธีด าเนินการศึกษา 

การเก็บรวบรวมข้อมูล จะใช้ข้อมูลทุติยภูมิจาก
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องดังนี ้

1. ข้อมูลรายงานจุดความร้อน (hotspot) จากFIRMS 
ตรวจพบโดยดาวเทียม Suomi NPP ระบบเซนเซอร์ VIIRS 
บริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ระหว่างวันที่ 1 
กุมภาพันธ์พ.ศ. 2563 ถึงวันท่ี 3 เมษายนพ.ศ. 2563 

2. ข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียมSentinel 2 บริเวณ
อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ใน 2 ช่วงเวลา ได้แก่ ช่วง
ก่อนเกิดไฟป่าบันทึกภาพวันที่ 26 ธันวาคมพ.ศ. 2562 
และช่วงหลังเกิดไฟป่าบันทึกภาพวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ. 
2563 และวันท่ี 4 เมษายน พ.ศ. 2563 จาก USGS  

การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม
Sentinel 2 มีขั้นตอนดังนี ้

1. การวิเคราะห์พื้นที่เผาไหม้จากข้อมูลภาพถ่าย
ดาวเทียม Sentinel 2  

 1.1 เตรียมข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 
ช่วงก่อนเกิดไฟป่าและช่วงหลังเกิดไฟป่าโดยใช้ค่า
การสะท้อนแสง (reflectance) จากนั้นปรับแก้ความคลาดเคลื่อน
เชิงเรขาคณิต (Geometric Correction) ด้วยวิธีการ
เปลี่ยนโปรเจกชัน (reprojection) และท าการตัดภาพ
เฉพาะบริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ 

 1.2 จ าแนกพื้นที่เผาไหม้จากการค านวณหาค่า
ความแตกต่ า งของดั ชนี ก าร เผ า ไหม้  (difference 
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Normalize Burn Ratio; dNBR) [3] โดยใช้ภาพถ่าย
ดาวเทียมก่อนเกิดไฟป่าเปรียบเทียบกับช่วงหลังเกิดไฟป่า
โดยมีสมการดังต่อไปนี้ 

การค านวณค่าดัชนีการเผาไหม้ 
 

        
         

         
 

 
เมื่อ  NBR คือ ค่าดัชนีการเผาไหม้  
 NIR คือ ค่าการสะท้อนแสงในช่วงคลื่นอินฟราเรดใกล้  
 SWIR คือ ค่าการสะท้อนแสงในช่วงคลื่นอินฟราเรดสั้น 
 

การค านวณค่าความแตกต่างของดัชนีการเผาไหม้ 
 

    =                
 
เมื่อ  dNBR คือ ค่าความแตกต่างของดัชนีการเผาไหม้ 
 NBRpre คือ ค่าดัชนีการเผาไหม้ก่อนเกิดไฟป่า 
 NBRpost คือ ค่าดัชนีการเผาไหม้หลังเกิดไฟป่า  
 โดยจะก าหนดให้ค่า dNBR ตั้งแต่ +0.270 ขึ้นไปเป็น
พื้นที่ท่ีเกิดการเผาไหม้ 

 1.3 การตรวจสอบความถูกต้องของพื้นที่เผาไหม้
โดยใช้ข้อมูลรายงานจุดความร้อน (hotspot) เปรียบเทียบ
กับข้อมูลพื้นที่เผาไหม้ที่ค านวณหาค่า dNBR โดยแจกแจง
ให้อยู่ ในรูปของตารางเมตริกซ์ความผิดพลาด (error 
matrix) เพื่อค านวณค่าความถูกต้องโดยรวม (overall 
accuracy) และค่าสถิติแคปปาของโคเฮน (C h n’  
Kappa coefficient) 

2. วิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการแบ่งแยก 
(Separability Index: SI) 

 2.1 หาขนาดตัวอย่างที่เหมาะสมโดยใช้การอิง
หลักการความน่าจะเป็นทวินาม (Binomial Probability) 
[4] ในการหาจุดส ารวจขั้นต่ าของพื้นที่ที่มีการเผาไหม้และ
ไม่มีการเผาไหม้ในช่วงที่เกิดไฟดังสมการ 
 

n   
          

   

เมื่อ n คือ จ านวนจุดส ารวจข้ันต่ า 
 p คือ โอกาสที่จะเกิดความถูกต้อง 
 q คือ โอกาสที่จะเกิดความผิดพลาด 
 Z คือ ค่าจากตารางแจกแจงปกติมาตรฐาน Z ก าหนด
ระดับความเช่ือมั่น 95 เปอร์เซ็นต์ (นัยส าคัญ 0.05 มีค่า
เท่ากับ 1.96)  
 e คือ ค่าความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มทั้งนี้ก าหนด
เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องที่คาดหวังไว้ 85 เปอร์เซ็นต์และ
ยอมให้เกิดความผิดพลาดจากการส ารวจ 5 เปอร์เซ็นต์ 
 จะได้จ านวนจุดส ารวจขั้นต่ าของพื้นที่ที่มีการเผาไหม้
และไม่มีการเผาไหม้อย่างละ 196 จุดส ารวจ 
          2.2 ค านวณค่าดัชนีสเปกตรัมที่ใช้วิเคราะห์
การเผาไหม้โดยใช้ค่าการสะท้อนแสง (reflectance) ของ
จุดภาพของข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียมSentinel 2 ช่วงหลัง
เกิดไฟป่าจากสมการที่เกี่ยวข้องดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ค่าดัชนีสเปกตรัม 

ดัชนี
สเปกตรัม 

สมการ 

NDVI        

       
    

NBR          

         
    

NBR2            

           
    

BAIS2 
    

         

   
   

         

          
        

SAVI       
       

         
เมื่อ             

MSAVI    
                     

         
          

           
                     

         
 

      

 
 2.3 ค านวณดัชนีความสามารถในการแบ่งแยก 
(Separability Index: SI) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของ
สเปกตรัมในการหาพื้นที่ที่มีการเผาไหม้และพื้นที่ที่ไม่มี
การเผาไหม้ [11] จากดัชนีที่เกี่ยวข้อง 6 ดัชนี ได้แก่ ดัชนี
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NDVI, ดัชนี NBR, ดัชนี NBR2, ดัชนี BAIS2, ดัชนี SAVI 
และดัชน ีMSAVI โดยมีสมการดังนี้ 
 

     
        

     
 

 

เมื่อ   คือ ค่าเฉลี่ยสเปกตรัมของพื้นที่เผาไหม้ 

  คือ ค่าเฉลี่ยสเปกตรัมของพื้นที่ท่ีไม่มีการเผาไหม้ 

  คือ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพื้นที่เผาไหม้ 

  คือ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพื้นที่ที่ไม่มี
การเผาไหม้ 

ทั้งนี้หากSI มีค่ามากกว่า 1 ถือว่าดัชนีสเปกตรัม
สามารถแยกพื้นที่เผาไหม้ได้ดี 

 
4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

4.1  การจ าแนกพื้นที่เผาไหม้และการประเมินความถูกต้อง
ของการจ าแนกจุดเกิดไฟ 

 การศึกษาพื้นที่เผาไหม้จากการแปลตีความและ
วิเคราะห์ข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 เปรียบเทียบ
กันใน 2 ช่วงเวลาพบว่าระหว่างวันที่ 1 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 
2563 ถึงวันที่ 3 เมษายน พ.ศ. 2563 มีพื้นที่เผาไหม้
บริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ 68,997.302 ไร่ 
คิดเป็นร้อยละ 23.232 ของพื้นที่ท้ังหมด 

 ในการจ าแนกข้อมูลการรับรู้ระยะไกลนั้นต้องมี
การประเมินความถูกต้องของจุดส ารวจภาคสนาม
เปรียบเทียบกับข้อมูลอ้างอิงเพื่อใช้พิจารณาความสอดคล้อง
และให้ผลของการจ าแนกข้อมูลมีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึ้น
[12]  

 ทั้งนี้จึงใช้ข้อมูลจุดส ารวจภาคสนามของสถานี
ควบคุมไฟป่าดอยอินทนนท์ท่ีเข้าไปตรวจสอบจุดความร้อน 
(hotspot) ตรวจพบโดยดาวเทียม Suomi NPP ระบบ
เซนเซอร์ VIIRS น ามาประเมินความถูกต้อง พบว่า จุดเกิดไฟ
ที่ได้จากการส ารวจภาคสนามมี จ านวน 340 จุด สามารถ
ประเมินค่าความถูกต้องโดยรวม (overall accuracy) 

ในลักษณะเมตริกความผิดพลาดได้แสดงดังตารางที่ 2 และ
ภาพที่ 1 

 
ตารางที่ 2 การประเมินความถูกต้องโดยรวมในลักษณะ
เมตริกความผิดพลาด ระหว่างการแปลตีความกับการส ารวจ
ภาคสนาม 

 
ภาคสนาม  

ไฟ ไม่ไฟ รวม 

แปล
ตีความ 

ไฟ 288 1 289 

ไม่ไฟ 16 35 51 

 รวม 304 36 340 

 
 
ภาพที่ 1 จุดเกิดไฟจากดาวเทียม Suomi NPP ระบบ 
VIIRS เปรียบเทียบกับพื้นที่ที่เกิดการเผาไหม้จ าแนกจาก
ข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 บันทึกภาพวันท่ี 4 
เมษายน พ.ศ.2563 (ภาพสีผสมแบนด์ 12 8 4RGB) 
 
  จากการประเมินค่าความถูกต้องของการจ าแนก
จุดเกิดไฟที่ตรวจพบโดยดาวเทียม Suomi NPP ระบบ
เซนเซอร์ VIIRS เปรียบเทียบกับพื้นที่เผาไหม้ที่ได้จากการ
แปลตีความด้วยวิธีค านวณหาค่า  dNBR พบว่ามีค่า
ความถูกต้องโดยรวม (overall accuracy) เท่ากับร้อยละ 
95 และมีค่าสถิติแคปปา (Kappa statistics) เท่ากับ 
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0.777 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์สอดคล้องกันดี (substantial) [13] 
สามารถใช้เป็นข้อมูลสนับสนุนระบบประมวลผลอัตโนมัติ
ในการตรวจหาข้อมูลไฟป่าในพื้นที่ป่าด้วยข้อมูลจาก
ดาวเทียมแบบรวดเร็ว (real time) ได้อย่างถูกต้องและ
มีความแม่นย าสูงเพื่อใช้เป็นฐานข้อมูลในการประเมิน
ประสิทธิภาพดัชนีพ้ืนท่ีถูกเผาไหม้ต่อไป 

4.2 การวิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการแบ่งแยก 
(Separability Index: SI) เพื่อหาค่าดัชนีสเปกตรัม  
ที่เหมาะสมที่สุดในการตรวจวัดพื้นท่ีเผาไหม้จากดาวเทียม 
Sentinel 2 

 จากการวิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการแบ่งแยก 
(Separability Index: SI) พบว่าดัชนีสเปกตรัมที่มี
ความสามารถในการแบ่งแยกพื้นที่เผาไหม้ในบริเวณ
อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์มีทั้งหมด 6 ดัชน ี(ภาพที่ 2) 
ซึ่งดัชนีทั้งหมดมีประสิทธิภาพในการอธิบายความสามารถ
ในการแบ่งแยกได้ในระดับดี  (ตารางที่  3) โดยดัชนี

สเปกตรัมที่เหมาะสมที่สุดในการแบ่งแยกพื้นที่เผาไหม้
บริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ คือ ดัชนีอัตราส่วน
พื้นที่ถูกเผาไหม้แบบนอร์มอลไลซ์ 2 (Normalized Burn 
Ratio 2; NBR2) ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1.264 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ [14] ที่พบว่า ช่วงคลื่นอินฟราเรดสั้น (SWIR) 
ของดาวเทียม Sentinel 2 มีความสามารถในการแบ่งแยก
พื้นที่เผาไหม้ได้เป็นอย่างดี และ  [15] ได้อธิบายถึง
การตอบสนองของสเปกตรัมที่สะท้อนออกมาจากพื้นที่
เผาไหม้ พบว่า ช่วงคลื่นอินฟราเรดใกล้ (NIR) และช่วงคลื่น
อินฟราเรดสั้น (SWIR) คือสเปกตรัมที่ดีท่ีสุดในการหาพื้นที่
ถูกเผาไหม้ โดยในพิกเซลที่ถูกเผาไหม้อย่างสมบูรณ์ในช่วง
คลื่นอินฟราเรดใกล้ (NIR) จะมีความแปรปรวนต่ าและ
มีความแปรปรวนสูงในช่วงคลื่นอินฟราเรดสั้น (SWIR) 
แต่ในขณะเดียวกันพื้นที่เปิดโล่งจะแสดงพื้นที่เผาไหม้ได้ดี
ในช่วงคลื่นอินฟราเรดสั้น (SWIR) 

 

 
 

ภาพที่ 2 ดัชนีต่าง ๆ ท่ีใช้วิเคราะห์ความสามารถในการแบ่งแยกพ้ืนท่ีเผาไหม้ จากภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสามารถในการแบ่งแยกของค่า
เสกตรัมต่าง ๆ 

ดัชนีสเปกตรัม ความสามารถในการแบ่งแยก 
NBR2 1.264 
NBR 1.240 
BAIS2 1.132 
NDVI 1.117 
MSAVI 1.097 
SAVI 1.095 

 

5.  สรุปผลการศึกษา 
5.1 การแปลตีความพื้นที่เผาไหม้บริเวณอุทยาน

แห่งชาติดอยอินทนนท์ 
 บริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ช่วงวันท่ี 1 

กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ถึง 3 เมษายน พ.ศ. 2563 มีพื้นที่ถูก
เผาไหม้ 68,997.302 ไร่ คิดเป็นร้อยละ 23.232 ของพื้นที่
ทั้งหมด 

5.2  การตรวจสอบความถูกต้องของการจ าแนกจุดเกิดไฟ 
 จากการประเมินความถูกต้องของการจ าแนกจุด

เกิดไฟที่ตรวจพบโดยดาวเทียม Suomi NPP ระบบเซนเซอร์ 
VIIRS เปรียบเทียบกับพื้นที่เผาไหม้ได้จากการแปลตีความ
จากข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียม Sentinel 2 มีค่าความถูกต้อง
ของข้อมูลโดยรวม (overall accuracy) ร้อยละ 95 และ
มีค่าสถิติแคปปา (Kappa Statistics) เท่ากับ 0.777 
ซึ่งถือว่าข้อมูลอยู่ในเกณฑ์ที่สอดคล้องกันดี 

5.3 ดัชนีสเปกตรัมที่เหมาะสมในการตรวจวัดพื้นที่
เผาไหม้ของบริเวณอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์จาก
ดาวเทียม Sentinel 2 

 ดัชนีสเปกตรัมที่มีความสามารถในการแบ่งแยก 
(Separability Index: SI) พื้นที่เผาไหม้ในบริเวณอุทยาน
แห่งชาติดอยอินทนนท์มีทั้งหมด 6 ดัชนีโดยที่ดัชนีทั้งหมด
มีประสิทธิภาพในการอธิบายความสามารถในการแบ่งแยก
ได้ในระดับดีสามารถเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้แก่ดัชนี
อัตราส่วนพื้นที่ถูกเผาไหม้แบบนอร์มอลไลซ์ 2 (Normalized 
Burn Ratio 2; NBR2), ดัชนีอัตราส่วนพื้นที่ถูกเผาไหม้
แบบนอร์มอลไลซ์ (Normalized Burn Ratio; NBR), ดัชนี

พื้นท่ีถูกเผาไหม้ส าหรับดาวเทียม Sentinel 2 (Burned 
Area Index for Sentinel 2; BAIS2), ดัชนีพืชพรรณแบบ
ผลต่างนอร์มอลไลซ์ (Normalized Difference Vegetation 
Index; NDVI), ดัชนีพืชพรรณแบบปรับแก้อิทธิพลของดิน 
ที่ปรับเปลี่ยน (Modified Soil Adjusted Vegetation 
Index; MSAVI) และดัชนีพืชพรรณแบบปรับแก้อิทธิพลของ
ดิน (Soil Adjusted Vegetation Index; SAVI) มีค่า 1.264, 
1.240, 1.132, 1.117, 1.097 และ 1.095 ตามล าดับ โดย
ดัชนีอัตราส่วนพื้นที่ถูกเผาไหม้แบบนอร์มอลไลซ์  2 
(Normalized Burn Ratio 2; NBR2) มีความเหมาะสม
มากที่สุดในการวิเคราะห์พื้นที่เผาไม้บริเวณอุทยานแห่งชาติ
ดอยอินทนนท ์

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
ดัชนีสเปกตรัมที่ดีที่สุดในการแบ่งแยกพื้นที่เผาไหม้

ที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้ เป็นดัชนีสเปกตรัมที่ได้จาก
ข้อมูลดาวเทียม Sentinel 2 เฉพาะบริเวณพื้นที่อุทยาน
แห่งชาติดอยอินทนนท์ แต่เมื่อต้องการหาดัชนีสเปกตรัม
ที่ดีที่สุดในพื้นที่อื่น ๆ หรือชนิดป่าอื่น ๆ ควรมีการศึกษา
เพิ่มเติมจากพ้ืนท่ีนั้น ๆ ด้วย 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้คือ (1) เพื่อพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 (2) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี
เออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ทั้งก่อนและหลังเรียน (4) เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสตรีนครสวรรค์กลุ่มตัวอย่างคัดเลือกจากประชากรที่ได้เลือกแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -
คณิตศาสตร์จ านวน 30 คนด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ประกอบด้วยรูปภาพประกอบวิดีโอ
และแอปพลิเคชันท่ีมีการน าเอาเทคโนโลยีเออาร์มาผสมผสานโดยมีผลประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าภาพรวมของ

สื่อส่งเสริมการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.35, S.D. = 0.67) ประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้มีค่า
เท่ากับ 85.87/81.167 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 เมื่อน าคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์

คะแนนก่อนเรียนเท่ากบั (   = 7.067) คิดเป็นร้อยละ35.33 และคะแนนหลังเรียน (  = 16.0.33) คิดเป็นร้อยละ 80.167 
เมื่อค านวณค่า t พบว่า t ค านวณสูงกว่าค่า t ในตารางแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และในส่วนของการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างพบว่า

ภาพรวมของมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (  = 4.36, S.D. = 0.70)  
ค าส าคัญ : รูปเรขาคณติสามมิติ, เทคโนโลยีเออาร์, สื่อส่งเสรมิการเรียนรู ้
 

Abstract 
The purposes for this research were (1) to develop the learning media (2) to evaluate the 

efficiency of the learning media (3) to evaluate the learning effectiveness (4) to evaluate the learners’ 
satisfaction towards the learning media, the population used in this research was Grade 9 Students at 
SatriNakhonsawan School. The sample was selected from a population of 30 science-mathematics study 
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plans using a specific sampling method. Educational materials consisting of pictures, videos and 
applications incorporating AR technology The research findings revealed that the quality of the online 

lessons was at a very good level with average score (  = 4.35, SD = 0.67). The efficiency the learning media 
was 85.87/81.167, which was higher than the specified criteria, 80 / 80 when examining scores before and 

after studying. The pre-study score was (  = 7.067), 35.33% and the post-study score (  = 16.0.33) was 
80.167%. When calculating t, it was found that t was higher than the t value in the table. The results of 
the study showed that the students had higher scores of academic achievement after studying at the 
internal control at the 0.01 significant level, and in the assessment of satisfaction by the sample group, the 

overall satisfaction was in the high level with average score (   = 4.36, SD = 0.70) 
Keywords : three-dimensional geometry, AR technology,the learning supplementary media 
 
1.  บทน า 

การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคนสร้าง
สังคมและสร้างชาติเป็นกลไกหลักในการพัฒนาก าลังคนให้
มีคุณภาพซึ่งในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ
โลกในศตวรรษที่ 21 การศึกษาได้เข้ามามีบทบาทส าคัญ
ในการสร้างความได้เปรียบของประเทศเพื่อการแข่งขัน
และยืนหยัดในเวทีโลกภายใต้ระบบเศรษฐกิจและสังคม
ที่เป็นพลวัตประเทศต่างๆทั่วโลกจึงให้ความส าคัญและ
ทุ่มเทกับการพัฒนาการศึกษาเพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
ของตนให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของระบบ
เศรษฐกิจและสังคมของประเทศภูมิภาคและของโลก [1] 

ในหลักสูตรการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ถือว่ามีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิด
อย่างเป็นระบบมีแบบแผนสามารถวิ เคราะห์ปัญหา
สถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบเหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพนอกจากน้ีทักษะทางคณิตศาสตร์ยังถือเป็น
เครื่องมือในการศึกษาทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและ
ศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากร
บุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของ
ประ เทศให้ ทั ด เที ยมกับนานาชาติ ดั งนั้ นวิ ช าทาง
คณิตศาสตร์ จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาและปรับปรุงอย่าง
ต่อเนื่องเพื่อให้หลักสูตรมีความทันสมัยน่าสนใจและ
สอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจสังคมและความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์รวมถึงเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว
ในยุคโลกาภิวัตน์ [2] และหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ก าหนดให้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็น
สาระหนึ่งในสาระที่เป็นองค์ความรู้ของกลุ่มสาระคณิตศาสตร์
ทั้ง 6 สาระทั้งนี้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ที่ ระบุ ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 ได้แก่ 1. การแก้ปัญหา (Problem 
Solving) 2. การให้เหตุผล (Reasoning) 3. การสื่อสาร 
(Communication) 4. การเช่ือมโยง (Connection) 5. 
การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ในการเสริมสร้างทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผู้เรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นกลุ่มสาระที่นักเรียน
ทุกระดับช้ันจ าเป็นจะต้องเรียนเนื่องจากเป็นวิชาที่สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในสิ่งที่อยู่รอบตัวเรา
ไม่ว่าจะเป็นข้าวของเครื่องใช้บ้านรถยนต์ ฯลฯ หรือแม้แต่
ธรรมชาติที่อยู่รอบตัวเราล้วนมีคณิตศาสตร์ล้วนเข้าไป
เกี่ยวข้องแทบทั้งสิ้นดังนั้นการเรียนรู้คณิตศาสตร์  จึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งซึ่งที่ส าคัญคือทุกคนต้องน าทักษะ
ทางด้านคณิตศาสตร์ไปใช้เรียนในระดับที่สูงขึ้นต่อไป [4] 

รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์จากอดีตจนถึง
ปัจจุบันมีการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ที่มีครูเป็น
ผู้บรรยายและสรุปให้ผู้ เรียนฟังบางครั้งยังขาดการฝึก
ปฏิบัติและส่งเสริมการเรียนรู้เท่าที่ควรท าให้ผู้เรียนไม่เกิด
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การเรียนรู้ด้วยตัวเองจนท าให้ผู้เรียนขาดกระบวนการคิด
อยา่งเป็นระบบ [5] 

จากแนวคิดและข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงต้องการ
จะพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์ 
การ เรียนรู้ทางคณิตศาสตร์โดยน าเทคโนโลยีเข้ามา
สนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์สื่อ
ส่ ง เสริมการเรียนรู้ ผสานเทคโนโลยี เออาร์ เรื่ องรูป
เรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
เพื่อสร้างความน่าสนใจเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้เพื่อที่จะแก้ไขปัญหาในการเรียนการสอนให้
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในเกณฑ์
ที่มีแนวโน้มสูงขึ้นจึงได้น าเทคโนโลยีมาปรับใช้ในการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องพื้นที่ผิวและปริมาตรส าหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นวิธีหนึ่งที่เหมาะสมในการแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นและช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองภาพของ
รูปทรงสามมิติได้ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเกิดการเรยีนรู้
และมีความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องพื้นที่ผิวและปริมาตร
ในวิชาคณิตศาสตร์มากยิ่งข้ึน 
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี
เออาร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี 
เออาร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ทั้งก่อนและหลังเรียน 

4. เพื่อหาความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ ผสานเทคโนโลยี เออาร์ เรื่ อง รูป
เรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
 
 

3.  วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

สตีนครสวรรค์ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 480 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 
โรงเรียนสตรีนครสวรรค์ที่เรียนในวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คนโดยวิธีการ
สุ่มแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี

เออาร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี3 

ตัวแปรตาม คือ 
1.  ประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสาน

เทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี3 

2 . ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่าน
สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี3 

3.  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื ่อส่งเสริม
การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณติสามมติิ
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี3 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่อง

รูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
2. แบบประเมินคุณภาพสื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบส าหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังการใช้งาน
สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยี เออาร์ เรื่อง
รูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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4. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิต
สามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยกลุ่ม
ตัวอย่าง 

การวิเคราะห์ผลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
สถิติที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ ค่าเฉลี ่ย ร้อยละ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบสมมติฐานการวิจัย
ด้วยสถิติ t-test [6] 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัย การพัฒนาและประเมินความพึงพอใจ

ต่อการฝึกอบรมผ่ านสื่ อออนไลน์ เรื่ องความรู้พื้ นฐาน
คณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็น  4 ระยะได้แก่ ระยะที่ 1 
การวิเคราะห์เนื้อหา ระยะที่ 2 ออกแบบและเรียบเรียง
การน าเสนอบทเรียน ระยะที่ 3 พัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ระยะที่ 4 การประเมินผล โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

ระยะที่ 1 การวิเคราะห์เนื้อหาเป็นการการรวบรวม
องค์ความรู้ทั้งหมดที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน โดยมีขั้นตอน
ดังนี ้

1.  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
2.  การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ 
3.  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา 
ระยะที่ 2 ออกแบบและเรียบเรียงการน าเสนอ

บทเรียน เป็นการก าหนดวิธีในการน าเสนอวัตถุประสงค์
ของเนื้อหา ออกแบบการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
จัดล าดับการเรียนรู้ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา
และสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ระยะที่ 3 พัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นการน า
บทเรียนที่ได้ออกแบบไว้มาด าเนินการจัดท าให้เป็นสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโลโลยีเออาร์โดยใช้ซอฟต์แวร์
ต่างๆ เช่น Unity [7], Adobe Illustrator[8], Adobe 
After Effect [9]  

ระยะที่ 4 การประเมินผล มีขั้นตอน 3 ขั้นตอนดังน้ี 
1. การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
2.  การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

3.  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ
ประสิทธิผลทางการเรียน 

4.  ประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียน 
 
4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

ผลการศึกษาวิจัยสามารถรายงานและอภิปรายผลได้
โดยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 1. การพัฒนาสื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ 2. การหาประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
3. การหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 4. การหา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

4.1 การพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การสร้างสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิต
สามมิติส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้ด าเนินการ
พัฒนาตามขั้นตอนสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ จนเสร็จสมบูรณ์  

 

 
 

ภาพที่ 1 หน้าจอแสดงผลเทคโนโลยีเออาร ์
 

 
 

ภาพที่ 2 สื่อโมชั่นกราฟิก 
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ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. 
ผลการ
ประเมิน 

1. ด้านเนื้อหา 4.60 0.59 ดีมาก 
2. ด้านการใช้ภาษาและ
ตัวอักษร 

4.20 0.66 ด ี

3. ด้านภาพประกอบ 4.25 0.61 ดีมาก 

4. ด้านวิดีโอ 4.21 0.68 ดีมาก 
5. ด้านด้านสื่อปฏิสัมพันธ์ 4.50 0.79 ดีมาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกด้าน 4.35 0.67 ดีมาก 
 
จากตางรางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพภาพรวมของ

สื ่อส่ง เสริมการ เร ียนรู ้ม ีค ุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก 

(  = 4.35, S.D. = 0.67) เมื่อพิจารณาเป็นด้านพบว่า 
หัวข้อการประเมินที่ได้คะแนนสูงสุด ได้แก่ ด้านเนื้อหา 

(  = 4.60, S.D. = 0.59) และค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านการใช้

ภาษาและตัวอักษร (  = 4.20, S.D. = 4.20)  
 
4.2  การหาประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
 

ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ 

รายการ 
จ านวน
ผู้เรียน 

คะแนน
เต็มรวม 

คะแนน
รวม 

ประสิทธภิาพ 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียนในแต่ละหน่วย 
(E1) 

30 25 644 85.87 

คะแนนสอบหลัง
กระบวนการเรียน (E2) 

30 20 481 81.167 

 
จากตารางที่ 2 ผลที่ได้จากการหาประสิทธิภาพของ

กระบวนการเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 85.87 ค่าประสิทธิภาพ
หลังกระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 81.167 นั้นคือ
ประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 85.87/81.167 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

4.3  การหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 
ตารางที่ 3 ผลการหาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียน 
คะแนน
สอบ 

จ านวน
นักเรียน(N) 

ค่าเฉลี่ย

( x   ) 
ร้อยละ S.D. 

ผลต่าง
คะแนน(D) 

t-test df sig 

ก่อน
เรียน 

30 7.07 35.33 3.44 
8.96 12.28 29 0.00** 

หลัง
เรียน 

30 16.03 80.16 2.45 

**นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
 
จากตารางที่ 3 พบว่า เมื่อนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผ่านกระบวนการเรียนการสอนด้วยสื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 

(x  = 7.067) คิดเป็นร้อยละ 35.33 และคะแนนหลังเรียน 

(x  = 16.0.33) คิดเป็นร้อยละ 80.167 เมื่อค านวณค่า t 
พบว่า t ค านวณ สูงกว่าค่า t ในตาราง แสดงให้เห็นว่า
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 

 
 4.4 ประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียน 

 
ตารางที่ 4 ผลประเมินความพึงพอใจ 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่าS.D. ผลการประเมิน 

1.ด้านเนื้อหา 4.22 0.76 พึงพอใจมาก 

2.ด้านการใช้ภาษา 4.33 0.74 พึงพอใจมาก 

3.ด้านวิดีโอ 4.34 0.73 พึงพอใจมาก 

4.ด้านสื่อปฏิสัมพันธ ์ 4.31 0.74 พึงพอใจมาก 

5.ด้านการน าไปใช้งาน 4.48 0.61 พึงพอใจมาก 

6.ด้านความพึงพอใจใน
ภาพรวม 

4.50 0.63 พึงพอใจมากที่สุด 

ระดับคะแนนเฉลีย่ทุกดา้น 4.36 0.70 พึงพอใจมาก 

 
จากตารางที่ 4 เมื ่อพิจารณาระดับการประเมิน

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยเฉลี่ยทุกด้านมีค่าเท่ากับ 



การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที ่22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------------ 

-222- 

4.36 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้
ด้วยสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ซึ่งสามารถถ่ายทอดเนื้อหาผ่าน
สื่อมัลติมี เดียและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับ
บทเรียนจนส่งผลถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยจะพัฒนาสื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ผสานเทคโนโลยีเออาร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สามารถใช้ได้บน
ทุกระบบปฏิบัติการและทุกอุปกรณ์โดยต้องเป็นอุปกรณ์ที่มี
กล้องถ่ายภาพ สามารถใช้งานได้ทั้งมีสัญญาณอินเตอร์เน็ต
และไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ตและมีเนื้อหาให้ผู้เรียนได้
เลือกในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ (1) เพื่อพัฒนาเกม “The Walking TRASH!!” เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้เรื่องการคัดแยก
ขยะมูลฝอยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (2) เพื่อหาคุณภาพของเกมโดยผู้เช่ียวชาญ (3) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างระหว่างก่อนและหลังเล่นเกมและ (4) เพื่อหาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาหลวงที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 รวม 40 คน
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) เกม “The Walking TRASH!!” เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้เรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอย
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของเกม (3)แบบประเมินคุณภาพด้านเกม
และมัลติมีเดีย (4) แบบทดสอบส าหรับประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังการเล่นเกมและ (5) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ Dependent t-test 

ผลการศึกษาพบว่า (1) คุณภาพด้านเนื้อหาของเกมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.63 (2) คุณภาพด้าน
เกมและมัลติมีเดียของเกมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.83 (3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้ด้วยเกม 
“The Walking TRASH!!” มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลังเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 และ (4) ส่วนความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับพึงพอใจมากโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี3.98 
ค าส าคัญ : การคัดแยกขยะมูลฝอย, เกม, สื่อการเรียนรู้, ขยะมูลฝอย 
 
Abstract 
 There are 4 objectives in this project, (1) to develop the walking trash game as a learning 
media of waste separation for 6thgrade students, (2) to determine the quality of game by experts, (3) 
to compare learning achievement before and after play game of 6thgrade students, (4) to find the 
satisfaction of the sample. The sample are 40 students of 6thgrade from Naluang school who 
studying in academic year 2020. The research tools were (1) the walking trash game as a learning 
media of waste separation for 6th grade students, (2) the evaluative questionnaire on content quality 
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of game, (3) evaluative questionnaire on game and multimedia quality, (4) the learning achievement 
test, and (5) the evaluative questionnaire on sample satisfaction. The statistics utilized for data 
analysis were mean, standard deviation, and a t-test for dependent samples. 
 The results show that (1) the content quality of game is very good with an average of4.63.(2) 
the game and multimedia quality is good with an average of 3.83.(3) 6thgrade students who learned 
by the walking trash game having higher learning achievement after playing game than before playing 
game. The difference was statistically significant at the 0.05 level. and (4) the satisfaction of the 
sample is high with an average of 3.98. 
Keywords : Waste separation, Game, Learning media, Waste 

1.  บทน า 
ปัจจุบันปัญหาด้านสิ่งแวดล้อมเป็นหนึ่งในปัญหา

ส าคัญที่มีการกล่าวถึงอยู่ตลอดในทุก ๆ ปี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ปัญหาด้านขยะมูลฝอยที่ก าลังเป็นประเด็นที่ทั่วโลกก าลัง
ให้ความสนใจรวมถึงประเทศไทยจากข้อมูลสถานการณ์
ขยะมูลฝอยในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2562 ของกรมควบคุม
มลพิษรายงานว่า มีปริมาณขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นทั้งหมด
28.71 ล้านตัน โดยมีปริมาณที่ก าจัดอย่างถูกต้อง ร้อยละ
34.2 มีปริมาณที่ถูกน าไปใช้ประโยชน์ ร้อยละ 43.6 
และมีปริมาณที่ก าจัดอย่างไม่ถูกต้องร้อยละ 22.2 [1] และ
จากข้อมูลสถิติของกรมทรัพยากรทางทะเลและชายฝั่ง
รายงานว่า ใน ปี พ.ศ. 2559 มีปริมาณขยะที ่ก าจัด 
อย่างไม่ถูกต้อง ร้อยละ 43 [2] จากสถานการณ์ที่ก าลัง
เกิดขึ ้น ท าให้รัฐบาลได้ประกาศให้การแก้ไขปัญหา 
ขยะมูลฝอยเป็น “วาระแห่งชาติ”และได้มีการจัดท า
แผนการแก ้ไขป ัญหาต ่า ง  ๆ เช ่น  แผนปฏ ิบ ัต ิการ 
“ประเทศไทยไร้ขยะ” ตามแนวทาง “ประชารัฐ”ระยะ 1 ปี 
(พ.ศ. 2559-2560) ภายใต้แม่บทการบริหารจัดการขยะ
มูลฝอยของประเทศ พ.ศ. 2559-2564 เพื่อขับเคลื่อนให้
ประเทศไทยเป็นสังคมปลอดขยะ (Zero Waste Society) 
หรือแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่12 
(พ.ศ. 2560-2564) ในการเร่งรัดการแก้ไขปัญหาขยะมูลฝอย
และสร้างวินัยของคนในชาติจัดการขยะมูลฝอยอย่างยั่งยืน 
[3] 

ปัญหาขยะมู ลฝอยได้ กลาย เป็นปัญหาส าคัญ
ระดับชาติดังนั้นการให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจัดการขยะ
มูลฝอยจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่จะท าให้ทุกคนได้ตระหนักถึง
ปัญหานี ้ โดยเฉพาะกลุ่มที ่เป็นเด็กและเยาวชนจึงมี
ความจ าเป็นที่จะต้องมีการน าเนื้อหาด้านขยะมูลฝอยเข้าสู่
การเรียนการสอนในช้ันเรียนดังเช่นมาตรฐานการเรียนรู้
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ที่มี
การใส่เนื้อหาสาระด้านสิ่งแวดล้อมในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิชาที่เกี่ยวข้องได้แก่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
สาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพมาตรฐาน ว.1.1 ที่ก าหนดไว้ว่า
ผู้ เ รี ย น ต้ อ ง เ ข้ า ใ จ ปั ญ ห า แ ล ะ ผ ล ก ร ะ ท บ ที่ มี ต่ อ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแนวทางในการอนรุกัษ์
ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์และกลุ่มสาระการเรียนรู้
สั งคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมสาระภูมิศาสตร์
มาตรฐาน ส.5.2 ก าหนดไว้ว่าผู้เรียนมีจิตส านึกและมีส่วนร่วม
ในการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อการพัฒนา 
ที่ยั่งยืนด้านคุณภาพผู้เรียนผู้เรียนท่ีเรียนจบแต่ละช่วงช้ันปี
ต้องมีส่วนร่วมและมีการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม
ที่ยั่งยืน [4] 

ในการให้ความรู้แก่เด็กนักเรียนจ าเป็นที่จะต้องมีสื่อ
การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นและ
สร้างแรงจูงใจให้เด็กอยากที่จะเรียนรู้ซึ่งในปัจจุบันมีสื่อ
และเทคโนโลยีหลากหลายชนิดที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ของนักเรียนในขณะเดียวกันยังมีส่วนช่วยในการพัฒนาสื่อ
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การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นอีกด้วยสื่อประเภท
เกมเป็นหนึ่งในสื่อที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย
เนื่องจากมีจุดเด่นในการน าเสนอที่น่าสนใจหลายด้าน เช่น
ภาพเสียงสาระและความบันเทิงเป็นต้นท าให้ผู้เล่นสามารถ
เข้าถึงเกมได้ง่ายจึงเป็นท่ีนิยมอย่างมากในกลุ่มเยาวชนไทย 
[5] ประโยชน์ที่เห็นได้ชัดของเกมคือท าให้ผู้เล่นรู้สึก
ผ่อนคลายมีความสนุกสนานถัดมาคือช่วยให้ผู้เล่นรู้จัก
การวางแผนและแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ นอกจากนี้ในบางเกม
ยังช่วยพัฒนาทักษะในหลายๆด้านพร้อมกันเช่นการสังเกต
การจดจ าและความคิด [6] และการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถ
กระตุ้นเร้าความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไปกับ
บทเรียน [7] 

จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงต้องการสร้าง
สื ่อเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการคัดแยกขยะมูลฝอยซึ่งมี
ทั้งหมด 4 ประเภท ให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โดย เลื อกใ ช้สื่ อ เกม เพราะ เป็ นสื่ อที่ ผู้ เ รี ยนซึ่ ง เป็ น
กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ง่ายเป็นที่นิยมในกลุ่ม
เยาวชนไทยสามารถน าเสนอเนื้อหาให้ออกมาน่าสนใจ
ดึงดูดให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้และยังช่วยเสริมสร้างทักษะ
หลาย ๆ ด้านให้กับผู้เรียนอีกด้วย 
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกม “The Walking TRASH!!” เพื่อเป็น
สื่อการเรียนรู้เรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอยส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

2.  เพื่อหาคุณภาพภาพของเกม “The Walking 
TRASH!!”  

3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนและหลังจาก
การเล่นเกม “The Walking TRASH!!” 

4.  เพื่ อศึ กษาความพึ งพอใจของนั ก เรี ยน ช้ั น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้ด้วยเกม “The Walking 
TRASH!!” 

 

3.  วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรคือ  นัก เรี ยน ช้ันประถมศึกษาปีที่  6 

โรงเรียนนาหลวงท่ีเรียนภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563  
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 

โรงเรียนนาหลวงที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 
จ านวน 40 คน เลือกโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ เกม “The Walking TRASH!!” 

เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้เรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอยส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ตัวแปรตาม คือ 1) ผลประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
ของเกม 2) ผลประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดีย
ของเกม 3) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางเรียนรู้ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนและหลังเล่น
เกมและ 4) ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีต่อเกม 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. เกม “The Walking TRASH!!” เพื่อเป็นสื่อ

การเรียนรู้เรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอยส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

2. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของเกม 
3. แบบประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดีย 
4. แบบทดสอบส าหรับประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลัง
การเล่นเกม 

5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีต่อเกม 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และ Dependent t-test 
การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ขั้นตอนการพัฒนาเกม “The Walking TRASH!!”  
ขั้นตอนการพัฒนาแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ดังนี้ 
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1. ขั้นเตรียมการ 
 1) ก าหนดเนื้อหาที่น าเสนอในเกมซึ่งเนื้อหา 

ที่ต้องการน าเสนอคือการคัดแยกขยะมูลฝอย 4 ประเภท 
 2) แต่งเนื้อเรื่องที่น าเสนอภายในเกม 
 3) ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจาก

หนังสือและอินเทอร์เน็ตรวมถึงศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ที่ใช้ในการพัฒนาเกม 

 4) ท าการออกแบบเกมเบื้องต้นโดยก าหนด
รายละเอียดเบื้องต้นของเกมเป้าหมายของเกมความท้าทาย
ของเกมกลไกและกฎของเกม 

 5) ออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะปรากฏ
ภายในเกมได้แก่ตัวละครหลักศัตรูอาวุธฉากด่านอุปสรรค
และคัตซีน 

2.  ขั้นพัฒนาเกม 
 1) ท าภาพเคลื่อนไหวของตัวละครหลักและ

ศัตรู 
 2) วาดฉากและวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่ภายในเกม 
 3) ท าคัตซีนเนื้อเรื่องตามที่ออกแบบไว้ 
 4) สร้างเป็นแอนิเมชันให้ตัวละครแต่ละตัว

ภายในเกมแล้วท าการสร้างเง่ือนไขในการควบคุมการแสดง
แอนิเมชันตัวละครในโปรแกรม Unity จากนั้นท าการวัด
วางฉากและวัตถุที่วาดไว้แล้วในโปรแกรม Unity 

 5) เขียนโปรแกรมให้กับวัตถุต่าง ๆ ภายในเกม
และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 6) ใส่เสียงประกอบต่าง ๆ ในเกม 
3.  หลังพัฒนาเกม 
 1) ท าการทดลองเล่นเพื่อหาข้อผิดพลาดของ

เกมเพิ่มเติมแล้วปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดนั้น ๆ 
 2) น าเกมที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วสร้างเป็นไฟล์ 

EXE จากนั้นจึงน าไปท าการประเมินต่อ 
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

ของเกม “The Walking TRASH!!”  
1. ศึกษาตัวอย่างแบบประเมินจากวิจัยที่ใกล้เคียงกัน

เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
2. ก าหนดเนื้อหาท่ีจะประเมิน 

3. ออกแบบแบบประเมินโดยก าหนดเกณฑ์ที่ใช้
ในการพิจารณาการประเมิน 

4. สร้างแบบประเมินตามที่ออกแบบไว้และน าเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
ของแบบประเมินและน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าก่อน
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

ขั้นตอนการสร้างประเมินคุณภาพด้านเกมและ
มัลติมีเดียของเกม “The Walking TRASH!!”  

1. ศึกษาตัวอย่างแบบประเมินจากวิจัยที่ใกล้เคียง
กันเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 

2. ก าหนดประเด็นท่ีจะประเมิน 
3. ออกแบบแบบประเมินโดยก าหนดระดับคุณภาพ

ในรูปของน้ าหนักคะแนน  
4. สร้างแบบประเมินตามที่ออกแบบไว้และน าเสนอ

ต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
ของแบบประเมินและน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าก่อน
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

ขั้ นตอนการส ร้างแบบทดสอบเ พ่ือประ เมิ น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ระหว่างก่อนและหลังการเล่นเกม 

1.  ท าการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.  ออกแบบแบบทดสอบตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้

ที่ก าหนดไว ้
3. ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง

แบบทดสอบกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ที่ประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญแล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC มากกว่า 
0.5 มาใช้ในแบบทดสอบ 

4.  จัดพิมพ์แบบทดสอบส าหรับประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้จริง 

ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ชั ้นประถมศึกษาปีที่  6 ต่อเกม “The Walking 
TRASH!!” 
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1. ศึกษาตัวอย่างแบบประเมินจากวิจัยที่ใกล้เคียงกัน
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 

2. ก าหนดประเด็นท่ีจะประเมิน 
3. ออกแบบแบบประเม ินโดยก าหนดระดับ

ความพึงพอใจในรูปของน้ าหนักคะแนน 
4. สร้างแบบประเมินตามที่ออกแบบไว้และน าเสนอ

ต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
ของแบบประเมินและน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าก่อน
น าไปให้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินความพึงพอใจ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ด าเนินการวิจัยได้ด าเนินการ

เก็บรวบรวมข้อมูลดังนี ้
1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 น าเกมที่พัฒนาแล้วให้ผู้ เ ช่ียวชาญพิจารณา

อธิบายรายละเอียดของตัวเกมจากนั้นให้ผู ้เชี่ยวชาญ
ท าการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยการให้คะแนน 
จะขึ้นอยู่กับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

2.  กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านเกมและสื่อมัลติมีเดีย 
 น าเกมที่พัฒนาแล้วให้ผู้ เ ช่ียวชาญพิจารณา

อธิบายรายละเอียดของตัวเกมจากนั้นให้ผู ้เชี่ยวชาญ
ท าการประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดียโดยการให้
คะแนนจะขึ้นอยู่กับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

3.  กลุ่มตัวอย่าง 
 อธิบายรายละเอียดของเกม “The Walking 

TRASH!!” ให้กลุ่มตัวอย่างได้ทราบข้อมูลเบื้องต้นจากนั้น
ให้ท าแบบทดสอบก่อนเล่นเกม แล้วจึงให้กลุ่มตัวอย่าง
ทดลองเล่นเกม เมื่อเล่นเสร็จเรียบร้อยให้กลุ่มตัวอย่างท า
แบบทดสอบหลังเล่นเกม และท าแบบประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อเกมตามล าดับ 
 
4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

4.1  ผลการพัฒนาเกม “The Walking TRASH!!” 
เพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้เร่ืองการคัดแยกขยะมูลฝอย
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

จากการพัฒนาเกม พบว่า ได้เกมที่ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้
เรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอย 4 ประเภท ผ่านการเล่นเกม 
ซึ่งภายในเกมผู้เล่นจะต้องเล่นทีละด่านและเรียนรู้เนื้อหา
ตามที่ผู้ออกแบบก าหนดไว้ โดยเกมประกอบด้วยส่วนต่างๆ 
ภายในเกม คือ 1) หน้าแรกของเกม 2) หน้าวิดีโอเนื้อเรื่อง
ของเกมที่เช่ือมโยงเนื้อหาในแต่ละด่าน 3) หน้าการสอน
การเล่นและอธิบายเนื้อหาการคัดแยกขยะมูลฝอย และ 4) 
ส่วนของการเล่นในแต่ละด่าน 

 
ภาพที่ 1 หน้าแรกของเกม 

 

 
ภาพที่ 2 หน้าวิดีโอเนื้อเรื่อง 

 

 
ภาพที่ 3 ส่วนการอธิบายเนื้อหาการคัดแยกขยะมลูฝอย 



การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที ่22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------------ 

-228- 

 
ภาพที่ 4 ส่วนของการเล่นในแต่ละด่าน 

  

4.2 ผลประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของเกม “The 
Walking TRASH!!” 

 

ตารางที่ 1 ผลประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของเกม “The 
Walking TRASH!!”  

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ความถูกต้องของเนื้อหา
การคัดแยกขยะมลูฝอย 

5.00 0.00 ดีมาก 

2. ความเหมาะสมของเนื้อหา
กับกลุ่มเป้าหมาย 

4.33 0.58 ดีมาก 

3. มีการจัดเรียงล าดับเนื้อหา
ได้อย่างเหมาะสม 

4.33 0.58 ดีมาก 

4. มีวิธีการอธิบายเนื้อหา             
ที่เข้าใจง่าย 

4.67 0.58 ดีมาก 

5. เนื้อเรื่องท าให้ผู้เล่นสนใจ 
ในเนื้อหาท่ีเรียนรูม้ากยิ่งข้ึน 

4.33 0.58 ดีมาก 

6. เนื้อเรื่องในเกมมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหาเรื่องการ
คัดแยกขยะมูลฝอย 

5.00 0.00 ดีมาก 

7. เนื้อเรื่องของเกมและเนื้อหา
ที่เรียนรู้มีความต่อเนื่องกัน 

4.33 0.58 ดีมาก 

8. เกมมีการออกแบบได้
เหมาะสมส าหรบัการเรียนรู้
เรื่องการคัดแยกขยะมลูฝอย 

4.67 0.58 ดีมาก 

9. รูปแบบการต่อสู้กับปีศาจ
ขยะสอดคล้องกับเนื้อหาที่
เรียนรู ้

4.67 0.58 ดีมาก 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
10. การใช้ปุ่มรูปถังขยะกับ
เอฟเฟ็กต์เลือดปีศาจขยะเป็น
สีตามสีของถังขยะท าให้ผู้เล่น
จดจ าประเภทของขยะได้มาก
ยิ่งข้ึน 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.63 0.40 ดีมาก 

 
จากตารางพบว่า ภาพรวมด้านเนื้อหาของเกมอยู่ใน

ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ซึ่งประเด็นประเมิน  
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดมีเท่ากัน 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) ความถูกต้อง
ของเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอย 2) เนื้อเรื่องในเกม
มีความเหมาะสมกับเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะมูลฝอย 
และ 3) การใช้ปุ่มรูปถังขยะกับเอฟเฟ็กต์เลือดปีศาจขยะ
เป็นสีตามสีของถังขยะท าให้ผู้เล่นจดจ าประเภทของขยะ
ได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งทุกหัวข้อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนหัวข้อประเมินอื่น ๆ ที่มีค่าเฉลี่ย
รองลงมา ทุกหัวข้อมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด 
 4.3 ผลประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดียของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกม “The Walking TRASH!!”  
 
ตารางที ่2 ผลประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดียของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกม“The Walking TRASH!!”  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1. ส่วนของเกม 3.53 0.58 ด ี
2. ประสบการณ์ผู้ใช้ 3.89 0.58 ด ี
3. ส่วนติดต่อผู้ใช้  3.56 0.72 ด ี

4. องค์ประกอบมัลติมีเดีย 4.21 0.52 ดีมาก 
5. เนื้อเรื่อง 3.67 0.38 ด ี

รวม 3.83 0.56 ดี 
 

 จากตารางพบว่าผลการประเมินคุณภาพด้านเกมและ
มัลติมีเดียของเกมโดยรวมจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดบัดโีดย
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มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านแล้วพบว่า
ด้านที่มีคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุดคือด้านองค์ประกอบ
ด้านมัลติมีเดียซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 ถือว่ามีคุณภาพ
อยู ่ในระดับดีมากด้านที่มีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ
รองลงมาคือ ด้านประสบการณ์ผู้ใช้ด้านเนื้อเรื่องด้านส่วน
ติดต่อผู้ใช้และด้านส่วนของเกมตามล าดับโดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.89, 3.67, 3.56 และ 3.53 ตามล าดับ ซึ่งทุกด้านมี
คุณภาพอยู่ในระดับด ี
 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนและ
หลังจากการเล่นเกม “The Walking TRASH!!” 
 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนและ
หลังจากการเล่นเกม “The Walking TRASH!!” 
ผลสัมฤทธิ ์ จ านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t Sig. 

ก่อนเล่นเกม 
(38 คะแนน) 

40คน 19.83 4.27 

11.86 0.00** 
หลังเล่นเกม 
(38 คะแนน) 

40 คน 30.50 3.81 

**นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
  

 จากตารางพบว่า เมื่อนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม มีคะแนนก่อนเล่นเกมเฉลี่ย 19.83 
คะแนน และคะแนนหลังเล่นเกมเฉลี่ย 30.50 คะแนน  
จากค่าการทดสอบ t พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้หลังเล่นเกมเพิ่มขึ้นจากก่อนเล่นเกมอย่างมนียัส าคญั
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = 11.86, p < 0.05) ทั้งนี้เนื่องจาก
สื่อประเภทเกมเป็นสื่อที่ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
สร้างความสนุกสนานและผ่อนคลายให้กับผู้เรียนไปพร้อม
กับการได้เรียนรู้เนื้อหาที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้เนื้อหา นอกจากน้ีการน า
เนื้อหาการคัดแยกขยะมูลฝอย 4 ประเภทมาใช้ในการออกแบบ
เกมและวิธีการเล่น ท าให้ผู้เรียนจ าเป็นที่จะต้องจดจ า
เนื้อหาเพื่อน าความรู้นั้นมาใช้ในการเล่นเกมให้ส าเร็จ 
ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาท่ีเรียนรู้ได้มากข้ึน  

 4.5 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ที่มี ต่อเกม “The Walking 
TRASH!!”  
 

ตารางที่ 5 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่มีต่อเกม “The Walking TRASH!!”  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ส่วนของเกม 3.73 0.93 มาก 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
2. ประสบการณ์ผู้ใช้ 3.98 0.82 มาก 

3. ส่วนติดต่อผู้ใช้  4.08 0.85 มาก 
4. องค์ประกอบมัลติมีเดีย 4.10 0.88 มาก 
5. เนื้อเรื่อง 4.03 0.99 มาก 
รวม 3.98 0.89 มาก 
  

 จากตารางพบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจจาก
กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.98 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านแล้วพบว่า ด้านที่มีคะแนน
ความพึงพอใจสูงท่ีสุด คือ ด้านองค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย
ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
พึงพอใจมาก ด้านที่มีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจรองลงมา 
คือ ด้านส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ด้านเนื้อเรื่อง ด้านประสบการณ์
ผู้ใช้ และด้านส่วนของเกม ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.08, 4.03, 3.98 และ 3.73 ตามล าดับ ซึ่งทุกด้านมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยจะเพิ่มเติมในเรื่องของ
คะแนนและการแข่งขันเข้าไปในเกมนอกเหนือจากเป็นสื่อ
การเรียนรู้อย่างเดียว เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และความสนุกสนาน
ให้มากขึ้น ปรับปรุงประสิทธิภาพของเกมให้สามารถเล่นได้ดี
ยิ่งขึ้น ปรับปรุงการออกแบบการใช้งานให้กลุ่มตัวอย่าง
สามารถใช้งานได้ง่ายยิ่งขึ้น และเหมาะสมกับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ในส่วนของเนื้อหาจะมีการเพิ่มเติมเนื้อหา
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เกี่ยวกับผลกระทบของปัญหาขยะมูลฝอย เพื่อให้เห็นถึง
ความส าคัญของปัญหาขยะมูลฝอยมากยิ่งขึ้น  
 

กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
ประเมินคุณภาพด้านเกมและมัลติมีเดีย และประเมิน
ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ ขอขอบคุณอาจารย์ ดร.กนิษฐา บางภู่ภมร 
และรศ.ดร.อลิสา ทรงศรีวิทยา ที่ให้ค าแนะน าปรึกษา และ
สาขาวิชาคอมพิว เตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ที่ให้การสนับสนุน
การด าเนินการวิจัยนี้ 
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การพัฒนาสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเรื่อง Multi Shock #2 

The Development of Horror Short Film for Public Relations Multimedia 
Technology Curriculum on Multi Shock #2 

ชัชฎา ชวรางกูร และอธิษฐ์ คู่เจรญิถาวร 
Chatchada Chawarangkoon and Atis Khucharernthaworn 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

Chatchada.c@rmutsb.ac.th 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi Shock #2 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ 
ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi Shock #2กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ัน ม.6 หรือ ปวช. 
และ ปวส. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวฯ โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง จ านวน 60 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 
สื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi Shock #2 และ
แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการชมภาพยนตร์สั้นฯ ด้วย Google Form สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลจากวิจัย ได้แก่ 1) การพัฒนาสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ท าให้ได้ภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ เรื่อง เรื่อง Multi Shock #2 ความยาว 13.45 น.
รูปแบบไฟล์ .mp4 ขนาดภาพ HD 720p x 1280p 2) ผลจากการประเมินความพึงพอใจพบว่า  ผู้ชมภาพยนตร์สั้นฯ 

มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (   = 4.23, S.D. = 0.73) 
ค าส าคัญ : ภาพยนตร์สั้น, สยองขวัญ, ประชาสัมพันธ์ 
 
Abstract 

The purpose of this research were to 1)develop a horror short film for public relations 
Multimedia Technology curriculum on Multi Shock #2 and 2)study the satisfaction of a horror short 
film for public relations Multimedia Technology curriculum on Multi Shock #2. The sample of this 
research was 60 students with purposive sampling method. The research tools include A horror short 
film for public relations Multimedia Technology curriculum on Multi Shock #2and satisfaction 
assessment form with google form. The statistics used in the analysis were average, percentage and 
standard deviation. The results of this research were 1) develop a horror short film for public 
relations Multimedia Technology curriculum on Multi Shock #2 In this research study There are 13:45 
minute in format .mp4 and HD 720p x1280p 2) the satisfaction assessment shows that The 

participants were satisfied at a high level (   = 4.23, S.D. = 0.73). 
Keywords : Short Film, Horror, Public Relations 
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1.  บทน า 
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ
มุ่งเน้นพัฒนาบัณฑิตก้าวสู่อุตสาหกรรมดิจิทัล ซึ่งหลักสูตร
มีการจัดการเรียนการสอนทางด้านเทคโนโลยีถ่ายทอด
เนื้อหาผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น วีดิโอทั้งในลักษณะคลิปไวรัล 
และภาพยนตร์สั้น ภาพเคลื่อนไหว เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ทั้งในรูปแบบ AR (Augmented Reality) และ VR 
(Virtual Reality) เป็นต้น โดยมีการบูรณาการการเรียน
การสอนในด้านศิลปวัฒนธรรม, ด้านวิทยาศาสตร์และ
สิ่งแวดล้อม และหน่วยงานระดับจังหวัดมากมาย ท าให้มี
ผลงานต่าง ๆ อันสร้างประโยชน์ให้กับชุมชน ส านักงาน
หรือองค์กรที่เกี่ยวข้อง ที่นอกเหนือไปจากการเรียนการสอน
ภายในช้ันเรียนปกติ ซึ่งการจะสื่อให้คนภายนอกได้เห็น
รูปแบบการเรียนการสอนหรือผลงานของนักศึกษา  
ในหลักสูตรที่น่าสนใจ จ าเป็นต้องผสานท้ังรูปแบบการสอน
และผลงานที่โดดเด่นให้อยู่ในรูปแบบของสื่อประชาสัมพันธ์ 

การประชาสัมพันธ ์(Public Relations) คือ การปฏิบัติการ
ในการสร้างความเข้าใจอันดีและการยอมรับในองค์กรต่อ
สาธารณชนโดยวิธีการต่าง ๆ เพื่อเป็นการสร้างภาพลักษณ์
ที่ดีต่อองค์กร ตลอดจนสร้างความน่าเช่ือถือในผลิตภัณฑ์
และบริการให้กับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย เพื่อเกิดกระแสนิยม
และพฤติกรรมการซื้อผลติภัณฑ์และบริการตามมา [1] 
โดยทั่วไปการประชาสัมพันธ์หลักสูตร มักนิยมใช้แผ่นพับ 
โบรชัวร์ หรือในปัจจุบันเริ่มมีการใช้สื่อวีดิโอเพื่อประชาสัมพันธ์
ผ่านโซเชี่ยล ซึ่งท าให้การประชาสัมพันธ์นั้นเข้าถึงผู้คน
ได้โดยง่าย และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างคอนเทนต์  
ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจนและรวดเร็ว 
จะยิ่งกระตุ้นความน่าสนใจและน่าติดตามใหก้บัผลงานนัน้ดว้ย 
ซึ่งการใช้สื่อภาพยนตร์สั้นเพื่อเป็นสื่อประชาสัมพันธ์นั้น
สามารถให้ข้อมูลต่าง ๆ ในรูปแบบตามต้องการได้โดยเฉพาะ
การสร้างความน่าสนใจในรูปแบบของภาพยนตร์สยองขวัญ 
เนื่องจากความเช่ือ ความหวาดกลัวและความเคารพ
ธรรมชาติ ของชาวเอเชีย จึงส่งผลให้มีความรู้สึกจินตนาการ
ถึงวิญญาณและสิ่งที่มองไม่เห็นได้ง่าย ดังจะเห็นได้จาก

ภาพยนตร์สยองขวัญเป็น ตัวอย่างของผลผลิตวัฒนธรรม
ที่เป็นที่นิยมในมาเลเซีย ภาพยนตร์ไทย 6 ใน 7 เรื่องที่ท า
รายได้มากท่ีสุด 200 อันดับแรกในมาเลเซียในปี 2013 [2] 

จากความเป็นมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงพัฒนาสื่อภาพยนตร์
สั้นแนวสยองขวัญส าหรับประชาสัมพันธ์ หลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2 เพื่อให้เกิด
การบูรณาการการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ ของ
หลักสูตร ท าให้เกิดผลลัพธ์ที่ต่อยอดไปถึงการประชาสัมพันธ์
รูปแบบการเรียนการสอน และน าไปใช้เพื่อประชาสัมพันธ์
หลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพื่อพัฒนาสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ 
ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่อง
Multi Shock #2 

2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อภาพยนตร์
สั้นแนวสยองขวัญ  ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2 

 
3.  วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนช้ัน ม.6 หรือ ปวช. และ ปวส.  
กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนช้ัน ม.6 หรือ ปวช. และ 

ปวส. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวฯ ของสาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ในปีการศึกษา 2563โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 60 คน 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น คือภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญส าหรับ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่อง Multi 
Shock #2 

ตัวแปรตาม คือ ผลความพึงพอใจที่มีต่อการรับชม
ภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
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1. สื่ อภาพยนตร์สั้ นแนวสยองขวัญ  ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่อง Multi 
Shock #2 

2. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการภาพยนตรส์ัน้
แนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัย การพัฒนาสื ่อและประเมิน

ความพึงพอใจต่อสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่อง Multi 
Shock #2 แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1 
การพัฒนาสื่ อภาพยนตร์สั้ นแนวสยองขวัญ ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่อง Multi 
Shock #2 และระยะที่ 2 การประเมินความพึงพอใจที่มี
ต่อสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2 ดังนี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนาสื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ
ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเร่ือง
Multi Shock #2 มีรูปแบบขั้นตอนการพัฒนา 4 ขั้นตอน 
ดังนี ้[3] 

1) ขั้นพัฒนา (Development) ได้แก่ ขั้นเริ่มต้น
การสร้างแนวคิดของภาพยนตร์ เพื่อด าเนินไปสู่การเตรียม 
การถ่ายท า  

2)  ขั้นเตรียมการถ่ายท า (Pre production) เป็น
ขั้นตอนที่ต้ องแตกรายละเอียดของบทภาพยนตร์ 
(Screenplay breakdown) จัดตารางการถ่ายท า 
(Shooting schedule) คัดเลือกนักแสดง (Casting) 
ค้นหาสถานที่ (Location scouting) ขออนุญาตการใช้
สถานท่ี วางแผนการถ่ายท าและอุปกรณ์ประกอบฉาก  

3) ขั้นการถ่ายท า (Production) เป็นขั้นตอนที่เริ่ม
การถ่ายท าดังภาพที่ 1ด าเนินการผลิตตามการวางแผน
และตารางงานที่ได้วางเอาไว้ ในขั้นตอนนี้จะมีการท างาน
ใน 4 ด้านหลัก ๆ คือ การบล็อกกิ้ง (Blocking) การจัดแสง 
(Lighting) การซักซ้อมรอบสุดท้าย (Final Rehearsal) 
และการถ่ายท า (Shooting) 

 

 
 

ภาพที่ 1 การถ่ายท าภาพยนตรส์ัน้ 
 

4)  ขั้นหลังการผลิต (Post production) น าฟุตเทจ
ที่ได้ถ่ายท าไว้ตามขั้นตอนการผลิต มาตัดต่อตามสตอรี่
บอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  แสดงดังภาพที่  2 
จากนั้นน ามาใส่เทคนิคพิเศษ (Special Effect) และ
เสียงประกอบ (Sound Effect) เพื่อสร้างอารมณ์ตาม
เรื่องราวท่ีน าเสนอ 

 

 
ภาพที่ 2 การน าฟุตเทจมาตดัต่อ 

 
ระยะที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อภาพยนตร์

สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเร่ืองMulti Shock #2 เป็นขั้นตอน
การศึกษาผลความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อภาพยนตร์ฯ 
มีขั้นตอนดังนี ้

1) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจออกแบบให้อยู่
ในรูปแบบประเมินพฤติกรรม เป็นมาตรประเมินค่า 5 ระดับ 
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และมีส่วนของข้อเสนอแนะโดยสร้างเป็นแบบออนไลน์
ด้วย Google form 

2) น าเสนอสื่อให้กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนช้ัน ม.6, 
ปวช. และ ปวส. ที่ออกแนะแนวประชาสัมพันธ์หลักสูตร 
ได้รับชมภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ เรื่อง Multi Shock 
#2 แล้วประเมินความพึงพอใจออนไลน์ท่ีได้สร้างไว้ 

3)  เก็บรวมรวมข้อมูล สรุปผล และอภิปรายผล 
 

4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 
4.1 ผลการพัฒนาและการอภิปรายผลสื่อภาพยนตร์สั้น

แนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเรื่อง Multi Shock #2 จากการด าเนินการผลิต
ตามระยะที่ 1 คือ การผลิตสื่อภาพยนตร์สั้นฯ ท าให้ได้สื่อ
ภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi Shock#2 
ความยาว 13.45 นาทีรูปแบบไฟล์ .mp4 ขนาดภาพ HD 
720p x 1280p ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการน าเสนอโครงงาน
ที่ประกอบไปด้วยรายวิชาหลักของหลักสูตร ได้แก่ วิชา 
Drawing, วิชา 3D Model, วิชา Video Production, 
วิชา Video Editing และวิชา Virtual Reality ดังแสดงใน
ภาพที่ 3 

 
ภาพที่ 3 ผลงานภาพยนตร์สั้นท่ีมเีนื้อหาในรายวิชาต่าง ๆ 
 

จากการผลิตภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับ
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi 

Shock #2 นั้น ส าเร็จลุล่วงตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ 
อันเนื่องมาจากการศึกษากระบวนการสร้างภาพยนตร์ 
และด าเนินงานตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ [3] 

4.2 ผลความพึงพอใจและการอภิปรายผลของผู้ชม
สื่อภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรื่องMulti Shock #2 

 ผลการศึ กษาความพึ งพอใจของผู้ ชมสื่ อ
ภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ ส าหรับประชาสัมพันธ์
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่อง Multi Shock #2 
จ านวน 60 คน แบ่งเป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ชมสื่อภาพยนตร์สั้น
แสดงดังตารางที่ 1 และผลประเมินความพึงพอใจ แสดงดัง
ตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ชมสื่อภาพยนตร์สั้นฯ 

เพศ จ านวน(คน) ร้อยละ 
ชาย 23 38.33 

หญิง 37 61.67 
ช่วงอายุของผู้เข้า

อบรม 
จ านวน(คน) ร้อยละ 

16-18 ปี 43 71.67 
19-21 ปี 17 28.33 

 
จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าผู้ชมสื่อภาพยนตร์สั้นฯ 

จ านวน 60 คน เป็นเพศชาย 23 คน หญิง 37 คน โดยอายุ
ของผู้ชมสื่อภาพยนตร์สั้นฯ16-18 ปี มีจ านวนมากที่สุด 
จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 71.67 

 
ตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจ 

รายการ ค่าเฉลี่ย SD แปลผล 
1. ความเหมาะสมของเนื้อหา
เพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์ 

4.13 0.77 มาก 

2. ความน่าสนใจของการ
ด าเนินเรื่อง 

4.12 
 

0.76 มาก 

3. ความจูงใจเพื่อศึกษาข้อมูล
หลักสูตรเพิ่มเติม 

4.32 0.68 มาก 

Drawing Drawing 

3D Model VDO Production 

VDO Editing 

Virtual Reality 
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รายการ ค่าเฉลี่ย SD แปลผล 
4. ความชัดเจนของภาพ 4.35 0.63 มาก 
5. ความชัดเจนของเสียง 4.25 0.75 มาก 
6. ความสยองขวญัของเนื้อเรือ่ง 3.88 0.78 มาก 

7. ความช่ืนชอบการ
ประชาสัมพันธ์รูปแบบ
ภาพยนตร์สั้น 

4.55 0.53 มาก
ที่สุด 

รวม 4.23 0.73 มาก 
 

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผู้รับชมภาพยนตร์ฯ 

มีความพึงพอใจรวมอยู่ในระดับมาก (   = 4.23, S.D. = 0.73) 
โดยผลประเมินที่มีคะแนนสูงสุดคือ ความชื่นชอบการ
ประชาสัมพันธ์รูปแบบภาพยนตร์สั้นมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (   = 4.55, S.D. = 0.53) 
จากการสรุปผลแสดงให้ เห็นว่า รูปแบบของการ

ประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อภาพยนตร์สั้น เมื่อผ่านการวิเคราะห์
จุดขายของภาพยนตร์สั้น น ามาเขียนบทให้มีเนื้อหา
น่าสนใจ น่าติดตาม ใช้หลักการสื่อสารการตลาดแบบ
ผสมผสานความสยองขวัญเข้าไป สร้างความโดดเด่นให้กับ
ภาพยนตร์[4]ท าให้ผู้ชมเกิดความช่ืนชอบและสามารถ
กระตุ้นให้ผู้รับชมเกิดการตัดสินใจ และมีความสนใจต่อ
เนื้อหาสาระของภาพยนตร์นั้นท าให้เกิดความจูงใจในการศึกษา
ข้อมูลเพิ่มเติมของหลักสูตรฯ เพื่อประกอบการตัดสินใจ
ต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยจะพัฒนารูปแบบ
การประชาสัมพันธ์หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียผ่านสื่อ
ภาพยนตร์สั้นประเภทอื่น ๆ เพื่อท าการศึกษาเปรียบเทียบ 
และด าเนินการหาประสิทธิผลของเครื่องมือ เพื่อให้ได้
รูปแบบการน าสื่อภาพยนตร์สั้นมาใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์ 
แนะน าหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและหลักสูตรอื่น ๆ 
ภายในคณะฯ ที่มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลที่ดี
ต่อไป 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาการออกแบบ
และสร้างสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 2) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 
3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรมเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรมที่สร้างขึ้น แบบประเมินประสิทธิภาพสตอรี่บอร์ดของสื่อ
โดยผู้เช่ียวชาญแบบประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อ เรื่องโรคออฟฟิศซินโดรม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 
พนักงานบริษัท คิวมิกซ์ซัพพลาย จ ากัด จ านวน 50 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 จากการประเมินความพึงพอใจของสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม พบว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมามีผล
การประเมินประสิทธิภาพสื่อจากผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.40 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน คือ พนักงาน บริษัท คิวมิกซ์ซัพพลาย จ ากัด จ านวน 50 คน อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.80 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 ข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่างมีความช่ืนชอบและสนใจในการรับชมสื่อ คาแรคเตอร์และ
ฉากที่สวยงาม เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสมและชัดเจน และสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้จริง สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ค าส าคัญ : สื่อมัลติมเีดีย ,แอนเิมชัน  3 มิติ ,โรคออฟฟิศซินโดรม  
 
Abstract 
 This is a research on the development of 3D Multimedia for Office Syndrome. The objective is 1) 
To study the design and production of 3D multimedia on office syndrome 2) to develop 3D multimedia 
media about office syndrome 3) to assess the effectiveness of 3D multimedia for Office Syndrome. The 
instruments used in this research consisted of 3D multimedia media forOffice Syndrome. The process was 
created expert media storyboard performance review andmedia user satisfaction scale Office Syndrome. 
The sample group used in this study is company employees. The QMIX Supply Co., Ltd. to 50 people. The 
statistics used to analyze the data are the percentages mean and standard deviation. 
 The satisfaction assessment of 3D multimedia media about Office Syndrome. It was found that 
the developed media had a good evaluation of media performance with an average of 4.40, a standard 
deviation of 0.38. The results of the user satisfaction assessment were 50 employees of QMIX Supply Co., 
Ltd, at a very good level, with an average of 4.80, the standard deviation of 0.38, which in 3D multimedia 
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media about Office Syndrome. The sample group has a passion and interest in viewing media. The media 
has beautiful characters and scenes with the right content, appropriate clear and can be used for real 
purposes in accordance with the objectives set. 
Keywords -Multimedia, Animation 3D, Office Syndrome 

 
1.  บทน า 

การท างานในปัจจุบันอยู่ในพื้นที่จ ากัด การท างานจึง
ผูกติดอยู่กับจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน ๆ ท าให้เกิด
กลุ่มอาการ “ออฟฟิศซินโดรม” ซึ่งในประเทศไทยพบผู้มี
อาการเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 55 เป็นร้อยละ 60 แต่ในประเทศ
พัฒนาแล้วกลับพบมากถึงร้อยละ 80 นอกจากนี้แนวโน้ม
ช่วงอายุของผู้มีอาการออฟฟิศซินโดรมเริ่มมีแนวโน้มช่วง
อายุของผู้มีอาการออฟฟิศซินโดรมเริ่มมีแนวโน้มที่น้อยลง
เรื่อยๆ จากอดีตพบในกลุ่มคนวัยท างานอายุ 40 กว่าปี 
ต่อมาลดลงเหลือ 30 ปี และปัจจุบันลดลงมาอยู่ที่ 20 ปี 
สาเหตุหนึ่งอาจเป็นเพราะไลฟ์สไตล์เปลี่ยน เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตที่เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น 
มีการใช้โซเซียลอย่างแพร่หลาย ท าให้คนอยู่ในท่าทางเดิม
เป็นระยะ เวลานาน ซึ่ ง ในกลุ่ มที่ เ ล่นโซ เ ชียลผ่ าน
โทรศัพท์มือถือนาน ๆ ส่วนใหญ่จะพบการอักเสบของ
ข้อมือ 

ออฟฟิศซินโดรม (Office Syndrome) เป็นอาการ
ที่เกิดขึ้นกับกลุ่มคนวัยท างาน โดยเฉพาะพนักงานออฟฟิศ 
เนื่ องจากลักษณะงานเป็นงานที่ ต้ องนั่ งท างานกั บ
คอมพิวเตอร์หรือท างานอย่างใดอย่างหนึ่งด้วยท่าทางซ้ าๆ 
ต่อเนื่องเป็นระยะเวลานาน จนอาจส่งผลให้เกิดโรคและ
อาการต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นระบบกระดูกและกล้ามเนื้อ 
ระบบการย่อยอาหาร ระบบนัยน์ตาและการมองเห็น 
รวมไปถึงระบบอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย 

 
2. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1) เพื่อศึกษาการออกแบบและสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 

2) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศ
ซินโดรม 

3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 
เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 
 
3.  หลักการ ทฤษฎี เหตุผล 

ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย 
มีการพัฒนาระบบและความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วและ 
ได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม
โดยเฉพาะได้น ามาใช้ในการเรียนรู้  การเรียนรู้แบบ
มัลติมีเดียจึงเป็นตัวกลางที่มีความส าคัญในกระบวนการ
เรียนรู้ในยุคที่เต็มไปด้วย ICT เทคโนโลยีสารสนเทศและ
สื่อสารต่างๆ โดยเครื่องมือเหล่านี้ช่วยสร้างสีสันดึงดูดใจ 
เปิดโลกการเรียนรู้กว้างไกลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสิ่ง
ต่างๆ เหล่านี้จะส่งผลโดยตรงถึงตัวผู้เรียนรู้เองท าให้
ผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปลี่ยนแปลงวิธีการ
เรียนรู้ พฤติกรรมในในการเรียนจะมีความอยากรู้อยาก
เห็นมากยิ่งขึ้น 

นพ.ดร. พรเทพ ศิริวนารังสรรค์ อธิบดีกรมอนามัย 
กล่าวว่า วัยท างานมีความเสี่ยงที่จะเกิดโรคออฟฟิศซินโดรม 
(Office Syndrome) ได้ ซึ่งอาการที่เป็นสัญญาณเตือน
และพบบ่อยคือ ปวดหลั งเรื้ อรั งจากการอยู่ หน้ าจอ
คอมพิวเตอร์วันละ 8 ช่ัวโมง โดยเฉพาะการนั่งหลังค่อม 
ท าให้กล้ามเนื้อต้นคอ สะบักเมื่อย กระบังลมขยายได้ 
ไม ่เต็มที่  สมองได้รับการเกร็ งอยู่ตลอดเวลา ท าให้
ออกซิเจนไม่เต็มที่ ท าให้ง่วงนอน ศักยภาพในการท างาน
ไม่ เต็มร้อย ท าให้เป็นไมเกรนหรือปวดศีรษะเรื้อรัง 
ความเครียด การพักผ่อนไม่เพียงพอ แสงแดด ความร้อน 
และการขาดฮอร์โมนบางชนิด เป็นปัจจัยก่อให้เกิดโรคนี้ได้
เช่นกัน และมือชา เอ็นอักเสบ นิ้วล็อค การอักเสบของ
ปลอกหุ้มเอ็นข้อมือ เส้นเอ็น นิ้วมือพบมากขึ้น เกิดจาก
การใช้คอมพิวเตอร์ การจับเมาส์ในท่าเดิมนาน ๆ ท าให้
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กล้ามเนื้อกาทับเส้นประสาท และเส้นเอ็นจนอักเสบ 
เกิดพังผืดยึดจับบริเวณนั้นเป็นจ านวนมาก ท าให้ปวด
ปลายประสาท นิ้วล็อค หรือข้อมือล็อคได้ 

 
4.  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) ผู้รับชมสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศ
ซินโดรมทราบถึงสาเหตุและวิธีการป้องกัน 

2) การประชาสัมพันธ์และเผยแพร่สื่อมัลติมีเดีย 
3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 

3) ผู้ใช้ได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม
ผ่านสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้น 

 
5. วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง 
โรคออฟฟิศซินโดรมใช้ส าหรับผู้ที่ต้องการทราบถึงสาเหตุ, 
อาการ, วิธีป้องกันและวิธีร ักษาโรคออฟฟิศซินโดรม 
โดยการรับชมผ่านสื่อมัลติเดีย 3 มิติ ท่ีพัฒนาขึ้น งานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง ธันยวงศ์ เศรษฐ์พิทักษ์ (2558) วิจัยเรื่องปัจจัย
ที่ส่งผลให้พนักงานออฟฟิศท างานติดต่อกันเป็นระยะ
เวลานานและเป็นโรคคอมพิวเตอร์ซินโดรม 

 
ภาพที ่1 ตัวอย่างของอาการโรคออฟฟิศซินโดรม 

 
 
 
 

โปรแกรมที่ใช้พัฒนาโปรแกรม 3DBlender 

 
ภาพที ่2 โปรแกรม 3DBlender 

 
โปรแกรม Adobe Premiere Pro 

 
ภาพที ่3 โปรแกรม Adobe Premiere Pro 

 
6.  วิธีด าเนินงาน 

ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด 
น ามาสรุปเพื่อท าการออกแบบตามกระบวนการที่ได้ศึกษา
มาโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1)  รวบรวมข้อมูลและออกแบบสื่อ น าข้อมูลที่ได้
เก็บรวบรวมและท าการศึกษาทั้งหมดมาวางแผนการน าเสนอ
ข้อมูล และน ามาออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ  

2) การออกแบบคาแรคเตอร์และโมเดล สื่อมัลติมีเดีย
เป็นการน าเสนอเทคโนโลยีในรูปแบบ 3 มิติ จึงต้องออกแบบ
โมเดลให้น่าสนใจ 

3)  การออกแบบฉากหลัง ฉากหลังจะสร้างภาพ
ตามล าดับขั้นตอนของเนื้อเรื่องที่ต้องการสื่อ และเหตุการณ์
ของตัวละคร เพื่อให้คนดูเข้าใจและมองเห็นเรื่องราวของ
ตัวละครว่าอยู่ในสถานที่ใด โดยมีการแสดงรายละเอียด
ในแต่ละฉาก 

4)  การสร้างโมเดล 3 มิติ น าการออกแบบมาสร้าง
โมเดลขี้นในโปรแกรม Blender และโปรแกรม Maya 
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5)  แนวคิดการออกแบบสื่อคิดมาจากข้อมูลของ
เรื่องที่จะพัฒนาว่าต้องการจะสื่ออะไร เพื่ออะไร และ
คนที่ดูสื่อจะสนใจได้อย่างไร 

6) แนวคิดตัวละครหลัก มาจากหัวหน้าในบริษัท 
จากการสังเกตบุคลิกด้วยลักษณะรูปร่าง สูงใหญ่ ผิวสีแทน 
และท่าทางการเดินที่เช่ืองช้า ไร้อารมณ์ แต่เวลาโกรธ
มีความน่ากลัว ซึ่งเหมือนกับหมีกริซลีย์ ที่มีตัวสีน้ าตาล 
และเป็นหมีที่มีขนาดใหญ่ จึงน าบุคลิก 

 
7.  ผลการด าเนินงาน 

การวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรค
ออฟฟิศซินโดรมมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องโรคออฟฟิศซิน โดรมกลุ่มตัวอย่างที่ใ ช้
ในการศึกษาครั้งนี้ คือ พนักงานบริษัท คิวมิกซ์ซัพพลาย 
จ ากัด จ านวน 50 คน ประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย 3 มิติเรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม โดยเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 
ที่สร้างขึ้นจากโปรแกรมสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เพื่อท่ีสามารถ
น าไปพัฒนางานวิจัยต่อไปได้ 

1) ตัวอย่างภาพจากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 
เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 

 -  ฉากโดยรวมบรเิวณรอบๆ ออฟฟิศ 
 -  ฉากคาแรคเตอร์ในออฟฟิศ 
 

 
ภาพที ่4 บริเวณออฟฟิศ 

 

 
ภาพที ่5 คาแรกเตอร ์

 
2)   ผลวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 การประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 

เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ พนักงาน
บริษัท คิวมิกซ์ซัพพลาย จ ากัด จ านวน 50 คน โดยมี
ค าตอบที่ก าหนดไว้คือ มากที่สุด, มาก, ปานกลาง, น้อย 
และน้อยที่สุด โดยมีการวัดระดับคะแนนแสดงออกมาดังนี้ 

 1)  แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่ อโดย
ผู้เช่ียวชาญ 

  ส่วนที่  1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ
แบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-list) จ านวน 2 ข้อ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับ เพศ 
และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ของผู้ท าแบบสอบถาม 

  ส่วนที่ 2 เป็นส่วนค าถามเกี่ยวกับการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม จ านวน 
2 ด้าน แบ่งออกเป็นด้านเนื้อหาของสื่อจ านวน 5 ข้อ ด้าน
ความเหมาะสมและความสวยงามของภาพ จ านวน 5 ข้อ 

  ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็น
หลงจากชมสื ่อม ัลติม ีเด ีย มีล ักษณะ ค าถามระดับ 
ความพอใจสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 

 2)  แบบประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ 
  ส่วนที่  1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ

แบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-list) จ านวน 2 ข้อ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับ เพศ 
อายุ และต าแหน่งงาน 

  ส่วนที่ 2 เป็นส่วนค าถามเกี่ยวกับการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม จ านวน 2 ด้าน 
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แบ่งออกเป็นด้านคุณภาพของสื่อ จ านวน 5 ข้อ และ
ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ จ านวน 5 ข้อ 

 ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นหลงจาก
ชมสื่อมัลติมีเดีย มีลักษณะ ค าถามระดับความพอใจสื่อ
มัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม แบ่งเป็นระดับ
พอใจมาก พอใจปานกลาง พอใจน้อย ควรแก้ไขปรับปรุง 

 ส่วนที่ 4 เป็นส่วนของการให้ความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

  ประสิทธิภาพการใช้สื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง 
โรคออฟฟิศซินโดรม ส าหรับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 
 

ข้อ
ที ่

ด้านคุณภาพของสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

1 
2 
 
3 
 
4 
 
5 

เนื้อหามีความสมบรูณ ์
เนื้อหามีความ
น่าสนใจ 
เนื้อหามีความหมาย
ชัดเจน 
เนื้อหามีความ
เหมาะสม 
เนื้อหาสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

4.30 
 

4.30 
 

5.00 
 

4.70 
 

4.70 

0.47 
 

0.47 
 

0.00 
 

0.47 
 

0.47 

ด ี
 
ด ี
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 

รวม 4.60 0.38 ดีมาก 
1 
2 
 
3 
4 
5 

ความน่าสนใจของสื่อ 
ความเหมาะสมของ
คาแรคเตอร ์
ความสวยงามของฉาก 
ความเหมาะสมการใช้ส ี
ความเหมาะสมด้าน
เทคโนโลย ี

4.0 
 

5.0 
5.0 
4.4 

 
4.0 

0.00 
 

0.00 
0.00 
0.44 

 
0.00 

ด ี
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ด ี

รวม 4.5 0.09 ดีมาก 

1 
2 
 
 

ความน่าสนใจของสื่อ 
ความถูกต้อง 
เหมาะสมของภาพ 
และเนื้อหา 

4.3 
 
 

4.4 

0.44 
 
 

0.44 

ด ี
 
 

ดีมาก 

ข้อ
ที ่

ด้านคุณภาพของสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

3 
4 
 
5 

การออกแบบของสื่อ 
สื่อมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 
ความสวยงามของ
คาแรคเตอร์และฉาก 

4.0 
 

4.4 
 

4.3 

0.00 
 

0.44 
 

0.44 

ด ี
 

ดีมาก 
 
ด ี

รวม 4.40 3.08 ดี 

 
ผลการทดสอบความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่าง

ในการรับชมสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม 
จ านวน 50 คน ผู้ชาย จ านวน 13 คน (คิดเป็นร้อยละ 26) 
ผู้หญิงจ านวน 34 คน (คิดเป็นร้อยละ 44) 
 

ข้อ
ที ่

ด้านคุณภาพของสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

1 
2 
 
3 
 
4 
 
5 

ความคมชัดของสื่อ 
การน าเสนอของสื่อท่ี
น่าสนใจ 
การน าเสนอสื่อ
สามารถเข้าใจได้ง่าย 
คาแรคเตอร์ตัวละคร 
มีความน่าสนใจ 
ฉากมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

4.50 
 

4.56 
 

4.44 
 

4.58 
 

4.50 

0.54 
 

0.54 
 

0.44 
 

0.40 
 

0.54 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
รวม 4.60 3.50 ดีมาก 

1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 

มีความรู้และความ
เข้าใจเกี่ยวกับโรค
ออฟฟิศซินโดรม 
มีความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับสาเหตุของโรค
ออฟฟิศซินโดรม 
มีความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับอาการของโรค
ออฟฟิศซินโดรม 

 
4.62 

 
 
 

4.64 
 
 

4.40 

 
0.52 

 
 
 

0.48 
 
 

0.50 

 
ดีมาก 

 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
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ข้อ
ที ่

ด้านคุณภาพของสื่อ 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

4 
 
 
5 

มีความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับการป้องกัน
โรคออฟฟิศซินโดรม 
มีความรู้ในการบริหาร
ร่างกายในระหว่าง 
การท างาน 

 
 

4.82 
 
 

4.82 

 
 

0.38 
 
 

0.43 

 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
รวม 4.70 3.46 ดีมาก 

1 
2 
 
 
3 
4 
 
5 

ความน่าสนใจของสื่อ 
ความถูกต้อง 
เหมาะสมของภาพ 
และเนื้อหา 
การออกแบบของสื่อ 
สื่อมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 
ความสวยงามของ
คาแรคเตอร์และฉาก 

4.86 
 
 

4.88 
4.80 

 
4.82 

 
4.82 

0.35 
 
 

0.32 
0.45 

 
0.38 

 
0.38 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

รวม 4.80 3.38 ดีมาก 
 
8.  บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

การศึกษาครั้งนี้ เป็นวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ 
เรื่อง โรคออฟฟิศซินโดรม พบว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมามีผล
การประเมินประสิทธิภาพสื่อจากผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดี 
การประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อโดยกลุ่มตัวอย่างคือ 
พนักงานบริษัท คิวมิกซ์ซัพพลาย จ ากัด จ านวน 50 คน
อยู่ในระดับดี กลุ่มตัวอย่างมีความชื่นชอบและสนใจ
ในการรับชมสื่อ สื่อมีคาแรคเตอร์และฉากที่สวยงาม มีเนื้อหา
ที่ถูกต้อง เหมาะสมและชัดเจนและสามารถน ามาใช้
ประโยชน์ได้จริง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

ข้อจ ากัดของสื่อมัลติมีเดีย 3 มิติ เรื่อง โรคออฟฟิศ
ซินโดรมสามารถรับชมได้เพียงภาษาไทยเท่าน้ัน 
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สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ อาหารท้องถิ่นลาวเวียง 
Multimedia for Learning of Local Laos Veing Food 

ไพโรจน์  สมุทรักษ์1 ชลิต  กังวาราวุฒิ2 และเกียรติพงษ์ ยอดเย่ียมแกร3 

1 2 3 สาขาวิชามัลติมีเดียและอีสปอร์ต คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัจันทรเกษม 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้อาหารท้องถ่ินลาวเวียง พัฒนารูปแบบและ
วิธีการเรียนรู้อาหารท้องถ่ินลาวเวียงกับผู้ที่สนใจ รวบรวมและเผยแพร่ความรู้อาหารท้องถ่ินลาวเวียง ด าเนินการทดลอง
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นบุคคลทั่วไปที่สนใจโดยใช้กรอบแนวคิดในการวิจัยคือ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เพ่ือใช้
ในการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี รวมถึงการรวบรวมภูมิปัญญาชาวบ้านของชุมชนลาวเวียง โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม
ในการออกแบบ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ใช้เครื่องมือในการพัฒนาแอพลิเคชันที่มีรูปแบบไม่ยากและมีการประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้อาหารท้องถ่ินลาวเวียง ผ่านข้ันตอน
การมีส่วนร่วมของชุมชนลาวเวียงในพ้ืนที่บ้านเนินขาม อ าเภอเนินขาม จั งหวัดชัยนาทผ่านการออกการร่างหน้าจอ
เว็บไซต์ เนื้อหาสตอรี่บอร์ดของสื่อการเรียนรู้ โดยมีส่วนประกอบที่ส าคัญดังน้ี เว็บไซต์สื่อการเรียนรู้อาหารลาวเวียง 
เพจสื่อการเรียนรู้ แอพพลิเคชัน มีเนื้อหาความเป็นมา ส่วนประกอบและปริมาณของอาหาร สื่อการเรียนรู้ขั้นตอน
การประกอบอาหารและมีการแสดงคุณค่าโภชนาการ และปริมาณสารต่อต้านอนุมูลอิสระในแอพลิเคชัน และช่องทาง
การติดต่อคณะผู้วิจัยมีผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานสื่อการเรียนรู้พบว่าด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 
4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 ด้านการออกแบบอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.71 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.53 และด้านการน าสื่อการเรียนรู้อาหารท้องถ่ินลาวเวียงไปใช้ประโยชน์มีค่าเฉลี่ยรวม 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.63 อยู่ในระดับดีมากในทุกด้าน 
ค าส าคัญ : อาหารท้องถ่ิน, ชุมชนลาวเวียง, แอพลิเคชัน 
 
Abstract 

This research aims to development of multimedia for learning of local Laos Veingfood. The 
development of patterns and methods of learning Lao Veing local food with interested people. The 
gather and disseminate knowledge of local Lao Veing food. The experiment was conducted with a 
sample of interested individuals. By using the conceptual framework in the research is the 
development of multimedia learning materials for use in learning using technology. Including the 
collection of folk wisdom of the Lao Veing community. Using a process involved in designing 
multimedia development. The tools were used to develop simple applications and multimedia 
performance was evaluated by experts. Multimedia learning of local Lao Veingfood, through the 
participation process of the Lao Veing community in Ban Noen Kham area, Noen Kham district, 
Chainat Province. Through the issuance of a website screen drawing. Storyboard content of learning 
materials with the following important components learning about the Lao Vieng cuisine website, the 
application learning materials page has background content,ingredients and quantity of food learn 
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about the process of cooking. It has shown the nutritional value and the amount of anti-oxidant in 
the application. A way to contact the research team. The results of the satisfaction assessment of the 
learning materials used were found to be at a very good level. The total mean of 4.68 standard 
deviation of 0.56 in the design was very good. The mean of the total mean 4.71, the standard 
deviation 0.53, and the utilization of Lao Vieng local food learning materials, the total mean of 4.70, 
the standard deviation 0.63, was very good in all aspects. 
Keywords : local food, Lao Veing community, multimedia learning 
 
1.  บทน า 

การสืบทอดทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม
ที ่เป็นการบ่งบอกถึงเอกลักษณ์ของชุมชนการรวบรวม
ข้อมูล การจดบันทึกและการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์
ให้เยาวชนรุ ่นต่อ ๆ ไปตระหนักถึงวิถีชีวิตที ่เป็นของ
บรรพบุรุษ ที่มีการรักษาวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมที่ดี
งามในจังหวัดชัยนาท อ าเภอเนินขาม ชุมชนชาวลาวเวียง 
เป็นกลุ่มชุมชนซึ่งมีการสืบทอดประเพณี  ศิลปะ วัฒนธรรม  
วิถีชีวิต และชาติพันธุ์ของตนกลายเป็นเอกลักษณ์ของ
ท้องถิ่น เช่น วิธีการทอผ้า การแต่งกาย อาหารท้องถิ่น 
วิธีการกิน การฟ้อนร า ตลอดจนภูมิปัญญาด้านสมุนไพร
ต่าง ๆ ที่ต าบลเนินขาม อ าเภอเนินขาม จังหวัดชัยนาท 
ชาวชุมชนส่วนใหญ่มีถิ่นฐานดั้งเดิมอยู่ที่เมืองเวียงจันทน์  
ประเทศลาว ชาวบ้านจึงเรียกตัวเองว่า “ลาวเวียง”  

การส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ 
และได้รับความนิยมเป็นอย่างมากเนื่องจากมีความสะดวก
และสามารถเข้าถึงได้ทุกคน การผลิตสื่อมัลติมีเดียจึงเป็น
ในการรักษาวัฒนธรรม ประเพณีที่มีการสืบทอดมา 
ในรูปแบบดิจิทัล ให้เยาวชนในชุมชน นักท่องเที่ยวหรือ
บุคคลทั่วไปที่สนใจได้เกิดการเรียนรู้ เพื่อเป็นการอนุรักษ์
และการเผยแพร่วัฒนธรรมที่สืบทอดกันมาอย่างยาวนาน
ของชาวชุมชน  รวมถึงเป็นการประชาสัมพันธ์ การบันทึก
ข้อมูลส าหรับผู้ที่มีความสนใจและเยาวชนรุ่นหลังให้
ตระหนักถึงความเป็นชนชาติ  รวมถึงการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวผ่านการสร้างและพัฒนาสินค้าและบริการด้วย
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ความคิดสร้างสรรค์และต้นทุนทาง

วัฒนธรรม พร้อมทั้งการสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมในการพัฒนาธุรกิจการท่องเที่ยว [1]-[5] 

ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญในเรื่องดังกล่าว 
จึงเสนอการวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง อาหารลาวเวียง โดยเป็นแผนการจัดการพัฒนาสื่อ
การอนุรักษ์วัฒนธรรมที่เสริมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
โดยงานวิจัยนี้มุ่งพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่อง 
อาหารลาวเวียง เป็นการเรียนรู้เชิงรุก และการพัฒนา
ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้เพื่ออ านวย
ความสะดวกและการอนุรักษ์วัฒนธรรมและน าไปสู่
ก า ร เรียนรู้ ได้ด้วยตนเองของผู้ที่สนใจ ผ่านการใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพต่อไปในอนาคต ซึ่งจะ
เป็นการพัฒนารูปแบบการผลิตสื่อชุมชนในการเรียนรู้และ
ส่งเสริมวัฒนธรรม อาหารท้องถิ่นลาวเวียง จะช่วยให้ผู้ที่
สนใจศึกษาวัฒนธรรมท้องถิ ่น ภูมิปัญญาท้องถิ ่นที ่มี
การสืบทอด ส่งต่อมาระหว่างรุ่นต่อรุ่น ในยุคสมัยที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของวัฒนธรรมและประเพณี 
ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงยังเยาวชนรุ่นใหม่ การเข้าถึง
และรับวัฒนธรรมต่างๆ มีความรวดเร็ว และการเลือนหาย
ของวัฒนธรรมท้องถิ่น เกิดการย้ายถิ่นฐาน เกิดการแออัด
ในชุมชนเมือง การแก้ปัญหาดังกล่าว สามารถสร้างความภูมิใจ
ในถิ่นก าเนิด การเป็นเอกลักษณ์ของชุมชนที่มีมาแต่ในอดีต 
และมีการส่งต่อสืบทอดไปยังเยาวชนต่อไป 

 
2.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วรรณา เรืองปราชญ (2556) [6] ท าการวิจัยเรื่อง  
การสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นการทอผ้าพื้นเมืองชาวลาวเวียง
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ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะผู้วิจัยท าการศึกษาการทอ
ผ้าพื้นเมืองของชาวลาวเวียง ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้
ที่เกี่ยวกับการทอผ้าพื้นเมือง เป็นการวิจัยกึ่งทดลองกับ
การวิจัยเชิงคุณภาพ มีกระบวนการสร้างหลักสูตรโครงการ
ฝึกปฏิบัติการทอผ้าพื้นเมือง ในการส่งเสริมอนุรักษ์
วัฒนธรรมของชาวเนินขาม จังหวัดชัยนาท ผ่านการตรวจสอบ
จากผู้ เ ช่ียวชาญ และท าการทดลองกับนักเรี ยนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 3 รวม 2 โรงเรียน ๆ ละ 15 คน 
มีการฝึกปฏิบัติการทอผ้าฯ รวม 8 ครั้ง ๆ ละ 5 ช่ัวโมง 
โดยใช้หลักการบริหารโครงการ เริ่มตั้งแต่การวางแผน 
การด าเนินงานตามแผนระยะเวลา การสอนของอาจารย์
และปราชญ์ชาวบ้าน งบประมาณที่ใช้ วัสดุอุปกรณ์ กี่ทอผ้า
และการติดตามประเมินผล ซึ่งผลการวิจัยมีผลดังนี้ 
ชาวลาวเวียง มีการทอผ้าพื้นเมืองจากภูมิปัญญาท้องถิ่น 
จากการสืบสานจากบรรพบุรุษ เฉพาะที่มีการจัดตั้งกลุ่ม
ทอผ้าที่ต าบลเนินขาม รวม 7 กลุ่ม จ านวน 62 ครัวเรือน 
ส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ และที่ต าบลสุขเดือนห้า มีการทอผ้า
เฉพาะที่หมู่บ้านวังคอไห 1 กลุ่ม จ านวน 5 ครัวเรือน
เท่านั้น ผลการทดลองฝึกปฏิบัติการทอผ้าของนักเรียน 
พบว่า หลังการเข้าโครงการมีความรู้ และสามารถทอผ้า
พื้นเมืองได้สูงกว่าก่อนเข้าโครงการอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการทอผ้า
ในระดับมากถึงมากที่สุด มีการพัฒนาสื่อการเรียนแบบ
มัลติมีเดีย เช่น เนื้อหา ภาษา ภาพและตัวอักษร เป็นต้น 
ให้เหมาะสมกับนักเรียน และจากการประเมินผลการบริหาร
โครงการฝึกปฏิบัติการทอผ้าฯ เป็นไปตามแผนงานที่ก าหนดไว้ 
เป็นผลให้นักเรียนมีความสามารถในการทอผา้ไดอ้ยา่งทีไ่มเ่คย
ทอมาก่อน การที่นักเรียนทอผ้าพื้นเมืองได้นี้เป็นการสืบสาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นได้เป็นอย่างดี 

อัจฉรา กริ่งเกษมศรี [8] และทิพวัลย์ สีจันทร์ (2560) 
ท าการวิจัยระบบอาหารท้องถิ่น ความสัมพันธ์ที่ยึดโยง
ชุมชนทัพคล้าย กรณีศึกษาชุมชนทัพคล้าย ต าบลทัพหลวง 
อ าเภอบ้านไร่ จังหวดัอุทัยธานี การศึกษาระบบวัฒนธรรม
ชุมชน ระบบนิเวศธรรมชาติ การศึกษาวัฒนธรรมอาหาร
ชาติพันธุ์ลาวเวียง รูปแบบการประกอบอาหาร การปรุง

อาหารที่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชน กระบวนการเรียนรู้  
การจัดการทรัพยากรธรรมชาติ ประเพณีความเช่ือ ใช้ทฤษฎี
แนวคิดข่ายใยชีวิตในการท าความเข้าใจถึงความสัมพันธ์
ต่าง ๆ ในชุมชน และแนวคิดวัฒนธรรมชุมชน มีการสืบทอด
วัฒนธรรม การใช้วิถีชีวิตที่มีการเข้ากับทรัพยากรธรรมชาติ 
ฤดูกาล ความเป็นชาติพันธุ์ ผลการวิจัยพบว่า ความสัมพันธ์
ของระบบต่าง ๆ มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน มีการเอื้อ
เกื้อกูลต่อกัน อาหารท้องถิ่นเกิดจากการน าทรัพยากรที่มี
อยู่ตามธรรมชาติ มาสร้างเป็นระบบวัฒธรรมที่สามารถสื่อ
ถึงเรื่องราว วิถีชีวิตของกระบวนการผลิตอาหารท้องถิ่น 
การบริโภค ประเพณีวัฒนธรรมต่าง ๆ 

  
3.  ขั้นตอนการทดลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 ขั้นตอนการท างาน สื่อการเรียนรู้อาหารท้องถิ่น
ลาวเวียง 

 
ขั้นตอนการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้
1)  รวบรวมข้อมูลพื้นฐานอาหารลาวเวียง เอกลักษณ์ 

อัตลักษณ์ในชุมชน 
2) ร่างออกแบบหน้าจอสื่อการเรียนรู้ร่างออกแบบ

ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน  
3) วิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
4)  พัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
5)  ตรวจสอบหาข้อผิดพลาด ของสื่อการเรียนรู้ 
6)  เผยแพร่สื่อการเรียนรู้ 
 

รวบรวม ข้อมูลอาหารลาวเวียง
องค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
อาหารลาวเวียงวัฒนธรรม

ประเพณี 
 

ร่างออกแบบหน้าจอสื่อ เว็บไซต์ 
โดยการมีส่วนร่วม 

การเขียนบท, การผลิตสื่อ,     
การตัดต่อ, การใส่เสียงบรรยาย 

การน าเสนอผ่านเว็บไซต์ ผ่านสื่อ
ออนไลน์ต่างๆ 

การประเมินผล 

การสรุปผลและอภิปรายผล 
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ขั้นตอนการพัฒนางานวิจัย 
1)  ทบทวนงานวิจัย  /ตรวจเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

อาหารท้องถิ่นลาวเวียง วิถีชีวิตของชุมชน รวบรวมข้อมูล
พื้นฐานในชุมชนเนินขาม จังหวัดชัยนาท 

2)  การวิเคราะห์ผล ตรวจสอบข้อมูลโดยท าการสรุป
ปัจจัยในที่มีผลต่ออาหารท้องถิ่นลาวเวียง องค์ความรู้
อาหารท้องถิ่นลาวเวียง และการประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ 

3)  การออกแบบสื่อการเรียนรู้อาหารท้องถิ่นลาวเวียง
เพื่อให้มีการใช้งานที่ง่าย การออกแบบหน้าจอสื่อการเรียนรู้
ให้ผู้ใช้งานเข้าถึงได้ 

4)  ท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้และระบบข้อมูล 
โดยใช้เครื่องมือและซอฟท์แวร์และ Web Application 
และใช้เทคโนโลยีภาษาโปรแกรม HTML5, CSS 3  และ 
JavaScript เพื่อการใช้งานที่รวดเร็ว โดยไม่ใช้อุปกรณ์
เครื่องมือท่ีมีความซับซ้อนสูงมาก 

5)  ทดสอบการท างานของสื่อการเรียนรู้  เพื่อหา
ข้อผิดพลาด และท าการปรับปรุงแก้ไข พร้อมทั้งพัฒนา
คู่มือและวิดีโอสาธิต วิธีการใช้งานแอพลิเคชัน 

6)  การเผยแพร่สื่อการเรียนรู้พร้อมคู่มืออิเลคทรอนคิส ์
ผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ สื่อโซเช่ียลเน็ตเวิร์ก 
การประชุมวิชาการ และสถานศึกษาต่างๆ เป็นต้น 

7)  ท าการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ในการใช้งานสื่อ
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้กับบุคคลทั่วไปที่สนใจ เพื่อเป็น
การประชาสัมพันธ์เผยแพร่และใช้เป็นตัวแทนของประชากร
ในการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 

8)  ท าการประเมินผลจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ 
รวบรวมสถิติการใช้งานสื่อการเรียนรู้ ปัญหาจากการงาน
สื่อการเรียนรู้เพื่อพัฒนาต่อไป 

9)  เขียนรายงานและสรุปผล 
 

 
 
 
 

 
ภาพ 2 ตัวอย่างสตอรี่บอร์ด สื่อการเรยีนรู้อาหารท้องถิ่น

ลาวเวียง 

 
ภาพ 3 ผังเว็บไซต์  สื่อการเรียนรูอ้าหารท้องถิ่นลาวเวียง 

 

 

 
ภาพ 4 ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ 

https://sci.chandra.ac.th/LaoViengFood/ สื่อการ
เรียนรู้อาหารท้องถิ่นลาวเวียง หน้าแรกหน้าการเรียนรู้

อาหารหน้าการเรยีนรู้แจ่วหม้อ 
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ภาพ 5 ตัวอย่างแอพลิเคชัน สื่อการเรยีนรู้อาหารท้องถิ่น

ลาวเวียง 
 

4.  อภิปรายผล 
คณะผู้วิจัยได้พัฒนาการเรียนรู้อาหารท้องถิ่นลาวเวียง 

โดยเริ่มจากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนวิธีการเรียนรู้
อาหารลาวเวียง วิเคราะห์เครื่องมือในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
การสร้างสื่อการเรียนรู้ให้ทันสมัยและสามารถใช้งานได้
ในปัจจุบันผลการวิเคราะห์จ าแนกออกเป็น 2 ส่วนคือ 
ส่วนของผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานสื่อการเรียนรู้ 

ผลสรุปการประเมินแบบสอบถาม โดยผู้เชี่ยวชาญ 
ผลสรุปการประเมินแบบสอบถาม โดยผู้เช่ียวชาญ

จ านวน 3 ท่าน โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีผลสรุปคือ แอพลิเคชัน
การเรียนรู้อาหารลาวเวียง แบ่งออกเป็น 3 ด้น ได้แก่  

1) ด้านเนื้อหา มีผลการประเมินอยู่ในระดับดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวม 4.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.40 

2)  ด้านการออกแบบแอพลิเคชัน มีผลการประเมิน
อยู่ ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.27 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.44 

3) ด้านภาพรวม มีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 

ผลสรุปการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจ 
ผลสรุปการประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอพลิเค

ชันการเรียนรู้อาหารลาวเวียง จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
22 คน โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่  

1) ด้านเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.68 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.56   

2) ด้านการออกสื่อการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับดีมาก มีค่า เฉลี่ยรวม 4.71 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53 

3) ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.63 

 
ตารางที่ 1 ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
ข้อ
ที่ 

ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

ด้านคุณภาพของสื่อ    

1 
 
2 
3 

 

ส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับอาหาร
ลาวเวียง 
สื่อมัลติมีเดียเข้าใจง่าย 
สื่อมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ  
ในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.73 
 

4.59 
4.73 

 

0.55 
 

0.59 
0.55 

 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 

 

รวม 4.48 5.56 ดีมาก 

ด้านการออกแบบ    

1 
 
2 
 
 
3 

 

การออกแบบเวบ็แอพลิเคชัน
การเรียนรู้มีความน่าสนใจ 
การออกแบบเวบ็แอพลิเคชัน
การเรียนรู้เข้าใจได้ง่าย 
การออกแบบเวบ็แอพลิเคชัน
การเรียนรู้มีขนาดและต าแหน่ง
ที่เหมาะสม 

4.59 
 

4.82 
 
 

4.73 
 

0.59 
 

0.50 
 
 

0.55 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 

รวม 4.71 5.53 ดีมาก 

ด้านการน าไปใช้ประโยชน์    

1 
 
2 
 
3 

 

สามารถใช้สร้างความเข้าใจใน
ขั้นตอนอาหารท้องถิ่นลาวเวียง 
แนะน า ให้ผู้ ที่ สนใจมาใช้ ใน
การศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับอาหาร
ท้องถิ่นลาวเวียง มีประโยชน์ต่อ
ผู้ที่สนใจอาหารท้องถิ่นลาวเวียง 

4.59 
 

4.64 
 

4.86 
 

0.73 
 

0.73 
 

0.35 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

รวม 4.70 5.63 ดีมาก 
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 อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัยในการใช้งานสื่อการเรียนรู้อาหารลาวเวียง 

มีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้การพัฒนารูปแบบและวิธีการ
เรียนรู ้อาหารลาวเวียง ให้กับผู ้ที ่สนใจโดยรวบรวม 
องค์ความรู้ของชุมชนลาวเวียง ต าบลเนินขาม อ าเภอเนินขาม 
จังหวัดชัยนาท ซึ่งสอดคล้องกับอัจฉรา กริ่งเกษมศรี และ
ทิพวัลย์ สีจันทร์ (2560) ท าการวิจัยระบบอาหารท้องถิ่น 
ความสัมพันธ์ที่ยึดโยงชุมชนทัพคล้าย กรณีศึกษาชุมชน
ทัพคล้าย ต าบลทัพหลวง อ าเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานี 
เครื ่องมือในการประเมินประสิทธิภาพ และประเมิน
ความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น
บุคคลทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ช่วงอายุระหว่าง 
20-29 ปี ประเมินความพึงพอใจ โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีผลสรุป คือ 
ด้านเนื้อหาของสื่อและด้านการน าไปใช้ประโยชน์ อยู่ใน
ระดับดีมาก และด้านการออกแบบสื่อ คุณภาพอยู่ในระดับดี 
ดังนั้นสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้
ขั้นตอนวิธีการปลูกข้าวได้ และมีความน่าสนใจในการเรียนรู้ 
รวมถึงเป็นการรวบรวมความรู้ และประชาสัมพันธ์เผยแพร่
ในการเรียนรู้อาหารลาวเวียง 
 
5.  สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มีเครื่องมือและเทคโนโลยีที่มี
การเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอด การเรียนรู้การใช้ซอฟท์แวร์
การพัฒนาสื่อให้มีความเหมาะสมกับฮารด์แวร์ที่มีอยู่ใน
ปัจจุบัน รวมถึงการคาดการณ์แนวโน้มในอนาคตของ
เครื่องมือที่จะมีการพัฒนาเพิ่มมากขึ้น การรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูล มีขั้นตอนและกระบวนการที่ซับซ้อน และ
ใช้เวลาค่อนข้างนาน รวมถึงระยะเวลาที่ใช้ในการเดินทาง
ไปยังพื้นที่วิจัยของชุมชนลาวเวียง ควรมีการวางแผนที่ดี
และเหมาะสมจะท าให้การปฏิบัติมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

การสร้างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ และการน าเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาประยุกต์ และมีการน าเนื้อหาที่น่าสนใจ
เพิ่มเติมในสื่อได้อัตโนมัติ หรือ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้กับ
พื้นทีอ่ื่น 
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สื่อการสอน เร่ืองการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 
Learning Media Infographics about Basic Photography 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและออกแบบการพัฒนา สื่อการสอน 
เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics น าเสนอในเรื่องของรูรับแสง ความเร็วชัตเตอร์  ISO หรือค่าความไวแสง 
และค่าสมดุลแสงสีขาว ให้เข้าใจง่าย น่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย และเพื่อประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
จันทรเกษม จ านวน 30 คน และแบบประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ 
ศึกษาและรวบรวมข้อมูล เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาของการพัฒนาสื่อ จากแหล่งข้อมูลทั้งจากบทความ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพื้นฐานการถ่ายภาพเบื้องต้น น ามาออกแบบและทดสอบสื่อการสอน 
เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 

ผลการวิจัยพบว่า สื่อท่ีพัฒนาขึ้นมีผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.59 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานคือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย จ านวน 30 คน อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.59 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 ซึ่งสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics สามารถสอนพื้นฐานการถ่ายภาพเบื้องต้นให้กับผู้ที่สนใจการถ่ายภาพทั้งคนปกติและ
ผู้พิการทางการได้ยินให้สามารถเข้าถึงสื่อได้ และผ่านกระบวนการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ซึ่งเหมาะกับการน าไป
ประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ 
ค าส าคัญ : สื่อการสอนการถ่ายภาพอินโฟกราฟิก 
 
Abstract 

This research is research and development with the aim of studying and designing the 
development of teaching materials. Introduction to photography in infographics format, presenting in 
terms of aperture, shutter speed, ISO or light sensitivityand white balance.Easy to understand, 
interesting and accessible and to assess the satisfaction of media users. The sample used for this 
study was the first year students in the field of multimedia technology, Faculty of Science 
Chandrakasem Rajabhat University, 30 students and an evaluation from by experts and the 
satisfaction assessment of media users study and collect information.The acquire knowledge 
understanding of the content of media development from sources including articles, related research 
gather information on the basics of photography. The design and test teaching materials basic 
photography matters in infographics format, evaluating and solving problems along with the 
preparation of a photo book. 
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The research results showed that the developed media had a good level of expert 
evaluation of media performance with a mean of 4.59, a standard deviation of 0.46. The number of 
30 students in the first year of multimedia technology is very good with a mean of 4.59, standard 
deviation of 0.57. Introduction to photography in infographics can teach the basics of photography to 
photographers interested in both normal and hearing impaired media access and the process of 
developing modern technology mediawhich is suitable for many applications. 
Keywords : multimedia, photography, infographics 
 
1.  บทน า 

ในระบบการเรียนการสอนสื่อการสอนมีความจ า
เป็นมากในการที่จะให้การสอนด าเนินไปได้ด้วยดี และ
มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เพราะสื่อการสอนสามารถท าให้เกิด
ประสบการณ์ในการรับรู้อย่างมีความหมาย สื่อการสอน
เป็นศูนย์รวมความสนใจ สามารถเพิ่มความเป็นรูปธรรม
และความเป็นจริงต่อการรับรู้สามารถน า เรื่องราวที่อยู่
ห่างไกลเข้ามาในห้องเรียนได้สื่อการสอนจะสามารถ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด มองเห็นความสัมพันธ์ของ
เรื่องราวหรือสิ่งที่จะเรียนรู้ได้ถูกต้องและสามารถจดจ า
เรื่องราวต่างๆ ได้ท าให้การสอนเป็นที่น่าสนใจผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจในสิ่งที่เรียนได้ถูกต้องและเข้าใจได้รวดเร็ว 
นอกจากนี้ยังใช้สอนนักเรียนจ านวนมากได้สื่อการสอนจึง
เป็นตัวกลางที่จะช่วยน าและถ่ายทอดข้อมูลความรู้จาก
ผู้สอนหรือจากแหล่งความรู้ไปยังผู้เรียนเป็นสิ่งที่จะช่วย
อธิบายเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจง่ายข้ึน 

ในปัจจุบันเราจะเห็นได้ว่าการถ่ายภาพเป็นสิ่งที่อยู่
ใกล้ตัวเรามากโดยไม่รู้ตัวนั้นก็คือโทรศัพท์มือถือ สามารถ
ที่จะถ่ายภาพได้แต่ในการถ่ายภาพนั้นภาพที่ได้จาก
โทรศัพท์มือถือไม่สามารถที่จะน าไปใช้งานในงานที่ต้องการ
รูปภาพที่มีความคมชัด และความละเอียดสูง จึงจ าเป็น 
ที่จะต้องใช้กล้องดิจิทัล ที่มีความคมชัดและความละเอียด
ที่สูง แต่การใช้งานกล้องดิจิทัลนั้นผู้ใช้งานจะต้องมีความรู้
และความช านาญในการถ่ายภาพ ถ้าหากไม่มีความรู้ในเรื่อง
ของการใช้งานกล้องดิจิทัล จะไม่สามารถตั้งค่าในเรื่องของ 
รูรับแสง ความเร็วชัตเตอร์ ISO หรือค่าความไวแสง และ
ค่าสมดุลแสงสีขาว เมื่อผู้ใช้งานขาดความเข้าใจในเรื่องของ

การถ่ายเบื้องจะท าให้ภาพที่ได้รับไม่สามารถน าไปใช้งาน
ได้จริง 

ดังนั้นคณะผู้จัดท าจึงมีแนวคิดในการพัฒนาและ
ออกแบบสื่อการสอนเรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ 
infographics น าเสนอในเรื่องของ รูรับแสง ความเร็วชัตเตอร์ 
ISO หรือค่าความไวแสง และค่าสมดุลแสงสีขาว ให้เข้าใจง่าย 
น่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 
2. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1) เพื ่อศึกษาและออกแบบสื่อการสอน เรื ่อง
การถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 

2) เพื่อพัฒนาสื่อแบบ infographics การถ่ายภาพ
เบื้องต้น 

3) เพื่อประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อการสอน เรื่อง
การถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบinfographics 

 
3. หลักการ ทฤษฎี เหตุผล 

Infographics มาจากค าว่า Information + graphics 
อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การน าข้อมูล
หรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของข้อมูล
และกราฟิกที่อาจเป็นลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ 
ไดอะแกรม แผนที่ฯลฯ ที่ออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน 
สามารถสื่อให้ผู้ชมเข้าใจความหมายของข้อมูลทั้งหมดได้
โดยไม่จ า เป็นต้องมีผู้น า เสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก 

การออกแบบอินโฟกราฟิกส์เป็นการน าข้อมลูทีเ่ขา้ใจยาก
หรือข้อมูลที่เป็นตัวหนังสือจ านวนมากมาน าเสนอในรูปแบบ
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ต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ ให้สามารถเล่าเรื่องได้ด้วยตัวเอง 
มีองค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ หัวข้อท่ีน่าสนใจ ภาพและเสียง 
ซึ่งจะต้องรวบรวมข้อมูลต่างๆ ให้เพียงพอ แล้วน า มาสรุป
วิเคราะห์ เรียบเรียง แสดงออกมาเป็นภาพจึงจะดึงดูด
ความสนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติมกราฟิก
ที่ใช้อาจเป็นภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ 
ไดอะแกรม ตาราง แผนที่ ฯลฯ จัดท าให้มีความสวยงาม 
น่าสนใจ เข้าใจง่าย สามารถจดจ าได้นาน ท าให้การสื่อสาร
มีประสิทธิภาพมากขึ้นหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
(Infographics) คือ ด้านข้อมูลข้อมูลที่จะน า เสนอ ต้องมี
ความหมาย มีความน่าสนใจ เรื่องราวเปิดเผยเป็นจริง 
มีความถูกต้อง และด้านการออกแบบการออกแบบต้องมี
รูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าที่การท างาน และ
ความสวยงาม โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย 
ด้วยเหตุผลดังกล่าว สื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น
ในรูปแบบ infographics ช่วยให้คนที่สนใจในเรื่องของ 
การถ่ายภาพสามารถเข้าใจในเนื้อหา และพื้นฐานการถ่ายภาพ
เบื้องต้นได้ ทางคณะผู้วิจัย จึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อ
การสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 
เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ infographics ที่เข้าใจง่าย 
น่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 
4.  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

เกรียงไกร จริยะปัญญาวีระชัย คอนจอ และปัญญา 
ทองนิล ได้ท าการวิจัยเรื่องเทคโนโลยีสื่อประสมสอน
การถ่ายภาพเบื้องต้น กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี
ท าการพัฒนาสื่อประสม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 
จ านวน 44 คน พบว่า มีองค์ประกอบการน าเสนอร่วมกับ
การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน มีระบบการรายงานผลการท า
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการประเมินอยู่ใน
ระดับมาก สรุปได้ว่า เหมาะส าหรับน าไปใช้ประกอบ
ในการเรียนการสอนในวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น โดยมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
มีข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย ควรน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน สามารถใช้ในการทบทวนเนื้อหาความรู้ได้ 

รวมถึงบุคคลทั่วไปสามารถน าไปใช้ได้ และมีข้อเสนอแนะ
ในการท าวิจัยต่อไป คือ น ารูปแบบเกมมาบูรณาการ และ
มีการวิจัยเปรียบเทียบตัวแบบการสอนที่แตกต่างกัน ส่งผล
ต่อการเรียนรู้ที่แตกต่างกันหรือไม่ 

ตัวอย่างการอธิบาย พื้นฐานการถ่ายภาพเบื้องต้น 
อธิบายเกี่ยวกับรูรับแสง Aperture ความเร็วในการกด  
ชัตเตอร์ Shutter Speed และค่าความไวแสง ISO 

 

 
ภาพ 1 ตัวอย่างพื้นฐานการถ่ายภาพเบื้องต้น 

 

โปรแกรมที่ใช้พัฒนา 
โปรแกรม illustrator 

 
 

ภาพ 2 โปรแกรม illustrator 
โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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5.  วิธีด าเนินงาน 
1) รวบรวมข้อมูลการถ่ายภาพเบื้องต้นรูรับแสง 

สปีดชัตเตอร์และค่าความไวแสง ISO 
2)  การวิเคราะห์และออกแบบคณะผู้วิจัยได้เก็บ

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด น ามาสรุปเพื่อท าการ
ออกแบบตามกระบวนการที่ได้ศึกษามา 

3)  รวบรวมข้อมูลและออกแบบสตอรี่บอร์ด น าข้อมูล
ที่ได้เก็บรวบรวมและท าการศึกษาทั้งหมดมาวางแผนโครงร่าง 
วางแผนการน าเสนอข้อมูล และจัดท าวางแบบแผนที่
เพื่อท่ีจะวาดภาพองค์ประกอบต่าง ๆ 

4) น ามาตัดต่อในโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro และบันทึกเสียงผู้พากย์ ล่ามภาษามือ ให้ครบถ้วน 

5)  ทดสอบสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น
ในรูปแบบ infographics 

 
6.  ผลการด าเนินงาน 

การวิจัยนี้เป็นการพัฒนาและออกแบบสื่อการสอน 
เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับ ปวช. 3 สาขากราฟฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีดอนบอสโก จ านวน 30 คน ประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น
ในรูปแบบ infographics โดยมีขั้นตอนการพัฒนาสื่อแบบ
ปฏิสัมพันธ์และเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ โดยมีผลการด าเนินงาน
ดังนี ้

1) ตัวอย่างภาพจากการพัฒนาและออกแบบสื่อ 
การสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 

 

 
 

ภาพ 3 สื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ 
infographics 

 
2)   ผลวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 การประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อการสอน เรื่อง

การถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics ของกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยมีค าตอบที ่ก าหนดไว้คือ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยมีการวัด
ระดับคะแนนแสดงออกมาดังนี ้

 2.1) แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

  ส่ วนที่  1 ข้ อมู ลส่ วนบุ คคลของผู้ ตอบ
แบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-
list) จ านวน 2 ข้อ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับเพศ และ
ความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน ของผู้ท าแบบสอบถาม 

  ส่วนที ่ 2 เป็นการถามแบบมาตรส่วน
การประมาณค่า (Rating-Scale) แบบ 5 ระดับ ตั้งแต่
ระดับที่ 1 จนถึงระดับที่ 5 จ านวน 3 ด้านแบ่งออกเป็น 
ด้านภาพ จ านวน 3 ข้อ ด้านความเหมาะสม จ านวน 3 ข้อ 
ด้านภาพรวม จ านวน 3 ข้อ 

  ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะและแนวทางปรับปรุง
พัฒนาหลังจากทดลองใช้งานสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics 

 2.2) แบบประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ 
  ส่วนที่  1  ข้อมูลส่ วนบุคคลของผู้ตอบ

แบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-list) จ านวน 4 ข้อ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับเพศ อายุ 
สถานะ และสาขาวิชา 
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 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อสื ่อ 
เรื่องการพัฒนาและออกแบบสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics จ านวน 3 ด้าน แบ่งออกเป็น
ด้านภาพ ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ด้านภาพรวม จ านวน 3 ข้อ 

 ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ หลังจากทดลองใช้งาน
สื่อการสอน เรื่ องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ 
infographics 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจการใช้สื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ

เบื้องต้นในรูปแบบ infographics 
 

ข้อ
ที ่

ประเด็นด้านภาพ 

ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) 
แปล
ผล 

ด้านภาพ    
1 
2 
3 

ภาพกราฟฟิค 
สีสัน 
ความเคลื่อนไหว 

4.50 
4.40 
4.30 

0.51 
0.67 
0.70 

ดีมาก 
ด ี
ด ี

รวม 4.40 0.63 ดี 
ด้านการน าไปใช้    
1 
2 
3 

สามารถน าไปใช้งานได้ 
สร้างความเข้าใจพื้นฐาน 
มีความสะดวกในการใช้งาน 

4.80 
4.73 
4.60 

0.41 
0.52 
0.62 

ดีมาก 
ดีมาก 

ด ี
รวม 4.71 0.52 ดีมาก 

  ประเด็นด้านภาพรวม  
1 
2 
 
3 

ความน่าสนใจและทันสมัย 
ความถูกต้อง เหมาะสม
ของภาพ และเนื้อหา 
การออกแบบให้เข้าใจง่าย
ของสื่อ 

4.67 
4.70 

 
4.60 

0.55 
0.47 

 
0.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

รวม 4.66 0.54 ดีมาก 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อ
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 4 คน ประสิทธิภาพการพัฒนาสื่อ

การสอน เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นในรูปแบบ infographics 
จากผู้เช่ียวชาญ  
 

ข้อ
ที ่

ประเด็นด้านภาพ 
ระดับความคิดเห็น 

(  ) (S.D.) แปลผล 

1 
2 
3 

ภาพกราฟฟิค 
สีสัน 
ความเคลื่อนไหว 

4.75 
4.50 
3.75 

0.50 
0.58 
0.96 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 

รวม 4.33 0.68 ดี 
ประเด็นด้านความเหมาะสม   

1 
 
2 
 
3 

มีความเหมาะสมกับ  
การน าไปใช้งานจริง 
มีความเหมาะสมดา้น
เทคโนโลย ี
มีความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

5.00 
 

4.50 
 

4.75 

0.00 
 

0.58 
 

0.50 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 

รวม 4.75 0.36 ดีมาก 

ประเด็นด้านภาพรวม  
1 
 
2 
3 
 
4 

ความสะดวกในการใช้งาน
ของสื่อ 
ความถูกต้องของเนื้อหา 
สื่อมีการปฏิสมัพันธ์กับ
ผู้ใช้งาน 
การออกแบบของสื่อ 

4.25 
 

4.75 
5.00 

 
4.25 

0.50 
 

0.50 
0.00 

 
0.50 

ด ี
 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ด ี

รวม 4.67 0.33 ดี 
 
7.  บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เปน็การพัฒนาสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics พบว่า สื่อท่ีพัฒนาขึ้นมา
มีผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อจากผู้เช่ียวชาญอยู่ใน
ระดับดี ผลการการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน คือ 
นักเรียนระดับ ปวช. 3 สาขากราฟฟิก วิทยาลัยเทคโนโลยี
ดอนบอสโกจ านวน 30 คน อยู่ในระดับดีมาก การพัฒนา
และออกแบบสื่อการสอนเรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น
ในรูปแบบ infographics น าเสนอในเรื่องของ รูรับแสง 
ความเร็วชัตเตอร์ ISO หรือค่าความไวแสง และค่าสมดุล
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แสงสีขาว ให้เข้าใจง่าย น่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
สามารถแนะน าพื้นฐานความรู ้การถ่ายภาพเบื้องต้น 
การปรับตั้งค่าเบื้องต้น ให้สามารถใช้งานได้จริงและสะดวก
ต่อการใช้งาน ด้านภาพ มีความพึงพอใจในค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
ควรแก้ไขการน าภาพที่ใช้น าเสนอให้เห็นมุมมองที่ชัดเจน
มากยิ่งขึ้น ซึ่งการพัฒนาสื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics 

ข้อจ ากัดของสื่อ สื่อการสอน เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในรูปแบบ infographics ต้องใช้อินเตอร์เน็ต
ในการใช้สื่อ ข้อเสนอแนะสามารถแนะน าพื้นฐานการปรับ 
ตั้งค่าของกล้องดิจิทัลได้อีกหลายหัวข้อ 
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การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์โดยกระบวนการวิเคราะห์แบบเชิงชั้น 
Software Development Process Model Selection  

by using Analytic Hierarchy Process 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอแนวทางในการตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขหลัก ซึ่งในเงื่อนไขหลักอาจมีเง่ือนไขรอง ผู้ที่มีหน้าท่ี
ตัดสินใจจะท าการตัดสินใจให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไข โดยมีจุดประสงค์เพื่อหาทางเลือกในการด าเนินการที่ดีที่สุด 
กรณีศึกษาได้ท าการทดลอง การตัดสินใจของบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ว่าจะเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบใด
ที่จะเป็นท่ีพึงพอใจของลูกค้ามากท่ีสุด เทคนิคการการวิเคราะห์แบบเชิงช้ันแบบสองช้ันได้ถูกใช้ในการค้นหากระบวนการ 
พัฒนาซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมที่สุด แนวทางการตัดสินใจจะต้องตรวจสอบความสอดคล้องของการตัดสินใจว่ามีค่า
ความสอดคล้องที่ดีเพียงใด 

ค าส าคัญ : การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์, กระบวนการวิเคราะห์แบบเชิงช้ัน 
 
Abstract 

This paper has propose the decision making direction with main criteria. These main criteria 
should provide some sub criteria. The decision maker have to decide to give the important of each 
criteria. The objective of decision making is to choose the alternative or choice of activity that could 
serve all business criteria. The research experiment is tried out on software development project. The 
software project manager has to choose the software process model that could best match to all 
criteria. Analytic hierarchy process technique is used to solve for the best suit software development 
process. The result of alternative selection solution must be check whether it is consistent or not.   
Keywords : Analytic hierarchy process, Software process model selection 
 
1.  บทน า 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์  ที่ใช้ในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์มีหลายวิธี เช่น การพัฒนาซอฟต์แวร์ตามแผน 
ที่ก าหนด (Plan-driven) และการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ
รวดเร็ว (Agile process) (Steve Easterbrook, 2012) 
ทั้งสองแนวทางจะมีความเหมาะสมต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์
ที่แตกต่างกัน (B Subbarayudu, 2020) กล่าวคือ การพัฒนา

ซอฟต์แวร์ตามแผนที่ก าหนด เหมาะสมกับระบบงาน
ขนาดใหญ่มีการวางแผนงานที่ เป็นขั้นเป็นตอน มีบุคลากร  
ที่มีประสบการณ์ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีการก าหนด หรือ
รวบรวมความต้องการที่ชัดเจน กระบวนการนี้จะไม่เหมาะ
กับระบบงานที่มีการปรับเปลี่ยนความต้องการบ่อยครั้ง 
และผู้ว่าจ้างพัฒนาซอฟต์แวร์มีส่วนร่วมจะไม่มาให้
ข้อเสนอแนะระหว่างการพัฒนาซอฟต์แวร์ ส่วนการพัฒนา
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ซอฟต์แวร์แบบรวดเร็ว เหมาะกับระบบงานที่มีการปรับเปลี่ยน
ความต้องการบ่อยครั้ง ผู้ว่าจ้างพัฒนาซอฟต์แวร์มีส่วนร่วม
ในการพัฒนาระบบงาน และเหมาะกับระบบงานที่มีขนาดเล็ก 
การพิจารณาเลือกรูปแบบ ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม
จะช่วยให้การพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถด าเนินการในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ สามารถส่งมอบให้ลูกค้าในเวลา
ที่ก าหนด  
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

พัฒนาวิธีการเลือกกระบวน การพัฒนาซอฟต์แวร์ 
โดยกระบวนการวิเคราะห์แบบเชิงช้ัน 
 
3.  วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยได้ใช้ข้อมูลจากบริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์เอกชน

แห่งหนึ่งที่มีการพัฒนาซอฟต์แวร์  ด้วยสองกระบวนการ 
พัฒนาซอฟต์แวร์ ผู้ให้ข้อมูลเป็นหัวหน้าโครงการพัฒนา
ซอฟต์แวร์สามคน มาให้มติความเห็นชอบในประเด็นต่างๆ
(Majority vote) โดยจะให้ความส าคัญในเง่ือนไขรองต่อ
ทางเลือก ส่วนเ ง่ือนไขหลักจะสอบถามจากลูกค้ า 
เนื่องจากเป็นความประสงค์หลักของลูกค้าที่มีต่อบริษัท
ผู้รับจ้างพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
เงื่อนไขที่ใช้ในการวิจัยแสดงในตารางที่ 1. เป้าหมาย

ของการด าเนินการคือ การค้นหากระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่เป็นที่พอใจของลูกค้า (เง่ือนไขหลัก) และ
สามารถด าเนินการเชิงเทคนิคได้เหมาะสมกับเง่ือนไขรอง
ให้มากท่ีสุดเงื่อนไขหลักและรองดังแสดงในตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ตัวแปรที่เกี่ยวข้องในการเลือกระบวนการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ 

เป้าหมาย 
(Goal) 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม 
(Suitable software process model: SPM) 

เง่ือนไข
(Criteria) 
  

หลัก (Main criterion) รอง (Sub criterion) 

1.ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ 
(Product quality: PQ) 

1. ฟังชันของระบบงาน
(Product feature: PF) 

 
  

เป้าหมาย 
(Goal) 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม 
(Suitable software process model: SPM) 

  

  1.2 ท างานได้ตาม
มาตรฐาน (Product 
standard: PS) 

  

2. นโยบายราคา
ผลิตภัณฑ์ (Product 
price policy: PP) 

2.1 ราคาในการพัฒนา 
(Development 
price: DP) 

  

  2.2 ราคาค่าบ ารุงรักษา
(Maintenance price: 
MP) 

  

3.การส่งมอบงาน
(Delivery term: DT) 

3.1 การส่งมอบ
ทันเวลา (Delivery on 
time: DOT) 

  

  3.2 การส่งมอบงาน
แบบยืดหยุ่น (Flexible 
delivery: FD) 

ทางเลือก
(Alternative) 

1. กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Water 
fall (WF) 

  

  

2.กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Scrum 
model (SM) 

  

 
ผังเชิงช้ันแสดงการวิเคราะห์แบบเชิงช้ันของการเลือก

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์โดย กระบวนการวิเคราะห์
แบบเชิงช้ันดังแสดงในภาพท่ี 1 

  

 
ภาพที่ 1 ผังเชิงช้ันแสดงการวิเคราะห์แบบเชิงช้ันของ 

การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร ์
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เทคนิค และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การเลือกกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยกระบวนการ

วิเคราะห์แบบเชิงช้ันใช้วิธีการตัดสินใจ  แบบเชิงช้ัน 
(Analytic Hierarchy Process) (Satty, 2008) โดยผู้ให้
ความเห็นจะให้คะแนนเปรียบเทียบในความเห็นในเง่ือนไข 
(Criteria) เป็นคู่ๆ (Pairwise comparison) หากมีหลาย
เง่ือนไขมีทั้งหมด n เง่ือนไขจะมีจ านวนของการเปรียบเทียบ

เท่ากับ        

 
  การให้คะแนนจะแยกเป็นค่าดังนี้  

 
ตารางที่ 2 การให้คะแนนความคิดเห็นในการเปรียบเทียบ
แบบจับคู่ (Pairwise comparison) 
score Meaning  

1 Equal important 
3 Some dominance to another  
5  Importance than another  
7 More Importance than another  

9 Most Importance than another  
 

ผลการเปรียบเทียบจะแสดงผลไว้ในเมทริกส์
การเปรียบเทียบ (Comparison matrix) ซึ่งค่าคะแนน  
การเปรียบเทียบของเง่ือนไขแต่ละคู่จะจัดเก็บในในเมทริกส์
จะมีลักษณะเป็นค่าตรงข้าม ตัวอย่างเช่น เง่ือนไข “A”, 
“B”, “C” หาก ความคิดเห็นพบว่าให้ความส าคัญของ  “A” 
ต่อ “B” ในระดับที่ 5 อาจพูดอีกอย่างว่า ความส าคัญของ 
“B” ต่อ“A” ในระดับ 1/5 (Reciprocal) สมมติให้ 
ความส าคัญของ  “A” ต่อ “C”เท่ากับ 3 และความส าคัญ
ของ  “B” ต่อ “C”เท่ากับ 3 เมทริกส์การเปรียบเทียบจะมี
ลักษณะดังนี้ตารางที่ 3 เมทริกส์แสดงผลของการเปรียบเทียบ
แบบคู่เง่ือนไข  

 

  A B C 

A 1 5 3 
B 1/5 1 3 

C 1/3 1/3 1 

หลังจากนั้นจะท าการค านวณหาค่าผลรวมของ
ทุกแถวตั้ง (Colum) พร้อมท าการปรับให้เป็นค่าปกติ
สัมพัทธ์ในแต่ละแถวตั้ง  

 
ตารางที่ 4 เมทริกส์แสดงผลรวมแถวตั้ง 

  
A B C 

 
A 1 5 3 

 
B 0.20 1 3 

 
C 0.33 0.33 1 

Sum colum   1.53 6.33 7.00 

 
จากนั้นหาค่าเฉลี่ยของแถวนอน ดังภาพท่ี 4 
 

ตารางที่ 5 เมทริกส์แสดงค่าเฉลี่ยแถวนอน 

  

A B C 
Sum 
row 

Average 
row 

 

A 0.65 0.79 0.65 2.09 0.69 

 

B 0.13 0.16 0.13 0.42 0.14 

 

C 0.22 0.05 0.22 0.49 0.16 

Normalize   1 1 1 

 

1 

 
ค่าเฉลี่ยของแถวนอน เป็นค่าความส าคัญของแต่ละ

เง่ือนไข (Priority vector) โดยเง่ือนไข “A” มีค่าความส าคัญ 
ที่ 0.73 หรือ 73% 

ทั้งนี้ค่าความส าคัญของทุกเง่ือนไขรวมกันจะมีค่า
เท่ากับ 1 หรือ 100% ค่าความส าคัญที่ได้จะต้องท า 
การตรวจสอบค่าความคงที่ (Consistency index) โดยเริ่มจาก 

การหาค่าไอเกนหลัก (Principal Eigen value - λmax) 
โดยการคูณค่าเฉลี่ยแถว (Average row) กับค่าผลรวม
แถวตั้ง (Sum row) ทั้งนี้ต้องเป็นเงื่อนไขเดียวกัน 

λmax=(1.53)0.697+(6.33) 0.139+(7.00) 0.16=3.066 
ค่าความคงท่ีค านวณได้จาก 
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ค านวณหาค่า CR จาก    
  

  
 โดยค่า RI 

(Random Consistency Index) เป็นค่าคงที่ที่ก าหนดขึ้น
เพื่อใช้ในการวัดความคงที่ (Consistency) มีค่าคงที่ดังแสดง
ในตารางที่ 6 จากตัวอย่างข้างต้นค่า CR = 0.033/0.58 = 
0.0568 หรือ 5.68 % ซึ่งหากค่า CR ต่ ากว่า 0.10 จะยอมรับ
ในค่าน้ าหนักความส าคัญ (Priority vector) ที่ค านวณได้ 
หรือค่าท่ีค านวณได้เป็นท่ียอมรับได้ 

 

ตารางที่ 6 ค่า RI ณ ค่า n ต่างๆ 
n 1 2 3 4 5 6 

RI 0 0 0.6 1 1.2 1.2 
 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิเคราะห์เชิงช้ันของงานวิจัยนี้ได้ใช้

เครื่องมือซอฟต์แวร์ ExpertChoice ช่วยในการประมวลผล
ข้อมูล การค านวณจะมีการด าเนินการในสองขั้นตอนคือ 
การวิเคราะห์เชิงชั้นในเงื่อนไขหลัก และการวิเคราะห์ 
เชิงช้ันในเง่ือนไขรอง (Sub criteria) ซึ่งจะอ้างอิงอยู่ภายใต้
เง่ือนไขหลัก (Main criteria) ทีละตัว เมื่อด าเนินการสอง
ขั้นตอนเสร็จจะท าการหาค่าความส าคัญของทางเลือก 
(Alternative) ที่มีต่อ เป้าหมาย (Goal) ของการวิเคราะห์
เชิงช้ัน ภายใต้เงื่อนไขรองทีละตัวจนครบทุกเงื่อนไขรอง 

 

 
ภาพที่ 2 ผังเชิงช้ันการตัดสินใจ 

 
1. การเปรียบเทียบแบบคู่ของเงื่อนไขหลัก 

การให้ความส าคัญของแต่ละเ ง่ือนไขหลัก 
(ด าเนินการโดยลูกค้า) มีค่าดังแสดงในตารางที่ 7 

 

ตารางที่ 7 เมทริกส์เปรียบเทียบเงื่อนไขหลัก 

 
PQ PP DT 

PQ 1.00 3.00 5.00 

PP 0.33 1.00 1.00 

DT 0.20 1.00 1.00 

ก. ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ (Product quality: PQ) 
 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรองภายใต้

เง่ือนไขหลัก -PQ (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้างพัฒนา
ซอฟต์แวร์) มีค่าดังแสดงในตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 8 เมทริกส์เปรียบเทียบเงื่อนไขรอง PQ 
PQ 

  

 
PF PS 

PF 1.00 3.00 

PS 0.33 1.00 
 

ข. นโยบายราคาผลิตภัณฑ์ (Product price policy: 
PP) 

 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรองภายใต้
เง่ือนไขหลัก -PP (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้างพัฒนา
ซอฟต์แวร์) มีค่าดังแสดงในตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 เมทริกส์เปรียบเทียบเงื่อนไขรอง PP 

PP 
  

 
DP MP 

DP 1.00 5.00 

MP 0.20 1.00 

 
ค. การส่งมอบงาน(Delivery term: DT) 
 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรองภายใต้

เง่ือนไขหลัก -DT (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้างพัฒนา
ซอฟต์แวร์) มีค่าดังแสดงในตารางที่ 10 

 
ตารางที่ 10 เมทริกส์เปรียบเทียบเงื่อนไขรอง DT 

DT 
  

 
DOT FD 

DOT 1.00 0.33 

FD 3.00 1.00 
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2. การเปรียบเทียบแบบคู่ ของเง่ือนไขรองกับ
ทางเลือก  

ก. ฟังชันของระบบงาน (Product feature: PF) 
 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง 

PF ภายใต้เง่ือนไขหลัก -PQ (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดัง
แสดงในตารางที่ 11 

 

ตารางที่ 11 เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง PF กับ
ทางเลือก (Alternative) 

PF 
  

 
WF SM 

WF 1.00 0.33 

SM 3.00 1.00 
 

ข. ท า ง า น ไ ด้ ต า ม ม า ต ร ฐ า น  ( Product 
standard: PS) 

 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง PS 
ภายใต้เง่ือนไขหลัก *PQ (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดัง
แสดงในตารางที่ 11 

 

ตารางที่ 12  เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง PS กับ
ทางเลือก (Alternative) 

PS 
  

 
WF SM 

WF 1.00 0.33 

SM 3.00 1.00 
 

ค. ราคาในการพัฒนา (Development price: 
DP) 

 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง 
DP ภายใต้เง่ือนไขหลัก -PP (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดังแสดง
ในตารางที่ 13 
 
 
 

ตารางที่ 13 เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง DP กับ
ทางเลือก (Alternative) 

DP 
  

 
WF SM 

WF 1.00 5.00 

SM 0.20 1.00 
 

ง. ราคาค่าบ ารุงรักษา (Maintenance price: 
MP) 

 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง 
MP ภายใต้เง่ือนไขหลัก -PP (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดัง
แสดงในตารางที่ 14 

 

ตารางที่ 14 เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง MP กับ
ทางเลือก (Alternative) 

MP 
  

 
WF SM 

WF 1.00 0.33 

SM 3.00 1.00 

 
จ. การส่งมอบทันเวลา (Delivery on time: 

DOT) 
 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง 

DOT ภายใต้เง่ือนไขหลัก -DT (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดัง
แสดงในตารางที่ 15 

 

ตารางที่ 15  เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง DOT กับ
ทางเลือก (Alternative) 

DOT 
  

 
WF SM 

WF 1.00 0.33 

 
ฉ. การส่ งมอบงานแบบยืดหยุ่ น (Flexible 

delivery: FD) 
 การให้ความส าคัญของแต่ละเง่ือนไขรอง 

FD ภายใต้เง่ือนไขหลัก -DT (ด าเนินการโดยบริษัทผู้รับจ้าง
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พัฒนาซอฟต์แวร์) กับทางเลือก (Alternative) มีค่าดัง
แสดงในตารางที่ 16 

 

ตารางที่ 16  เมทริกส์เปรียบเทียบเง่ือนไขรอง FD กับ
ทางเลือก (Alternative) 

FD 
  

 
WF SM 

WF 1.00 0.20 

SM 5.00 1.00 

 
4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

4.1  น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขหลัก (Main 
criteria)  

 ผลการวิเคราะห์ความส าคัญ (Priority) ของการเลือก
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ของสามเงื่อนไขหลัก 
โดยเง่ือนไขผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ เป็นสิ่งที่ลูกค้าให้ความส าคัญ
สูงสุด 

 

ตารางที่ 17  น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขหลัก  
หลัก (Main criterion) Weight CI 

1.ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ(Product quality) 0.659 0.03 
      

2. นโยบายราคาผลิตภัณฑ์ (Product price 
policy) 0.156   
      

3.การส่งมอบงาน (Delivery term) 0.185   
      

 
4.2 น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขรอง (Sub 

criteria) 
 ผลการวิเคราะห์ความส าคัญ (Priority) ของการเลือก

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ของหกเง่ือนไขรอง พบว่า
เง่ือนไขรอง ฟังชันของระบบงาน(Product feature) เป็นสิ่งที่
ลูกค้าให้ความส าคัญสูงสุด (49.50%) และเง่ือนไขรองที่ให้
ความส าคัญน้อยสุดคือราคาค่าบ ารุงรักษา (Maintenance 
price) ที่ 2.60% และลูกค้ามีความพอใจที่ซอฟต์แวร์บางส่วน
สามารถส่ งมอบได้ก่อนการส่ งมอบงานแบบยืดหยุ่ น 
(Flexible delivery) (13.70%) กับซอฟต์แวร์ท างานได้
เป็นมาตรฐาน (16.50%) 

ตารางที่ 18  น้ าหนักความส าคัญของเง่ือนไขรองพร้อม
น้ าหนักโกบอล (Global weight) 

รอง (Sub criterion) Weight 
Global 
weight 

CI 

1.1 ฟังชันของระบบงาน(Product feature) 0.75 0.495 0.00 

1.2 ท างานได้ตามมาตรฐาน (Product standard) 0.25 0.165   

2.1 ราคาในการพัฒนา (Development price) 0.833 0.129 0.00 

2.2 ราคาค่าบ ารุงรักษา(Maintenance price) 0.167 0.026   

3.1 การส่งมอบทันเวลา (Delivery time) 0.255 0.047 0.00 

3.2 การส่งมอบงานแบบยืดหยุ่น (Flexible 
delivery) 0.745 0.137   

  
1.000 

  
4.3  น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขหลักและ

ทางเลือก (Alternative) 
 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับ

เง่ือนไขทั้งหมดคือ กระบวนการพัฒนาแบบสคอร์มที่ 66.30% 
 

ตารางที่ 19 น้ าหนักความส าคัญโดยรวมของทางเลือก  
(Alternative) 

ทางเลือก (Alternative) Weight CI 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Water fall 
(WF) 0.337 0.03 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum 
model (SM) 0.663   

 
4.4  น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขหลักและ

ทางเลือก (Alternative) 
 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับ

เง่ือนไขหลัก ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ (Product quality) และ
การส่งมอบงาน (Delivery term) คือกระบวนการพัฒนา
แบบสคอร์ม ที่ 66.30% และ 68.90% ในขณะที่นโยบาย
ราคาผลิตภัณฑ์ (Product price policy) กระบวนการ 
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Water fall ให้ค่าความส าคัญที่ดีกว่า
ที่ 73.60% 
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ตารางที่ 20 น้ าหนักความส าคัญของเง่ือนไขหลักและ
ทางเลือก (Alternative) 

เง่ือนไขหลัก(Main 
criterion) 

ทางเลือก (Alternative) Weight CI 

1.ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ 
(Product quality) 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Water fall (WF) 0.25 0.00 

  กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Scrum model (SM) 0.75 

 2. นโยบายราคา
ผลิตภัณฑ์ (Product 
price policy) 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Water fall (WF) 0.736 0.00 

  กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Scrum model (SM) 0.264 

 3.การส่งมอบงาน
(Delivery term) 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Water fall (WF) 0.311 0.00 

  กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Scrum model (SM) 0.689 

  

4.5 น้ าหนักความส าคัญของเงื่อนไขรองและ
ทางเลือก (Alternative) 

 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับ
เง่ือนไขรองราคาในการพัฒนา (Development price) 
พบว่า กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Water fall ให้ค่า
ความส าคัญที่ดีกว่า สคอร์ม ที่ 83.33% ส่วนเง่ือนไขรอง
อื่นๆ กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบสคอร์มให้ค่า
ความพอใจท่ีสูงกว่าทุกเงื่อนไขรอง 

 

ตารางที่ 21 น้ าหนักความส าคัญของเง่ือนไขรองและ
ทางเลือก (Alternative) 

เง่ือนไขรอง (Sub criterion) Alternative Weight CI 

1.1 ฟังชันของระบบงาน (Product 
feature) WF 0.25 0.00 

  SM 0.75   

1.2 ท างานได้ตามมาตรฐาน (Product 
standard) WF 0.25 0.00 

  SM 0.75   

2.1 ราคาในการพัฒนา (Development 
price) WF 0.833 0.00 

  SM 0.167   

2.2 ราคาค่าบ ารุงรักษา (Maintenance 
price) WF 0.249 0.00 

  SM 0.751   

3.1 การส่งมอบทันเวลา (Delivery on 
time) WF 0.249 0.00 

  SM 0.751   

เง่ือนไขรอง (Sub criterion) Alternative Weight CI 

3.2 การส่งมอบงานแบบยืดหยุ่น (Flexible 
delivery) WF 0.332 0.00 

  SM 0.668   

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

จากผลการวิ เคราะห์พบว่ากระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Scrum model (SM) สามารถตอบสนอง
เง่ือนไขต่างๆได้ 66.30% ส าหรับเง่ือนไขรองพบว่า
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Scrum model มีค่า
ความพอใจในราคาน้อยกว่าการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
Water fall เพียงเง่ือนไขรองเดียว (ราคาในการพัฒนา 
(Development price) เนื่องจากลูกค้าจะมีการขอ
เปลี่ยนแปลงความต้องการได้ตลอดเวลาท าให้ค่าใช้จ่าย
ในการพัฒนาย่อมมีราคาที่สูงกว่ากระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Water fall 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอแนวทางในเรียนวิทยาศาสตร์ โดยการศึกษาหาข้อมูลเรียนรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ เช่น
ความรู้ที่รวบรวมจากต ารา หนังสือต่างๆ และจากการรวบรวมความรู้ต่างๆ ที่มีการเผยแพร่บนอินเทอร์เนต ผลการเปรียบเทียบ 
การวิจัยได้เปรียบเทียบกับการเรียนรู้ด้วยวิธีการศึกษาจากหนังสือ ต าราในห้องสมุด กับ การรวบรวมความรู้ต่างๆ ที่มี
การเผยแพร่บนอินเทอร์เนต โดยการจ าแนกด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ พบว่าองค์ความรู้ที่ได้จากการรวบรวมความรู้ต่างๆ 
ที่มีการเผยแพร่บนอินเทอร์เนตมีคะแนนในด้าน ความรวดเร็ว ความน่าเช่ือถือ ของความครบถ้วน ถูกต้องในความรู้ที่ได้สรุป
รวบรวมที่ระดับสูงสุดที่ 40 เปอร์เซ็นต์ สูงกว่าวิธีการรวบรวมความรู้ที่จากต ารา หนังสือที่มีคุณภาพในระดับกลาง 
(2) และต่ า (1) ซึ่งค่าในการจ าแนกรวมกันท่ี 26.66 เปอร์เซ็นต์ โดยความแม่นย าในการจ าแนกมีค่า 73.33 เปอร์เซ็นต์ 
ค าส าคัญ: การเรียนวิทยาศาสตร์, การรวบรวมความรู้ต่างๆที่มีการเผยแพร่บนอินเทอร์เนต 
 
Abstract 

This paper has proposed the classification technique to predict the quality of science 
knowledge collection. The observations (student) are treated to science knowledge gathering, about 
network security topic. The quality of gathered knowledges are rating by network security subject 
teacher. There are three collecting independent attributes (Gender, Competency and source). The 
result of classification, decision tree, show that the source of knowledge collection from internet 
source give best quality of knowledge (3) at 40 percent while the source of knowledge collection 
from text book give quality of knowledge level low (1) and moderate (2) at total 26.66 percent. The 
accuracy of classification is about 73.33%.      
Keywords : Science Learning, Internet Source Knowledge 
 
1.  บทน า 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอแนวทางในเรียนวิทยาศาสตร์
โดยการศึกษาหาข้อมูลเรียนรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ ที่มี
การเผยแพร่บนอินเทอร์เนต การเรียนรู้จะท าการก าหนด
ค าส าคัญที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เมื่อค้นหาข้อมูลได้ผู้เรียน
จะท าการศึกษาคัดกรองข้อมูล ระบุแหล่งข้อมูลที่ได้ 

เพื่อใช้ในการอ้างอิง ในกรณีที่มีตัดสินใจผู้ศึกษา จะท า
การสรุปแนวความรู้ที่ถูกต้อง โดยการค้นคว้าจากแหล่ง
อ้างอิงที่เช่ือถือได้เช่นต ารา การวิจัยได้เปรียบเทียบการเรียนรู้ 
ด้วยวิธีการศึกษาจากหนังสือ ต าราในห้องสมุด โดยเน้น
ที ่องค ์ความรู ้ที่ได้ ความรวดเร็ว ความน่าเช่ือถือของ
ความรู้ที่สรุปรวบรวม  
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2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
น าเสนอแนวทางในเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยการศึกษา

หาข้อมูลเรียนรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ที่มีการเผยแพร่บน
อินเทอร์เนต  
 

3.  วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยได้ใช้ข้อมูลจาก นักศึกษาสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ปีการศึกษา ที่ 1/2563 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
จันทรเกษมจ านวน 30 คน ซึ่งท าการศึกษาในรายวิชา
ความมั่นคงคอมพิวเตอร์ 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
เป้าหมายของการด าเนินการ คือการค้นหาความรู้

ในรายวิชาความมั่นคงคอมพิวเตอร์ โดยมีตัวแปรตามคือ
ความครอบคลุมขององค์ความรู้ที่ได้ ความรวดเร็ว และ
ความถูกต้อง น่าเช่ือถือของความรู้ที่ได้ ดังแสดงในตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ตัวแปรตามที่เกี่ยวข้อง 
ที ่ ตัวแปร ค่า ความหมาย 

1 ความครอบคลุมขององค์ความรู้ 1-5 1=น้อยที่สุด,  
5=มากที่สุด 

2 ความรวดเร็วในการค้นคว้า  1-5 1=น้อยที่สุด,  
5=มากที่สุด 

3 ความถูกต้อง นา่เช่ือถือของความรู ้ 1-5 1=น้อยที่สุด,  
5=มากที่สุด 

 

เทคนิค และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. กระบวนการจัดการความรู้  (Knowledge 

Management) (วชิรา, 2563) 
 กระบวนการจัดการความรู้มีทั้งหมด 7 ขั้นตอนดังนี ้

1. การระบุความต้องการความรู้ (Knowledge Identification) 
เป็นการศึกษาให้เข้าใจว่าความรู้ที่ได้เกี่ยวข้องกับเรื่อง
อะไร น ามาใช้ในสิ่งใด เกี่ยวข้องกับเรื่องใดบ้าง 2. ขั้นตอน
การแสวงหาความรู้ และการสร้าง (Knowledge Creation 
and Acquisition) เป็นขั้นตอนในการ แสวงหารวบรวม 
และการสร้างความรู้จากแหล่งต่างๆ 3. การจัดความรู้ 
ให้เป็นระบบ (Knowledge Organization) เป็นการสรุปผล

การรวบรวมออกมาเป็นโครงสร้างความรู้ เพื่อให้แสดงภาพ
ความรู้ออกมาเป็นโครงสร้าง เหตุและผล  4. การสรุป 
องค์ความรู้และปรับแต่ง (Knowledge Codification and 
Refinement) เป็นขั้นตอนในการสรุป ปรับแต่งความรู้ 
ที่ได้ให้เนื้อหาให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 5. การเข้าถึงความรู้ 
(Knowledge Access) เป็นขั้นตอนในการท าให้ความรู้
สามารถถูกเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกต่อผู้ใช้ 6. การแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Sharing) ความรู้ที่ได้มี
การแลกเปลี่ยน สอบทานกับแหล่งความรู้อื่นๆ เพื่อให้
สามารถสรุปเป็นความรู้เชิงประจักษ์หรือความรู้แบบชัดแจ้ง 
7. การเรียนรู้ (Learning) เป็นขั้นตอนการน าความรู้มาใช้
ประโยชน์ ในการตัดสินใจ แก้ปัญหา ตามความประสงค์
ต่อไป 

2. ผังมโนทัศน์(Mind map) (Matt Tanguay, 
2020) 

 ผังมโนทัศน์หรือแผนที่ความคิดเป็นแผนภาพที่
เลียนแบบกระบวนการคิดของมนุษย์โดยใช้วงกลมในการแสดง
ความคิด โดยระบุออกมาเป็นค า  และมี เ ส้น เ ช่ือม
ความสัมพันธ์ระหว่างค าที่มีทิศทาง ระบุความเป็นเหตุและผล 
ไดอะแกรมนี้จะช่วยในการบูรณาการความคิดออกมาอย่าง
เป็นระบบ มีเหตุและผล ช่วยในการเรียนรู้แก่ผู้อื่นใน
ประเด็นต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างแผนความคิด 

(https://www.tehrantimes.com/news/451235/Ho
w-to-determine-a-good-online-mind-mapping-
software) 
    

https://www.tehrantimes.com/news/451235/How-to-determine-a-good-online-mind-mapping-software
https://www.tehrantimes.com/news/451235/How-to-determine-a-good-online-mind-mapping-software
https://www.tehrantimes.com/news/451235/How-to-determine-a-good-online-mind-mapping-software


การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที ่22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------------ 

-264- 

 ขั้นตอนการสร้างแผนที่ความคิดมีขั้นตอนดังนี้ 
(ประชาสรรณ์ แสนภักดี, 2547) 1. ให้ระบุหัวข้อหรือ
ประเด็นปัญหาที่ต้องการ เขียน ในแผนที่ความคิด 
2 .รวบรวมเอกสารและข้อมูลในหัวข้อต่างๆ ให้มากที่สุด  
3. เลือกการเรียงหัวข้อล าดับค า เหตุและผล 4. ท าการ
แตกแขนงย่อยๆ ลงไป ตามล าดับ ค าที่มีความสัมพันธ์
เกี่ยวข้องกัน  5. ท าการระบุข้อความโดย จัดหมวดหมู่
เรียบเรียงตกแต่งให้มีความเป็นระดับ ความสวยงาม 

3. การตั้งค าถาม (Dharaneetharan Durairajan, 
2017) 

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย “5W1H” เป็นเทคนิคที่ใช้
การตั้งค าถามในประเด็นที่สนใจ เพื่อท าให้สามารถค้นหา
ค าตอบท่ีครอบคลมทุกด้าน ค าถามที่ใช้เรียกย่อๆ ว่า 5Ws, 
1H ซึ่งหมายถึง Who, What, When, Where, Why และ 
How  

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยได้เริ่มจากการแบ่งกลุ่ม นักศึกษา

ออกเป็นสองกลุ่ม ๆ ละ 15 คน จากนั้นได้มอบหมายให้
ทั้งสองกลุ่มท าการคันหาความรู้เกี่ยวกับ Network security 
กลุ่มหนึ่งให้ท าการค้นหาจากเอกสาร หนังสือ ต ารา เป็นหลัก 
ส่วนอีกกลุ่มให้ท าการค้นหาความรู้จากสื่อต่าง ๆ ที่ปรากฏ
อยู่ในแหล่งต่าง ๆ ที่สามารถสืบค้นได้โดยอินเทอร์เนต 
การท างานให้ท างานเดี่ยว มีการก าหนดการส่งงานภายใน 
15 วัน ทั้งสองกลุ่มจะได้รับรู้เทคนิค กระบวนการจัดการ
ความรู้ผังมโนทัศน์และ 5Ws, 1H ผลงานการรวบรวม
ความรู้จะส่งให้ผู้สอนท าการตรวจสอบและให้ค่าคะแนน
ในสามด้านคือ ความครอบคลุมขององค์ความรู ้ที ่ได้
ความรวดเร็วและความถูกต้องน่าเชื่อถือของความรู้ 

1. ผังมโนทัศน์ภายใต้เทคนิค 5Ws,1H   
 จากการมอบหมายงานให้ นั กศึ กษาไปท า 

การศึกษารวบรวมความรู้ในด้านความมั่นคงเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (Network security) มีตัวอย่างของผล
การน าเสนอของนักศึกษาดังนี ้

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างผังมโนทัศน์ของความมั่นคงเครือข่าย

คอมพิวเตอร ์
 
2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 นักศึกษาสองกลุ่ม ๆ ละ 15 คน ได้รับมอบหมาย

ให้ไปท าการรวบรวมความรู้ในแนวทางแหล่งข้อมูล 
ที่แตกต่างกัน งานวิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีรายละเอียด
ดังแสดงในตารางที่ 2 นักศึกษาจะมีการก าหนดศักยภาพ
ของการเรียนเป็นสามระดับ การให้คะแนนของผู้สอบ  
จะแยกเป็นสามระดับเช่นกัน คะแนนคุณภาพของผลงาน
จะท าการหาคะแนนรวมของความครอบคลุมขององค์ความรู้
ที่ได้ ความรวดเร็วและความถูกต้องน่าเช่ือถือของความรู้ 
ที่ได้แล้วท าการให้ค่าคะแนนคุณภาพผลงานโดยจะให้  
ค่าคุณภาพผลงานเท่ากับ “3” หากผลรวมคะแนนมีค่าอยู่
ระหว่าง 15-20 คะแนน 

 

ตารางที่ 2 ตัวแปรต้นท่ีเกี่ยวข้อง 
ที่ ตัวแปร ค่า ความหมาย 

1 เพศ(Gender) 1, 2 1-Male,2-Female 

2 ความสามารถในการ
เรียน(Competency) 

1, 2, 3 GPA: 0-2.00=1, 2.01-
3.00=2,3.01-4.00=3 

3 แหล่งค้นหาข้อมูล
(Source) 

1, 2 1=Internet, 2= text 
book 

4 คุณภาพผลงาน
(Quality) 

1, 2, 3 Mark:0-7=1,8-
14=2,15-20=3 

 
ตารางที่ 3 ตัวอย่างค่าสังเกต 

Gender Competency Source Quality 

1 3 1 3 

1 2 1 3 

1 3 1 3 

https://medium.com/@dharaneetharan?source=post_page-----70712d854deb--------------------------------
https://medium.com/@dharaneetharan?source=post_page-----70712d854deb--------------------------------
https://medium.com/@dharaneetharan?source=post_page-----70712d854deb--------------------------------
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Gender Competency Source Quality 

2 2 1 2 

1 2 1 2 

1 2 1 3 

1 3 2 2 

1 2 1 2 

1 1 2 1 

 
3. การวิเคราะห์ผล 
 ข้อมูลของนักศึกษาจะท าการศึกษาหารูปแบบ 

หรือกฎ แสดงคุณภาพผลงานจากตัวแปรเง่ือนไขสามตัว
คือ เพศ, ความสามารถในการเรียน, แหล่งค้นหาข้อมูล
โดยมีตัวแปรตามคือคุณภาพผลงาน วิธีการที ่ใช้ค ือ 
การวิเคราะห์ไคสแควร์และต้นไม้ตัดสินใจ 

  
4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

4.1  ผลการวิเคราะห์ไคสแควร์ 
 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น

เพศ, ความสามารถในการเรียน, แหล่งค้นหาข้อมูลโดยที่มี
ต่อตัวแปรตามคือคุณภาพผลงาน ดังแสดงในตารางที่ 4 
ผลการวิเคราะห์พบว่าตัวแปร เพศ ไม่มีความสัมพันธ์กับ
คุณภาพผลงาน 

 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรต้น
กับตัวแปรตาม (Quality)  

Chi-square test  
Pearson Chi-
square value 

Asympotic 
significant 2 

tails 

Gender & Quality 2.907 0.234 

Competency & 
Quality 10.313 0.035** 

Source & Quality 9.733 0.008** 

 
4.2  ต้นไม้ตัดสินใจ(Decision tree) 
 ผลการวิเคราะห์หากฎในการจ าแนกคุณภาพ

ผลงาน (Quality) ได้ใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจพบว่าเทคนิค 

J48 ให้ค่าความถูกต้องในการจ าแนกที่ 70 เปอร์เซนต์ 
ดังแสดงในภาพที ่3 

 
ภาพที่ 3 ต้นไม้ตัดสินใจคุณภาพผลงาน J48 (70%) 
 
แต่จากการทดลองเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจวิธีอื่น พบว่า

เทคนิค Random tree ให้ค่าความถูกต้องในการจ าแนกที่ 
73.33 เปอร์เซนต์ สูงกว่าวิธี J48 ที่ 3.33 เปอร์เซ็นต์ 
ดังแสดงในภาพท่ี 4 

 
ภาพที่ 4 ต้นไม้ตัดสินใจคุณภาพผลงาน Random tree 

(73.33%) 
 

จากผลการวิเคราะห์ต้นไม้ตัดสินใจพบว่าตัวแปรต้น 
“เพศ” ไม่ให้ความแตกต่างในการจ าแนกตัวแปรตาม 
ดังกฎข้อที่ 5, 6 ของต้นไม้ตัดสินใจ Random tree 
(ภาพที่ 4) โดยมีค่าคุณภาพเท่ากันท่ีระดับ “2” 

กฎในการจ าแนกสามารถสรุปได้ว่าแหล่งค้นหาข้อมูล
แบบที่ 1 (อินเทอร์เนต) สามารถช่วยให้ผลงานมีคุณภาพ
ในระดับที่ 2 ที่ 33.33 และระดับสามที่ 40 เปอร์เซ็นต์ 
ส่วนการค้นหาข้อมูลแบบรวบรวมจากหนังสือ-ต ารา 
มีผลงานท่ีคุณภาพในระดับที่ 1 ที่ 23.33 และระดับสองที่ 
3.33 เปอร์เซ็นต์ คุณภาพที่ 1  
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ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
จากผลการวิเคราะห์พบว่าพัฒนา  
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