




I

วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 

MAEJO INFORMATION TECHNOLOGY AND INNOVATION JOURNAL

ปีที่ 4  ฉบับที่ 2  เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม 2561

ที่ปรึกษา	

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จำ�เนียร  ยศราช	 อธิการบดีมหาวิทยาลัยแม่โจ้ 

อาจารย์ รชฏ  เชื้อวิโรจน์	 รองอธิการบดีฝ่ายพัฒนาบุคลากรและกายภาพ

บรรณาธิการ		

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนิท  สิทธิ		  มหาวิทยาลัยแม่โจ้

กองบรรณาธิการ	

ศาสตราจารย์ ดร.พจนารถ  เสมอมิตร		  University of Interdisciplinary Studies, Texas, USA		   

รองศาสตราจารย์ยืน  ภู่วรวรรณ		  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

รองศาสตราจารย์ ดร.เอกรัฐ  บุญเชียง		  มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

รองศาสตรจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ		   

รองศาสตราจารย์ ดร.รัฐสิทธิ์ สุขะหุต           มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

รองศาสตราจารย์จักรภพ  วงศ์ละคร		  ข้าราชการบำ�นาญมหาวิทยาลัยแม่โจ	้	   

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติรัตน์  เชี่ยวสุวรรณ	 มหาวิทยาลัยพะเยา 

นางศรีกุล  นันทะชมภู			   มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

นายวุฒิพล  คล้ายทิพย์			   มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

นายสมชาย  อารยพิทยา			   มหาวิทยาลัยแม่โจ้

ผู้ช่วยบรรณาธิการ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนิท  สิทธิ	         ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทัดพงศ์  อวิโรธนานนท์ 

นางศรีกุล  นันทะชมภู	         อาจารย์อุทัยวรรณ  ศรีวิชัย 

อาจารย์ ดร.จักรกฤช  เตโช	         นายสุธรรม  อุมาแสงทองกุล 

นายสมชาย  อารยพิทยา	         นางสาวนรากร  ทิพนี 

นางอภิณห์พร  ปิยะจันทร์

เจ้าของ

ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

เลขที่ 63  หมู่ที่ 4  ตำ�บลหนองหาร  อำ�เภอสันทราย  จังหวัดเชียงใหม่  50290 

โทรศัพท์ 0-5387-8505  โทรสาร 0-5387-8505 

https://mitij.mju.ac.th	Email: mitij@mju.ac.th

พิมพ์ที่โรงพิมพ์

สำ�นักพิมพ์มหาวิทยาลัยแม่โจ้ เลขที่ 63  หมู่ที่ 4  ตำ�บลหนองหาร  อำ�เภอสันทราย  จังหวัดเชียงใหม่  50290 

โทรศัพท์ 0-5387-5490-6   โทรสาร 0-5387-5489



II

บรรณาธิการผู้ทรงคุณวุฒ	ิ

รองศาสตราจารย์ ดร.สาโรช  โศภีรักข์	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

รองศาสตราจารย์ ดร.ณรงค์  สมพงษ์	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

รองศาสตราจารย์ ดร.เอกรัฐ  บุญเชียง	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

รองศาสตราจารย์จักรภพ  วงศ์ละคร	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐสิทธิ์  สุขะหุต	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติรัตน์  เชี่ยวสุวรรณ	 มหาวิทยาลัยพะเยา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนิท  สิทธิ	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล  รำ�ไพ	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

อาจารย์ ดร.ปรีดา  สามงามยา	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

อาจารย์ ดร.มหาชาติ  อินทโชติ	 มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุร ี

อาจารย์ ดร.ปิยวรรณ  สิริประเสริฐศิลป์	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร.อุดมลักษณ์  ธรรมปัญญา	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร.สมนึก  สินธุปวน	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร.จักรกฤช  เตโช	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร.พาสน์  ปราโมกข์ชน	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร.ปวีณ  เขื่อนแก้ว	 มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

อาจารย์ ดร..ศัลยพงศ์  วิชัยดิษฐ	 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

นางศรีกุล นันทะชมภู	 มหาวิทยาลัยแม่โจ้

ฝ่ายประชาสัมพันธ์และเผยแพร่	

นายสมชาย  อารยพิทยา	 นางอภิณห์พร  ปิยะจันทร์

จัดทำ�โดย  

กองบรรณาธิการวารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 

มหาวิทยาลัยแม่โจ้ อำ�เภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ 50290 โทรศัพท์  0-5387-3601 

โทรสาร  0-5387-8505  E-mail:  mitij@mju.ac.th  เว็บไซต์ www.mitij.mju.ac.th

วารสารแมโ่จเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและนวัตกรรมเป็นวารสารราย 6 เดอืน กำ�หนดออกปีละ 2 ฉบับ ในเดอืนมกราคม 

และเดือนกรกฎาคมของทุกปี โดยมีการเผยแพร่ออนไลน์ (Journal Online) ในรูปวารสารทางอิเล็กทรอนิกส์ และมีการเผยแพร่

ในรูปเล่มสำ�หรับจัดส่งให้หน่วยงานที่เก่ียวข้องทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีจุดประสงค์หลักเพื่อเผยแพร่งานวิจัย

และบทความทางวิชาการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร รวมถึงสาขาวิชาต่าง ๆ ท่ีนำ�เอาเทคโนโลยีสารสนเทศไป

ประยกุตใ์ช ้และดา้นอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง ให้แกอ่งคก์รทีเ่กีย่วข้องกบัการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารทัว่ประเทศ

บทความในวารสารทุกบทความได้รับการตรวจความถูกต้องทางวิชาการโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ข้อความ

และบทความในวารสารเป็นข้อคิดเห็นของผู้ เขียนแต่ละท่าน มิใช่เป็นความคิดเห็นของกองบรรณาธิการ  และมิใช่

ค ว ามรั บผิ ด ชอบของกองบรรณาธิ ก ารวารสารแม่ โ จ้ เ ทค โน โลยี ส ารสน เทศและนวั ตกรรม ศู นย์ เ ทค โน โลยี

ส า ร ส น เ ท ศ  ม ห า วิ ท ย า ลั ย แ ม่ โ จ้  ก อ ง บ ร ร ณ า ธิ ก า ร ไ ม่ ส ง ว น สิ ท ธิ์ คั ด ล อ ก แ ต่ ใ ห้ อ้ า ง อิ ง แ ส ด ง ท่ี ม า



III

บทบรรณาธิการ

สวสัดคีรบัไดเ้วลาครบรอบ 4 ปแีลว้ ผลติออก 8 ฉบบั ซีง่วารสารแมโ่จเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและนวตักรรมฉบบันีเ้ปน็ปทีี ่

4 ฉบบัที ่2  มีผูส้นใจจากภายนอกสง่บทความมาตพีมิพใ์นวารสารนี ้ได้แก ่เจา้หนา้ท่ี นักวชิาการ นกัวจิยั ครู อาจารย์ เป็นตน้ กำ�ลงัดำ�เนนิ

การเขา้สูฐ่านขอ้มูลดัชนวีารสารไทยหรอื TCI ในปตีอ่ไป ถงึแมว้า่ยงัไมเ่ขา้สูฐ่านขอ้มลูดัชนวีารสารไทยกมี็ผูว้จิยัไดน้ำ�ไปใชป้ระโยชนอ้์างอิง

บทความวจิยัจากวารสารนี ้วารสารนีเ้ปน็แหลง่เผยแพรค่วามรู้ทีเ่ปน็ประโยชน ์มีคณุคา่และทนัสมยั สามารถนำ�ไปศึกษาและอา้งองิตอ่ไป

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนิท สิทธิ

บรรณาธิการวารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม



IV



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

1

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการบริหารห่วงโซ่อุปทานเพื่อจัดการโครงการ 
ในสถาบันอุดมศึกษา 
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Abstract  

Using Information Technology and Communication for Supply Chain Management for 
project management in Higher Education institute. The objectives of article were to study 
the use Information Technology and Communication for Supply Chain Management for 
project management in Higher Education institute Include promote the effective the 
education management. The education management needs to be appropriate to changes of 
globalized economy and society. The processes consisted of Project suppliers, manufacturer, 
Project customers, consumer all connected with information communication technology in 
the educational institute with the supply chain management. This truly added the 
educational institute value as the production source providing finished Project satisfied for 
the consumers as planned include provide value add to the society. The supply chain 
designed will be applicable for the effective project management.                                     
   
Keywords: Using Information Technology and Communication, Supply Chain Management,  
                Project in Higher Education institute 
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บทคัดย่อ 
           กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรโครงกำรใน
สถำบันอุดมศึกษำ  วัตถุประสงค์ของบทควำมเพ่ือศึกษำกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำร
ห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรโครงกำรในสถำบันอุดมศึกษำ  รวมถึงกำรจัดกำรศึกษำให้มีประสิทธิภำพ 
เหมำะสมกับกำรเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจ สังคม ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนเริ่มตั้งแต่ผู้ส่งมอบโครงกำร ผู้ผลิต
ด้ำนโครงกำร ลูกค้ำโครงกำร ผู้บริโภค เชื่อมโยงผ่ำนระบบเทคโนโลยีสำรสนเทศของสถำนศึกษำและเครือข่ำย
ของห่วงโซ่อุปทำน  เพ่ือให้เป็นไปอย่ำงรวดเร็ว มีประสิทธิภำพ สำมำรถตัดสินใจได้ถูกต้องตลอดจนเป็นกำร
สร้ำงมูลค่ำเพ่ิมแก่สถำนศึกษำ และได้โครงกำรส ำเร็จรูปเป็นที่พึงพอใจแก่ผู้บริโภค รวมถึงเพ่ิมมูลค่ำให้กับ
สังคม และเพ่ือให้สถำนศึกษำสำมำรถจัดกำรศึกษำได้บรรลุเป้ำหมำยตำมท่ีวำงไว้ ระบบห่วงโซ่อุปทำนจึงน่ำจะ
สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกำรโครงกำรได้  
 
 ค ำส ำคัญ : การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, การบริหารห่วงโซ่อุปทาน, โครงการใน 
               สถาบันอุดมศึกษา 
   
บทน า 
          กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำร
โครงกำรมีควำมส ำคัญในเรื่องกำรบริหำรงำนตำมแผนยุทธศำสตร์เพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำยที่วำงไว้ เพรำะ
โครงกำรเป็นตัวสนับสนุนกำรปฏิบัติงำนต่ำงๆของหน่วยงำนในสถำบันอุดมศึกษำให้ส ำเร็จและมีคุณภำพ 
รวมถึงพัฒนำสังคมด้วยซึ่งโดยจะต้องมีกำรควบคุมกำรปฏิบัติงำนตั้งแต่ระดับบนลงมำระดับล่ำงทั้งสองทิศทำง 
กำรท ำงำนน้ันจะเป็นทีมและกำรขยำยครอบคลุมทั้งระบบในซัพพลำยเชน ในระดับปฏิบัติกำรจนถึงล่ำงสุด
เพ่ือให้ข้อมูลเกิดกำรท ำรำยกำรของกระบวนกำร ตอบสนองต่อควำมต้องกำรของแต่ละแผนก กำรออกเอกสำร 
กำรเลือกส่งท ำให้เกิดกำรด ำเนินงำนของกิจกรรมซึ่งกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศจะจะสำมำรถส่งข้อมูลได้อย่ำง
ต่อเนื่องและรำยงำนสรุปผลได้ในส่วของกำรผลิตโครงกำรของในสถำบันอุดมศึกษำจะส่งผลให้กำรพัฒนำ
บัณฑิต  พัฒนำบุคลำกร กำรท ำนุบ ำรุงศิลปวัฒนธรรม กำรบริกำรวิชำกำรและกำรวิจัยกำรพัฒนำกำรบริหำร
กำรเงิน  กำรส่ งเสริม เอกลักษณ์ ซึ่ งโครงกำรหรือกิจกรรมอำจ ด ำเนินกำรได้มำกคณะเทคโนโลยี 
คหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ เป็นสถำบันอุดมศึกษำ ที่ด ำเนินกำรผลิตโครงกำร
ออกสู่สังคมได้ให้ควำมส ำคัญกำรจัดกำรโครงกำร เพ่ือสนองควำมต้องกำรของประเทศซึ่งก ำลังต้องกำรผู้มี
ควำมรู้ด้ำนโครงกำร และส ำคัญที่สุดคือ กำรผลิตโครงกำรให้มีคุณภำพ จึงจ ำเป็นวำงแผนด ำเนินงำนผลิต
โครงกำร เพ่ือพัฒนำบุคลำกร นักศึกษำ ให้เป็นผู้มีควำมรู้ เพ่ือน ำควำมรู้ที่ขั้นตอนของสถำบันศึกษำที่ได้จำก
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บทคัดย่อ 
           กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรโครงกำรใน
สถำบันอุดมศึกษำ  วัตถุประสงค์ของบทควำมเพ่ือศึกษำกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำร
ห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรโครงกำรในสถำบันอุดมศึกษำ  รวมถึงกำรจัดกำรศึกษำให้มีประสิทธิภำพ 
เหมำะสมกับกำรเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจ สังคม ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนเริ่มตั้งแต่ผู้ส่งมอบโครงกำร ผู้ผลิต
ด้ำนโครงกำร ลูกค้ำโครงกำร ผู้บริโภค เชื่อมโยงผ่ำนระบบเทคโนโลยีสำรสนเทศของสถำนศึกษำและเครือข่ำย
ของห่วงโซ่อุปทำน  เพ่ือให้เป็นไปอย่ำงรวดเร็ว มีประสิทธิภำพ สำมำรถตัดสินใจได้ถูกต้องตลอดจนเป็นกำร
สร้ำงมูลค่ำเพ่ิมแก่สถำนศึกษำ และได้โครงกำรส ำเร็จรูปเป็นที่พึงพอใจแก่ผู้บริโภค รวมถึงเพ่ิมมูลค่ำให้กับ
สังคม และเพ่ือให้สถำนศึกษำสำมำรถจัดกำรศึกษำได้บรรลุเป้ำหมำยตำมท่ีวำงไว้ ระบบห่วงโซ่อุปทำนจึงน่ำจะ
สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกำรโครงกำรได ้ 
 
 ค ำส ำคัญ : การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, การบริหารห่วงโซ่อุปทาน, โครงการใน 
               สถาบันอุดมศึกษา 
   
บทน า 
          กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำร
โครงกำรมีควำมส ำคัญในเรื่องกำรบริหำรงำนตำมแผนยุทธศำสตร์เพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำยที่วำงไว้ เพรำะ
โครงกำรเป็นตัวสนับสนุนกำรปฏิบัติงำนต่ำงๆของหน่วยงำนในสถำบันอุดมศึกษำให้ส ำเร็จและมีคุณภำพ 
รวมถึงพัฒนำสังคมด้วยซึ่งโดยจะต้องมีกำรควบคุมกำรปฏิบัติงำนตั้งแต่ระดับบนลงมำระดับล่ำงทั้งสองทิศทำง 
กำรท ำงำนนั้นจะเป็นทีมและกำรขยำยครอบคลุมทั้งระบบในซัพพลำยเชน ในระดับปฏิบัติกำรจนถึงล่ำงสุด
เพ่ือให้ข้อมูลเกิดกำรท ำรำยกำรของกระบวนกำร ตอบสนองต่อควำมต้องกำรของแต่ละแผนก กำรออกเอกสำร 
กำรเลือกส่งท ำให้เกิดกำรด ำเนินงำนของกิจกรรมซึ่งกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศจะจะสำมำรถส่งข้อมูลได้อย่ำง
ต่อเนื่องและรำยงำนสรุปผลได้ในส่วของกำรผลิตโครงกำรของในสถำบันอุดมศึกษำจะส่งผลให้กำรพัฒนำ
บัณฑิต  พัฒนำบุคลำกร กำรท ำนุบ ำรุงศิลปวัฒนธรรม กำรบริกำรวิชำกำรและกำรวิจัยกำรพัฒนำกำรบริหำร
กำรเงิน  กำรส่ งเสริม เอกลักษณ์ ซึ่ งโครงกำรหรือกิจกรรมอำจ ด ำเนินกำรได้มำกคณะเทคโนโลยี 
คหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ เป็นสถำบันอุดมศึกษำ ที่ด ำเนินกำรผลิตโครงกำร
ออกสู่สังคมได้ให้ควำมส ำคัญกำรจัดกำรโครงกำร เพ่ือสนองควำมต้องกำรของประเทศซึ่งก ำลังต้องกำรผู้มี
ควำมรู้ด้ำนโครงกำร และส ำคัญที่สุดคือ กำรผลิตโครงกำรให้มีคุณภำพ จึงจ ำเป็นวำงแผนด ำเนินงำนผลิต
โครงกำร เพ่ือพัฒนำบุคลำกร นักศึกษำ ให้เป็นผู้มีควำมรู้ เพ่ือน ำควำมรู้ที่ขั้นตอนของสถำบันศึกษำที่ได้จำก

กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรโครงกำรในสถำบันอุดมศึกษำมำใช้ใน
กระบวนกำ ผลิตโครงกำรส ำเร็จรูปที่มีคุณภำพส่งออกไปสู่สังคม คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัย
เทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ จึงได้น ำควำมรู้ด้ำนกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรมำใช้เพ่ือวำงแผน
ในกำรตัดสินใจ ในกำรปฏิบัติระยะสั้น เริ่มต้นด้วย กำรวำงแผน กำรจัดหำ กำรผลิต กำรจัดส่งด้วยกำรใช้ระบบ 
หน่วยงำน คน เทคโนโลยี กิจกรรม เพ่ือให้กำรไหลข้อมูล รวดเร็ว สำมำรถรำยงำนผลกำรด ำเนินงำนของโซ่
อุปทำนได้ด้วยระบบห่วงโซ่อุปทำนเป็นกำรเพ่ิมมูลค่ำควำมพอใจให้กับผู้บริโภค 
        
การจัดการห่วงโซ่อุปทานโครงการ  

ระบบห่วงโซ่อุปทำน คือ กำรใช้ระบบทรัพยำกรมนุษย์ เทคโนโลยี กิจกรรม ข้อมูลข่ำวสำร           
มำประยุกต์เข้ำด้วยกัน เพ่ือกำรเคลื่อนย้ำยวัสดุจำกผู้จัดหำไปยังลูกค้ำกิจกรรมของระบบห่วงโซ่อุปทำน จะถูก
แปรสภำพของวัตถุดิบ และวัสดุ อื่นๆให้กลำยเป็นสินค้ำส ำเร็จรูปเพื่อส่งไปยังลูกค้ำหรือผู้บริโภค  
       
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับการบริหารโซ่อุปทานเพื่อการจัดการโครงการ  

เทคโนโลยีสำรสนเทศ คือ เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับกำรจัดหำ จัดเก็บ กำรบันทึก กำรประมวลผลและ
แปลงข้อมูลให้เป็นสำรสนเทศรวมถึงกำรกระจำยข้อมูลเผยแพร่ให้เป็นระบบให้ตอบสนองในกำรตัดสินใจ
ประโยชน์ของเทคโนโลยีสำรสนเทศ มีดังนี้  
          1. ช่วยให้ผู้ ใช้สำมำรถด ำเนินกำรจัดกำรข้อมูลที่ต้องกำรได้อย่ำงรวดเร็วและทันต่อเหตุกำรณ์ 
เนื่องจำกข้อมูล ถูกจัดเก็บ และบริหำรอย่ำงเป็นระบบกับกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศรวมถึงท ำให้ผู้บริหำร
สำมำรถจะเข้ำถึงข้อมูลถูกต้อง รวดเร็ว 
           2. ช่วยผู้ใช้ในกำรก ำหนดเป้ำหมำยกลยุทธ์และกำรวำงแผนปฏิบัติกำร โดยผู้บริหำรสำมำรถน ำข้อมูล
ที่ได้จำกกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศมำช่วยในกำรวำงแผน และก ำหนดเป้ำหมำยในกำรด ำเนินงำน เนื่องจำก
เทคโนโลยีสำรสนเทศจะถูกเก็บข้อมูลให้เป็นระบบจัดกำรงำนได้อย่ำงรวดเร็ว ท ำให้มีกำรประวัติของข้อมูล
อย่ำงต่อเนื่อง สำมำรถรำยงำนผลกำรด ำเนินงำนทุกกิจกรรมได ้ 
          3. ช่วยให้ผู้ใช้ในกำรตรวจสอบผลกำรด ำเนินงำน เมื่อแผนงำนถูกน ำไปปฏิบัติในช่วงระยะเวลำหนึ่ง   
ผู้ควบคุมจะต้องตรวจสอบผลกำรด ำเนินงำนโดยน ำข้อมูลบำงส่วนมำประมวลผล เพ่ือประกอบกำรประเมิน
ด้วยกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศที่ได้ จะแสดงให้เห็นผลกำรด ำเนินงำนว่ำสอดคล้องกับเป้ำหมำยที่ต้องกำร
เพียงไร 
           4. ช่วยผู้ใช้งำนได้ศึกษำและวิเครำะห์สำเหตุของปัญหำ ผู้บริหำรสำมำรถใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ 
ประกอบกำรศึกษำและกำรค้นหำสำเหตุ หรือข้อผิดพลำดที่เกิดขึ้นในกำรด ำเนินงำน ถ้ำกำรด ำเนินงำนไม่
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เป็นไปตำมแผนที่วำงเอำไว้ อำจจะเรียกข้อมูลเพ่ิมเติมออกมำ เพ่ือให้ทรำบว่ำควำมผิดพลำดในกำรปฏิบัติงำน
เกิดข้ึนจำกสำเหตุใด  
          5. ช่วยให้ผู้ใช้สำมำรถวิเครำะห์ปัญหำหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นเพ่ือหำวิธีควบคุม ปรับปรุงและแก้ไข 
สำรสนเทศที่ได้จำกกำรประมวลผล ช่วยให้ผู้บริหำรวิเครำะห์ว่ำกำรด ำเนินงำนในแต่ละทำงเลือกจะช่วยแก้ไข 
หรือควบคุมปัญหำที่เกิดขึ้นได้อย่ำงไร ควรท ำอย่ำงไรเพ่ือปรับเปลี่ยนหรือพัฒนำ ให้กำรด ำเนินงำนเป็นไปตำม
แผนงำนหรือเป้ำหมำย 
            6. ลดค่ำใช้จ่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศที่มีประสิทธิภำพช่วยให้ลดเวลำงำน และค่ำใช้จ่ำยในกำร
ท ำงำนลง เนื่องจำกกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศสำมำรถรับภำระงำนที่ต้องใช้แรงงำนจ ำนวนมำก ตลอดจน
ช่วยลดขั้นตอน ในกำรท ำงำน ส่งผลให้ลดกำรด ำเนินงำน จ ำนวนคนและระยะเวลำในกำรประสำนงำนให้
น้อยลง (ไพฑูรย์ ก ำลังด,ี 2558) (เสำวนิตย์ จันทนโรจน์, 2553) (นนทยำ อิทธิชินบัญชร, 2553) 
  
การจัดการห่วงโซ่อุปทานกับการจัดการโครงการ (Supply Chain and project) 

กำรจัดกำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรงำนวิจัยจ ำเป็นต้องพิจำรณำ  ถึงองค์ประกอบต่ำงๆ ที่มี
ควำมสัมพันธ์กัน จึงได้กล่ำวถึง พันธกิจ 3 ด้ำน ดังนี้       
           1. การผลิตโครงการเพื่องานวิจัย  

สถำบันอุดมศึกษำจะผลิตโครงกำรเพ่ืองำนวิจัยอย่ำงมีประสิทธิภำพ ส่งเสริมกำรสร้ำง
งำนวิจัย กำรรับทุนวิจัยจำกแหล่งภำยนอก กำรดูแลสิทธิบัตรวิจัยของมหำวิทยำลัยประกอบด้วยกำรมีนโยบำย
ด้ำนงำนวิจัย มีหลักเกณฑ์สนับสนุนกำรวิจัย กำรรับทุนวิจัยภำยนอกกำรดูแลสิทธิบัตร และทรัพย์สินทำง
ปัญญำ และสนับสนุนกำรเผยแพร่งำนวิจัย รวมทั้งยกย่องผู้มีผลงำนวิชำกำรรวมถึงกำรจัดท ำ Profile
ผู้เชี่ยวชำญต่ำง ๆ  
           2. โครงการบริการทางวิชาการ 

ส่งเสริมกำรใช้ศักยภำพควำมรู้และควำมพร้อมที่มีของมหำวิทยำลัยให้ โครงกำรบริกำร
วิชำกำรให้กับสังคม เพ่ือตอบสนองควำมต้องกำรของท้องถิ่น สำมำรถแก้ปัญหำ และให้ค ำปรึกษำแก่ชุมชนได้
ให้ควำมร่วมมือกับหน่วยงำนภำยนอกมหำวิทยำลัยในกำรจัดประชุม สัมมนำทำงวิชำกำร จัดกิจกรรมส ำคัญ ๆ 
เพ่ืออบรม ให้ควำมรู้กับชุมชน โดยจัดกิจกรรมหลำกหลำยรูปแบบอย่ำงต่อเนื่องผ่ำนคณะ หน่วยงำน  ศูนย์
ศึกษำเฉพำะทำง ชมรมนักศึกษำภำยในมหำวิทยำลัย โครงกำรบริกำรทำงวิชำกำรงำนวิจัย เช่น กำรบริหำร
จัดกำรโลจิสติกส์และโซ่อุปทำน กำรปรับปรุงและเพ่ิมประสิทธิผลในกำรผลิต และกำรออกแบบและให้
ค ำปรึกษำทำงด้ำนระบบอัตโนมัติแบบประหยัด เป็นต้น 
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เป็นไปตำมแผนที่วำงเอำไว้ อำจจะเรียกข้อมูลเพ่ิมเติมออกมำ เพ่ือให้ทรำบว่ำควำมผิดพลำดในกำรปฏิบัติงำน
เกิดข้ึนจำกสำเหตุใด  
          5. ช่วยให้ผู้ใช้สำมำรถวิเครำะห์ปัญหำหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นเพ่ือหำวิธีควบคุม ปรับปรุงและแก้ไข 
สำรสนเทศที่ได้จำกกำรประมวลผล ช่วยให้ผู้บริหำรวิเครำะห์ว่ำกำรด ำเนินงำนในแต่ละทำงเลือกจะช่วยแก้ไข 
หรือควบคุมปัญหำที่เกิดขึ้นได้อย่ำงไร ควรท ำอย่ำงไรเพ่ือปรับเปลี่ยนหรือพัฒนำ ให้กำรด ำเนินงำนเป็นไปตำม
แผนงำนหรือเป้ำหมำย 
            6. ลดค่ำใช้จ่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศที่มีประสิทธิภำพช่วยให้ลดเวลำงำน และค่ำใช้จ่ำยในกำร
ท ำงำนลง เนื่องจำกกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศสำมำรถรับภำระงำนที่ต้องใช้แรงงำนจ ำนวนมำก ตลอดจน
ช่วยลดขั้นตอน ในกำรท ำงำน ส่งผลให้ลดกำรด ำเนินงำน จ ำนวนคนและระยะเวลำในกำรประสำนงำนให้
น้อยลง (ไพฑูรย์ ก ำลังด,ี 2558) (เสำวนิตย์ จันทนโรจน์, 2553) (นนทยำ อิทธิชินบัญชร, 2553) 
  
การจัดการห่วงโซ่อุปทานกับการจัดการโครงการ (Supply Chain and project) 

กำรจัดกำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือกำรจัดกำรงำนวิจัยจ ำเป็นต้องพิจำรณำ  ถึงองค์ประกอบต่ำงๆ ที่มี
ควำมสัมพันธ์กัน จึงได้กล่ำวถึง พันธกิจ 3 ด้ำน ดังนี้       
           1. การผลิตโครงการเพื่องานวิจัย  

สถำบันอุดมศึกษำจะผลิตโครงกำรเพ่ืองำนวิจัยอย่ำงมีประสิทธิภำพ ส่งเสริมกำรสร้ำง
งำนวิจัย กำรรับทุนวิจัยจำกแหล่งภำยนอก กำรดูแลสิทธิบัตรวิจัยของมหำวิทยำลัยประกอบด้วยกำรมีนโยบำย
ด้ำนงำนวิจัย มีหลักเกณฑ์สนับสนุนกำรวิจัย กำรรับทุนวิจัยภำยนอกกำรดูแลสิทธิบัตร และทรัพย์สินทำง
ปัญญำ และสนับสนุนกำรเผยแพร่งำนวิจัย รวมทั้งยกย่องผู้มีผลงำนวิชำกำรรวมถึงกำรจัดท ำ Profile
ผู้เชี่ยวชำญต่ำง ๆ  
           2. โครงการบริการทางวิชาการ 

ส่งเสริมกำรใช้ศักยภำพควำมรู้และควำมพร้อมที่มีของมหำวิทยำลัยให้ โครงกำรบริกำร
วิชำกำรให้กับสังคม เพ่ือตอบสนองควำมต้องกำรของท้องถิ่น สำมำรถแก้ปัญหำ และให้ค ำปรึกษำแก่ชุมชนได้
ให้ควำมร่วมมือกับหน่วยงำนภำยนอกมหำวิทยำลัยในกำรจัดประชุม สัมมนำทำงวิชำกำร จัดกิจกรรมส ำคัญ ๆ 
เพ่ืออบรม ให้ควำมรู้กับชุมชน โดยจัดกิจกรรมหลำกหลำยรูปแบบอย่ำงต่อเนื่องผ่ำนคณะ หน่วยงำน  ศูนย์
ศึกษำเฉพำะทำง ชมรมนักศึกษำภำยในมหำวิทยำลัย โครงกำรบริกำรทำงวิชำกำรงำนวิจัย เช่น กำรบริหำร
จัดกำรโลจิสติกส์และโซ่อุปทำน กำรปรับปรุงและเพ่ิมประสิทธิผลในกำรผลิต และกำรออกแบบและให้
ค ำปรึกษำทำงด้ำนระบบอัตโนมัติแบบประหยัด เป็นต้น 
 

3. การบูรณาการโครงการกบัการเรียนการสอน  
กำรบูรณำกำรงำนโครงกำรกับกำรเรียนกำรสอน หมำยถึง กำรน ำเอำศำสตร์ของโครงกำร 

กำรเรียนกำรสอน กำรบริกำรวิชำกำร และวิชำชีพ ที่มีควำมสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันมำรวมเกี่ยวข้องกันให้
กลมกลืนเป็นเนื้อเดียวกัน สำมำรถใช้ประโยชน์ได้หลำยอย่ำงโดยด ำเนินกำรให้มีควำมสมบูรณ์ครบถ้วนเกิดเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่แปลกเพ่ือน ำมำใช้ประโยชน์ในด้ำนต่ำง ๆ เช่น เกิดองค์ควำมรู้ให้กับนักศึกษำ ชุมชนที่รับบริกำร 
และมหำวิทยำลัย เป็นต้น (อรรถพล  จันทร์สมุด, 2556;อรรถพล  จันทร์สมุด และปณิตำ วรรณพิรุณ, 2555) 

 
เทคโนโลยีสารสนเทศกับการบริหารห่วงโซ่อุปทานโครงการ (Supply Chain Management and 
information Technology project ) 

กำรส่งข้อมูลจะไหลจำกผู้ส่งมอบผ่ำนเข้ำไปในมหำวิทยำลัยผู้ผลิตโครงกำรได้ลูกค้ำกำรศึกษำและส่ง
ต่อไปยังผู้บริโภค ( ผู้ส่งมอบ    ผู้ผลิตโครงกำร     ลูกค้ำโครงกำร     ผู้บริโภค ) กำรด ำเนินงำนทั้งหมดจะขึ้น
ตรงต่อกัน และพิจำณำเป็นกระบวนกำรเดียวกันกระบวนกำรแปรสภำพวัตถุดิบให้กลำยเป็นโครงกำรส ำเร็จรูป
ที่มีมูลค่ำเพ่ิมขึ้น ข้อมูลสำรสนเทศจะเคลื่อนไหลไปมำระหว่ำงองค์กร เช่น จำกภำพที่ 1 แสดงเห็นถึงกำร
เคลื่อนไหลของข้อมูลสำรสนเทศซึ่งเชื่อมโยงทุกหน่วยงำนต่อถึงกันเป็นระบบธุรกิจกำรศึกษำสร้ำงประโยชน์
ให้กับประเทศ กำรจัดกำรของห่วงโซ่อุปทำนซึ่งเป็นกำรไหลของสำรสนเทศซึ่งเป็นข้อมูลย้อนกลับหลังจำกมีรับ
ข้อมูลจำกผู้บริโภค เพ่ือให้เกิดควำมรวดเร็วในกำรด ำเนินงำน ทุกกิจกรรม ต่อเมื่อมีกำรน ำเอำเทคโนโลยี
สำรสนเทศซึ่งประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ฮำร์ดแวร์ โปรแกรมระบบฐำนข้อมูลมำประยุกต์ใช้ในทุกกิจกรรมทั้ง
ภำยในองค์กร และเชื่อมต่อกับหน่วยงำนเพื่อให้สำมำรถรำยงำนสรุปผลกำรด ำเนินงำนได้  
                 ผู้ส่งมอบ                          ผู้ผลิตโครงการ                                                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. มหำวิทยำลัย 
 โครงำนภำยใน 
2. องค์กรภำครัฐและเอกชน 
   โครงกำรภำยนอก 

การพัฒนาและการประเมินผล 
 

 

โครงการส าเร็จจรูป สังคม 

กำรวำงแผน 

     กำรจัดหำ   

      กำรผลิต 

กำรจัดส่ง 
 

ลูกค้าโครงการ   ผู้บริโภค 

ภาพที่ 1 แนวคิดการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อสนับสนุนการบริหารห่วงโซ่อุปทานเพื่อ 
    การจัดการโครงการในสถาบันอุดมศึกษา  (อรรถพล จันทร์สมุด และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 

           2559; อรรถพล  จันทร์สมุด, 2559; Artaphon Chansamut and Pallop 
           Piriyasurawong, 2014, 2019; Mamun Habib, 2010) 
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ตารางท่ี 1 ตารางผู้ส่งมอบ แต่ละกระบวนการมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กิจกรรม ความต้องการสารสนเทศ 

1. ผู้ส่งมอบ 
1.1 มหำวิทยำลัย 

-โครงกำรภำยใน 
1.2 องค์กรรัฐบำลและเอกชน 

-โครงกำรภำยนอก 

 
- ส่งหัวข้อโครงกำร และเนื้อหำให้
มหำวิทยำลัย 
 
 

 
- ลดขั้นตอน กำรปฏิบัติงำน 
- ตอบสนองที่แม่นย ำ  

 
ตารางท่ี 2 ตารางผู้ผลิตโครงการ แต่ละกระบวนการมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กิจกรรม ความต้องการสารสนเทศ 
2. มหำวิทยำลัย 
 2.1 กำรพัฒนำและกำร
ประเมินผล 
    1 กำรวำงแผน 
 
 
 
      2.กำรจัดหำ 
 
 
 
 
 
 

 
 
– ควำมต้องกำรโครงกำร 
 
 
 
 
- จัดหำวัสดุ ห้องเรียน ห้องสมุด 
ห้องท ำงำน และกำรบริกำร
คอมพิวเตอร์ฐำนข้อมูล 
- เตรียมโปรแกรมกำรพัฒนำ
และประเมินโครงกำร 
-  ส่งเสริมให้นักศึกษำให้มีส่วน
ร่วมวำงแผนจัดท ำโครงกำรใน
มหำวิทยำลัยส่งผู้เชี่ยวชำญ
อบรมโครงกำร 

 
 
- ช่วยให้กำรปฏิบัติงำนมีควำม
รวดเร็วมำกขึ้นโดย 
- ประมวลผลข้อมูลได้ถูกต้อง 
- จัดเก็บข้อมูลเป็นระบบไม่สูญหำย 
- จัดเก็บข้อมูล 
และประมวลผลได้ 
- แก้ไข กำรปฏิบัติงำนที่ ซับซ้อนได้
รวดเร็ว 
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ตารางท่ี 1 ตารางผู้ส่งมอบ แต่ละกระบวนการมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กิจกรรม ความต้องการสารสนเทศ 

1. ผู้ส่งมอบ 
1.1 มหำวิทยำลัย 

-โครงกำรภำยใน 
1.2 องค์กรรัฐบำลและเอกชน 

-โครงกำรภำยนอก 

 
- ส่งหัวข้อโครงกำร และเนื้อหำให้
มหำวิทยำลัย 
 
 

 
- ลดขั้นตอน กำรปฏิบัติงำน 
- ตอบสนองที่แม่นย ำ  

 
ตารางท่ี 2 ตารางผูผ้ลิตโครงการ แต่ละกระบวนการมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กิจกรรม ความต้องการสารสนเทศ 
2. มหำวิทยำลัย 
 2.1 กำรพัฒนำและกำร
ประเมินผล 
    1 กำรวำงแผน 
 
 
 
      2.กำรจัดหำ 
 
 
 
 
 
 

 
 
– ควำมต้องกำรโครงกำร 
 
 
 
 
- จัดหำวัสดุ ห้องเรียน ห้องสมุด 
ห้องท ำงำน และกำรบริกำร
คอมพิวเตอร์ฐำนข้อมูล 
- เตรียมโปรแกรมกำรพัฒนำ
และประเมินโครงกำร 
-  ส่งเสริมให้นักศึกษำให้มีส่วน
ร่วมวำงแผนจัดท ำโครงกำรใน
มหำวิทยำลัยส่งผู้เชี่ยวชำญ
อบรมโครงกำร 

 
 
- ช่วยให้กำรปฏิบัติงำนมีควำม
รวดเร็วมำกขึ้นโดย 
- ประมวลผลข้อมูลได้ถูกต้อง 
- จัดเก็บข้อมูลเป็นระบบไม่สูญหำย 
- จัดเก็บข้อมูล 
และประมวลผลได้ 
- แก้ไข กำรปฏิบัติงำนที่ ซับซ้อนได้
รวดเร็ว 
 

 
 
 

ตารางท่ี 2 ตารางผู้ผลิตโครงการ แต่ละกระบวนการมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ (ต่อ) 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย กิจกรรม ควำมต้องกำรสำรสนเทศ 

2. มหำวิทยำลัย 
 2.1 กำรพัฒนำและกำร
ประเมินผล 
 
       3. กำรผลิต 
 
 
 
 
 
 
     4. กำรจัดส่ง 

 
 
 
- ประเมินผลกำรฝึกอบรม 
- พัฒนำโครงกำร และประเมินผล
โครงกำร 
- จัดประชุมให้ค ำแนะน ำกำรใช้
งำนโปรแกรมให้กับบุคลำกร 
นักศึกษำ เช่น กำรเรียนรู้ปฏิบัติ
จริง กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ 
และกำรเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ 
รำยงำนผลโครงกำร 

 
 
 
- แก้ไข กำรปฏิบัติงำนที่ ซับซ้อน
ได้รวดเร็ว 
- รำยงำนผลได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
รำยงำนผลได้ถูกต้อง 

 
ตารางท่ี 3 ตารางลูกค้าโครงการ แต่ละกระบวนการมี ความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ ความต้องการสารสนเทศ 
3. ลูกค้ำโครงกำร 
โครงกำรส ำเร็จรูป 

 
- โครงกำรน ำมำใช้

ประโยชน์ 

 
-สืบค้นและรำยงำนภำพรวมได้ 
 

 
ตารางท่ี 4 ตารางผู้บริโภค แต่ละกระบวนการมี ความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ  

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ความต้องการ ความต้องการสารสนเทศ 
4. ผู้บริโภค 
  สังคม 
     

 

 
- ตีพิมพ์ เผยแพร่โครงกำร 
- ยกย่องผู้มีผลงำนโครงกำรคุณภำพ 
- รำยได้จำกกำรจัดโครงกำร 

 
-สำมำรถเก็บข้อมูล เป็นระบบ 
สืบค้นได้ง่ำย 
 

           
ที่มา : http://airccse.org: /journal/mvsc/papers/5414ijmvsc03.pdf 
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1. ผู้ส่งมอบโครงการ (Project Suppliers) 
ผู้ส่งมอบ หมำยถึง บุคคลทั่วไปจำกองค์กรภำรครัฐและเอกชนหรือหน่วยงำนอ่ืนโดยส่งวัตถุดิบเข้ำมำ

ในแต่ละกิจกรรมจะมีกำรล ำเลียงวัตถุดิบ กำรตรวจรับ กำรเก็บรักษำกำรแจกจ่ำยวัตถุดิบเข้ำสู่กระบวนกำร
ผลิตให้กับมหำวิทยำลัย เช่น โครงกำรทุนวิจัยของมหำวิทยำลัย และโครงกำรวิจัยภำยนอกของหน่วยงำน
ภำครัฐและเอกชน ด ำเนินกำรส่งหัวข้อวิจัย และเนื้อหำ กิจกรรมส่วนนี้จะส่งไปที่มหำวิทยำลัย  โดยส่งผ่ำน
ระบบคอมพิวเตอร์ สำมำรถประมวลผล จัดเก็บข้อมูล ได้เป็นระบบ เป็นต้น 

 
2. ผู้ผลิตงานโครงการ (Project Manufacturer)   

มหำวิทยำลัยผู้ผลิตงำนโครงกำร หมำยถึง ผู้ที่ท ำหน้ำที่อบรม และพัฒนำ บริกำรวิชำกำร ให้กับ
บุคลำกร นักศึกษำ หรือบุคคลทั่วไป กระบวนกำรหลัก คือ กำรพัฒนำและกำรประเมินผลงำนของผู้ผลิต
โครงกำรโดยทุกกิจกรรมจะมีกำรวำงแผน กำรจัดหำเครื่องมือ วัสดุอุปกรณ์ เพื่อน ำไปส่งกระบวนกำรผลิต และ
กำรจัดส่งเพ่ือให้เป็นโครงกำรส ำเร็จรูป เมื่อด ำเนินงำนโครงกำรเสร็จกำรด ำเนินกิจกรรมจะใช้ โปรแกรม
ซอฟต์แวร์ที่เชื่อมต่อกับหน่วยงำน สร้ำงควำมถูกต้อง รวดเร็วลดระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร เพ่ือให้มีผลกำร
ปฏิบัติงำนออกมำตำมระยะเวลำของแต่ละช่วงแผนชัดเจน 

 
3. ลูกค้างานโครงการ (Project Customers) 

ลูกค้ำงำนโครงกำร (Project Customers) หมำยถึง โครงกำรส ำเร็จรูปพร้อมที่จะส่งออกในทำงตรง
ข้ำมโครกำรจะถูกส่งออกไปยังปลำยทำงลูกค้ำ สำมำรถรำยงำนประมวลผลเป็นระบบ 

  
4. ผู้บริโภค (Consumer) 

ผู้บริโภค (Consumer) หมำยถึง ผู้รับโครงกำรส ำเร็จรูปจำกมหำวิทยำลัย ได้แก่ อำจำรย์ นักศึกษำ 
บุคคลทั่วไปท ำหน้ำที่ประเมินผลควำมพึงพอใจของโครงกำร โครงกำรจะถูกน ำไปใช้ประโยชน์และสังคมเป็น
ส่วนหนึ่งของลูกค้ำ หรือผู้บริโภคในโซ่อุปทำนกำรศึกษำ มหำวิทยำลัยก็เป็นส่วนหนึ่งของสังคม สำมำรถสร้ำง
รำยได้ด้วยโซ่อุปทำนโครงกำรส ำเร็จรูปได้ (อรรถพล จันทร์สมุด และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2559 ; อรรถพล  
จั น ท ร์ ส มุ ด , 2559; ป ร ำณี  เ อ่ี ย ม ล ะอ อ ภั ก ดี  , 2554,2555 ; Artaphon Chansamut and Pallop 
Piriyasurawong, 2014, 2019; Mamun Habib, 2010)  
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1. ผู้ส่งมอบโครงการ (Project Suppliers) 
ผู้ส่งมอบ หมำยถึง บุคคลทั่วไปจำกองค์กรภำรครัฐและเอกชนหรือหน่วยงำนอ่ืนโดยส่งวัตถุดิบเข้ำมำ

ในแต่ละกิจกรรมจะมีกำรล ำเลียงวัตถุดิบ กำรตรวจรับ กำรเก็บรักษำกำรแจกจ่ำยวัตถุดิบเข้ำสู่กระบวนกำร
ผลิตให้กับมหำวิทยำลัย เช่น โครงกำรทุนวิจัยของมหำวิทยำลัย และโครงกำรวิจัยภำยนอกของหน่วยงำน
ภำครัฐและเอกชน ด ำเนินกำรส่งหัวข้อวิจัย และเนื้อหำ กิจกรรมส่วนนี้จะส่งไปที่มหำวิทยำลัย  โดยส่งผ่ำน
ระบบคอมพิวเตอร์ สำมำรถประมวลผล จัดเก็บข้อมูล ได้เป็นระบบ เป็นต้น 

 
2. ผู้ผลิตงานโครงการ (Project Manufacturer)   

มหำวิทยำลัยผู้ผลิตงำนโครงกำร หมำยถึง ผู้ที่ท ำหน้ำที่อบรม และพัฒนำ บริกำรวิชำกำร ให้กับ
บุคลำกร นักศึกษำ หรือบุคคลทั่วไป กระบวนกำรหลัก คือ กำรพัฒนำและกำรประเมินผลงำนของผู้ผลิต
โครงกำรโดยทุกกิจกรรมจะมีกำรวำงแผน กำรจัดหำเครื่องมือ วัสดุอุปกรณ์ เพื่อน ำไปส่งกระบวนกำรผลิต และ
กำรจัดส่งเพ่ือให้เป็นโครงกำรส ำเร็จรูป เมื่อด ำเนินงำนโครงกำรเสร็จกำรด ำเนินกิจกรรมจะใช้ โปรแกรม
ซอฟต์แวร์ที่เชื่อมต่อกับหน่วยงำน สร้ำงควำมถูกต้อง รวดเร็วลดระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร เพ่ือให้มีผลกำร
ปฏิบัติงำนออกมำตำมระยะเวลำของแต่ละช่วงแผนชัดเจน 

 
3. ลูกค้างานโครงการ (Project Customers) 

ลูกค้ำงำนโครงกำร (Project Customers) หมำยถึง โครงกำรส ำเร็จรูปพร้อมที่จะส่งออกในทำงตรง
ข้ำมโครกำรจะถูกส่งออกไปยังปลำยทำงลูกค้ำ สำมำรถรำยงำนประมวลผลเป็นระบบ 

  
4. ผู้บริโภค (Consumer) 

ผู้บริโภค (Consumer) หมำยถึง ผู้รับโครงกำรส ำเร็จรูปจำกมหำวิทยำลัย ได้แก่ อำจำรย์ นักศึกษำ 
บุคคลทั่วไปท ำหน้ำที่ประเมินผลควำมพึงพอใจของโครงกำร โครงกำรจะถูกน ำไปใช้ประโยชน์และสังคมเป็น
ส่วนหนึ่งของลูกค้ำ หรือผู้บริโภคในโซ่อุปทำนกำรศึกษำ มหำวิทยำลัยก็เป็นส่วนหนึ่งของสังคม สำมำรถสร้ำง
รำยได้ด้วยโซ่อุปทำนโครงกำรส ำเร็จรูปได้ (อรรถพล จันทร์สมุด และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2559 ; อรรถพล  
จั น ท ร์ ส มุ ด , 2559; ป ร ำณี  เ อ่ี ย ม ล ะอ อ ภั ก ดี  , 2554,2555 ; Artaphon Chansamut and Pallop 
Piriyasurawong, 2014, 2019; Mamun Habib, 2010)  

 
 
 

สรุป 
กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำรบริหำรห่วงโซ่อุปทำนเพ่ือจัดกำรโครงกำรใน

สถำบันอุดมศึกษำ จะเกี่ยวข้องกับกำรด ำเนินงำนทุกกิจกรรม ได้แก่ ผู้ส่งมอบโครงกำร มหำวิทยำลัยผู้ผลิต
โครงกำร  ลูกค้ำโครงกำร ผู้บริโภค เพ่ือให้ได้โครงกำรส ำเร็จรูปออกสู่สังคม ด้วยกิจกรรม และบูรณำกำร
ขั้นตอนของกระบวนกำรด ำเนินงำนของวัตถุดิบ และข้อมูลที่ได้โดยใช้ระบบสำรสนเทศเป็นส่วนเชื่อมโยง
ข่ำวสำรข้อมูลติดต่อสื่อสำรกันได้อย่ำงรวดเร็วทุกขั้นตอนของกำรด ำเนินงำนของทุกฝ่ำยที่เกี่ยวข้อง อย่ำง
ต่อเนื่อง ซึ่งกำรไหลของสำรสนเทศจะช่วยให้ได้ข้อมูลถูกต้อง รวดเร็ว และรำยงำนผลกำรด ำเนินงำนได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ 

 
ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีกำรสร้ำงระบบฐำนข้อมูลโครงกำรโดยใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศด้วยห่วงโซ่อุปทำนในสถำบันอุดมศึกษำ  
2. ควรมีกำรสังเครำะห์เป็นผลงำนวิจัยและตีพิมพ์ผลงำนวิจัยในวำรสำรระดับชำติและนำนำชำติ เพื่อเพ่ิมควำม 
   พอใจให้กับผู้บริโภค 
 
เอกสารอ้างอิง 
นนทยำ อิทธิชินบัญชร. (2553). การจัดการห่วงโซ่คุณค่ายางพาราเพื่อเพิ่มมูลค่าในการส่งออกในเขตภาค 
           ตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง. วำรสำรวิชำกำร มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย ปีที่ 33 ฉบับ 4. 
ปรำณี เอ่ียมละออภักด ี. (2555). การพัฒนาห่วงโซ่คุณค่าผลิตภัณฑ์ข้าว. วำรสำรวิชำกำร มหำวิทยำลัย 
           หอกำรค้ำไทย  ปีที่ 32 ฉบับที ่29.  
ปรำณี เอ่ียมละออภักด ี. (2554). การผสมผสานความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรธุรกิจกับห่วงโซ่คุณค่า 
          เพื่อสิ่งแวดล้อม: กรณีศึกษา บริษัท โตโยต้า มอเตอร์ ประเทศไทย จ ากัด . วำรสำรวิชำกำร  
           มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย ปีที่ 31 ฉบับที่ 2. 
เสำวนิตย์ จันทนโรจน์ . (2553). แนวคิดการจัดการห่วงโซ่อุปทานสีเขียวเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน .  
           วำรสำรวิชำกำร มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย ปีที ่30 ฉบับที่ 3. 
ไพฑูรย์ ก ำลังด.ี (2553). โลจิสติกส์ และโซ่อุปทาน. สืบค้นเมื่อ 1 มกรำคม 2553. เข้ำถึงจำก  :  
           http://www.bbc.ac.th/eBook.html. 
อรรถพล  จันทร์สมุด. (2559). ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารห่วงโซ่อุปทานเพื่อการจัดการงานวิจัยใน 
           สถาบันอุดมศึกษา. วำรสำรวิชำกำร มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย ปีที่ 36 ฉบับ 2. 
 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2561

10

อรรถพล  จันทร์สมุด ,พัลลภ พิริยะสุรวงศ์. (2559). ระบบสารสนเทศการบริหารห่วงโซ่อุปทานเพื่อการ 
           จัดการหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  วิทยำนิพนธ์ปรัชญำดุษฎี 
            บัณฑิต (วิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพ่ือกำรศึกษำ) มหำวิทยำลัยเทคโนโลยี 
            พระจอมเกล้ำพระนครเหนือ.    
อรรถพล  จันทร์สมุด และปณิตำ วรรณพิรุณ. (2555). การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่สนับสนุนห่วงโซ่ 
           อุปทานด้านการผลิตบัณฑิต.วำรสำรเทคโนโลยีอุตสำหกรรมมหำวิทยำลัยรำชภัฏอุบลรำชธำนี. 
            ปีที่ 2 ฉบับที่ 3.                
อรรถพล จันทร์สมุด. (2556). ความสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศกับห่วงโซ่อุปทานในสถาบันอุดมศึกษา.  
            วำรสำรเทคโนโลยีอุตสำหกรรม มหำวิทยำลัยรำชภัฏอุบลรำชธำนี, ปีที ่3 ฉบับที่ 5. 
Artaphon Chansamut, Pallop Piriyasurawong.  ( 2014) . Conceptual Framework of Supply  
            Chain Management Information System for Curriculum Management Based on  
            Thailand Qualifications Framework for Higher Education. International Journal of  
             Managing Value and Supply Chains (IJMVSC). Volume 5, Number 4. 
Artaphon Chansamut, Pallop Piriyasurawong.  ( 2019) . Supply Chain Management  
             Information System for Curriculum Management Based on The National  
             Qualifications Framework for Higher Education.Interattional Journal of Supply  
             Chain  and operations Management  (IJSOM). Volume 1, Issue 1. 
Mamun Habib. 2010. An empirical research of ITESCM (integrated tertiary educational  
             supply chain management) model. Accessed on November 23 2010. Retrieved  
              from http://cdn.intechopen. com/pdfs-wm/11653.pdf.    



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

11

อรรถพล  จันทร์สมุด ,พัลลภ พิริยะสุรวงศ์. (2559). ระบบสารสนเทศการบริหารห่วงโซ่อุปทานเพื่อการ 
           จัดการหลักสูตรตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  วิทยำนิพนธ์ปรัชญำดุษฎี 
            บัณฑิต (วิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเพ่ือกำรศึกษำ) มหำวิทยำลัยเทคโนโลยี 
            พระจอมเกล้ำพระนครเหนือ.    
อรรถพล  จันทร์สมุด และปณิตำ วรรณพิรุณ. (2555). การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่สนับสนุนห่วงโซ่ 
           อุปทานด้านการผลิตบัณฑิต.วำรสำรเทคโนโลยีอุตสำหกรรมมหำวิทยำลัยรำชภัฏอุบลรำชธำนี. 
            ปีที่ 2 ฉบับที่ 3.                
อรรถพล จันทร์สมุด. (2556). ความสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศกับห่วงโซ่อุปทานในสถาบันอุดมศึกษา.  
            วำรสำรเทคโนโลยีอุตสำหกรรม มหำวิทยำลัยรำชภัฏอุบลรำชธำนี, ปีที ่3 ฉบับที่ 5. 
Artaphon Chansamut, Pallop Piriyasurawong.  ( 2014) . Conceptual Framework of Supply  
            Chain Management Information System for Curriculum Management Based on  
            Thailand Qualifications Framework for Higher Education. International Journal of  
             Managing Value and Supply Chains (IJMVSC). Volume 5, Number 4. 
Artaphon Chansamut, Pallop Piriyasurawong.  ( 2019) . Supply Chain Management  
             Information System for Curriculum Management Based on The National  
             Qualifications Framework for Higher Education.Interattional Journal of Supply  
             Chain  and operations Management  (IJSOM). Volume 1, Issue 1. 
Mamun Habib. 2010. An empirical research of ITESCM (integrated tertiary educational  
             supply chain management) model. Accessed on November 23 2010. Retrieved  
              from http://cdn.intechopen. com/pdfs-wm/11653.pdf.    

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน 
The development of mobile application for fast food restaurant 
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Abstract 
 This research aims to develop mobile application for fast food restaurant 
which can manage food orders, food costs, payment accepted and stock checking out 
according to recipes used. This leads to be compared the difference between the raw 
materials used.  The research tools are 1)  Android Studio development kit 2)  SQLite 
database and 3) Questionnaire. The theory of first in first out inventory method is used. 
The research evaluation methods are the black box testing and the questionnaire. The 
evaluation result demonstrates that the efficiency of the system was satisfied (mean 
=  4. 25, S. D.  =  0. 45) .  According to the research hypothesis which is the mobile 
applications for fast food restaurants have a good level of efficiency. 
 
Keywords: mobile application, raw material quantity tracking, fast food restaurant 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน ซึ่ง
จัดการรับรายการส่ังอาหาร ค านวณค่าอาหาร รับช าระเงิน และตัดสต็อกวัตถุดิบตามสูตรอาหารที่ใช้ 
ท าให้ผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบปริมาณการขาย จ านวนเงินที่ได้รับ และเปรียบเทียบส่วนต่างระหว่าง
จ านวนวัตถุดิบที่คงเหลืออยู่วัตถุดิบที่คงเหลืออยู่จริงได้  เครื่องมือในการวิจัยนี้ ได้แก่ 1) ชุดพัฒนา 
Android Studio  2) ฐานข้อมูล SQLite และ 3) แบบสอบถาม ทฤษฎีที่ใช้คือ first in first out 
inventory method  ผู้วิจัยได้ทดสอบระบบด้วยวิธีการ black box testing พบว่าระบบสามารถ
ท างานได้ตามถูกต้องครอบคลุมทุกกรณีที่ใช้ในการทดสอบ และผลการประเมินจากการทดลองใช้งาน
และตอบแบบสอบถาม พบว่าประสิทธิภาพการใช้งานของระบบอยู่ในระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยคือ โมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
ร้านอาหารจานด่วนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี   
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1. บทน า 
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน เหมาะส าหรับการใช้งานภายในร้านอาหาร

จานด่วนทั่วไป เนื่องจากเป็นร้านที่จ าหน่ายอาหารโดยการปรุงอาหารตามสูตร และเสร็จได้ในเวลา
อันรวดเร็ว พร้อมรับประทานได้ทันที ซึ่งปกติร้านอาหารประเภทนี้จะมีพนักงานจ านวนไม่มาก จึงมี
การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการการบริหารจัดการร้าน การรับรายการสั่งอาหาร การติดตามส่วนของ
วัตถุดิบ ด้วยการท างานร่วมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ทุกคนเข้าถึงได้ง่ายประเภทอุปกรณ์พกพา เช่น 
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating System) 
ซึ่งเป็นชื่อเรียกชุดซอฟต์แวร์ส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ เช่น 
คอมพิวเตอร์, โทรศัพท์, โทรศัพท์เคลื่อนที่, อุปกรณ์เล่นอินเทอร์เน็ตขนาดพกพา เป็นต้น แอนดรอยด์
เปิดให้นักพัฒนา (Developer) สามารถน ารหัสต้นฉบับ ไปพัฒนาปรับแต่งได้อย่างเปิดเผย (Open 
source) ท าให้แอนดรอยด์มีผู้เข้าร่วมพัฒนาเป็นจ านวนมาก พัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว และเป็นที่นิยม
อย่างกว้างขวาง สอดคล้องกับงานวิจัยที่พัฒนาของบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ของ กมลธร เทพ
ปัญญา (2554)  ได้ พัฒนาศัพท์บัญญัติขึ้น โดยเป็นโปรแกรมค้นหาศัพท์บัญญัติท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถค้นหาศัพท์บัญญัติสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ อังกฤษ-ไทย และไทย-
อังกฤษ ส่วนงานวิจัยของสิริมาศ วาลย์มนตรี และอนุวรรตน์ อรชุน (2555) ได้พัฒนาโปรแกรม
รายรับ-รายจ่ายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือจัดการเพ่ิมประเภทของรายรับ รายจ่าย และ
สามารถตรวจสอบยอดค่าใช้จ่ายและยอดรวมรายเดือนแยกตามประเภทได้ ในขณะที่งานวิจัยที่พัฒนา
เป็นระบบการจัดการร้านอาหาร ของธีรพงศ์ ชูชื่น และจิรรัฐ ศรีโชค (2555) ได้ให้ความส าคัญกับการ
จัดการกับส่วนต่าง ๆ มีระบบการจัดเก็บและจัดการข้อมูล และงานวิจัยของ วรารัตน์  สังสุทธิ และ
อนัญญา  ค าสิงห์ศรี (2555) เป็นการพัฒนาระบบการบริหารจัดการร้านอาหารออนไลน์ กรณีศึกษา: 
ร้านอาหารมาม่าบิ๊ก เพ่ือจัดการฐานข้อมูลภายในร้านอาหาร รวมถึงมีการตรวจสอบการสั่งอาหารของ
ลูกค้า เป็นต้น จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือให้อุปกรณ์ที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถค้นหาหรือเข้าถึงสิ่งต่าง ๆ ได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน ในขณะที่
งานวิจัยที่พัฒนาเป็นระบบการจัดการร้านอาหารเป็นระบบที่ท างานผ่านเว็บไซต์ ยังไม่ได้เป็นระบบ
การใช้งานที่ท างานบนอุปกรณ์พกพาที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส าหรับจัดการและตรวจสอบปริมาณการใช้วัตถุดิบต่าง ๆ โดยสามารถเปรียบเทียบข้อมูลส่วนต่างของ
จ านวนวัตถุดิบที่ต้องใช้กับจ านวนวัตถุดิบที่ใช้จริงในแต่ละวัน  ค านวณราคาอาหาร และจัดท ารายงาน
ในรูปแบบของไฟล์เอกสารได้ ผู้วิจัยได้ท าการประเมินโดยผู้ใช้ 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
คน ประเมินด้วยวิธี black box test 2) แม่ค้าร้านอาหาร จ านวน 15 คน ประเมินการใช้งานจริง 3) 
ผู้ใช้ทั่วไปประเมิน UI Test จ านวน 30 คน โดยมีสมมติฐานการวิจัยคือ โมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
ร้านอาหารจานด่วนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 
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ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถค้นหาหรือเข้าถึงสิ่งต่าง ๆ ได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน ในขณะที่
งานวิจัยที่พัฒนาเป็นระบบการจัดการร้านอาหารเป็นระบบที่ท างานผ่านเว็บไซต์ ยังไม่ได้เป็นระบบ
การใช้งานที่ท างานบนอุปกรณ์พกพาที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส าหรับจัดการและตรวจสอบปริมาณการใช้วัตถุดิบต่าง ๆ โดยสามารถเปรียบเทียบข้อมูลส่วนต่างของ
จ านวนวัตถุดิบที่ต้องใช้กับจ านวนวัตถุดิบที่ใช้จริงในแต่ละวัน  ค านวณราคาอาหาร และจัดท ารายงาน
ในรูปแบบของไฟล์เอกสารได้ ผู้วิจัยได้ท าการประเมินโดยผู้ใช้ 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
คน ประเมินด้วยวิธี black box test 2) แม่ค้าร้านอาหาร จ านวน 15 คน ประเมินการใช้งานจริง 3) 
ผู้ใช้ทั่วไปประเมิน UI Test จ านวน 30 คน โดยมีสมมติฐานการวิจัยคือ โมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
ร้านอาหารจานด่วนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 

 
 

 
 

2. วิธีการด าเนินการ 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความต้องการและออกแบบระบบ โดยแผนภาพการท างานของ

ระบบที่ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับผู้ใช้ แสดงดังภาพที่ 1 โดยมีผู้ใช้งานประเภทเดียว ซึ่งสามารถ
ท างานบนระบบได้ 4 ส่วน คือ 1) จัดการข้อมูลรายการอาหาร 2) จัดการข้อมูลเมนูอาหาร, วัตถุดิบ 
และสูตรอาหาร 3) ตรวจสอบจ านวนวัตถุดิบ และ 4) จัดท ารายงาน  

 

 
 

ภาพที่ 1 การท างานของโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน 
 

ในส่วนฟังก์ชันการท างานของระบบ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบ โดยใช้แผนภาพ 
Data Flow Diagram แสดงดังภาพที่ 2 และภาพที่ 3 ตามล าดับ 
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ภาพที่ 2 แผนภาพ Data Flow Diagram ของโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน 

 
 
 

 

ภาพที่ 3 แผนภาพ Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการค านวณการใช้ปริมาณวัตถุดิบ 
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ภาพที่ 2 แผนภาพ Data Flow Diagram ของโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน 

 
 
 

 

ภาพที่ 3 แผนภาพ Data Flow Diagram Level 1 ของกระบวนการค านวณการใช้ปริมาณวัตถุดิบ 

 
 

ผู้ วิจัย เลือกใช้ชุดซอฟต์แวร์ที่สามารถพัฒนา แอปพลิ เคชัน ให้สามารถท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย โครงสร้างการท างานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (พร้อมเลิศ 
หล่อวิจิตร, 2556) แสดงดังภาพที่ 4 ประกอบด้วย 

 
ภาพที่ 4 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

1) Applications หรือส่วนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบัติการหรือเป็นกลุ่มของ
โปรแกรมที่ผู้ ใช้งานได้ท าการติดตั้ งไว้  ซึ่ งการท างานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่
ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโปรแกรมไว้  2) Application Framework เป็นส่วนที่ให้
นักพัฒนาสามารถพัฒนาโปรแกรมได้สะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 3) Libraries เป็น ส่วนของ
ชุดค าสั่งที่พัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งเป็นกลุ่มตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 4) Android 
Runtime จะมี Dalvik Virtual Machine ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือให้ท างานบนอุปกรณ์ท่ีมีหน่วยความจ า 
หน่วยประมวลผลกลาง และพลังงานที่จ ากัด และส่วนของ Core Libraries ที่รวบรวมชุดค าสั่งส าคัญ
ต่าง ๆ ที่ เขียนด้วยภาษาจาวา และ 5) Linux Kernel ท าหน้าที่ในจัดการกับบริการหลักของ
ระบบปฏิบัติการ 

ในส่วนของฐานข้อมูล ผู้วิจัยเลือกใช้ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล SQLite (thaicreate, 2555) 
ซึ่งเป็นฐานข้อมูลขนาดเล็กที่มีโครงสร้างง่ายต่อการจัดเก็บและการน าไปใช้ จึงเหมาะกับการท างาน
บนอุปกรณ์ขนาดเล็ก เช่น สมาร์ทโฟน และสามารถท างานร่วมกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์      ได้
ดี การใช้ค าส่ังสร้างตารางข้อมูลก็จะเป็นรูปแบบเดียวกับการใช้ค าสั่งภาษา SQL ดังตัวอย่างการใช้
ค าสั่งต่อไปนี้ 
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String TABLE_NAME = "table_name"; 
String COL_USERNAME = "username"; 
String COL_PASSWORD = "password"; 
String COL_LEVEL = "level"; 
db.execSQL("CREATE TABLE table_name " 
        + "(_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "  
        + COL_USERNAME + " TEXT, " + COL_PASSWORD + " TEXT, "  
        + COL_LEVEL + " INTEGER);"); 
 
String TABLE_NAME = "table_name"; 
String COL_USERNAME = "username"; 
String COL_PASSWORD = "password"; 
String COL_LEVEL = "level"; 
 
String sql = "CREATE TABLE table_name " 
        + "(_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "  
        + COL_USERNAME + " TEXT, " + COL_PASSWORD + " TEXT, "  
        + COL_LEVEL + " INTEGER);"; 
db.execSQL(sql); 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ค าสั่งภาษา SQL 
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        + COL_LEVEL + " INTEGER);"; 
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ภาพที่ 5 ค าสั่งภาษา SQL 

 
 

ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้แผนภาพ E-R Diagram แสดงดังภาพที่ 6  
 

 
ภาพที่ 6 แผนภาพ E-R Diagram ของโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน 

 
ส่วนของการค านวณปริมาณการใช้วัตถุดิบใช้วิธีการ First In First Out inventory method 

(อมรศิริ ดิสสร, 2550) ซึ่งหมายถึงสินค้าใดที่เข้าคลังสินค้าก่อนก็หมุนเวียนออกไปก่อน เพ่ือลดความ
เสื่อมจากการจัดเก็บเป็นเวลานาน ดังนั้นวัตถุดิบที่ซ้ือเข้ามาก่อนจะต้องถูกน าออกมาใช้ก่อน 

ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบด้วยวิธีการ black box testing โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 
คน ท าการทดสอบการท างานของระบบตามกรณีทดสอบที่ก าหนดไว้ และในการประเมินประสิทธิ
ภาพการใช้จริงโดยกลุ่มแม่ค้าร้านอาหารจ านวน 15 คน ส่วนการประเมิน UI Test  ผู้วิจัยเลือกใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ คือ นิสิตชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ จ านวน 30 คน โดยน าระบบนี้ไปทดลองใช้งานและประเมินจาก
การท าแบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการทดสอบการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบคือค่าเฉลี่ยเลข
คณิตและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
3. ผลการศึกษา 

ผู้ใช้สามารถใช้งานโมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วนที่ผู้วิจัยพัฒนานี้ได้ตาม
ขอบเขตที่ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้ และได้แสดงตัวอย่างหน้าหลักของระบบและการเพ่ิมรายการ
อาหาร แสดงดังภาพที่ 7 หน้าการเพ่ิมวัตถุดิบและสูตรอาหาร แสดงดังภาพที่ 8 หน้าการรับรายการ
อาหารและคิดค่าอาหาร แสดงดังภาพที่ 9 หน้าการรับรายการอาหารคิดค่าอาหาร แสดงดังภาพที่ 10 
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ภาพที่ 7 หน้าหลักของระบบและการเพิ่มรายการอาหาร 

      
ภาพที่ 8 หน้าการเพิ่มวัตถุดิบและสูตรอาหาร 
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ภาพที่ 7 หน้าหลักของระบบและการเพิ่มรายการอาหาร 

      
ภาพที่ 8 หน้าการเพิ่มวัตถุดิบและสูตรอาหาร 

 
 

 

 
 
 
 

 

      
ภาพที่ 9 หน้าการรับรายการอาหารและคิดค่าอาหาร 

   
ภาพที่ 10 หน้าการตรวจสอบปริมาณวัตถุดิบ 
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ผลการประเมินด้วยวิธีการ black box testing พบว่าแอปพลิเคชันนี้ท างานได้ถูกต้องตาม
กรณีทดสอบที่ก าหนดไว้ และผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้จริงโดยกลุ่มแม่ค้าร้านอาหาร พบว่า
ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานโดยรวมเท่ากับ 4.14 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.46  ส่วนการประเมิน UI Test พบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างาน
โดยรวมเท่ากับ 4.36 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44    

 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 

โมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน สามารถจัดการรับรายการสั่งอาหาร ค านวณ
ค่าอาหาร รับช าระเงิน ตัดสต็อกวัตถุดิบตามสูตรอาหารที่ใช้ และเปรียบเทียบส่วนต่างระหว่างจ านวน
วัตถุดิบที่คงเหลืออยู่วัตถุดิบที่คงเหลืออยู่จริงได้  เครื่องมือวิจัยที่ใช้ ได้แก่ 1) ชุดพัฒนาแอปพลิเคชัน 
Android Studio  2) ฐานข้อมูล SQLite และ 3) แบบสอบถาม ส่วนทฤษฎีที่น ามาใช้คือการบันทึก
สินค้าคงเหลือด้วยวิธี first in first out inventory method   

การประเมินระบบใช้การทดสอบระบบด้วยวิธีการ black box testing โดยผู้เชี่ยวชาญ  การ
ประเมินประสิทธิภาพการใช้จริงโดยกลุ่มแม่ค้าร้านอาหาร และการประเมิน UI Test  ผลการประเมิน
พบว่าแอปพลิเคชันนี้ท างานได้ถูกต้องตามกรณีทดสอบที่ก าหนดไว้  และผลการประเมินจากการ
ทดลองใช้งานและตอบแบบสอบถามพบว่าประสิทธิภาพการใช้งานของระบบอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45  เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยคือ โมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี   

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมคือการพัฒนาฟังก์ชันการท างานให้ครอบคลุมถึงเรื่องการจัดการจองโต๊ะ
ล่วงหน้า การสั่งอาหารล่วงหน้า การให้บริการในส่วนของการส่งอาหาร และส่วนของการจัดการส่ง
อาหารเข้าครัว การจัดคิวในการท าอาหาร ซึ่งจะต้องมีการท างานร่วมกับเซิร์ฟเวอร์ และการค านวณ
คุณค่าทางอาหาร หรืออ่ืน ๆ  ซึ่งเป็นงานในอนาคตที่จะพัฒนาต่อไปเพ่ือให้ระบบมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
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ผลการประเมินด้วยวิธีการ black box testing พบว่าแอปพลิเคชันนี้ท างานได้ถูกต้องตาม
กรณีทดสอบที่ก าหนดไว้ และผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้จริงโดยกลุ่มแม่ค้าร้านอาหาร พบว่า
ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานโดยรวมเท่ากับ 4.14 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.46  ส่วนการประเมิน UI Test พบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างาน
โดยรวมเท่ากับ 4.36 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44    

 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 

โมบายแอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วน สามารถจัดการรับรายการสั่งอาหาร ค านวณ
ค่าอาหาร รับช าระเงิน ตัดสต็อกวัตถุดิบตามสูตรอาหารที่ใช้ และเปรียบเทียบส่วนต่างระหว่างจ านวน
วัตถุดิบที่คงเหลืออยู่วัตถุดิบที่คงเหลืออยู่จริงได้  เครื่องมือวิจัยที่ใช้ ได้แก่ 1) ชุดพัฒนาแอปพลิเคชัน 
Android Studio  2) ฐานข้อมูล SQLite และ 3) แบบสอบถาม ส่วนทฤษฎีที่น ามาใช้คือการบันทึก
สินค้าคงเหลือด้วยวิธี first in first out inventory method   

การประเมินระบบใช้การทดสอบระบบด้วยวิธีการ black box testing โดยผู้เชี่ยวชาญ  การ
ประเมินประสิทธิภาพการใช้จริงโดยกลุ่มแม่ค้าร้านอาหาร และการประเมิน UI Test  ผลการประเมิน
พบว่าแอปพลิเคชันนี้ท างานได้ถูกต้องตามกรณีทดสอบที่ก าหนดไว้  และผลการประเมินจากการ
ทดลองใช้งานและตอบแบบสอบถามพบว่าประสิทธิภาพการใช้งานของระบบอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45  เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยคือ โมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับร้านอาหารจานด่วนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี   

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมคือการพัฒนาฟังก์ชันการท างานให้ครอบคลุมถึงเรื่องการจัดการจองโต๊ะ
ล่วงหน้า การสั่งอาหารล่วงหน้า การให้บริการในส่วนของการส่งอาหาร และส่วนของการจัดการส่ง
อาหารเข้าครัว การจัดคิวในการท าอาหาร ซึ่งจะต้องมีการท างานร่วมกับเซิร์ฟเวอร์ และการค านวณ
คุณค่าทางอาหาร หรืออ่ืน ๆ  ซึ่งเป็นงานในอนาคตที่จะพัฒนาต่อไปเพ่ือให้ระบบมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
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Abstract 

The objective of this research is to develop an application for research statistic 
determination which performs on web and mobile device. It presents the data of research 
statistic and the related questions for user. User could input his/her research specification 
data through those questions.  Then it tries to find out the optimized statistic and give 
response feedback by using rule-based system and forward chaining inference. The result 
of preliminary test by 10 lecturer and researcher.  It demonstrates that the satisfaction 
system usability test is qualified (mean = 4.25, S.D. = 0.57). Our future plan, we plan to 
do the system testing in order to improve the performance of this application. 
 
Keywords: Research statistic application, Statistic test, Rule-based system 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับงานวิจัย ซ่ึง
สามารถท างานผ่านเว็บและอุปกรณ์เคลื่อนที่ แอปพลิเคชันนี้จะช่วยในการเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับ
งานวิจัย โดยจะน าเสนอผ่านการตอบค าถามที่มีการสร้างความสัมพันธ์ไว้แล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบการ
สร้างความสัมพันธ์โดยใช้ระบบกฎ และใช้วิธีการสรุปค าตอบแบบ forward chaining inference ผล
การประเมินเบื้องต้นโดยกลุ่มอาจารย์และนักวิจัยจ านวน 10 คน พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชันนี้อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 ใน
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Abstract 

The objective of this research is to develop an application for research statistic 
determination which performs on web and mobile device. It presents the data of research 
statistic and the related questions for user. User could input his/her research specification 
data through those questions.  Then it tries to find out the optimized statistic and give 
response feedback by using rule-based system and forward chaining inference. The result 
of preliminary test by 10 lecturer and researcher.  It demonstrates that the satisfaction 
system usability test is qualified (mean = 4.25, S.D. = 0.57). Our future plan, we plan to 
do the system testing in order to improve the performance of this application. 
 
Keywords: Research statistic application, Statistic test, Rule-based system 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับงานวิจัย ซ่ึง
สามารถท างานผ่านเว็บและอุปกรณ์เคลื่อนที่ แอปพลิเคชันนี้จะช่วยในการเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับ
งานวิจัย โดยจะน าเสนอผ่านการตอบค าถามที่มีการสร้างความสัมพันธ์ไว้แล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบการ
สร้างความสัมพันธ์โดยใช้ระบบกฎ และใช้วิธีการสรุปค าตอบแบบ forward chaining inference ผล
การประเมินเบื้องต้นโดยกลุ่มอาจารย์และนักวิจัยจ านวน 10 คน พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชันนี้อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 ใน
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อนาคตผู้วิจัยวางแผนในการทดสอบและศึกษาผลการท างานของระบบเพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนา
แอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
 
ค ำส ำคัญ: แอปพลิเคชันช่วยเลือกสถิติส ำหรับงำนวิจัย, สถิติทดสอบ, ระบบกฎ 
 
1. บทน า 

แอปพลิเคชันส าหรับเลือกสถิติที่ใช้ในงานวิจัยนี้ เป็นระบบที่ช่วยในการเลือกสถิติเพ่ือใช้กับ
งานวิจัยหนึ่ง ๆ เนื่องจากในปัจจุบันมีการท าวิจัยกันอย่างแพร่หลาย ผู้ที่สนใจหรือนักวิจัยรุ่นใหม่ให้ความ
สนใจและศึกษาเรียนรู้การวิจัยงานในแขนงสาขาวิชาที่ตนถนัด ในการท าวิจัยนั้นจะต้องมีการใช้สถิติที่มีอยู่
หลากหลาย เช่น Chi Square, ANOVA, t-test เป็นต้น ปัญหาที่พบคือนักวิจัยไม่สามารถเลือกใช้สถิติที่
เหมาะสมได้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันสนับสนุนการเลือกสถิติส าหรับงานวิจัยให้
เหมาะสมกับงานวิจัย ซึ่งสามารถแสดงผลผ่านเว็บและอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยระบบจะสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลต่าง ๆ กับสถิติท่ีใช้ เช่น Chi Square, ANOVA, t-test เป็นต้น และตัวอย่างข้อมูลที่ใช้ใน
สร้างความสัมพันธ์ เช่น วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์หรือการวิเคราะห์ความ
แตกต่าง ระดับการวัดของตัวแปร ประเภทของตัวแปร จ านวนตัวแปร เป็นต้น ผู้ใช้สามารถให้ข้อมูลกับ
ระบบผ่านการตอบค าถามต่าง ๆ ตามล าดับขั้นตอนตามข้อมูลที่มีการสร้างความสัมพันธ์ไว้ และระบบจะ
ช่วยเลือกหาสถิติทดสอบที่สอดคล้องกับข้อมูลของผู้ใช้ ผู้วิจัยประเมินการใช้งานแอปพลิเคชันเบื้องต้นโดย
บุคคลทั่วไป ผู้เชี่ยวชาญ และนักวิจัย ซึ่งให้ข้อเสนอแนะที่สามารถน าไปปรับปรุงแอปพลิเคชันได้ และใน
อนาคตผู้วิจัยจะท าการทดสอบระบบการท างานของแอปพลิเคชัน พร้อมทั้งศึกษาผลที่ได้เพ่ือน าไป
ปรับปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้งานต่อไป  
 
2. วิธีด าเนินการ 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความต้องการใช้งานของระบบและออกแบบให้สามารถใช้งานผ่านส่วน
ติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย โดยการท างานของระบบที่ออกแบบมีส่วนการท างานหลัก ๆ ที่สามารถเลือกสถิติ
ทดสอบ ค้นหาข้อมูลสถิติ และศึกษาข้อมูลส่วนช่วยเหลือ โดยส่วนการท างานของการเลือกสถิติทดสอบ
จะต้องมีการให้ข้อมูลของการวิจัย ซ่ึงประกอบด้วยวัตถุประสงค์ของงานวิจัย  จ านวนตัวแปรและมาตรวัด
ที่ใช้ การจ าแนกกลุ่มตัวแปรและการจ าแนกกลุ่มตัวอย่าง การสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล  

ผู้วิจัยใช้ระบบกฎ (Rule-based System) ในรูปแบบของ IF/THEN (บุญเจริญ ศิริเนาวกุล, 
2555) และใช้วิธีการสรุปค าตอบแบบการวินิจฉัยแบบไปข้างหน้า (Forward Chaining) ซึ่งเป็นการ
วินิจฉัยฐานความรู้และปัญหาที่เป็นแบบเฉพาะหน้า โดยกลไกจะพยายามหาค าตอบจากข้อมูลค าตอบของ
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ผู้ ใช้ ด้ วย  กระบวนการแสดงความรู้ โ ดยใช้กระบวนการแสดงความรู้ ด้ วยกฎ ( rule based 
representation) [7] จะประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 1) กฎการผลิต (production rules)  2) หน่วยความจ า
ด าเนินงาน (working memory)  และ 3) อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter)  ท าหน้าที่วินิจฉัยโดยการ
เปรียบเทียบ (Pattern Matching) กับกฎในฐานความรู้เพ่ือให้ได้ค าตอบ โดยใช้การวินิจฉัยด้วยกลไกการ
อนุมานแบบไปข้างหน้า (forward chaining Inference)  แสดงดังภาพท่ี 1 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการวินิจฉัยด้วยกลไกการอนุมานแบบไปข้างหน้า 
 

กลไกการอนุมานแบบไปข้างหน้า (Forward-chaining Inference) เริ่มต้นท างานจาก Work 
Memory > หากฎที่เหมาะสม > ปฏิบัติตามกฎที่เลือกมา และปฏิบัติซ้ า ๆ จนกว่าค าตอบจะบรรลุ
เป้าหมาย โดยกฎจะประกอบ 2 ส่วน คือ ส่วน IF: เรียกว่า antecedent (premise หรือ condition) 
และ ส่วน THEN: เรียกว่า consequent (conclusion หรือ action) 

ส่วนของวิธีการทางสถิติที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลจะมีหลากหลายวิธี (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 
2552) และมีกฎเกณฑ์หรือข้อจ ากัดที่แตกต่างกันไป การเลือกวิธีการทางสถิติมาใช้จะต้องยึดค าถามวิจัย
เป็นหลักและพิจารณาจ านวนคุณลักษณะหรือตัวแปรที่ต้องการวิเคราะห์ในครั้งหนึ่ง ๆ แล้วจึงตรวจสอบ
มาตรวัดและวิธีการที่จะสรุปผล (ศิริชัย กาญจนวาสี และคณะ, 2551) แสดงด้วยผังงานภาพที่ 2 ซึ่ง
สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานของระบบได้ โดยระบบจะเริ่มท างานจากการเลือกค าถามวิจัยซึ่งมี 2 
เส้นทางคือความแตกต่าง และความสัมพันธ์ เมื่อเลือกความแตกต่าง จะมีการตรวจสอบจ านวนตัวแปร
ตาม โดยเส้นทาง 1 ตัวแปรจะมีการตรวจสอบต่อไปว่ามีมาตรวัดอยู่ในระดับไหน โดยมาตรวัดระดับ  
Nominal (ภาพที่3 : เส้นทาง A) จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขจ านวนตัวแปรอิสระ โดยมีค าตอบในตัวเลือก 
3 เส้นทาง คือ 1) ไม่มี จะได้ผลลัพธ์ของสถิติทดสอบเป็น  Binominal  test  Chi-square  for goodness 
of fit test 2) 1 ตัว จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขว่า จ านวนกลุ่มมีมากกว่า 2 กลุ่ม หรือไม่ โดยมีค าตอบใน 
2 เส้นทาง คือ มากกว่า 2 กลุ่ม จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขว่าสัมพันธ์กันหรือไม่ ถ้าสัมพันธ์กันจะได้สถิติ
ทดสอบ Cochran Q test  ถ้าไม่สัมพันธ์จะได้สถิติ ทดสอบ Mc nemar test และเส้นทางน้อยกว่า 2 
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กลุ่ม จะมีการตรวจสอบเงื่อนไข ว่าตัวแปรตามมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ ถ้าสัมพันธ์กันจะได้สถิติทดสอบ 

คือ 2x test ถ้าไม่สัมพันธ์กันจะได้สถิติทดสอบ 2x test และ 3) มากกว่า 1 ตัว จะไม่มีสถิติทดสอบ 

 
ภาพที่ 2 ผังงานขั้นตอนการท างานของระบบ 

 
 

ภาพที่ 3 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง A 

นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 2 กลุ่ม มากกวา่ 2 กลุ่ม 
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ส่วนกรณีของมาตรวัดระดับ Ordinal (ภาพที่ 4: เส้นทาง B) จะมีการตรวจสอบจ านวนตัวแปร
อิสระ ในกรณีที่ไม่มีจ านวนตัวแปรอิสระ จะได้ผลลัพธ์ของสถิติคือ One Sample Median test ส่วนกรณี
ที่มีจ านวนตัวแปรอิสระ 1 ตัว จะมีการตรวจสอบจ านวนกลุ่ม หากมีจ านวนกลุ่มมากกว่า 2 กลุ่ม จะมีการ
ตรวจสอบความสัมพันธ์กัน ถ้าสัมพันธ์กันจะได้สถิติคือ Friedman ถ้าไม่สัมพันธ์กันจะได้สถิติคือ Kruskal 
walis Test ส่วนเส้นทางจ านวนกลุ่มน้อยกว่า 2 กลุ่ม จะมีการตรวจสอบความสัมพันธ์กันเช่นเดียวกัน ใน
กรณีท่ีสัมพันธ์กันจะได้สถิติคือ Sign test    ถ้าไม่สัมพันธ์กันจะได้สถิติคือ Mann-whitney  และกรณีที่มี 
จ านวนตัวแปรอิสระมากกว่า 1 ตัว จะไม่มีสถิติทดสอบ 

 
ภาพที่ 4 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง B 

 
กรณีเลือกความสัมพันธ์ จะมีการตรวจสอบจ านวนตัวแปรตาม โดยเส้นทาง 1 ตัวแปรจะมีการ

ตรวจสอบต่อไปว่ามีมาตรวัดอยู่ในระดับไหน โดยมาตรวัดระดับ Ordinal (ภาพที่ 5: เส้นทาง F) จะมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขจ านวนตัวแปรอิสระ โดยมีค าตอบในทางเลือก 2 เส้นทาง คือ 1) มีตัวแปรอิสระ 1 ตัว 
จะมีการตรวจสอบเงื่อนไขมาตรวั ด ถ้า เป็น Ordinal จะได้สถิติทดสอบ คือ Spearman Rank 
Correlation, Kerdall’s tau แต่ถ้าไม่ใช่ Ordinal จะ ไม่มี และ 2) มีตัวแปรอิสระมากกว่า 1 ตัว จะมี

นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 2 กลุ่ม มากกวา่ 2 กลุ่ม 
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การตรวจสอบเงื่อนไขมาตรวัดโดยมีค าตอบในทางเลือก 2 เส้นทาง คือ ถ้าเป็น Nominal, Ordinal จะได้

สถิติทดสอบ 2x test ถ้าเป็น Interval, Ratio จะได้สถิติทดสอบคือ Discriminant 

 
ภาพที่ 5 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง F 

 
ส่วนของสถิติทดสอบตามเส้นทาง C, D, E, G และ H แสดงได้ดังภาพที่ 6-10 

 
 

ภาพที่ 6 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง C 
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ภาพที่ 7 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง D 

ภาพที่ 8 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง E 
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ภาพที่ 7 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง D 

ภาพที่ 8 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง E 

 
 

 

 
 
 
 

ภาพที่ 9 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง G 

ภาพที่ 10 ผังงานขั้นตอนการท างานของสถิติทดสอบเส้นทาง H 
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ในส่วนของแอปพลิเคชันที่แสดงผลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีของ jQuery 
Mobile (jQuery foundation, 2015) ท าให้สามารถสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชันให้แสดงผล
บนอุปกรณ์เคลื่อนทีด่้วย  HTML,  CSS  และ JavaScript 

ในการพัฒนาระบบผู้วิจัยใช้ภาษา PHP ร่วมกับฐานข้อมูล MySQL ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบ
ด้วยวิธีการ black box testing  (รังสิต ศิริรังษี, 2556) ซึ่งเป็นการทดสอบโดยไม่ค านึงถึงค าสั่งภายใน
โปรแกรม เป็นการทดสอบการท างานของระบบที่พิจารณาค่าผลลัพธ์จากข้อมูลที่ใหักับโปรแกรมต้องมี
ความสอดคล้องกัน โดยทดสอบการท างานของระบบตามกรณีทดสอบที่ก าหนดไว้ และในการประเมิน
ประสิทธิภาพการใช้งาน โดยน าแอปพลิเคชันนี้ไปทดลองใช้งานและประเมินจากการท าแบบสอบถาม 
สถิติที่ใช้ในการทดสอบการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบ คือค่าเฉลี่ยเลขคณิตและค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
 
3. ผลการศึกษา 

แอปพลิเคชันส าหรับเลือกสถิติที่ใช้ในงานวิจัยที่ผู้วิจัยพัฒนานี้ ประกอบด้วยส่วนการท างานที่
เป็นไปตามขอบเขตที่ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้ และได้แสดงตัวอย่างหน้าจอหน้าหลักของแอปพลิเคชัน
ที่แสดงผลบนเว็บ (ภาพที่ 11) หน้าจอแสดงข้อมูลค าถามที่ระบบน าเสนอขึ้นมาเพ่ือโต้ตอบกับผู้ใช้โดย
แสดงค าถามตามล าดับจนกระทั่งระบบสามารถน าเสนอสถิติที่เหมาะสมได้ (ภาพท่ี 12)  

 

ภาพที่ 11 หน้าจอหน้าหลักของแอปพลิเคชันที่แสดงผลบนเว็บ 
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ภาพที่ 12 หน้าจอแสดงข้อมูลค าถามและรายละเอียดข้อมูลสถิติที่ระบบน าเสนอ 

ในส่วนของแอปพลิเคชันที่แสดงผลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แสดงตัวอย่างหน้าจอหน้าหลักของ
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ภาพที่ 13 หน้าจอของแอปพลิเคชันที่แสดงผลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (1) 
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ภาพที่ 14 หน้าจอของแอปพลิเคชันที่แสดงผลบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (2) 
 
ผลการทดสอบระบบด้วยวิธีการ black box testing โดยท าการทดสอบการท างานของระบบ

ตามกรณีทดสอบที่ก าหนดไว้ แสดงดังตารางที่ 1 และในส่วนของการประเมินผลการใช้งานแอปพลิเคชัน 
โดยให้ผู้ประเมินที่เป็นบุคคลทั่วไปได้ทดลองใช้และตอบแบบสอบถาม ผลการประเมินพบว่าแอปพลิเคชัน
นี้มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของประสิทธิภาพการท างานโดยรวมเท่ากับ 4.25 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.57 โดยผู้ประเมินให้ข้อเสนอแนะในส่วนของการใช้สีและรูปแบบตัวอักษรที่ยังไม่ค่อยมีความ
เหมาะสม และยังไม่เข้าใจในวิธีการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยเห็นว่าควรมีค าอธิบายวิธีการใช้งานที่ผู้ใช้
สามารถท าความเข้าใจเองได้  
 

Description Expected Actual Result 
เมื่อกดปุ่มสถิติทดสอบหรือ 
กดปุ่ม Statistic 

จะแสดงหน้าสถิติทดสอบมาให้
และเลือกค าถามสถิติทดสอบ 

ผ่าน 

เมื่อได้สถิติทดสอบมา 
และกดแสดงผลลัพธ์ 

ระบบแสดงความหมายของสถิติ
ทดสอบ 

ผ่าน 

เมื่อกดปุ่ม ค้นหา Search ร ะบบแสด ง ข้ อ มู ล ข อ ง ส ถิ ติ
ทดสอบท่ีต้องการ 

ผ่าน 

เมื่อกดปุ่ม ช่วยเลือก Help จะแสดงหน้าข้อมูลสถิติทดสอบ 
และวิธีการใช้ข้อมูล 

ผ่าน 

ตารางท่ี 1  รายงานการทดสอบระบบ 
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นอกจากนี้ยังมีการประเมินโดยให้ผู้เชี่ยวชาญและนักวิจัยทดลองใช้และให้ข้อเสนอแนะ ผลการ
ประเมินพบว่าในเบ้ืองต้นแอปพลิเคชันนี้สามารถท างานและให้ค าตอบถูกต้อง อย่างไรก็ตามผู้ประเมินที่
เป็นผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าควรมีการทดสอบการท างานของแอปพลิเคชันให้ครอบคลุมและ
ครบถ้วน เนื่องจากผู้ใช้งานไม่ใด้มีความรู้ทางสถิติ จึงควรสร้างความม่ันใจว่าแอปพลิเคชันนี้สามารถท างาน
ได้ถูกต้อง แม่นย า  ในขณะที่มีผู้ประเมินที่เป็นนักวิจัยให้ข้อเสนอแนะว่าในส่วนช่วยเหลือควรมีตัวอย่าง
งานวิจัยต่างๆ พร้อมค าอธิบายถึงวิธีการเลือกใช้สถิติที่มีความหลากหลาย เพ่ือให้นักวิจัยได้ใช้เป็นตัวอย่าง
ในการเรียนรู้ถึงวิธีการเลือกใช้สถิติ  
 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยสรุปได้ว่าแอปพลิเคชันนี้สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง มีการเชื่อมโยงหน้าจอต่าง 
ๆ แต่ควรปรับปรุงในส่วนการใช้สีและรูปแบบตัวอักษรที่ไม่ค่อยมีความเหมาะสม เพ่ิมค าอธิบายวิธีการใช้
งานระบบที่ผู้ใช้สามารถท าความเข้าใจเองได้ และเพ่ิมตัวอย่างงานวิจัยต่างๆ พร้อมค าอธิบายถึงวิธีการ
เลือกใช้สถิติ เพ่ือให้นักวิจัยได้ใช้เป็นตัวอย่างในการเรียนรู้ถึงวิธีการเลือกใช้สถิติ โดยก่อนการน าไปใช้งาน
จริงควรมีการทดสอบการท างานของแอปพลิเคชันให้ครอบคลุมและครบถ้วน เพ่ือให้แอปพลิเคชันนี้
สามารถท างานได้ถูกต้อง และแม่นย า  ผู้วิจัยจึงได้วางแผนเพ่ือปรับปรุงในส่วนที่เป็นข้อเสนอแนะจากผู้
ประเมิน และด าเนินการทดสอบระบบการท างานของแอปพลิเคชัน เพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาแอป
พลิเคชันให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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Abstract 
 
            The objectives of this research was to evaluate Geographic Information Systems 
database model assessment in higher education institutions. The sample groups were 5 
experts in Information and technology, 5 experts in Geographic Information technology. The 
research sample totaling 10 experts. The research tool was questionnaire the Geographic 
Information Systems database model assessment for asset management In Higher Education 
Institute. The model Comprises four main components, namely Expert Opinions, Database 
Management System and Using GIS. The data analyzed by using arithmetic mean and 
standard deviation.  The Geographic Information Systems database model of the efficiency 
evaluation using Back-Box Testing technique. The overall evaluation result Geographic 
Information Systems database model assessment, Shows the overall opinions at the good 
level. ( X = 3.82 ,S.D.= 1.14) , suggesting Geographic Information Systems database model 
assessment  for asset management In Higher Education Institute. The Geographic Information 
Systems database model assessment to support the task. 
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บทคัดย่อ    

กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำ ประชำกร คือ ผู้เชี่ยวชำญ ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 5 รำย ด้ำน
เทคโนโลยีสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ จ ำนวน 5 ท่ำน รวมผู้เชี่ยวชำญทั้งหมดจ ำนวน 10 รำย เครื่องมือที่ใช้ใน
กำรวิจัยเป็นแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำง
ภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ  ได้แก่ องค์ประกอบหลัก 
ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล และกำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำตร์ 
สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย คือ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  กำรประเมินประสิทธิภำพของกำรประเมิน
แบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ประเมินใช้วิธี Black Box Testing ผลกำรประเมินของ
กำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำ 
ภำพรวมอยู่ในระดับมำก มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.82 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 1.14  สรุปว่ำ สำมำรถน ำกำร
ประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำ
สนับสนุนกำรด ำเนินงำนได ้
 
ค ำส ำคัญ : การประเมินแบบจ าลองฐานข้อมูล, ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์, การจัดการสินทรัพย์ใน 
               สถาบันอุดมศึกษา 
                           
บทน า  

มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ เป็นสถำบันอุดมศึกษำของรัฐ สังกัดส ำนักงำน
คณะกรรมกำรอุดมศึกษำ กระทรวงศึกษำธิกำร ได้รับกำรสถำปณำขึ้นตำมพระรำชบัญญัติมหำวิทยำลัย
เทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ พุทธศักรำช 2548 มีฐำนะเป็นนิติบุคคล มีกำรแบ่งออกเป็น 3 วิทยำเขต 
ประกอบด้วย วิทยำเขตเทคนิคกรุงเทพ วิทยำเขตบพิตรพิมุข มหำเมฆ และวิทยำเขตพระนครใต้ (ส ำนักงำน
ประกันคุณภำพกำรศึกษำ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ, 2552)  ในแต่ละปี ได้มีสินทรัพย์มำกขึ้น
ส่งผลให้เกิดปัญหำกำรจรำจรในองค์กร แนวทำงแก้ไขปัญส่วนใหญ่จะเป็นกำรขยำยพ้ืนที่ จัดเก็บสินทรัพย์ได้
สะดวกแต่สิ่งที่ตำมมำจำกกำรแก้ไขปัญหำ คือ พ้ืนถนนมีกำรท ำเพ่ิมขึ้นส่งผลให้ผู้คนเดินด้วยเท้ำลดน้อยลงซึ่ง
เป็นปัญหำให้กับตัวเมือง ดังนั้น สิ่งที่ต้องกลับมำพิจำรณำ คือ จะด ำเนินกำรอย่ำงไรที่ท ำให้ลดปัญหำนี้ได้ ไม่
เกิดผลกระทบกับคุณภำพชีวิตกำรอยู่อำศัยของบุคคลทั่วไป ดังนั้น กำรมีระบบเทคโนโลยีสำรสนเทศมำใช้ใน
องค์กรถือเป็นกลยุทธ์อย่ำงหนึ่ง โดยเฉพำะระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ (Geographic 
Information Systems for Asset Management)  สำมำรถแสดงให้เห็นข้อมูลที่ ได้จำกกำรศึกษำ เช่น 
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ข้อมูลอำคำรแผนผังข้อมูลระบบไฟฟ้ำ ข้อมูลกำรประปำ ข้อมูลทำงระบบโทรศัพท์ ข้อมูลถนน ข้อมูลกำรใช้
พ้ืนที่ของกำรจัดกำรสินทรัพย์  งำนบริกำรด้ำนอ่ืน เป็นต้น กำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำประกอบกับกำรมีข้อมูลที่หลำกหลำย จะท ำให้ผู้บริหำร วำงแผนตัดสินใจ
ได้ (อรรถพล จันทร์สมุด, 2558) ซ่ึงกำรประเมินระบบฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำจะเป็นแนวทำงที่ใช้รวบรวมข้อมูล วิเครำะห์เพ่ือช่วยในกำรตัดสินใจให้กับ
ผู้บริหำร และสิ่งที่ต้องกลับมำพิจำรณำ คือ จะด ำเนินกำรอย่ำงไรที่ท ำให้จัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบเพ่ือลด
ปัญหำ  และไม่เกิดผลกระทบกับกำรปฏิบัติงำนของบุคลำกร รวมถึงสำมำรถวำงแผน รำยงำนผลกำร
ด ำเนินงำนรวมถึงตัดสินใจให้กับองค์กรกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือ
กำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำเป็นรูปแบบที่น ำมำใช้จัดกำรงำนสินทรัพย์ที่สำมำรถวำงแผนตัดสินใจ 
และเก็บข้อมูลข้อมูลได้มำก ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจพัฒนำกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อเป็นแนวทำงกำรจัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำเพ่ิมประสิทธิภำพให้กับองค์กร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ 
 
สมมติฐานการวิจัย  

 ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำอยู่ในระดับมำก  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
       1. ประชำกร 
                   ประชำกร ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชำญเทคโนโลยีภูมิศำสตร์จ ำนวน 5 คน และเทคโนโลยี
สำรสนเทศ จ ำนวน 5 คน  รวมผู้เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน ประเมินควำมคิดเห็นของกำรประเมินแบบจ ำลอง
ฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
               ตัวแปรต้น คือ กำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
                  ตัวแปรตำม คือ ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
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ข้อมูลอำคำรแผนผังข้อมูลระบบไฟฟ้ำ ข้อมูลกำรประปำ ข้อมูลทำงระบบโทรศัพท์ ข้อมูลถนน ข้อมูลกำรใช้
พ้ืนที่ของกำรจัดกำรสินทรัพย์  งำนบริกำรด้ำนอ่ืน เป็นต้น กำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำประกอบกับกำรมีข้อมูลที่หลำกหลำย จะท ำให้ผู้บริหำร วำงแผนตัดสินใจ
ได้ (อรรถพล จันทร์สมุด, 2558) ซึ่งกำรประเมินระบบฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำจะเป็นแนวทำงที่ใช้รวบรวมข้อมูล วิเครำะห์เพ่ือช่วยในกำรตัดสินใจให้กับ
ผู้บริหำร และสิ่งที่ต้องกลับมำพิจำรณำ คือ จะด ำเนินกำรอย่ำงไรที่ท ำให้จัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบเพ่ือลด
ปัญหำ  และไม่เกิดผลกระทบกับกำรปฏิบัติงำนของบุคลำกร รวมถึงสำมำรถวำงแผน รำยงำนผลกำร
ด ำเนินงำนรวมถึงตัดสินใจให้กับองค์กรกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือ
กำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำเป็นรูปแบบที่น ำมำใช้จัดกำรงำนสินทรัพย์ที่สำมำรถวำงแผนตัดสินใจ 
และเก็บข้อมูลข้อมูลได้มำก ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจพัฒนำกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อเป็นแนวทำงกำรจัดกำรพัสดุในสถำบันอุดมศึกษำเพ่ิมประสิทธิภำพให้กับองค์กร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ 
 
สมมติฐานการวิจัย  

 ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำอยู่ในระดับมำก  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
       1. ประชำกร 
                   ประชำกร ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชำญเทคโนโลยีภูมิศำสตร์จ ำนวน 5 คน และเทคโนโลยี
สำรสนเทศ จ ำนวน 5 คน  รวมผู้เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน ประเมินควำมคิดเห็นของกำรประเมินแบบจ ำลอง
ฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
               ตัวแปรต้น คือ กำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
                  ตัวแปรตำม คือ ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำร
จัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 

  2. เครื่องมือ 
        แบบสอบถำมกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำร
สินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
 
กำรด ำเนินงำนวิจัยออกเป็น 7  ขั้นตอน ดังนี้ 
         1. ศึกษำ วิเครำะห์ สังเครำะห์เอกสำร และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องของแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
         2. ก ำหนดแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ 
         3. ออกแบบ และสร้ำงแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์
ในสถำบันอุดมศึกษำ 
         4. น ำแบบจ ำลองที่พัฒนำขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญเพ่ือพิจำรณำ โดยกำรสัมภำษณ์เชิงลึก (พินันทำ ฉัตร
วัฒนำ และพัลลภ พิริยะสุยะวงศ์, 2558) 
         5. สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศ
ทำงภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ ในด้ำนควำมเหมำะสมต่ำง ๆ ดังนี้ 

       5.1 ควำมเหมำะสมขององค์ประกอบหลัก 
    5.2 ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ   
         5.3 กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 
   5.4 กำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 

        6. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
          รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถำมควำมเห็นที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้นน ำไปใช้ ผู้เชี่ยวชำญ ด้ำน
เทคโนโลยีสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ จ ำนวน 5 คน และด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 5 คน รวม
ผู้เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน โดยประเมินควำมเหมำะสมของกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 4 องค์ประกอบ ได้แก่  องค์ประกอบ
หลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล และกำรใช้ระบบสำรสนเทศทำง
ภูมิศำสตร์เพ่ือพิจำรณำควำมเหมำะสมของกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์
เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ 
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         7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
      วิเครำะห์ข้อมูลของแบบสอบถำมผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำง

ภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำโดยใช้ค่ำเฉลี่ย( X ) และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) 
ดังนี้       
                   1. สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำโดยก ำหนดน้ ำหนักคะแนนมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (rating Scale) 5 ระดับ ตำมควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ ได้แก่ องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำร
ฐำนข้อมูลและกำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ ดังนี้  
   มำกที่สุด  ให้คะแนน    5  คะแนน 
   มำก  ให้คะแนน            4  คะแนน 
   ปำนกลำง ให้คะแนน   3  คะแนน 
   น้อย           ให้คะแนน   2  คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้คะแนน   1   คะแนน 
 
                    2. ก ำหนดเกณฑ์แปลผลค่ำเฉลี่ย ดังนี้ 

ค่ำเฉลี่ย 4.51-5.00 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ย 3.51-4.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำก 
   ค่ำเฉลี่ย 2.51-3.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับปำนกลำง 
    ค่ำเฉลี่ย 1.51-2.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อย 
      ค่ำเฉลี่ย 0.00-1.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อยที่สุด 
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         7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
      วิเครำะห์ข้อมูลของแบบสอบถำมผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำง

ภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำโดยใช้ค่ำเฉลี่ย( X ) และค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) 
ดังนี้       
                   1. สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำโดยก ำหนดน้ ำหนักคะแนนมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (rating Scale) 5 ระดับ ตำมควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ ได้แก่ องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำร
ฐำนข้อมูลและกำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ ดังนี้  
   มำกที่สุด  ให้คะแนน    5  คะแนน 
   มำก  ให้คะแนน            4  คะแนน 
   ปำนกลำง ให้คะแนน   3  คะแนน 
   น้อย           ให้คะแนน   2  คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้คะแนน   1   คะแนน 
 
                    2. ก ำหนดเกณฑ์แปลผลค่ำเฉลี่ย ดังนี้ 

ค่ำเฉลี่ย 4.51-5.00 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ย 3.51-4.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำก 
   ค่ำเฉลี่ย 2.51-3.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับปำนกลำง 
    ค่ำเฉลี่ย 1.51-2.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อย 
      ค่ำเฉลี่ย 0.00-1.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการวิจัย 
            ผลกำรวิจัยกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำร
สินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำ  สำมำรถอธิบำยได้ในรูปที่ 1  แสดงรำยละเอียดของแต่ละองค์ประกอบดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ควำมเหมำะสมของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
         1. ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ จำกกำรสัมภำษณ์ ผู้เชี่ยวชำญทั้ง 2 ด้ำน เพ่ือเป็นข้อมูลในกำรก ำหนด
ขอบข่ำยกำรของกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสิทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ ประกอบด้วย ควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยีทำงภูมิศำสตร์ และเทคโนโลยีสำรสนเทศ     

      2. กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล ผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำจำกเอกสำร งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ำ
กำรท ำงำนของระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์เป็นกำรน ำเอำข้อมูลหลำยประเภทมำผสมผสำนกัน เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ออกมำตำมที่ต้องกำร กระบวนกำรท ำงำนจะเกี่ยวข้องกับส่วนต่ำง ๆ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ และ
โปรแกรมที่ใช้ในกำรประมวลผลข้อมูล ข้อมูลที่น ำเข้ำจำกกำรประมวลผล สำมำรถน ำไปใช้งำนซึ่งกระบวนกำร
ท ำงำนจะเกี่ยวข้องกับข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

          2.1 ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ 
                 ข้อมูลเชิงพ้ืนที่สำมำรถจ ำลองสภำพพ้ืนที่ในโลกแห่งควำมเป็นจริง (real word) มำเป็นชั้น
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ข้อมูล (data layers) ในโลกดิจิทัล (digital word) อย่ำงเป็นระบบโดยอำศัยเทคโนโลยีกำรส ำรวจระยะไกล
และกำรค้นหำต ำแหน่งบนพ้ืนโลกเข้ำช่วย  ยกตัวอย่ำง เช่น ที่ตั้งชุมชนหมู่บ้ำน เส้นทำงคมนำคม เขตที่ดิน 
เขตกำรปกครอง สภำพภูมิประเทศ กำรใช้ประโยชน์จำกที่ดิน ข้อมูลภำพถ่ำยทำงอำกำศ หรือชั้นข้อมูล ข้อมูล
อำคำรแผนผังข้อมูลระบบไฟฟ้ำ ข้อมูลกำรประปำ ข้อมูลทำงระบบโทรศัพท์ ข้อมูลถนน กำรจัดกำรสินทรัพย์ 
รวมถึงงำนบริกำรด้ำนอื่นเป็นกำรจัดกลุ่มข้อมูลในกำรจัดท ำพิกัดต ำแหน่งและรำยละเอียดของแต่ละวัตถุ ถือว่ำ
เป็นข้อมูลชุดหนึ่ง ในกำรใช้งำนสำมำรถน ำข้อมูลแต่ละชุดมำซ้อนทับกันเพ่ือน ำไปใช้วำงแผน และจัดกำร 

 2.2 ข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 
             เป็นข้อมูลที่อ้ำงอิงมำจำกแผนที่ของกรมแผนที่ทหำร และภำพถ่ำยดำวเทียมจำกส ำนักงำน

พัฒนำเทคโนโลยีอวกำศและภูมิสำรสนเทศ (องค์กำรมหำชน) ซึ่งข้อมูลพ้ืนที่ส่วนใหญ่ได้น ำเข้ำเป็นรูปแบบ
เวกเตอร์ (vector file) มีมำตรำส่วน 1:50,000 ทำงภำครัฐได้จัดท ำฐำนข้อมูลสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ของ
ประเทศ เพ่ือให้แต่ละหน่วยงำนสำมำรถใช้ร่วมกันระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์เพรำะองค์ประกอบอ่ืนจะถูก
ก ำหนดท ำทุกอย่ำงให้ได้ข้อมูลที่ดีมีควำมถูกต้องแม่นย ำสูงจะสำมำรถใช้งำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ กล่ำวคือ 
ชนิด และควำมสัมพันธ์ จะเกี่ยวข้องของกำรจัดกำรระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ กระบวนกำรจัดกำรอำจจะ
แยกข้อมูล ให้สำมำรถจัดกำรได้สะดวกกว่ำ และเมื่อจะใช้งำนจึงจะสำมำรถน ำข้อมูลองค์ประกอบของพ้ืนที่มำ
เชื่อมต่อกับข้อมูลลักษณะประจ ำในตำรำงได้ 

 2.3 โปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ 
   โครงสร้ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ ประกอบด้วยส่วนต่ำงๆ ดังนี้ 
           2.3.1 ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้ ได้แก่ รูปแบบกำรใช้งำนของเมนูต่ำงๆ เช่น เมนูหลัก เมนูย่อย 
เครื่องมือช่วยงำนต่ำง ๆ ซึ่งท ำให้ผู้ใช้สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกำรออกแบบโปรแกรม 
         2.3.2 กำรรับข้อมูล ควำมสำมำรถในกำรน ำเข้ำหรือรับข้อมูลเพ่ือกำรประมวลผลเช่น ข้อมูล
เวกเตอร์ ข้อมูลรำสเตอร์ และฐำนข้อมูลอื่น ๆ 
          2.3.3 กำรจัดกำรและกำรวิเครำะห์ เป็นส่วนที่ใช้ในกำรปฏิบัติกำรเกี่ยวกับข้อมูลที่รับเข้ำมำ 
กระท ำตำมกระบวนกำรที่ก ำหนด ซึ่งประกอบด้วยฟังชั่นกำรท ำงำนที่ใช้ในกำรวิเครำะห์เพ่ือหำค ำตอบ 
สำมำรถแยกย่อยออกเป็นฟังชั่น ซึ่งฟังชั่นทั้งหมดสำมำรถจัดได้เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กำรน ำเข้ำ และกำรแก้ไข 
ข้อมูลกำรปรับเปลี่ยนและวิเครำะห์ข้อมูล กำรจัดเก็บและกำรแก้ไขข้อมูล กำรค้นคืนและกำรแสดงผล 
           2.3.4. กำรเก็บข้อมูลและกำรจัดกำรข้อมูล เป็นส่วนกำรจัดกำรข้อมูลต่ำงๆ และกำรค้นหำ 
รวมถึงกำรแก้ไขข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

41

ข้อมูล (data layers) ในโลกดิจิทัล (digital word) อย่ำงเป็นระบบโดยอำศัยเทคโนโลยีกำรส ำรวจระยะไกล
และกำรค้นหำต ำแหน่งบนพ้ืนโลกเข้ำช่วย  ยกตัวอย่ำง เช่น ที่ตั้งชุมชนหมู่บ้ำน เส้นทำงคมนำคม เขตที่ดิน 
เขตกำรปกครอง สภำพภูมิประเทศ กำรใช้ประโยชน์จำกที่ดิน ข้อมูลภำพถ่ำยทำงอำกำศ หรือชั้นข้อมูล ข้อมูล
อำคำรแผนผังข้อมูลระบบไฟฟ้ำ ข้อมูลกำรประปำ ข้อมูลทำงระบบโทรศัพท์ ข้อมูลถนน กำรจัดกำรสินทรัพย์ 
รวมถึงงำนบริกำรด้ำนอื่นเป็นกำรจัดกลุ่มข้อมูลในกำรจัดท ำพิกัดต ำแหน่งและรำยละเอียดของแต่ละวัตถุ ถือว่ำ
เป็นข้อมูลชุดหนึ่ง ในกำรใช้งำนสำมำรถน ำข้อมูลแต่ละชุดมำซ้อนทับกันเพ่ือน ำไปใช้วำงแผน และจัดกำร 

 2.2 ข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 
             เป็นข้อมูลที่อ้ำงอิงมำจำกแผนที่ของกรมแผนที่ทหำร และภำพถ่ำยดำวเทียมจำกส ำนักงำน

พัฒนำเทคโนโลยีอวกำศและภูมิสำรสนเทศ (องค์กำรมหำชน) ซึ่งข้อมูลพ้ืนที่ส่วนใหญ่ได้น ำเข้ำเป็นรูปแบบ
เวกเตอร์ (vector file) มีมำตรำส่วน 1:50,000 ทำงภำครัฐได้จัดท ำฐำนข้อมูลสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ของ
ประเทศ เพ่ือให้แต่ละหน่วยงำนสำมำรถใช้ร่วมกันระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์เพรำะองค์ประกอบอ่ืนจะถูก
ก ำหนดท ำทุกอย่ำงให้ได้ข้อมูลที่ดีมีควำมถูกต้องแม่นย ำสูงจะสำมำรถใช้งำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ กล่ำวคือ 
ชนิด และควำมสัมพันธ์ จะเกี่ยวข้องของกำรจัดกำรระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ กระบวนกำรจัดกำรอำจจะ
แยกข้อมูล ให้สำมำรถจัดกำรได้สะดวกกว่ำ และเมื่อจะใช้งำนจึงจะสำมำรถน ำข้อมูลองค์ประกอบของพ้ืนที่มำ
เชื่อมต่อกับข้อมูลลักษณะประจ ำในตำรำงได้ 

 2.3 โปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ 
   โครงสร้ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ ประกอบด้วยส่วนต่ำงๆ ดังนี้ 
           2.3.1 ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้ ได้แก่ รูปแบบกำรใช้งำนของเมนูต่ำงๆ เช่น เมนูหลัก เมนูย่อย 
เครื่องมือช่วยงำนต่ำง ๆ ซึ่งท ำให้ผู้ใช้สำมำรถใช้งำนได้ง่ำย สะดวก ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกำรออกแบบโปรแกรม 
         2.3.2 กำรรับข้อมูล ควำมสำมำรถในกำรน ำเข้ำหรือรับข้อมูลเพ่ือกำรประมวลผลเช่น ข้อมูล
เวกเตอร์ ข้อมูลรำสเตอร์ และฐำนข้อมูลอื่น ๆ 
          2.3.3 กำรจัดกำรและกำรวิเครำะห์ เป็นส่วนที่ใช้ในกำรปฏิบัติกำรเกี่ยวกับข้อมูลที่รับเข้ำมำ 
กระท ำตำมกระบวนกำรที่ก ำหนด ซึ่งประกอบด้วยฟังชั่นกำรท ำงำนที่ใช้ในกำรวิเครำะห์เพ่ือหำค ำตอบ 
สำมำรถแยกย่อยออกเป็นฟังชั่น ซึ่งฟังชั่นทั้งหมดสำมำรถจัดได้เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กำรน ำเข้ำ และกำรแก้ไข 
ข้อมูลกำรปรับเปลี่ยนและวิเครำะห์ข้อมูล กำรจัดเก็บและกำรแก้ไขข้อมูล กำรค้นคืนและกำรแสดงผล 
           2.3.4. กำรเก็บข้อมูลและกำรจัดกำรข้อมูล เป็นส่วนกำรจัดกำรข้อมูลต่ำงๆ และกำรค้นหำ 
รวมถึงกำรแก้ไขข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน 

        2.3.5 ผลกำรด ำเนินงำนข้อมูล เป็นผลที่ได้จำกำรประมวลผลและกำรวิเครำะห์ข้อมูลส่วนที่เป็น
รำยงำน เช่น รูปแบบแผนที่ ตำรำงสถิติ แผนภูมิ ระบบมัลติมีเดีย จะเป็นส่วนที่น ำไปปฏิบัติงำน วำงแผน
จัดกำร  
             3. กำรประมวลผล 
                 ข้อมูลที่ได้รับจำกกำรเตรียมให้เป็นชั้นข้อมูลที่มีทั้งข้อมูลเชิงพ้ืนที่จะสำมำรถใช้สืบค้นข้อมูล
แสดงผ่ำนจอคอมพิวเตอร์ได้ ใช้จัดรูปแบบที่สวยงำมตำมที่ต้องกำร เช่น ข้อมูลประชำกร ข้อมูลกำรประกอบ
อำชีพ ข้อมูลกำรศึกษำ ต ำแหน่งอำคำรเรียน ถนน แม่น้ ำ ข้อมูลดิน ข้อมูลอำคำร ข้อมูลแหล่งน้ ำ เป็นต้น กำร
น ำข้อมูลต่ำงๆ มำผสมผสำนกันเพ่ือประมวลผลวิเครำะห์ หำค ำตอบในกำรวำงแผนจัดกำร  
              4. ล ำดับขั้นสุดท้ำยแสดงถึงปลำยทำงของผู้ใช้แสดงให้เห็นรำยงำนระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 
(อรรถพล จันทร์สมุด, 2558, 2559, 2561; อุทัย สุขสิงห์, 2547; Sudarat Srima and Panita 
Wannapiroon, 2013; Chansamut, A.,  Piriyasurawong, P, 2014; Sudart Srima, Panita 
Wannapiroon and Prachyanun Nilsook, 2014) 
 
สรุปผลการวิจัย 
            ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ สำมำรถแสดง ในตำรำงที่ 1 ดังนี้ 
             จำกตำรำงที่ 1 ผลกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำร
สินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำภำพรวมพบว่ำมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.82 ส่วน
เบี่ยงเบนมำตฐำนเท่ำกับ 1.14 เมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำผู้เชี่ยวชำญอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.31 กำรใช้งำนระบบอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.7 ส่วนเบี่ยงเบน
มำตฐำนเท่ำกับ 1.15  กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล อยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.55 ส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.48 องค์ประกอบหลักอยู่ในระดับปำนกลำง ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.53 ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำนเท่ำกับ 0.62  
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รายละเอียด X SD ความหมาย 

1. องคป์ระกอบหลัก 

       1.1 ผู้เชี่ยวชำญ 3.4 0.69 ปำนกลำง 

       1.2 วงจรกำรพัฒนำระบบ 3.5 0.52 มำก 

       1.3 กำรใช้งำนระบบ 3.5 0.67 ปำนกลำง 

รวม 3.53 0.62 มาก 

2. ผู้เชี่ยวชำญ 

      2.1 เทคโนโลยีทำงภูมิศำสตร์ 4.1 0.31 มำก 

      2.2 เทคโนโลยสีำรสนเทศ 4.9 0.31 มำกที่สุด 

รวม 4.5 0.31 มาก 

3 .กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 

      3.1 ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ 3.0 0.47 ด ี

      3.2 ข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 3.9 0.31 มำก 

      3.3 โปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ 3.9 0.31 มำก 

      3.4 กำรประมวลผล 3.4 0.83 ปำนกลำง 

รวม 3.55 0.48 มาก 

 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง 
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รายละเอียด X SD ความหมาย 

1. องคป์ระกอบหลัก 

       1.1 ผู้เชี่ยวชำญ 3.4 0.69 ปำนกลำง 

       1.2 วงจรกำรพัฒนำระบบ 3.5 0.52 มำก 

       1.3 กำรใช้งำนระบบ 3.5 0.67 ปำนกลำง 

รวม 3.53 0.62 มาก 

2. ผู้เชี่ยวชำญ 

      2.1 เทคโนโลยีทำงภูมิศำสตร์ 4.1 0.31 มำก 

      2.2 เทคโนโลยสีำรสนเทศ 4.9 0.31 มำกที่สุด 

รวม 4.5 0.31 มาก 

3 .กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 

      3.1 ข้อมูลเชิงพ้ืนที่ 3.0 0.47 ด ี

      3.2 ข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 3.9 0.31 มำก 

      3.3 โปรแกรมระบบสำรสนเทศภูมิศำสตร์ 3.9 0.31 มำก 

      3.4 กำรประมวลผล 3.4 0.83 ปำนกลำง 

รวม 3.55 0.48 มาก 

 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง  
รายละเอียด X SD ความหมาย 

4. กำรใช้ระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์ 

     รำยงำน 3.7 1.15 มำก 

                                       รวม 3.7 1.15 มาก 

                      สรุปผลการประเมินรวมทั้งหมด 3.78 1.14 มาก 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
ผลกำรวิจัย สำมำรถอภิปรำยผลได้ ดังนี้ 
          1. กำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำรสินทรัพย์ใน
สถำบันอุดมศึกษำ ประกอบด้วยกระบวนกำรควำมรู้ทำงเทคโนโลยี กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล 
และกำรใช้งำนทั้งนี้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรอย่ำงมีระเบียบเป็นขั้นเป็นตอนมีกำรประเมินควำมเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ 
ที่ได้พัฒนำแบบจ ำลอง และจำกกำรศึกษำคู่มือเอกสำรที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับ  (Srima, Sudarat and 
Panita Wannapiroon, 2013) ที่กล่ำวถึงองค์ประกอบของแบบจ ำลองกำรพัฒนำระบบสำรสนเทศเพ่ือกำร
บริหำรตำมหลักกำรจัดกำรคุณภำพโดยรวมส ำหรับโรงเรียนต้นแบบที่มีกำรปฏิบัติเป็นเลิศ ประกอบด้วย 1) 
หลักกำรพัฒนำรูปแบบระบบสำรสนเทศ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบระบบสำรสนเทศ 3) กระบวนกำรพัฒนำ
ระบบสำรสนเทศ และ 4) กำรวัดและประเมินผลระบบสำรสนเทศ 

      2.  กำรวิเครำะห์สำเหตุผลกำรประเมินพบว่ำกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำง
ภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำองค์ประกอบทั้งหมดของกำรประเมินพบว่ำอยู่ในระดับ
มำก เนื่องจำกองค์ประกอบหลักจัดอยู่ในระบบฐำนข้อมูลสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เริ่มจำกควำมรู้ทำง
เทคโนโลยีสำรสนเทศ กำรพัฒนำระบบกำรจัดกำรฐำนข้อมูล และกำรใช้งำนระบบสำมำรถ รำยงำนผลกำร
ด ำเนินงำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ   
 
ข้อเสนอแนะ 
      1. ควรน ำแนวคิดกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบสำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพ่ือกำรจัดกำร
สินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำไปใช้ 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง (ต่อ) 
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      2. ควรศึกษำงำนวิจัยในสถำบันกำรศึกษำเพ่ือให้แนวคิดกำรประเมินแบบจ ำลองฐำนข้อมูลระบบ
สำรสนเทศทำงภูมิศำสตร์เพื่อกำรจัดกำรสินทรัพย์ในสถำบันอุดมศึกษำให้มีประสิทธิภำพ 
 
เอกสารอ้างอิง  
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 Abstract 
 The purposes of this study were as follows:  1)  to develop application for 
learning on smart phone about vertebrates for Mathayom 3 students at Woradit 
Witthayaprasuth School 2)  to compare student achievement before and after 
learning with application for learning on smart phone and 3)  to study student’ s 
satisfaction with application for learning on smart phone. The target group was 20 
students of Mathayom 3 students at Woradit Witthayaprasuth School. The research 
instruments were the application for learning on smart phone, quality assessment 
form, learning achievement test, and satisfaction assessment form. The statistics used 
in the research were mean, standard deviation and paired samples t-test. 
 The research findings were as follows:  1)  application for learning on smart 
phone had the overall quality at a high level (x ̅= 4.27, S.D. = 0.63) 2) the learning 
achievement of students posttest was higher than before learning at the statistical 
significance level of . 05 and 3)  students were satisfied with the application for 
learning on smart phone at high level (x ̅= 3.70, S.D. = 0.17). 
 
Keywords : Learning Application, Smartphone, Vertebrates 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง
สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์  2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้บนสมาร์ทโฟน กลุ่มเป้าที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนวรดิตถ์
วิทยาประสูทน์  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1)  
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.27, S.D. = 0.63) 2) นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
บนสมาร์ทโฟนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนอยู่ในระดับมาก (x ̅
= 3.70, S.D. = 0.17) 
 
ค ำส ำคัญ: แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้, สมาร์ทโฟน, สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
 
บทน า 

 ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เริ่มเข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามาก
ขึ้น การพัฒนา สื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยผ่ านเครื่องมือต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ต แท็บเล็ต ไปจนถึงสมาร์ทโฟน เป็นวิธีในการจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ รู้สึก
สนุกสนานตื่นเต้น โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริม สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อ
ผู้เรียน (วชิราพรรณ แก้วประพันธ และคณะ, 2559) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้ลักษณะการเรียนการสอนในชั้นเรียนเปลี่ยนแปลง
ไปจากการเรียนการสอนที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ มาสู่การให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อในรูปแบบมัลติมีเดีย เป็นแนวทางการผสมผสานสื่อการ
เรียนรู้และวิธีการสอนแบบที่แตกต่างไปจากปัจจุบันที่ท าการสอนแบบบรรยาย การสอนโดยสื่อ
มัลติมีเดียนี้สามารถน ามาใช้กับ การเรียนได้ดี (อลงกต เกิดพันธุ์ และเอกนฤน บางท่าไม้, 2557) 

 สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของแอปพลิเคชันก าลังได้รับความนิยมให้เข้ามาผสมผสานในการ
จัดการเรียนการสอนที่ทันสมัย โดยการใช้โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่มีบทบาทกับ
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การใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก มีผู้น าโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตมาประยุกต์ใช้ด้านการศึกษา
อย่างหลากหลายมากขึ้น (Reychav & Wu, 2015) สอดคล้องกับเทคโนโลยีโมบายเลิร์นนิ่ง (mobile 
learning หรือ m-learning) เป็นนวัตกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้อย่างแพร่หลายในศตวรรษที่  21 
มหาวิทยาลัยในต่างประเทศเริ่มมีการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับ M-learning ทั้งในระบบจัดการเรียน
การสอน และสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา (ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2548) 

 โปรแกรม Mit App Inventor เป็นทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างง่าย โดย 
ได้พัฒนาขึ้นด้วยความร่วมมือของบริษัท Google และสถาบัน MIT (Massachusetts Institute of 
Technology) ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจหลักการการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับใช้งานบนอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ ผู้ใช้สามารถสร้างแอปพลิเคชันได้ง่ายโดยไม่ต้องเขียน โปรแกรมขั้นสูง (ภูมินทร์  
ดวงหาคลัง และคณะ, ม.ป.ป.) ท าให้เหมาะส าหรับผู้ที่สนใจน าไปพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ในรูปแบบของแอปพลิเคชันได้  

สััตว์มีกระดูกสันหลัง จะมีกระดูกสันหลังอยู่เป็นแนวยาวไปตามด้านหลังของสัตว์ กระดูกสัน
หลังจะต่อกันเป็นข้อๆ ยืดหยุ่นเคลื่อนไหวได้ มีหน้าที่ช่วยพยุงร่างกายให้เป็นรูปร่าง ทรวดทรงอยู่ได้
และยังช่วยป้องกันเส้นประสาทอีกด้วย นักวิทยาศาสตร์ได้แบ่งสัตว์มีกระดูกสันหลัง ออกเป็น 5 พวก  
ได้แก่ 1.พวกปลา 2.พวกครึ่งบกครึ่งน้ า 3.พวกสัตว์เลื้อยคลาน 4.พวกสัตว์ปีก 5.พวกสัตว์เลี้ยงลูกด้วย
น้ านม (สุรางค์ เธียรหิรัญ และคณะ, 2560) 

 จากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยในฐานะเป็นนักศึกษาสังเกตการณ์สอนใน
สถานศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา พบว่า การจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียนนั้น ผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ไม่มีสื่อประกอบที่หลากหลายและ
น่าสนใจ ท าให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน และเมื่อสอบถามนักเรียนในห้องเรียนพบว่า 
นักเรียนอยากให้ผู้สอนจัดการสอนในลักษณะของเกม มีสื่อประกอบที่หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และ
เนื้อหาที่เข้าใจง่าย ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้รับนี้ไปศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสนใจที่จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง เพ่ือให้ผู้สอนได้น าไปใช้เป็น 
สื่อประกอบการเรียนการสอนที่ทันสมัยตรงกับความต้องการของผู้เรียนและยังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปในทางที่ดีข้ึนด้วย 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการ
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การใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก มีผู้น าโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตมาประยุกต์ใช้ด้านการศึกษา
อย่างหลากหลายมากขึ้น (Reychav & Wu, 2015) สอดคล้องกับเทคโนโลยีโมบายเลิร์นนิ่ง (mobile 
learning หรือ m-learning) เป็นนวัตกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้อย่างแพร่หลายในศตวรรษที่  21 
มหาวิทยาลัยในต่างประเทศเริ่มมีการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับ M-learning ทั้งในระบบจัดการเรียน
การสอน และสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา (ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2548) 

 โปรแกรม Mit App Inventor เป็นทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างง่าย โดย 
ได้พัฒนาขึ้นด้วยความร่วมมือของบริษัท Google และสถาบัน MIT (Massachusetts Institute of 
Technology) ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจหลักการการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับใช้งานบนอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ  
แอนดรอยด์ ผู้ใช้สามารถสร้างแอปพลิเคชันได้ง่ายโดยไม่ต้องเขียน โปรแกรมขั้นสูง (ภูมินทร์  
ดวงหาคลัง และคณะ, ม.ป.ป.) ท าให้เหมาะส าหรับผู้ที่สนใจน าไปพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ในรูปแบบของแอปพลิเคชันได้  

สััตว์มีกระดูกสันหลัง จะมีกระดูกสันหลังอยู่เป็นแนวยาวไปตามด้านหลังของสัตว์ กระดูกสัน
หลังจะต่อกันเป็นข้อๆ ยืดหยุ่นเคลื่อนไหวได้ มีหน้าที่ช่วยพยุงร่างกายให้เป็นรูปร่าง ทรวดทรงอยู่ได้
และยังช่วยป้องกันเส้นประสาทอีกด้วย นักวิทยาศาสตร์ได้แบ่งสัตว์มีกระดูกสันหลัง ออกเป็น 5 พวก  
ได้แก่ 1.พวกปลา 2.พวกครึ่งบกครึ่งน้ า 3.พวกสัตว์เลื้อยคลาน 4.พวกสัตว์ปีก 5.พวกสัตว์เลี้ยงลูกด้วย
น้ านม (สุรางค์ เธียรหิรัญ และคณะ, 2560) 

 จากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยในฐานะเป็นนักศึกษาสังเกตการณ์สอนใน
สถานศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา พบว่า การจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียนนั้น ผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ไม่มีสื่อประกอบที่หลากหลายและ
น่าสนใจ ท าให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน และเมื่อสอบถามนักเรียนในห้องเรียนพบว่า 
นักเรียนอยากให้ผู้สอนจัดการสอนในลักษณะของเกม มีสื่อประกอบที่หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และ
เนื้อหาที่เข้าใจง่าย ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้รับนี้ไปศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสนใจที่จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง เพ่ือให้ผู้สอนได้น าไปใช้เป็น 
สื่อประกอบการเรียนการสอนที่ทันสมัยตรงกับความต้องการของผู้เรียนและยังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปในทางที่ดีข้ึนด้วย 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการ

 

 
 

เรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่
พัฒนาขึ้น  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2561 มีจ านวนทั้งสิ้น 20 คน   
   2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  
 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และความพึงพอใจของนักเรียน 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.1 แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ 
  3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  ตัวเลือก 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อมากกว่า 0.5 ขึ้นไป 
  3.3 แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน มีลักษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 2) ด้าน
ภาพ เสียงและตัวอักษร และ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน จ านวน 12 หัวข้อประเมิน  
  3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
สมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 
15 ข้อประเมิน 
 4. วิธีการด าเนินการวิจัย 
  การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สั ตว์มีกระดูกสันหลัง
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  4.1 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (analysis) 
   ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง สัตว์มีกระดูสันหลัง กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน  
  4.2 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (design)  
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   ก าหนดเนื้อหาของบทเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  วางเค้าโครงเนื้อหา
ออกแบบผังงาน (flowchart) โดยเริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปหายาก หลังจากนั้นน ามาออกแบบ 
บทด าเนินเรื่อง (story board) 
  4.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (development) 
   1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ตามการออกแบบ โดยใช้โปรแกรม MIT App Inventor ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใน
การออกแบบและด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ประกอบด้วย 
     1.1) ส่วนหน้าโครงร่างของโปรแกรม และหน้าจอโค้ดค าสั่งในการพัฒนา
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บทสมาร์ทโฟน ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าโค้ดค าสัง่ 
 

    1.2) ส่วนเมนูหลัก โดยหน้าเมนูหลักจะประกอบด้วย 4 เมนู ได้แก่ เมนู
เข้าสู่บทเรียน เมนูแบบทดสอบ เมนูผู้จัดท า และเมนูออกโปรแกรม ดังภาพที ่2 
    1.3) ส่วนเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหาเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยในแอปพลิเคชันมีเนื้อหาประกอบด้วย สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
สัตว์พวกปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์ปีก และสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม โดยเนื้อหาบางชุด
จะมีเกมรวมอยู่ด้วย ดังภาพที่ 3 
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   ก าหนดเนื้อหาของบทเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  วางเค้าโครงเนื้อหา
ออกแบบผังงาน (flowchart) โดยเริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปหายาก หลังจากนั้นน ามาออกแบบ 
บทด าเนินเรื่อง (story board) 
  4.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (development) 
   1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ตามการออกแบบ โดยใช้โปรแกรม MIT App Inventor ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใน
การออกแบบและด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ประกอบด้วย 
     1.1) ส่วนหน้าโครงร่างของโปรแกรม และหน้าจอโค้ดค าสั่งในการพัฒนา
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บทสมาร์ทโฟน ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าโค้ดค าสัง่ 
 

    1.2) ส่วนเมนูหลัก โดยหน้าเมนูหลักจะประกอบด้วย 4 เมนู ได้แก่ เมนู
เข้าสู่บทเรียน เมนแูบบทดสอบ เมนผูู้จัดท า และเมนอูอกโปรแกรม ดังภาพที ่2 
    1.3) ส่วนเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหาเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยในแอปพลิเคชันมีเนื้อหาประกอบด้วย สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
สัตว์พวกปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์ปีก และสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม โดยเนื้อหาบางชุด
จะมีเกมรวมอยู่ด้วย ดังภาพที่ 3 

 

 
 

     
 

          ภาพที่ 2 แสดงส่วนของเมนูหลัก    ภาพที่ 3 แสดงเนื้อหา 
 

    1.4) ส่วนเกมจับคู่ภาพฝึกทักษะโดยเกมจับคู่ภาพฝึกทักษะจะเป็นลักษณะ
เกมจับคู่รูปภาพกับชื่อสัตว์และตัวเลข จะประกอบด้วยหน้าแสดงวิธีการเล่นเกมจับคู่ภาพ และหน้า
เล่นเกมจับคู่ภาพ ดังภาพที่ 4  
    1.5) ส่วนแบบทดสอบ แบบทดสอบจะเป็นลักษณะเลือกตอบจ านวน 4 
ตัวเลือกโดยมีข้อสอบทั้งสิ้นจ านวน 20 ข้อ ดังภาพที่ 5 
 

    

  
 

ภาพที่ 4 แสดงเกมจับคู่ 
 

ภาพที่ 5 แสดงส่วนของแบบทดสอบ 
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   2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 20 ข้อ ที่สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และพัฒนาแบบทดสอบในแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
   3) น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพ จากนั้นน าผลมาปรับปรุงแก้ไข 
  4.4 ขั้นการน าไปใช้ (implementation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้เพ่ือ
ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นของบทเรียนก่อน ด้วยสมมติให้ตัวผู้วิจัยเป็นนักเรียน หากเกิดข้อผิดพลาด
แล้วน ามาแก้ไขทันที จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาทดลองใช้ และมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่า  
ควรเพิ่มภาพประกอบและเกมในแต่ละหน้าเพื่อให้น่าสนใจมากขึ้น 
  4.5 ขั้นการประเมินผล (evaluation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้จริงกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ จากนั้นให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนแล้วท าการทดสอบหลังเรียน
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจ 
  
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูก 
สันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ด้านเทคนิคและด้านการออกแบบ ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟน ได้ผลประเมินแสดงดังตารางที่ 1 
  
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
x ̅ S.D. 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 4.16 0.58 มาก 
2. ด้านภาพ เสียงและตัวอักษร 4.33 0.49 มาก 
3. ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 4.33 0.67 มาก 

ระดับคุณภาพในภาพรวม 4.27 0.63 มาก 
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   2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 20 ข้อ ที่สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และพัฒนาแบบทดสอบในแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
   3) น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพ จากนั้นน าผลมาปรับปรุงแก้ไข 
  4.4 ขั้นการน าไปใช้ (implementation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้เพ่ือ
ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นของบทเรียนก่อน ด้วยสมมติให้ตัวผู้วิจัยเป็นนักเรียน หากเกิดข้อผิดพลาด
แล้วน ามาแก้ไขทันที จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาทดลองใช้ และมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่า  
ควรเพิ่มภาพประกอบและเกมในแต่ละหน้าเพื่อให้น่าสนใจมากขึ้น 
  4.5 ขั้นการประเมินผล (evaluation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้จริงกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ จากนั้นให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนแล้วท าการทดสอบหลังเรียน
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจ 
  
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูก 
สันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ด้านเทคนิคและด้านการออกแบบ ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟน ได้ผลประเมินแสดงดังตารางที่ 1 
  
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
x ̅ S.D. 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 4.16 0.58 มาก 
2. ด้านภาพ เสียงและตัวอักษร 4.33 0.49 มาก 
3. ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 4.33 0.67 มาก 

ระดับคุณภาพในภาพรวม 4.27 0.63 มาก 
 

 

 
 

 จากตารางที่  1 เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟน ในภาพรวม พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.27,  
S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายด้านของค าถาม พบว่า ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน  
มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x ̅= 4.33, S.D. = 0.67) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ (x ̅= 4.16, 
S.D. = 0.58) และ ด้านภาพ เสียงและตัวอักษร (x ̅= 4.33, S.D. = 0.49) 
 
 ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 20 20 7.25 2.07 

13.88* 0.00 
หลังเรียน 20 20 13.40 2.08 

*p < .05 t(.05, df 19) t = 1.729 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดย
ใช้การทดสอบ Paired Sample t-test พบว่าผู้เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟนหลังจากที่นักเรียนเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ผู้วิจัยได้สอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนด้วยแบบประเมินค่า 5 
ระดับ ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
รายการประเมิน x ̅ S.D แปลความหมาย 

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 3.70 0.65 มาก 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง 3.65 0.58 มาก 
3. ภาพสอดคล้องกับบทเรียน 3.70 0.65 มาก 
4. ความน่าสนใจของรูปภาพประกอบ 3.50 0.60 มาก 
5. ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 3.45 0.60 มาก 
6. ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 3.70 0.57 มาก 
7. สามารถใช้ทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 3.70 0.57 มาก 
8. สีสรรในแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 3.85 0.67 มาก 
9. ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.80 0.61 มาก 
10. ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย 3.80 0.61 มาก 
11. ความสะดวกในการเข้าใช้ 3.80 0.61 มาก 
12. ความน่าสนใจของแบบฝึกหัดและเกม 3.70 0.65 มาก 
13. แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ 3.75 0.55 มาก 
14. เสียงประกอบน่าสนใจ 3.65 0.58 มาก 
15. เข้า-ออกบทเรียนได้สะดวก 3.75 0.55 มาก 

รวม 3.70 0.17 มาก 

 จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนในภาพรวม พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.70, S.D. = 0.17) และ
เมื่อพิจารณาระดับค่าเฉลี่ยรายข้อค าถาม พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจสูงที่สุดข้อที่ 8 คือ สีสรรใน
แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ (x ̅= 3.85, S.D. = 0.67) รองลงมาข้อ 9 ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้
ชัดเจน ข้อ 10 ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย และข้อ 11 ความสะดวกในการเข้าใช้ (x ̅= 3.80, 
S.D. = 0.61) เท่ากัน และข้อ 13 แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ (x ̅= 3.75, S.D. = 0.55) 
ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
รายการประเมิน x ̅ S.D แปลความหมาย 

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 3.70 0.65 มาก 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง 3.65 0.58 มาก 
3. ภาพสอดคล้องกับบทเรียน 3.70 0.65 มาก 
4. ความน่าสนใจของรูปภาพประกอบ 3.50 0.60 มาก 
5. ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 3.45 0.60 มาก 
6. ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 3.70 0.57 มาก 
7. สามารถใช้ทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 3.70 0.57 มาก 
8. สีสรรในแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 3.85 0.67 มาก 
9. ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.80 0.61 มาก 
10. ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย 3.80 0.61 มาก 
11. ความสะดวกในการเข้าใช้ 3.80 0.61 มาก 
12. ความน่าสนใจของแบบฝึกหัดและเกม 3.70 0.65 มาก 
13. แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ 3.75 0.55 มาก 
14. เสียงประกอบน่าสนใจ 3.65 0.58 มาก 
15. เข้า-ออกบทเรียนได้สะดวก 3.75 0.55 มาก 

รวม 3.70 0.17 มาก 

 จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนในภาพรวม พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.70, S.D. = 0.17) และ
เมื่อพิจารณาระดับค่าเฉลี่ยรายข้อค าถาม พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจสูงที่สุดข้อที่ 8 คือ สีสรรใน
แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ (x ̅= 3.85, S.D. = 0.67) รองลงมาข้อ 9 ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้
ชัดเจน ข้อ 10 ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย และข้อ 11 ความสะดวกในการเข้าใช้ (x ̅= 3.80, 
S.D. = 0.61) เท่ากัน และข้อ 13 แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ (x ̅= 3.75, S.D. = 0.55) 
ตามล าดับ 
  
 
 
 
 

 

 
 

สรุปและอภิปรายผล  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปและอภิปรายผลในการวิจัย ได้ดังนี้ 
 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง พบว่า 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามหลักการออกแบบและพัฒนาโดยใช้ ADDIE Model (Richey, Klein, & Tracey, 
2011) มีล าดับขั้นตอนในการพัฒนาอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นการ
วิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนา 4) ขั้นน าไปใช้ 5) ขั้นการประเมินผล และปรับปรุง
ตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยในแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ประกอบไปด้วย
เนื้อหาที่ตรงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์ โดยมีรูปภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหาประกอบเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ พร้อมทั้งมีเกมที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเพ่ือดึงดูดความสนใจและแบบทดสอบประเมินตนเองเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนกับแอปพลิเคชัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะ (2557) ที่ได้
พัฒนาพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณีศึกษาส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดล าพูน พบว่า องค์ประกอบส าคัญใน
การสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ ควรมีการเรียบเรียงเนื้อหา
จากง่ายไปหายาก และมีการตรวจสอบข้อความและเนื้อหาให้ตรงจากตัวชี้วัดรายวิชา และสอดคล้อง
กับสาระการเรียนรู้ ใช้รูปภาพที่มีความเหมาะสมกับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิ เคชัน เพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง พบว่า มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 เนื่องจากการพัฒนาแอปพลิ เคชันนี้ ได้ผ่านกระบวนการหา
ประสิทธิภาพ แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงจนมีความเหมาะสม ท าให้นักเรียนสามารถเรียนด้วย
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นแล้วมีความเข้าใจในเนื้อหาสาระเพ่ิมมากขึ้น อีกท้ังแอปพลิเคชันยังมีกิจกรรม
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน เป็นการตรวจสอบและทบทวนความรู้ในพร้อมกัน  
แสดงให้ เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันที่ พัฒนาขึ้นช่วยให้นักเรียนมีความรู้ เพ่ิมมากขึ้น  
ซึ่งสอดคล้องกับณัฐกร สงคราม (2553) ที่กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน การเลือกเนื้อหาบทเรียน การก าหนดเส้นทาง
ศึกษาบทเรียน การท ากิจกรรมในบทเรียนการตรวจสอบความก้าวหน้า และการทดสอบความรู้ด้วย
ตนเองสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธิกานต์  
บ่อจักรพันธ์ และคณะ (2561) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ เรื่อง ระบบย่อยอาหารของมนุษย์  
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันการเรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากว่าเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจาก การพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ได้ออกแบบโดยใช้ขนาด
ข้อความที่เหมาะสม ภาพประกอบที่มีความคมชัดเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ แล้วยังมีเกมที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาของบทเรียนให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากเกมเป็นการสร้างความสนใจให้นักเรียน และ 
มีแบบทดสอบเพ่ือประเมินความเข้าใจของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุสา แก้วสมทอง และ
อนุรักษ์ อุดมเวช (2560) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบแอดดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้เรื่อง โมเมนต์ 
ของแรง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก แล้วยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นราธิป บาลลา และคณะ 
(2558) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากเช่นกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการเรียนการสอนด้วยแอปพิเคชันบนสมาร์ทโฟนนั้น ควรมีการเพ่ิมเนื้อหาและเพ่ิม
กิจกรรมเสริมให้มากข้ึนส าหรับนักเรียนที่ศึกษาบทเรียนเสร็จก่อนเวลา 
 2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้กับเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ หรือในรายวิชาอ่ืน ๆ ให้มีความ
หลากหลาย เพ่ือเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 3. การน าแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ไปใช้ อาจท าให้นักเรียนไม่มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น หรือไม่มีปฎิสัมพันธ์กับครูผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรกระตุ้นให้นักเรียน 
ได้แสดงความคิดเห็น และซักถามนักเรียนอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในห้องเรียนมากขึ้น 
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 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจาก การพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ได้ออกแบบโดยใช้ขนาด
ข้อความที่เหมาะสม ภาพประกอบที่มีความคมชัดเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ แล้วยังมีเกมที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาของบทเรียนให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากเกมเป็นการสร้างความสนใจให้นักเรียน และ 
มีแบบทดสอบเพ่ือประเมินความเข้าใจของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุสา แก้วสมทอง และ
อนุรักษ์ อุดมเวช (2560) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบแอดดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้เรื่อง โมเมนต์ 
ของแรง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก แล้วยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นราธิป บาลลา และคณะ 
(2558) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากเช่นกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการเรียนการสอนด้วยแอปพิเคชันบนสมาร์ทโฟนนั้น ควรมีการเพ่ิมเนื้อหาและเพ่ิม
กิจกรรมเสริมให้มากข้ึนส าหรับนักเรียนที่ศึกษาบทเรียนเสร็จก่อนเวลา 
 2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้กับเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ หรือในรายวิชาอ่ืน ๆ ให้มีความ
หลากหลาย เพ่ือเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 3. การน าแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ไปใช้ อาจท าให้นักเรียนไม่มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น หรือไม่มีปฎิสัมพันธ์กับครูผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรกระตุ้นให้นักเรียน 
ได้แสดงความคิดเห็น และซักถามนักเรียนอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในห้องเรียนมากขึ้น 
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Abstract 
          The objectives of this research were: 1) To design Using Google Application Model 
for manage durable with QR-Code. 2) To evaluate Using Google Application Model for 
manage durable with QR-Code. 3)  To study Using Google Application result for manage 
durable with QR-Code. The model designed to facilitate data entry, searching, edit data and 
accurate reports. The document and data used to verify this information system in Dean 
office Faculty of home Economic Technology, Rajamangala university of Technology 
Krungthep. The sample groups were 5 experts in Information and technology, 5 experts in 
educational technology. The research sample totaling 10 experts. The research tool was 
questionnaire the development of Using Google Application model for manage durable 
with QR-Code. Comprises 4 main components, namely expert opinions, Using Google 
Application and Using.  The data analyzed by using arithmetic mean and standard deviation. 
The development of Using Google Application model of the efficiency evaluation using 
Back-Box Testing technique. Using Google Application model result of experts revealed 
overall opinions at the good level. ( X = 3.69 ,S.D.= 0.59) , suggesting ,that Using Google 
Application model for manage durable with QR-Code Technology. The Using Google 
Application model to support sustainable. 
 
Keywords:  Using Google Application model, Manage durable with QR-Code Technology    
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บทคัดยอ่ 

        กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1)  เพ่ือออกแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วย
เทคโนโลยี QR-Code 2) เพ่ือประเมินรูปแบบ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code 3) เพ่ือศึกษำกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code ท ำให้
สะดวกต่อกำรค้นหำข้อมูลและแก้ไขข้อมูล สำมำรถจัดท ำรำยงำนผลที่ถูกต้อง ข้อมูลเอกสำรงำนวิจัยครั้งนี้เป็น 
ข้อมูลของส ำนักงำนคณบดีคณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
ประชำกร คือ ผู้เชี่ยวชำญ ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 5 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ ำนวน 5 ท่ำน 
รวมผู้เชี่ยวชำญทั้งหมดจ ำนวน 10 ท่ำน เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยเป็นแบบสอบถำม ประเมินควำมเหมำะสม
ของรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ  ได้แก่ องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นและกำรใช้
งำน สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย คือ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  กำรประเมินประสิทธิภำพของรูปแบบ
ประเมินใช้วิธี Black Box Testing ผลกำรประเมินของรูปแบบกำรใช้Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำร
ครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code จำกควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญภำพรวมอยู่ระดับมำก มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.69 
ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.59 สรุปว่ำสำมำรถน ำรูปแบบกำรใช้สนับสนุนกำรด ำเนินงำนได ้
 
ค ำส ำคัญ: รูปแบบการใช้ Google แอพพลิเคชั่น,การจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
                
บทน า  
             ในปัจจุบันกำรใช้ครุภัณฑ์ของหน่วยงำนรำชกำรเป็นสิ่งที่จ ำเป็นส ำหรับหน่วยงำนต่ำงๆ เนื่องจำกมี
กำรใช้ครุภัณฑ์เพ่ิมขึ้นทุกวัน กำรจัดกำรครุภัณฑ์ในของหน่วยงำนจะจัดเก็บแฟ้มในรูปแบบแฟ้มจะมีข้อจ ำกัด
ในเรื่องกำรใช้ทรัพยำกร  หำกเป็นครุภัณฑ์ที่ส ำคัญซึ่งเอกสำรที่เกี่ยวกับจ ำเป็นต้องเก็บรักษำไว้เป็นหลักฐำน
ระยะเวลำนำน จ ำนวนแฟ้มและตู้เก็บเอกสำรก็เพ่ิมขึ้นอย่ำงหลีกเลี่ยงไม่ได้ ก่อให้เกิดปัญหำในกำรสืบค้นและ
น ำกลับมำใช้งำน ท ำให้ต้องใช้เวลำนำนในกำรค้นหำซึ่งบำงครั้งอำจจะเสี่ยงต่อกำรช ำรุดและสูญหำยของข้อมูล 
           ในส่วนของกำรบริหำรงำนเอกสำรของส ำนักงำนคณบดี คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ 
มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพมีระบบกำรจัดกำรครุภัณฑ์แบบเดิมกำรปฏิบัติงำนจะเก็บหมำยเลข
ครุภัณฑ์ในรูปแบบเอกสำร แบ่งเป็น กำรลงทะเบียนหมำยเลขครุภัณฑ์  ประเภทครุภัณฑ์  แหล่งที่มำ  จ ำนวน
เงิน แหล่งเก็บ และผู้รับผิดชอบซึ่งได้กระจำยอยู่ทุกแห่งตำมอำคำร บำงครั้งผู้ปฏิบัติงำนไม่ทรำบข้อมูลครุภัณฑ์  
เนื่องจำกข้อมูลมำก และไม่มีเครื่องมือในกำรจัดเก็บ  กำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code เป็น
ทำงเลือกที่จ ำเป็นมีควำมจ ำเป็นเนื่องจำกสำมำรถจัดเก็บข้อมูลครุภัณฑ์เป็นระบบ สืบค้น หมำยเลขทะเบียน 
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ผู้รับผิดชอบ สถำนะของครุภัณฑ์ชื่อผู้ใช้ได้ง่ำย(วีณำ เนตรสว่ำง เเละสุรัตนำ สังข์หนุน, 2555) ดังนั้น ผู้วิจัยจึง
ได้พัฒนำรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code เป็น
เครื่องมือในกำรปฏิบัติงำนของงำนพัสดุ เพ่ือกำรสืบค้นหำข้อมูลดังกล่ำวได้อย่ำงรวดเร็ว รำยงำนผลกำร
ด ำเนินงำนวัสดุให้กับมหำวิทยำลัย และช่วยลดขึ้นตอนกำรท ำงำนของเจ้ำหน้ำที่พัสดุท ำให้กำรบริหำรครุภัณฑ์
ของคณะฯ เป็นไปอย่ำงมรีะบบเเละมีประสิทธิภำพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code คณบดี
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
   2. เพ่ือประเมินรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
 3. เพ่ือศึกษำกำรใช้  Google แอพพลิ เคชั่น เพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี  QR-Code  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
  
สมมติฐานการวิจัย  

 ผลกำรประเมินรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
อยู่ในระดับมำก 
 
ขอบเขตการศึกษา 

1. ศึกษำกำรจัดกำรข้อมูลในปัจจุบัน และระบบกำรบริหำรจัดกำรข้อมูลจำก ส ำนักงำนคณบดี      
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 

2. จัดกำรข้อมูล ไฟล์เอกสำร ไฟล์รูปภำพ โดยใช้ Google แอพพลิเคชั่น Calendar, Google site  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ประชำกร 
            ประชำกร ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชำญเทคโนโลยีกำรศึกษำจ ำนวน 5 คน และเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
จ ำนวน 5 คน  รวมผู้ เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน ประเมินควำมคิดเห็นของแบบจ ำลองกำรใช้ Google 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
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ผู้รับผิดชอบ สถำนะของครุภัณฑ์ชื่อผู้ใช้ได้ง่ำย(วีณำ เนตรสว่ำง เเละสุรัตนำ สังข์หนุน, 2555) ดังนั้น ผู้วิจัยจึง
ได้พัฒนำรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code เป็น
เครื่องมือในกำรปฏิบัติงำนของงำนพัสดุ เพ่ือกำรสืบค้นหำข้อมูลดังกล่ำวได้อย่ำงรวดเร็ว รำยงำนผลกำร
ด ำเนินงำนวัสดุให้กับมหำวิทยำลัย และช่วยลดขึ้นตอนกำรท ำงำนของเจ้ำหน้ำที่พัสดุท ำให้กำรบริหำรครุภัณฑ์
ของคณะฯ เป็นไปอย่ำงมรีะบบเเละมีประสิทธิภำพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code คณบดี
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
   2. เพ่ือประเมินรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
 3. เพ่ือศึกษำกำรใช้  Google แอพพลิ เคชั่น เพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี  QR-Code  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
  
สมมติฐานการวิจัย  

 ผลกำรประเมินรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
อยู่ในระดับมำก 
 
ขอบเขตการศึกษา 

1. ศึกษำกำรจัดกำรข้อมูลในปัจจุบัน และระบบกำรบริหำรจัดกำรข้อมูลจำก ส ำนักงำนคณบดี      
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 

2. จัดกำรข้อมูล ไฟล์เอกสำร ไฟล์รูปภำพ โดยใช้ Google แอพพลิเคชั่น Calendar, Google site  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ประชำกร 
            ประชำกร ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชำญเทคโนโลยีกำรศึกษำจ ำนวน 5 คน และเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
จ ำนวน 5 คน  รวมผู้ เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน ประเมินควำมคิดเห็นของแบบจ ำลองกำรใช้ Google 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 

         ตัวแปรต้น คือ รูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี      
QR-Code 
            ตัวแปรตำม คือ ผลกำรประเมินรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วย
เทคโนโลยี QR-Code 
         2. เครื่องมือ 
      แบบสอบถำมแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี    
QR-Code 
 
กำรด ำเนินงำนวิจัยออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษำ วิเครำะห์ สังเครำะห์เอกสำร และงำนวิจัยที่ เกี่ยวข้องของแบบจ ำลองกำรใช้ Google 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
        2. ก ำหนดแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
        3. ออกแบบ และสร้ำงแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code 
        4. น ำแบบจ ำลองที่พัฒนำขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญเพ่ือพิจำรณำ โดยกำรสัมภำษณ์เชิงลึก (พินันทำ ฉัตร
วัฒนำ และพัลลภ พิริยะสุยะวงศ์, 2558) 
        5. สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำร
จัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code ในด้ำนควำมเหมำะสมต่ำง ๆ ดังนี้ 

5.1 ควำมเหมำะสมขององค์ประกอบหลัก 
        5.2 ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ   
             5.3 กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น 
       5.4 กำรใช้งำน  
         6. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
     รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถำมควำมเห็นที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้นน ำไปใช้ ผู้เชี่ยวชำญ ด้ำนเทคโนโลยี
กำรศึกษำ จ ำนวน 5 คน และด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ จ ำนวน 5 คน รวมผู้เชี่ยวชำญทั้งหมด 10 คน โดย
ประเมินควำมเหมำะสมของแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นส ำหรับส ำนักงำน 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นและกำรใช้งำนเพ่ือพิจำรณำควำม
เหมำะสมของแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
         7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
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   วิเครำะห์ข้อมูลของแบบสอบถำมผลกำรประเมินแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำร
จัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code โดยใช้ค่ำเฉลี่ย ( X ) และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) ดังนี้ 
             1) สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของผลกำรประเมินแบบจ ำลองกำรใช้ Google 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code โดยก ำหนดน้ ำหนักคะแนนมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating Scale) 5 ระดับ ตำมควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของแบบจ ำลอง ได้แก่ 
องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น และกำรใช้งำน ดังนี้ 
   มำกที่สุด  ให้คะแนน    5  คะแนน 
   มำก  ให้คะแนน            4  คะแนน 
   ปำนกลำง ให้คะแนน   3  คะแนน 
   น้อย           ให้คะแนน   2  คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้คะแนน   1   คะแนน 
           2) ก ำหนดเกณฑ์แปลผลค่ำเฉลี่ย ดังนี้ 

ค่ำเฉลี่ย 4.51-5.00 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ย 3.51-4.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำก 
   ค่ำเฉลี่ย 2.51-3.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับปำนกลำง 
    ค่ำเฉลี่ย 1.51-2.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อย 
      ค่ำเฉลี่ย 0.00-1.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
            ผลกำรวิจัยออกแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code สำมำรถอธิบำยได้ในภำพที่ 1  และในตำรำงที่ 1  แสดงรำยละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
- เทคโนโลยีกำรศึกษำ 
- Google แอพพลิเคชั่น 

กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อกำร
จัดกำรครุภณัฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 

 

 

กำรใช้งำน 

ภาพที่ 1 แบบจ าลองการใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อการจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี   
           QR-Code (ภัทชภรณ์ วงศ์บุญชา, ธนกร ภูกองเมฆ และธัญมาส พันธุระ, 2559) 
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   วิเครำะห์ข้อมูลของแบบสอบถำมผลกำรประเมินแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำร
จัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code โดยใช้ค่ำเฉลี่ย ( X ) และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) ดังนี้ 
             1) สร้ำงแบบสอบถำมประเมินควำมเหมำะสมของผลกำรประเมินแบบจ ำลองกำรใช้ Google 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code โดยก ำหนดน้ ำหนักคะแนนมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating Scale) 5 ระดับ ตำมควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของแบบจ ำลอง ได้แก่ 
องค์ประกอบหลัก ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น และกำรใช้งำน ดังนี้ 
   มำกที่สุด  ให้คะแนน    5  คะแนน 
   มำก  ให้คะแนน            4  คะแนน 
   ปำนกลำง ให้คะแนน   3  คะแนน 
   น้อย           ให้คะแนน   2  คะแนน 
   น้อยที่สุด ให้คะแนน   1   คะแนน 
           2) ก ำหนดเกณฑ์แปลผลค่ำเฉลี่ย ดังนี้ 

ค่ำเฉลี่ย 4.51-5.00 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ย 3.51-4.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับมำก 
   ค่ำเฉลี่ย 2.51-3.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับปำนกลำง 
    ค่ำเฉลี่ย 1.51-2.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อย 
      ค่ำเฉลี่ย 0.00-1.50 หมำยถึง เหมำะสมระดับน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
            ผลกำรวิจัยออกแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code สำมำรถอธิบำยได้ในภำพที่ 1  และในตำรำงที่ 1  แสดงรำยละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
- เทคโนโลยีกำรศึกษำ 
- Google แอพพลิเคชั่น 

กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อกำร
จัดกำรครุภณัฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 

 

 

กำรใช้งำน 

ภาพที่ 1 แบบจ าลองการใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อการจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี   
           QR-Code (ภัทชภรณ์ วงศ์บุญชา, ธนกร ภูกองเมฆ และธัญมาส พันธุระ, 2559) 
 

1. ความเหมาะสมของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
         1.1 ควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ จำกกำรสัมภำษณ์ ผู้เชี่ยวชำญทั้ง 2 ด้ำน เพ่ือเป็นข้อมูลในกำรก ำหนด
ขอบข่ำยกำรใช้งำนประกอบด้วยควำมรู้เทคโนโลยีสื่อสำรกำรศึกษำ และควำมรู้ใน Google แอพพลิเคชั่น 
         1.2  กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น ผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำจำกเอกสำร คู่มือวิธีกำรปฏิบัติงำนของ
เจ้ำหน้ำที่กำรสอบถำม กำรสัมภำษณ์ กำรสร้ำงเอกสำร กำรออกแบบสอบถำม ของ  Google แอพพลิเคชั่น
เพ่ือใช้ในกำรแก้ไขปัญหำให้กับองค์กร มีข้ันตอนกำรท ำงำน แบ่งเป็น  1) กำรลงทะเบียนครุภัณฑ์จัดเก็บข้อมูล
ลงเว็บไชต์ 2) กำรสร้ำง QR-CODE น ำไปติดตำมครุภัณฑ์ 3) ตรวจสอบครุภัณฑ์แจ้งข้อมูลลงเว็บไชต์ 4) น ำ
ข้อมูลสำรสนเทศไปใช้บริหำรกำรจัดกำร ในแต่ละขั้นตอนสำมำรถจัดเก็บเอกสำรสร้ำงงำน ก ำหนดสิทธ์กำรใช้
งำน และสำมำรถสร้ำงงำนให้ท ำงำนร่วมกันด้วยรูปแบบเครือข่ำยของผู้ใช้งำนกับผู้รับบริกำร รวมถึงติดตำม
งำนได้รวดเร็วมำกขึ้น         
          1.3 ล ำดับขั้นสุดท้ำยแสดงถึงปลำยทำงของผู้ใช้แสดงให้เห็นรำยงำนกำรใช้งำน Google แอพพลิเคชั่น
(Sudarat Srima and Panita Wannapiroon, 2013 ; Artaphon Chansamut and Pallop 
Piriyasurawong, 2014; Lou,Tian & Koh,2017; Deepika,  Sushanth, Kumar & Vignesh, 2016; 
Balaji, Pughazendi, Praveenkumar & Vignesh, 2018; Whitchurch, 2012; Falkner,Kieseberg, 
Dimitris, Simos, Christina , et al ,2014) 
 
2. ผลการประเมินรูปแบบการใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อการจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
สามารถแสดง ในตารางท่ี 1 ดังนี้ 
             จำกตำรำงที่ 1 ผลกำรประเมินแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์
ด้วยเทคโนโลยี QR-Code จำกผู้เชี่ยวชำญในภำพรวมพบว่ำมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
3.69 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.59 เมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นอยู่ใน
ระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.9 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.49กำรใช้งำน Google แอพพลิเคชั่นอยู่ใน
ระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.8 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.42 องค์ประกอบหลักอยู่ในระดับมำก 
ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.63 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.93 และผู้เชี่ยวชำญอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
3.60 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.51  
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง  
รายละเอียด X SD ความหมาย 

1 องค์ประกอบหลัก 

  1.1 ผู้เชี่ยวชำญ 3.8 1.13 มำก 

  1.2 กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น 3.7 1.15 มำก 

  1.3 กำรใช้งำน 3.4 0.51 ปำนกลำง 

                            รวม 3.63 0.93 มาก 

2. ผู้เชี่ยวชาญ 

    2.1 เทคโนโลยีกำรศึกษำ 3.6 0.51 มำก 

    2.2 Google แอพพลิเคชั่น 3.6 0.51 มำก 

รวม 3.6 0.51 มาก 

3 .การใช้  Google แอพพลิเคชั่น 

    3.1 กำรลงทะเบียนครุภัณฑ์ 4.1 0.56 มำก 

    3.2  กำรสร้ำง QR-CODE 3.8 0.42 มำก 

    3.3  กำรตรวจสอบครุภัณฑ์และแจ้งข้อมูลลงเว็บไชต์ 3.8 0.42 มำก 

    3.4  น ำขอ้มูลสำรสนเทศไปใช้งำน 3.9 0.56 มำก 

     รวม 3.9 0.49 มาก 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง  
รายละเอียด X SD ความหมาย 

1 องค์ประกอบหลัก 

  1.1 ผู้เชี่ยวชำญ 3.8 1.13 มำก 

  1.2 กำรใช้ Google แอพพลิเคชั่น 3.7 1.15 มำก 

  1.3 กำรใช้งำน 3.4 0.51 ปำนกลำง 

                            รวม 3.63 0.93 มาก 

2. ผู้เชี่ยวชาญ 

    2.1 เทคโนโลยีกำรศึกษำ 3.6 0.51 มำก 

    2.2 Google แอพพลิเคชั่น 3.6 0.51 มำก 

รวม 3.6 0.51 มาก 

3 .การใช้  Google แอพพลิเคชั่น 

    3.1 กำรลงทะเบียนครุภัณฑ์ 4.1 0.56 มำก 

    3.2  กำรสร้ำง QR-CODE 3.8 0.42 มำก 

    3.3  กำรตรวจสอบครุภัณฑ์และแจ้งข้อมูลลงเว็บไชต์ 3.8 0.42 มำก 

    3.4  น ำขอ้มูลสำรสนเทศไปใช้งำน 3.9 0.56 มำก 

     รวม 3.9 0.49 มาก 

 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจ าลอง (ต่อ) 
4. การใช้งาน    

     รำยงำน 3.8 0.42 มำก 

                                       รวม 3.8 0.42 มาก 

                       สรุปผลการประเมินรวมทั้งหมด 3.69 0.59 มาก 

 
3.  ผลการใช้แบบจ าลองการใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อการจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR-Code 
 

 
 

ภาพที่ 2  การใช้แบบจ าลองการใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพื่อการจัดการครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
                  QR- Code 
 
สรุปผลการวิจัย 
       ผลกำรวิจัยของรูปแบบกำรใช้แบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วย
เทคโนโลยี QR- Code ในภำพรวมพบว่ำมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.69 ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำนเท่ำกับ 0.59 กระบวนกำรท ำงำนโดยใช้ระบบโทรศัพท์ถ่ำยภำพ QR- Code ที่ติดกับครุภัณฑ์จะ
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แสดงหน้ำจอครุภัณฑ์ในแต่ละรำยกำรในโทรศัพท์ ผู้ใช้งำนสำมำรถค้นหำ ข้อมูลหมำยเลขครุภัณฑ์  แหล่งที่มำ 
ผู้ดูแล จ ำนวน รำคำตลอดจนติดตำมกำรจัดกำรครุภัณฑ์ได้อย่ำงเป็นระบบและมีประสิทธภำพท ำให้
ผู้ปฏิบัติงำนด้ำนครุภัณฑ์จัดกำรงำนได้อย่ำงมีระบบ สำมำรถวำงแผน ตัดสินใจกำรจัดกำรครุภัณฑ์ของ
หน่วยงำนสรุปว่ำสำมำรถน ำรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR- 
Code สนับสนุนกำรด ำเนินงำนได้ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

          ผลกำรวิจัย พบว่ำ แบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code อยู่ระดับมำกที่สุด ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรอย่ำงเป็นระบบมีกำรประเมินควำมเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ 
ที่ได้พัฒนำรูปแบบง และจำกกำรศึกษำคู่มือเอกสำรที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับ  (Srima, Sudarat and Panita 
Wannapiroon, 2013) ที่กล่ำวถึงองค์ประกอบของแบบจ ำลองกำรพัฒนำระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรบริหำร
ตำมหลักกำรจัดกำรคุณภำพโดยรวมส ำหรับโรงเรียนต้นแบบที่มีกำรปฏิบัติเป็นเลิศ ประกอบด้วย 1) หลักกำร
พัฒนำรูปแบบระบบสำรสนเทศ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบระบบสำรสนเทศ 3) กระบวนกำรพัฒนำระบบ
สำรสนเทศ และ 4) กำรวัดและประเมินผลระบบสำรสนเทศ 

ข้อเสนอแนะ 
      1. ควรน ำแนวคิดแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี     
QR-Code ไปใช้ในกำรจัดกำรครุภัณฑ์ 
      2. ควรศึกษำงำนวิจัยในสถำบันกำรศึกษำเพ่ือให้แนวคิดแบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นมี
ประสิทธิภำพ 
      3. ควรน ำเทคโนโลยี Google แอพพลิเคชั่นไปใช้ในกำรจัดกำรครุภัณฑ์ 
      4. ควรศึกษำหน่วยงำนที่น ำเทคโนโลยีGoogle แอพพลิเคชั่นไปใช้ในกำรจัดกำรครุภัณฑ์ เช่น โรงเรียน 
สถำบันกำรศึกษำ วิทยำลัย เป็นต้น 
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แสดงหน้ำจอครุภัณฑ์ในแต่ละรำยกำรในโทรศัพท์ ผู้ใช้งำนสำมำรถค้นหำ ข้อมูลหมำยเลขครุภัณฑ์  แหล่งที่มำ 
ผู้ดูแล จ ำนวน รำคำตลอดจนติดตำมกำรจัดกำรครุภัณฑ์ได้อย่ำงเป็นระบบและมีประสิทธภำพท ำให้
ผู้ปฏิบัติงำนด้ำนครุภัณฑ์จัดกำรงำนได้อย่ำงมีระบบ สำมำรถวำงแผน ตัดสินใจกำรจัดกำรครุภัณฑ์ของ
หน่วยงำนสรุปว่ำสำมำรถน ำรูปแบบกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี QR- 
Code สนับสนุนกำรด ำเนินงำนได้ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

          ผลกำรวิจัย พบว่ำ แบบจ ำลองกำรใช้ Google แอพพลิเคชั่นเพ่ือกำรจัดกำรครุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 
QR-Code อยู่ระดับมำกที่สุด ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรอย่ำงเป็นระบบมีกำรประเมินควำมเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ 
ที่ได้พัฒนำรูปแบบง และจำกกำรศึกษำคู่มือเอกสำรที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับ  (Srima, Sudarat and Panita 
Wannapiroon, 2013) ที่กล่ำวถึงองค์ประกอบของแบบจ ำลองกำรพัฒนำระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรบริหำร
ตำมหลักกำรจัดกำรคุณภำพโดยรวมส ำหรับโรงเรียนต้นแบบที่มีกำรปฏิบัติเป็นเลิศ ประกอบด้วย 1) หลักกำร
พัฒนำรูปแบบระบบสำรสนเทศ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบระบบสำรสนเทศ 3) กระบวนกำรพัฒนำระบบ
สำรสนเทศ และ 4) กำรวัดและประเมินผลระบบสำรสนเทศ 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2: กรณีศึกษาโรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

The Development of Multimedia Computer Assisted Instruction in 
Computer Equipment for Prathomsuksa 2 students: Case Study of 

Pratuchai School, Phranakhon Si Ayutthaya Province 
 

 สรียา ศิลาบุตร, วรุณ สุชฎา, และศิริพล แสนบุญส่ง 
Sariya Silabut, Warun Suchada and Siripon Saenboonsong 

 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
Department of Computer Education, Faculty of Education,  

Phranakhon Si Ayutthaya Rajabhat University 
 

Abstract 
The purposes of this research were to:  1 )  develop a multimedia computer 

assisted instruction in computer equipment for Prathomsuksa 2 student of Pratuchai 
School, Phranakhon Si Ayutthaya Province with efficiency of 80/ 80 and 2 )  compare 
learning achievement before and after learning with computer multimedia instruction. 
The sample group was 22 students in Prathomsuksa 2 who selected by simple random 
sampling method.  The research instruments were 1)  multimedia computer assisted 
instruction, 2) quality assessment form, and 3) achievement test. Analyzing the data by 
mean, standard deviation, and t-test dependent. 

Results of the research were as follows:  1)  the effectiveness of multimedia 
computer assisted instruction in computer equipment with efficiency 82.73/80.61 that 
higher than the criteria set 80/80 and 2) the learning achievement of student’s posttest 
was higher than before learning at the statistical significance level of .05. 

 
Keywords: Multimedia computer assisted instruction, Computer equipment, 
       Primary School 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 จ านวน 22 คนที่ได้จากการวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เ ร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์   
มีประสิทธิภาพ 82.73/80.61 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 
ค ำส ำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, ระดับชั้นประถมศึกษา 
 
1. บทน า 
 เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของทุกคนในสังคม โดยเฉพาะเร่ืองการศึกษา  
มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอนมาก การจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์นักศึกษาควรได้รับการเรียนรู้จากสื่อที่หลากหลายโดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ
มัลติมีเดียที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างยิ่งและมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน  
(สายใจ ฉิมมณี, 2556) สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้  
ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คือ บทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อส าคัญอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนถึงเข้าได้ง่ายผู้เรียนสามารถเรียน
แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยตอบสนองกับบทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้นทันที ท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้นและยังช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน (Yu et al., 
2018; ภคพร สารรักษ์, 2556) 

การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรมรวมถึง
ดูสื่อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองได้ สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ และ
ข้อความ (Pouyanfar et al., 2018) จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจเพ่ิม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น (ณัฐกร สงคราม, 2553) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 จ านวน 22 คนที่ได้จากการวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิ จัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์   
มีประสิทธิภาพ 82.73/80.61 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 
ค ำส ำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, ระดับชั้นประถมศึกษา 
 
1. บทน า 
 เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของทุกคนในสังคม โดยเฉพาะเร่ืองการศึกษา  
มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอนมาก การจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์นักศึกษาควรได้รับการเรียนรู้จากสื่อที่หลากหลายโดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ
มัลติมีเดียที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างยิ่งและมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน  
(สายใจ ฉิมมณี, 2556) สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้  
ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คือ บทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อส าคัญอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนถึงเข้าได้ง่ายผู้เรียนสามารถเรียน
แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยตอบสนองกับบทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้นทันที ท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้นและยังช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน (Yu et al., 
2018; ภคพร สารรักษ์, 2556) 

การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรมรวมถึง
ดูสื่อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองได้ สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ และ
ข้อความ (Pouyanfar et al., 2018) จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจเพ่ิม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น (ณัฐกร สงคราม, 2553) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน (อัญชลี  สารนา, 2556) และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อ
การเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองใช้เวลามากน้อยตามความเหมาะสมของแต่ละ
บุคคล โดยอาศัยค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยการสังเกตของผู้วิ จัยและสอบถามครูผู้มี
ประสบการณ์สอนในวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า นักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้และทักษะการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน ส่วนใหญ่ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นมีทักษะที่น้อย  
การสอนแบบปกตินักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจกับบทเรียน นักเรียนที่ไม่ให้ความสนใจจะตามไม่ทัน
และท าให้ไม่อยากเรียน ซึ่งเมื่อครูผู้สอนท าการสอนทบทวนบ่อยครั้งก็จะท าให้นักเรียนที่เก่งเกิดความ 
เบื่อหน่าย นอกจากนั้นยังได้สอบถามความต้องการของนักเรียนถึงรูปแบบการเรียนและสื่อ
ประกอบการเรียน พบว่า นักเรียนชอบให้ครูจัดการเรียนในลักษณะของเกมอยากให้มีการสอนใน
ลักษณะที่มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวประกอบการเรียนการสอนต่อการน าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ  
ที่นอกเหนือจากเนื้อหาที่เป็นนามธรรมท าให้นักเรียนไม่เข้าใจหรือมองภาพไม่ออก ส่งผลให้เข้าใจ
เนื้อหาได้ยาก ผลกระทบต่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ คือ ผู้เรียนจะเกิดความเบื่อหน่าย  
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อยลง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจความหมายเรียนรู้ได้ง่าย รวมถึงส่งผลสัมฤทธิ์การเรียน 
 
2. วัตถุประสงค์ 

2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 

 
3. ขอบเขตการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัยที่ก าลังศึกษาในภาคเรียน 

ที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 252 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/2 โรงเรียนประตูชัย จ านวน 22 คน ได้มา

โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณค์อมพิวเตอร์ 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่2 
3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นชนิดมาตราส่วน 

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน  
2 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้านคุณภาพมัลติมีเดีย รวมรายการ
ประเมินจ านวน 40 ข้อ 

3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แบบปรนัย  
3 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อ
มากกว่า 0.5 ขึ้นไป 

 
4. วิธีการด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 มีข้ันตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555) ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดปัญหา (problem definition) 

 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ศึกษาปัญหา
เกี่ยวกับการจัดเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสอบถามจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร์ โรงเรียนประตูชัย จ านวน 3 คน 
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (analysis) 

 น าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือด าเนินการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และเลือกใช้เคร่ืองมือที่เหมาะสม แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือให้เสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 
 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (design)  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบบทเรียน โดยมีขั้นตอนในการออกแบบในแต่ละส่วน
ดังนี้ 1) ส่วนของจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) ส่วนของเนื้อหา โดยการเขียน
บทด าเนินเรื่อง (storyboard) เพ่ือแสดงให้เห็นล าดับการด าเนินเรื่องของเนื้อหา และออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และ 3) ส่วนของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เป็นแบบปรนัย 3 
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3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณค์อมพิวเตอร์ 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่2 
3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นชนิดมาตราส่วน 

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน  
2 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้านคุณภาพมัลติมีเดีย รวมรายการ
ประเมินจ านวน 40 ข้อ 

3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แบบปรนัย  
3 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อ
มากกว่า 0.5 ขึ้นไป 

 
4. วิธีการด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 มีข้ันตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555) ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดปัญหา (problem definition) 

 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ศึกษาปัญหา
เกี่ยวกับการจัดเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสอบถามจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร์ โรงเรียนประตูชัย จ านวน 3 คน 
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (analysis) 

 น าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือด าเนินการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสม แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือให้เสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 
 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (design)  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบบทเรียน โดยมีขั้นตอนในการออกแบบในแต่ละส่วน
ดังนี้ 1) ส่วนของจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) ส่วนของเนื้อหา โดยการเขียน
บทด าเนินเรื่อง (storyboard) เพ่ือแสดงให้เห็นล าดับการด าเนินเรื่องของเนื้อหา และออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และ 3) ส่วนของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เป็นแบบปรนัย 3 

ตัวเลือก และแบบทดสอบระหว่างเรียน ทั้ง 2 บท เป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ และครอบคลุมเนื้อหา 
 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (development) 

 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรมที่พัฒนาประกอบด้วย 1) โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(animation) 2) โปรแกรม Audacity ใช้ส าหรับตัดต่อเสียงประกอบในการประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และโปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6 ใช้ในการสร้างภาพนิ่ง แล้วด าเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามรูปแบบและ
วิธีการที่ได้มาจากการวิเคราะห์ในขั้นต้น โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งมีภาพประกอบที่สามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้ผู้เรียนเข้าใจได้ชัดเจน มีทั้ง
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ตัวการ์ตูน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อีกทั้งมีเสียงประกอบ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน แสดงดังภาพที่ 1 - 12 ตามล าดับ 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของบทเรียนฯ ภาพที่ 2 หน้ากรอกชื่อลงทะเบียน 

ภาพที่ 3 หน้าเมนูหลักของบทเรียนมัลติมีเดีย ภาพที่ 4 หน้าจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 5 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน ภาพที่ 6 หน้าเนื้อหาบทที่ 1   

 ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (testing) 
 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนามาท าการทดลองใช้เพ่ือทดสอบการใช้

งานเบื้องต้นของบทเรียน ก่อนด้วยการสมมติตัวผู้วิจัยเป็นผู้เรียน ถ้าเกิดข้อผิดพลาดแล้วแก้ไขทันที 
และให้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ทดลองเรียนเพ่ือสอบถามความพึงพอใจ จากนั้น
รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น จากนั้นน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและ

ภาพที่ 7 หน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทท่ี 1 ภาพที่ 8 หน้าเนื้อหาบทที่ 2   

ภาพที่ 9 วีดีโอวิธีการดูแลรักษา 
 

ภาพที่ 10 เกมเสริมทักษะ 
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ภาพที่ 5 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน ภาพที่ 6 หน้าเนื้อหาบทที่ 1   

 ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (testing) 
 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนามาท าการทดลองใช้เพ่ือทดสอบการใช้

งานเบื้องต้นของบทเรียน ก่อนด้วยการสมมติตัวผู้วิจัยเป็นผู้เรียน ถ้าเกิดข้อผิดพลาดแล้วแก้ไขทันที 
และให้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ทดลองเรียนเพ่ือสอบถามความพึงพอใจ จากน้ัน
รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น จากนั้นน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและ

ภาพที่ 7 หน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทท่ี 1 ภาพที่ 8 หน้าเนื้อหาบทที่ 2   

ภาพที่ 9 วีดีโอวิธีการดูแลรักษา 
 

ภาพที่ 10 เกมเสริมทักษะ 

ออกแบบ จ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น พบว่า ใน
ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.68, S.D. = 0.02) 
 ขั้นตอนที่ 6 การติดตั้ง (implementation) 

 หลังจากปรับปรุงตามค าแนะน าเรียบร้อย น าบทเรียนไปติดตั้งลงในคอมพิวเตอร์ที่มี
ระบบปฏิบัติการ Window 7 ขึ้นไป เพ่ือน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/2 จ านวน 22 คน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับครูประจ าชั้น จ านวน 2 ชั่วโมง 
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามศักยภาพของแต่ละคน  แล้วน าผลมาตรวจนับคะแนนเพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป  
 ขั้นตอนที่ 7 การบ ารุงรักษา (Maintenance) 

              ทดสอบการใช้งาน และตรวจสอบหาข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน และ
แก้ไขให้ดีขึ้น 
  
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือในครั้งนี้ ได้แก่ การวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ระหว่างข้อค าถามกับคุณลักษณะที่
ต้องการวัด และในการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ
พ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยของ
การประเมินคุณภาพ โดยมีเกณฑ์พิจารณา (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 ข้อมูลเชิงปริมาณคือแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
ค่าทดสอบท ี

 ผู้วิจัยประมวลผลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์วิเคราะห์สถิติหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน น าไปค านวณด้วยสูตรการหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์  80/80 (E1 และ E2)  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2537) 
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5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ E1/E2 = 82.73/80.61 ซึ่งเกณฑ์ที่ตั้งไว้
คือ 80/80 เนื่องจากนักเรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 1 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
85.45 และแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 2 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.00 และสามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.61 แสดงว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์
ซึ่งผู้วิจัยสามารถน าไปใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนได้ 
 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย 
แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ n 
คะแนน
เต็ม x ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 22 15 7.36 1.00 
9.40* 0.00 

หลังเรียน 22 15 12.09 1.38 
*p < .05 t(.05, df 21) t = 1.72 
 

N=22 
ทดสอบ 

ก่อนเรียน (15) 
ทดสอบระหว่างเรียน ทดสอบ 

หลังเรียน (15) บทที่ 1 (10) บทที่ 2 (10) 
∑x 162 188 176 266 
x ̅ 7.36 8.55 8.00 12.09 

S.D. 1.00 1.10 1.69 1.38 
ร้อยละ 49.09 85.45 80.00 80.61 

 E1 = 82.73 E2 = 80.61 
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5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ E1/E2 = 82.73/80.61 ซึ่งเกณฑ์ที่ตั้งไว้
คือ 80/80 เนื่องจากนักเรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 1 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
85.45 และแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 2 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.00 และสามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.61 แสดงว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์
ซึ่งผู้วิจัยสามารถน าไปใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนได้ 
 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย 
แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ n 
คะแนน
เต็ม x ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 22 15 7.36 1.00 
9.40* 0.00 

หลังเรียน 22 15 12.09 1.38 
*p < .05 t(.05, df 21) t = 1.72 
 

N=22 
ทดสอบ 

ก่อนเรียน (15) 
ทดสอบระหว่างเรียน ทดสอบ 

หลังเรียน (15) บทที่ 1 (10) บทที่ 2 (10) 
∑x 162 188 176 266 
x ̅ 7.36 8.55 8.00 12.09 

S.D. 1.00 1.10 1.69 1.38 
ร้อยละ 49.09 85.45 80.00 80.61 

 E1 = 82.73 E2 = 80.61 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.36 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.00 
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.09 มีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.38 และเมื่อน ามาวิเคราะห์หาค่า t พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
6. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
   จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะในการวิจัย ดังนี้ 
 
6.1 สรุปและอภิปรายผล 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนประตูชัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียที่ พัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ E1/E2 = 82.73/80.61 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 
ทั้งนีเ้นื่องจากผู้วิจัยได้จัดเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยและน าเสนอเป็นกรอบความคิด มีล าดับการเรียนรู้จาก
ง่ายไปยาก ช่วยให้เรียนรู้ได้ง่ายตามหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้วยภาพประกอบ
ในการเรียนรู้โดยแสดงการท างานของคอมพิวเตอร์ทั้งส่วนประกอบที่อยู่ภายนอกและส่วนประกอบที่
อยู่ภายใน ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ชัดเจนเป็นระบบ และผู้เรียนมี
ความรู้เพ่ิมขึ้นและสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนที่ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนมี
ความเข้าใจมากขึ้น ติดตามความคืบหน้าของการเรียนรู้หรือเลือกสื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติมตามความ
ต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคนได้ ช่วยในการปรับปรุงสังคมโดยรวมโดยการสร้างคุณภาพ
การเรียนรู้ที่ดีให้กับผู้เรียน บรรเทาการว่างงานและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Rachmadtullah, Ms, & 
Sumantri, 2018; Raji, 2019) สอดคล้องกับงานวิจัยของสุนันทา กสิวิวัฒน์ และคณะ (2557) ที่กล่าว
ว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเนื้อหาที่ถูกต้องชัดเจน มีเสียงประกอบภาพที่แสดงได้
อย่างชัดเจน และสื่อความหมายได้ตรง ขนาดตัวอักษรเหมาะสม การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก กิจกรรมน่าสนใจ สนุกสนานจะท าให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมาคุณภาพที่ดี 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบเนื้อหาบทเรียนในแต่ละส่วนได้ชัดเจน โดยมีภาพ และ
เสียงประกอบสร้างความเข้าใจได้ง่ายในการเรียน ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  
และยังสามารถทบทวนเน้ือหาบทเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศิริรัตน์   
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กระจาดทอง (2550) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
แนวพฤติกรรม กล่าวได้คือ เนื้อหาและแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยมีความครอบคลุม และมีการ
จัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก แบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ จัดโครงสร้างอย่างเป็นระเบียบและมีความ
เกี่ยวเนื่องกัน อีกทั้งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีส่วนของการเสริมแรงและให้ผลย้อนกลับ
ทันทีในรูปแบบของค าอธิบาย สีสัน ภาพ และเสียง ท าให้เกิดความอยากเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และ  
เกิดความสนใจเอาใจใส่ติดตามเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ันการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถน าเสนอการเรียนรู้โดยใช้สื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพหรือวิดีโอที่สามารถช่วยกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและช่วยให้นักเรียนจัดการกับความเร็วในการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น (Simarmata 
et al., 2018) และสอดคล้องตามแนวคิดของนิวาตี นิวาตโสภณ (2555) ที่กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการทบทวน การท าแบบฝึกหัดและการประเมินผล  
สิ่งที่กระตุ้นความสนใจและเสริมแรงในการเรียนรู้ เป็นหลักการส าคัญอย่างหนึ่งในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการนี้ผู้ศึกษาได้ใช้เกมในการกระตุ้นความสนใจและทบทวนความเข้าใจใน
เวลาเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ นวรัตน์ เกิดวิธี, จิราพร ดวงสุฤทธิ์ และศิริพล แสนบุญส่ง 
(2559) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดประดู่ทรงธรรม (จียพันธ์บ ารุง) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน 

 
6.2 ข้อเสนอแนะ 
 6.2.1 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อความสะดวกในการเรียนและผู้เรียนที่สนใจได้ศึกษาเพิ่มข้ึน 
 6.2.2 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต้องมีความพร้อมด้านคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้
งานได้ 1 คนต่อ 1 เครื่อง และความพร้อมด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน หากนักเรียน 
ยังไม่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ที่ดีพอ ควรมีการฝึกทักษะเบื้องต้นก่อนการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 6.2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่แตกต่างออกไป เช่น 
รูปแบบเกม การสาธิต การจ าลองสถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือได้รูปแบบที่หลากหลายและสามารถ
ตอบสนองความต้องการและความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
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กระจาดทอง (2550) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
แนวพฤติกรรม กล่าวได้คือ เนื้อหาและแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยมีความครอบคลุม และมีการ
จัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก แบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ จัดโครงสร้างอย่างเป็นระเบียบและมีความ
เกี่ยวเนื่องกัน อีกทั้งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีส่วนของการเสริมแรงและให้ผลย้อนกลับ
ทันทีในรูปแบบของค าอธิบาย สีสัน ภาพ และเสียง ท าให้เกิดความอยากเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และ  
เกิดความสนใจเอาใจใส่ติดตามเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ันการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถน าเสนอการเรียนรู้โดยใช้สื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพหรือวิดีโอที่สามารถช่วยกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและช่วยให้นักเรียนจัดการกับความเร็วในการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น (Simarmata 
et al., 2018) และสอดคล้องตามแนวคิดของนิวาตี นิวาตโสภณ (2555) ที่กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการทบทวน การท าแบบฝึกหัดและการประเมินผล  
สิ่งที่กระตุ้นความสนใจและเสริมแรงในการเรียนรู้ เป็นหลักการส าคัญอย่างหนึ่งในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการนี้ผู้ศึกษาได้ใช้เกมในการกระตุ้นความสนใจและทบทวนความเข้าใจใน
เวลาเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ นวรัตน์ เกิดวิธี, จิราพร ดวงสุฤทธิ์ และศิริพล แสนบุญส่ง 
(2559) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดประดู่ทรงธรรม (จียพันธ์บ ารุง) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน 

 
6.2 ข้อเสนอแนะ 
 6.2.1 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อความสะดวกในการเรียนและผู้เรียนที่สนใจได้ศึกษาเพิ่มข้ึน 
 6.2.2 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต้องมีความพร้อมด้านคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้
งานได้ 1 คนต่อ 1 เครื่อง และความพร้อมด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน หากนักเรียน 
ยังไม่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ที่ดีพอ ควรมีการฝึกทักษะเบื้องต้นก่อนการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 6.2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่แตกต่างออกไป เช่น 
รูปแบบเกม การสาธิต การจ าลองสถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือได้รูปแบบที่หลากหลายและสามารถ
ตอบสนองความต้องการและความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
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กรณีเอกสารมีผู้แต่ต้ังแต่ 3 คนขึ้นไป ให้ระบุช่ือคนแรก และตามด้วยค าว่า และคณะ  et al (เช่น สมชาย 
ใจดี และคณะ (2557) ; Johnson, et al. (2014)) 
 2. การอ้างอิงในรายการเอกสารอ้างอิง (ตามองค์ประกอบเนื้อหา ข้อ 10)  ให้เรียงตามล าดับอักษร
แบบพจนานุกรม ก-ฮ A-Z  ไม่ใช้ระบบอ้างอิงตามเลขล าดับ  ใช้รูปแบบการเขียนเป็นแบบ APA style 
(American Psychology Association) เป็นแนวทาง  ตัวเน้นให้ใช้ตัวเข้ม ไม่ใช้ตัวเอนหรือขีดเส้นใต้  การ
อ้างอิงท่ีเกี่ยวกับจ านวนช่ือผู้แต่งดูตัวอย่างในข้อ (1) หนังสือและต ารา  ในท่ีนี้น าเสนอตัวอย่างท่ีพบบ่อย 
       (1) หนังสือและต ารา 
   ช่ือผู้แต่ง (ระบุหน้าท่ีเช่น บรรณาธิการ).  (ปี).  ชื่อหนังสือ (ครั้งท่ีพิมพ์).   
    เมืองท่ีพิมพ์: ส านักพิมพ์. 
   กอ ใจดี.  (2557).  ไอทีเบื้องต้น (พิมพ์ครั้งท่ี 1).  กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
   Smith, A.B.  (2014).  A-Z of IT .  1st ed.  New York: McGraw-Hill. 
   กอ ใจดี (บก.).  (ม.ป.ป.).  จรรยาบรรณงานไอที.  ม.ป.ท.: ม.ป.พ. 
   Smith, A.B. (Ed.).  (n.d.). Morality in IT work.  N.P.: n.p.   
    [ไม่มีข้อมูล ป ี(ม.ป.ป. ; n.d.)  เมือง (ม.ป.ท.) ส านักพิมพ์ (ม.ป.พ.)] 
   กอ ใจดี และ ขอ ใจงาม (บ.ก.).  (2557).  ไอทีขั้นสูง.  แพร่: ก้าวหน้า. 
   Smith, A.B. and White, B. (2014).  Advanced of IT.  Paris: IT Now. 
   หมายเหตุ  กรณีผู้แต่งต้ังแต่ 2-7 คน ในรายช่ือเอกสารอ้างอิงให้ลงข้อมูลให้ครบ 
    กรณีเกิน 7 คน  ให้ละรายการดังตัวอย่าง (ส่วนการอ้างอิงในเนื้อเรื่องให้ 
    ละข้อมูลต้ังแต่ 3 คนขึ้นไป) 
   Smith, A.B., White, B., Green, L., Blue, A., Brown, D., Pink, H., … 
    Johnson, W.A. (1982).  IT literacy.  London: IT Publishing. 
       (2) บทความวารสาร  (อนึ่ง รูปแบบของไทยมักไม่นิยมเนน้ เลขปีท่ี แบบ APA) 
   ช่ือผู้แต่ง.  (ปี).  ช่ือบทความ.  ชื่อวารสาร (เขียนช่ือเต็ม ไม่ใช้ตัวย่อ)   
    เลขปีท่ี(เลขฉบับท่ี): เลขหน้าเริ่มต้น-เลขหน้าส้ินสุดของบทความ. 
    กอ ใจดี.  (2558).  ฉันรักไอที.  วารสารไอทีไทย 10(1): 100-110. 
       (3) บทความหรือเรื่องย่อยในหนังสือ เอกสารรายงานการประชุมสัมมนา 
  ช่ือผู้แต่ง.  (ปี).  ช่ือบทความ.  ใน: ช่ือบรรณาธิการ (ถ้ามี).  ชื่อเอกสาร  
    (หน้า เลขเริ่ม-ท้าย).  เมืองท่ีพิมพ์: ส านักพิมพ์. 
  กอ ใจดี.  (2556).  ไอทีปีหน้า.  ใน ขอ ใจงาม (บ.ก.).  รายงานการประชุม 
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