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Abstract 
 When a pandemic occurs, many people come to the hospital at the same time. 
This caused congestion and infections in the outpatient department. In the research of 
Tantitharanukul et al., (2018), the waiting time estimation (WTE) algorithm was proposed. 
It is based on queuing theory to estimate the waiting time for the outpatients to plan their 
arrival. It can help to decrease the congestion of outpatients waiting in a queue at the 
outpatient department. 

However, the WTE algorithm does not perform well under some constraints, such 
as when the patient arrival rate is greater than or equal to the service rate. Thus, in this 
work, we improved the WTE algorithm. The result shows that the improved algorithm can 
estimate the waiting time closer to the actual waiting time than the WTE algorithm in 
3,945 cases from 5,491 cases, this is 71.84% that the improved algorithm can overcome 
the WTE algorithm. The summation of the errors of the proposed algorithm is 536,454 
minutes less than the WTE algorithm. 
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บทคัดย่อ 
เมื่อโรคระบาดเกิดขึ้นผู้คนจำนวนมากมักจะเดินทางมาที่โรงพยาบาลพร้อมกัน จนเป็นเหตุให้เกิด

ความแออัดและการติดเชื้อ ณ แผนกผู้ป่วยนอกได้ ในงานวิจัยของ Tantitharanukul et al., (2018) ได้มี
การนำเสนออัลกอริทึมการประมาณเวลารอที่ตั้งอยู่บนทฤษฎีแถวคอย เพื่อประมาณการเวลารอสำหรับ
ผู้ป่วยนอกในการวางแผนการมาถึงของตนเอง ซ่ึงระบบสามารถช่วยลดความแออัดของผู้ป่วยนอกที่กำลัง
รอคิวอยู่ ณ แผนกผู้ป่วยนอกได้  

อย่างไรก็ตามอัลกอริทึมดังกล่าวยังไม่สามารถทำงานให้ดีในบางข้อจำกัดได้ เช่น กรณีที่อัตราการ
มาของผู้ป่วยมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ เป็นต้น ดังนั้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุง
อัลกอริทึมดังกล่าว ผลการวิจัยพบว่าอัลกอริทึมที่ปรับปรุงสามารถประมาณเวลารอใกล้กับเวลารอจริง
มากกว่าอัลกอริทึมการประเมินเวลารอ จำนวน 3,945 กรณี จาก 5,491 กรณี คิดเป็นร้อยละ 71.84 ที่
อัลกอริทึมที่ปรับปรุงสามารถเอาชนะอัลกอริทึมการประเมินเวลารอได้ ขณะที่ผลรวมข้อผิดพลาดของ
อัลกอริทึมท่ีปรับปรุงน้อยกว่าอัลกอริทึมการประเมินเวลารอ 536,454 นาที 
 
คำสำคัญ: แผนกผู้ป่วยนอก, แถวคอย, การประมาณการเวลารอ 
 
1. บทนํา 
 จากอดีตถึงปัจจุบันการหยุดยั้งโรคระบาดโดยเฉพาะโรคอุบัติใหม่เป็นสิ่งที่ยากเป็นอย่างยิ่ง ดังจะ
เห็นได้จากการแพร่ระบาดของโรคโควิด (COVID-19) ที่ทำให้มีผู ้คนเสียชีวิตเป็นจำนวนมากในหลาย
ประเทศทั่วโลกเมื่อการระบาดเริ่มขึ้น เนื่องจากเชื้อไวรัสของโรคนี้ สามารถแพร่กระจายได้อย่างรวดเร็ว
จากผู้ติดเชื้อไปยังบุคคลอ่ืนๆ ผ่านทางอนุภาคของเหลวขนาดเล็กเมื่อไอ จาม พูด หรือหายใจ จึงทำให้ผู้ที่
อยู่ใกล้ชิดสามารถติดเชื้อไวรัสนี้ได้โดยง่ายเมื่อสัมผัสตาหรือปากของตนเองหลังจากที่ได้สัมผัสพื้นผิวที่มี
เชื้อไวรัส (World Health Organization: WHO, 2022) ด้วยเหตุดังกล่าว WHO (2021) จึงมีคำแนะนำ
ในการป้องกันการแพร่กระจายของโรค COVID-19 โดยให้หลีกเลี่ยงฝูงชนและการสัมผัสใกล้ชิด รักษา
ระยะห่างทางกายภาพอย่างน้อย 1 เมตรจากผู้อื่น ซึ่งการเว้นระยะห่างทางกายภาพสามารถช่วยลดการ
แพร่กระจายของเชื้อได้อย่างมีนัยสำคัญ 
 อย่างไรก็ตามในสถานการณ์จริงการรักษาระยะห่างทางกายภาพเป็นสิ่งที่ทำได้ยาก โดยเฉพาะ ณ 
แผนกผู้ป่วยนอกของโรงพยาล เนื่องจากเมื่อโรคระบาดเกิดขึ้นผู้คนจะตื่นตระหนกและเดินทางไปยังแผนก
ผู้ป่วยนอกของโรงพยาบาลพร้อมๆ กันจำนวนมาก ซึ่งบางคนอาจป่วยและต้องรับการรักษาหรือบางคน
อาจเพียงต้องการตรวจเชื้อหรือรับวัคซีน แต่เหตุการณ์นี้จะทำให้เกิดความแออัด เป็นอย่างมาก ณ แผนก
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เมื่อโรคระบาดเกิดขึ้นผู้คนจำนวนมากมักจะเดินทางมาที่โรงพยาบาลพร้อมกัน จนเป็นเหตุให้เกิด

ความแออัดและการติดเชื้อ ณ แผนกผู้ป่วยนอกได้ ในงานวิจัยของ Tantitharanukul et al., (2018) ได้มี
การนำเสนออัลกอริทึมการประมาณเวลารอที่ตั้งอยู่บนทฤษฎีแถวคอย เพื่อประมาณการเวลารอสำหรับ
ผู้ป่วยนอกในการวางแผนการมาถึงของตนเอง ซ่ึงระบบสามารถช่วยลดความแออัดของผู้ป่วยนอกที่กำลัง
รอคิวอยู่ ณ แผนกผู้ป่วยนอกได้  

อย่างไรก็ตามอัลกอริทึมดังกล่าวยังไม่สามารถทำงานให้ดีในบางข้อจำกัดได้ เช่น กรณีที่อัตราการ
มาของผู้ป่วยมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ เป็นต้น ดังนั้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุง
อัลกอริทึมดังกล่าว ผลการวิจัยพบว่าอัลกอริทึมที่ปรับปรุงสามารถประมาณเวลารอใกล้กับเวลารอจริง
มากกว่าอัลกอริทึมการประเมินเวลารอ จำนวน 3,945 กรณี จาก 5,491 กรณี คิดเป็นร้อยละ 71.84 ที่
อัลกอริทึมที่ปรับปรุงสามารถเอาชนะอัลกอริทึมการประเมินเวลารอได้ ขณะที่ผลรวมข้อผิดพลาดของ
อัลกอริทึมท่ีปรับปรุงน้อยกว่าอัลกอริทึมการประเมินเวลารอ 536,454 นาท ี
 
คำสำคัญ: แผนกผู้ป่วยนอก, แถวคอย, การประมาณการเวลารอ 
 
1. บทนํา 
 จากอดีตถึงปัจจุบันการหยุดยั้งโรคระบาดโดยเฉพาะโรคอุบัติใหม่เป็นสิ่งที่ยากเป็นอย่างยิ่ง ดังจะ
เห็นได้จากการแพร่ระบาดของโรคโควิด (COVID-19) ที่ทำให้มีผู ้คนเสียชีวิตเป็นจำนวนมากในหลาย
ประเทศทั่วโลกเมื่อการระบาดเริ่มขึ้น เนื่องจากเชื้อไวรัสของโรคนี้ สามารถแพร่กระจายได้อย่างรวดเร็ว
จากผู้ติดเชื้อไปยังบุคคลอ่ืนๆ ผ่านทางอนุภาคของเหลวขนาดเล็กเมื่อไอ จาม พูด หรือหายใจ จึงทำให้ผู้ที่
อยู่ใกล้ชิดสามารถติดเชื้อไวรัสนี้ได้โดยง่ายเมื่อสัมผัสตาหรือปากของตนเองหลังจากที่ได้สัมผัสพื้นผิวที่มี
เชื้อไวรัส (World Health Organization: WHO, 2022) ด้วยเหตุดังกล่าว WHO (2021) จึงมีคำแนะนำ
ในการป้องกันการแพร่กระจายของโรค COVID-19 โดยให้หลีกเลี่ยงฝูงชนและการสัมผัสใกล้ชิด รักษา
ระยะห่างทางกายภาพอย่างน้อย 1 เมตรจากผู้อื่น ซึ่งการเว้นระยะห่างทางกายภาพสามารถช่วยลดการ
แพร่กระจายของเชื้อได้อย่างมีนัยสำคัญ 
 อย่างไรก็ตามในสถานการณ์จริงการรักษาระยะห่างทางกายภาพเป็นสิ่งที่ทำได้ยาก โดยเฉพาะ ณ 
แผนกผู้ป่วยนอกของโรงพยาล เนื่องจากเมื่อโรคระบาดเกิดขึ้นผู้คนจะตื่นตระหนกและเดินทางไปยังแผนก
ผู้ป่วยนอกของโรงพยาบาลพร้อมๆ กันจำนวนมาก ซึ่งบางคนอาจป่วยและต้องรับการรักษาหรือบางคน
อาจเพียงต้องการตรวจเชื้อหรือรับวัคซีน แต่เหตุการณ์นี้จะทำให้เกิดความแออัด เป็นอย่างมาก ณ แผนก

 
 

ผู้ป่วยนอกที่ซึ่งเป็นจุดคัดกรองผู้ป่วยก่อนการดำเนินการใดๆ ทางการแพทย์ ส่งผลให้เชื้อไวรัสสามารถ
แพร่กระจายจากจุดนี้ได้อย่างรวดเร็วเป็นวงกว้างมากยิ่งขึ้น 
 จากเหตุผลข้างต้น ในงานวิจัยของ Tantitharanukul et al., (2018) ผู้วิจัยได้เสนออัลกอริทึม 
WTE (Waiting Time Estimation Algorithm) เพื่อประมาณการเวลารอก่อนจะได้พบแพทย์เมื่อผู้ป่วย
เดินทางมาถึงแผนกผู้ป่วยนอก ณ เวลาใดๆ โดยอัลกอริทึม WTE ตั้งอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีแถวคอย ซึ่ง
ผู้เข้ารับบริการสามารถใช้ข้อมูลเวลาประมาณการดังกล่าวเพื่อวางแผนเข้ารับบริการในช่วงที่มีระยะเวลา
รอต่ำได้ จะทำให้ผู้ป่วยใช้เวลาอยู่ที่แผนกผู้ป่วยนอกน้อยลง ช่วยลดความแออัดของผู้ป่วยได้ อย่างไรก็ตาม
อัลกอริทึมดังกล่าวยังไม่สามารถทำงานให้ดีในบางข้อจำกัดได้ เช่น กรณีที่อัตราการมาของผู้ป่วยมีค่า
มากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ ซึ่งจะทำให้การคำนวณมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นจากข้อจำกัดทาง
คณิตศาสตร์เป็นต้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะปรับปรุงประสิทธิภาพของอัลกอริทึม WTE ให้ดีขึ้น โดย
ได้นำเสนอวิธีการการปรับปรุงดังกล่าวไว้ในงานวิจัยนี้ 
 
2. วัตถุประสงค์ 

ปรับปรุงประสิทธิภาพอัลกอริทึม WTE (Tantitharanukul et al., 2018) เพ่ือการประมาณการ
ระยะเวลารอของผู้ที่ต้องการเข้ารับการบริการของโรงพยาบาล ณ แผนกผู้ป่วยนอก  

 
3. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและการตรวจเอกสาร 

3.1. องค์ประกอบของแถวคอย  
แถวคอยหรือคิว (Queue) เป็นสิ่งที่สามารถพบเห็นได้ทั่วไปในชีวิตประจำวัน เช่น การรอคอย

เพื่อชำระเงินในร้านสะดวกซ้ือเป็นต้น โดยระบบแถวคอย (Queueing System) จะเกิดขึ้นเมื่อมีผู้เข้ารับ
บริการเข้ามาเพ่ือรอรับการให้บริการแต่ในช่วงเวลานั้นผู้ให้บริการไม่สามารถให้บริการได้ในทันที จึงทำให้
เกิดการรอของลูกค้าเกิดข้ึน ซึ่งระบบแถวคอยประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญต่างๆ ดังภาพที่ 1 

 

 
ภาพที่ 1 องค์ประกอบของแถวคอย 

1. ลูกค้า/ผู้มารับบริการ (Customers): คือผู้มีความต้องการเข้ารับบริการ 
2. พนักงาน/ผู้ให้บริการ (Servers): เป็นผู้ให้บริการกับลูกค้า/ผู้มารับบริการ  
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3. แถวคอย (Queue): เมื่อลูกค้าเข้ามา ณ จุดให้บริการแต่ขณะนั้นผู้ให้บริการยังไม่สามารถ
ให้บริการผู้ที่เข้ามาใหม่ได้ ผู้ที่เข้ามาจึงต้องอยู่ในแถวคอยเพ่ือรอรับบริการ และเม่ือลูกค้าได้รับการบริการ
เสร็จสิ้น ลูกค้าจะได้รับสถานะ “ได้รับการบริการแล้ว” พร้อมกับออกไปจากระบบแถวคอย 

3.2. การวิเคราะห์แถวคอย 
3.2.1.นิยามและสัญลักษณ์ 

𝑛𝑛  = จำนวนลูกค้าท่ีอยู่ในระบบ 𝜌𝜌  = ความหนาแน่นของระบบ 
𝐿𝐿𝑠𝑠  = จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าในระบบ 𝐿𝐿𝑞𝑞  = จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าท่ีรอในแถวคอย 
𝑊𝑊𝑠𝑠  = ระยะเวลาเฉลี่ยทีลู่กค้าใช้ในระบบ 𝑊𝑊𝑞𝑞 = ระยะเวลาเฉลี่ยที่ลูกค้าใช้ในแถวคอย 
𝑐𝑐  = จำนวนช่อง/ผู้ให้บริการในระบบ  

(มีค่าเป็น 1 กรณมีีช่องบริการช่องเดียว) 
𝜇𝜇𝑛𝑛  = อัตราการให้บริการโดยเฉลี่ยของระบบเมื่อในระบบมี

ลูกค้าอยู่ 𝑛𝑛 คน 
𝑃𝑃𝑤𝑤  = ความน่าจะเป็นท่ีระบบไม่ว่าง 𝑃𝑃𝑛𝑛  = ความน่าจะเป็นท่ีจะมลีูกค้า 𝑛𝑛 คนอยู่ในระบบ 
𝑃𝑃0  = ความน่าจะเป็นท่ีไม่มลีูกค้าอยู่ในระบบ  𝜆𝜆  = อัตราการเขา้รับบริการ ณ จดุให้บริการ ณ เวลาใดเวลา

หนึ่งซึ่งมีการเกิดขึ้นแบบสุ่มและมกีารกระจายตัวแบบปัวส์
ซอง (Poisson)  

𝜆𝜆𝑛𝑛 = อัตราการเข้ามาเฉลี่ยของลูกคา้ เมื่อในระบบมี
ลูกค้าอยู่ 𝑛𝑛 คน 

3.2.2. การทำงานของระบบเมื่อเกิดสภาวะคงตัว 
เมื่อระบบแถวคอยที่เกิดขึ้นระยะหนึ่งและเข้าสู่สภาวะคงตัวหมายถึงเมื่ออัตราการมาของ

ลูกค้าในระบบ 𝜆𝜆𝑛𝑛 และอัตราการให้บริการกับลูกค้าในระบบ 𝜇𝜇𝑛𝑛 มีค่าคงที่ในทุกค่า 𝑛𝑛 เมื่อ 𝑛𝑛 = 0,1,2, … 
จะสามารถใช้สูตรของลิทเทิล (Little’s Formula) เพ่ือคำนวณค่าต่างๆ ในแถวคอยได้ ประกอบด้วย 

•ความน่าจะเป็นที่จะไม่มีลูกค้าอยู่ในระบบ 𝑃𝑃0 = [∑ 1
𝑛𝑛! (𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑛𝑛

+
(𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1− 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐)

𝑐𝑐−1
𝑛𝑛=0 ]

−1

 

•จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าท่ีรอในแถวคอย  𝐿𝐿𝑞𝑞 =
ρ(𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1−ρ) 𝑃𝑃0 

•ความหนาแน่นของระบบ    ρ = 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐 , ρ < 1 

•ระยะเวลาเฉลี่ยของลูกค้าในแถวคอย  𝑊𝑊𝑞𝑞 = 𝐿𝐿𝑞𝑞
𝜆𝜆    

ซ่ึง 𝑊𝑊𝑞𝑞 จะถูกนำไปใช้เพ่ือประมาณการต่อว่า เมื่อลูกค้าเข้ามาในระบบ ณ เวลานั้นๆ 
ลูกค้าจะต้องรอนานเท่าใดจึงจะได้รับการบริการ 
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3. แถวคอย (Queue): เมื่อลูกค้าเข้ามา ณ จุดให้บริการแต่ขณะนั้นผู้ให้บริการยังไม่สามารถ
ให้บริการผู้ที่เข้ามาใหม่ได้ ผู้ที่เข้ามาจึงต้องอยู่ในแถวคอยเพ่ือรอรับบริการ และเม่ือลูกค้าได้รับการบริการ
เสร็จสิ้น ลูกค้าจะได้รับสถานะ “ได้รับการบริการแล้ว” พร้อมกับออกไปจากระบบแถวคอย 

3.2. การวิเคราะห์แถวคอย 
3.2.1.นิยามและสัญลักษณ์ 

𝑛𝑛  = จำนวนลูกค้าท่ีอยู่ในระบบ 𝜌𝜌  = ความหนาแน่นของระบบ 
𝐿𝐿𝑠𝑠  = จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าในระบบ 𝐿𝐿𝑞𝑞  = จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าท่ีรอในแถวคอย 
𝑊𝑊𝑠𝑠  = ระยะเวลาเฉลี่ยทีลู่กค้าใช้ในระบบ 𝑊𝑊𝑞𝑞 = ระยะเวลาเฉลี่ยที่ลูกค้าใช้ในแถวคอย 
𝑐𝑐  = จำนวนช่อง/ผู้ให้บริการในระบบ  

(มีค่าเป็น 1 กรณมีีช่องบริการช่องเดียว) 
𝜇𝜇𝑛𝑛  = อัตราการให้บริการโดยเฉลี่ยของระบบเมื่อในระบบมี

ลูกค้าอยู่ 𝑛𝑛 คน 
𝑃𝑃𝑤𝑤  = ความน่าจะเป็นท่ีระบบไม่ว่าง 𝑃𝑃𝑛𝑛  = ความน่าจะเป็นท่ีจะมลีูกค้า 𝑛𝑛 คนอยู่ในระบบ 
𝑃𝑃0  = ความน่าจะเป็นท่ีไม่มลีูกค้าอยู่ในระบบ  𝜆𝜆  = อัตราการเขา้รับบริการ ณ จดุให้บริการ ณ เวลาใดเวลา

หนึ่งซึ่งมีการเกิดขึ้นแบบสุ่มและมกีารกระจายตัวแบบปัวส์
ซอง (Poisson)  

𝜆𝜆𝑛𝑛 = อัตราการเข้ามาเฉลี่ยของลูกคา้ เมื่อในระบบมี
ลูกค้าอยู่ 𝑛𝑛 คน 

3.2.2. การทำงานของระบบเมื่อเกิดสภาวะคงตัว 
เมื่อระบบแถวคอยที่เกิดขึ้นระยะหนึ่งและเข้าสู่สภาวะคงตัวหมายถึงเมื่ออัตราการมาของ

ลูกค้าในระบบ 𝜆𝜆𝑛𝑛 และอัตราการให้บริการกับลูกค้าในระบบ 𝜇𝜇𝑛𝑛 มีค่าคงที่ในทุกค่า 𝑛𝑛 เมื่อ 𝑛𝑛 = 0,1,2, … 
จะสามารถใช้สูตรของลิทเทิล (Little’s Formula) เพ่ือคำนวณค่าต่างๆ ในแถวคอยได้ ประกอบด้วย 

•ความน่าจะเป็นที่จะไม่มีลูกค้าอยู่ในระบบ 𝑃𝑃0 = [∑ 1
𝑛𝑛! (𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑛𝑛

+
(𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1− 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐)

𝑐𝑐−1
𝑛𝑛=0 ]

−1

 

•จำนวนเฉลี่ยของลูกค้าท่ีรอในแถวคอย  𝐿𝐿𝑞𝑞 =
ρ(𝜆𝜆

𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1−ρ) 𝑃𝑃0 

•ความหนาแน่นของระบบ    ρ = 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐 , ρ < 1 

•ระยะเวลาเฉลี่ยของลูกค้าในแถวคอย  𝑊𝑊𝑞𝑞 = 𝐿𝐿𝑞𝑞
𝜆𝜆    

ซ่ึง 𝑊𝑊𝑞𝑞 จะถูกนำไปใช้เพ่ือประมาณการต่อว่า เมื่อลูกค้าเข้ามาในระบบ ณ เวลานั้นๆ 
ลูกค้าจะต้องรอนานเท่าใดจึงจะได้รับการบริการ 

 

 
 

3.3. การตรวจเอกสาร 
ในงานวิจัยของ Komashie et al. (2015) ได้มีการพัฒนารูปแบบการประเมินความพึงพอใจ

ของผู้ป่วยและพนักงานโดยใช้ทฤษฎีแถวคอย โดยศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจของผู้ป่วย ซึ่ง
ระดับความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อเวลาให้บริการในอุดมคติใกล้เคียงกับหรือเท่ากับเวลาในการให้บริการ
จริง โดยมีเวลารอจริงใกล้เคียงกับหรือเท่ากับเวลาที่ผู้ป่วยคาดไว้  

Tantitharanukul et al. (2018) ได้เสนอระบบการประมาณการเวลารอสำหรับการวาง
แผนการมาถึงของผู้ป่วย ณ แผนกผู้ป่วยนอก เพื่อลดความแออัดของผู้ที่ต้องการเข้ารับการรักษาและลด
การแพร่กระจายของเชื้อโรคที่เกิดจากความแออัดของผู้ป่วย ซึ่งระบบดังกล่ าวตั้งอยู่บนอัลกอริทึมการ
ประมาณการเวลารอที่พัฒนาจากทฤษฎีแถวคอย จากผลการทดลองพบว่าระบบสามารถประมาณการ
เวลารอได้ใกล้เคียงกับเวลารอจริงมากกว่าอัลกอริทึมเปรียบเทียบที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 
4. วิธีดำเนินการ 

5.1 วิธีดำเนินการวิจัย 
5.1.1 รวบรวมข้อมูลการเข้ารับบริการของผู้ป่วยและวิเคราะห์โครงสร้างการให้บริการของ

แผนกผู้ป่วยนอก ดังภาพที่ 2 โดยเริ่มจากผู้ป่วยมาถึงแผนกผู้ป่วยนอก ณ จุดที่ 1 เพ่ือลงทะเบียนและคัด
กรองโรคในจุดที่ 2 แล้วพักรอในจุดที่ 3 จากนั้นซักประประวัติและรายละเอียดอาการป่วยในจุดที่  4 
และรอ ณ จุดที่ 5 แล้วรับเอกสารการซักประวัติในจุดที่ 6 จากนั้นจึงเข้าพบแพทย์ ในจุดที่ 7 ซึ่งเมื่อ
เสร็จสิ้นจากจุดนี้แล้วผู้ป่วยอาจถูกส่งไปยังแผนกอ่ืนหรือไปรอรับยา ณ จุดที่ 8 เพ่ือรอเจ้าหน้าที่เรียกรับ
ยาในจุดที่ 9 เมื่อผู้ป่วยได้รับยาจะสิ้นสุดกระบวนการทั้งหมด 

โดยงานวิจัยนี้จะประมาณการเวลารอตั้งแต่ผู้ป่วยเข้ามา ณ จุดที่ 1 จนถึงก่อนพบแพทย์ในจุดที่ 7 
 

 
ภาพที่ 2 โครงสร้างการให้บริการในแผนกผู้ป่วยนอก 
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5.1.2 ทำความสะอาดข้อมูลที่ได้รับและบันทึกข้อมูลเข้าสู่ฐานข้อมูล โดยข้อมูลพื้นฐานที่ใช้มี
ประกอบด้วย ระยะเวลารอจริง จำนวนผู้ป่วยที่อยู่ในแถวคอยและจำนวนผู้ป่วยที่อยู่ในระบบ เป็นต้น 

อัลกอริทึมที่ 1: การประมาณการระยะเวลารอ (Waiting Time Estimation : WTE) 

 

5.1.3 วิเคราะห์และปรับปรุงประสิทธิภาพของอัลกอริทึม WTE ของ Tantitharanukul et al. 
(2018) จากอัลกอริทึมที่ 1: WTE จะเห็นว่าว่าอัลกอริทึมถูกออกแบบให้คำนวณความน่าจะเป็นที่จะไม่มี
ลูกค้าอยู่ในระบบ (𝑃𝑃0) และจำนวนเฉลี่ยของลูกค้าที่รอในแถวคอย (𝐿𝐿𝑞𝑞) เพ่ือหาระยะเวลาเฉลี่ยที่ลูกค้าใช้
ในแถวคอย (𝑊𝑊𝑞𝑞) โดยค่า 𝑊𝑊𝑞𝑞 จะถูกนำไปคูณด้วยจำนวนลูกค้าที่อยู่ในแถวคอยทั้งหมดเพื่อประมาณการ
ระยะเวลารอของผู้ป่วยก่อนที่จะพบแพทย์ โดยอัตราการเข้าใช้บริการและอัตราการให้บริการจะถูก
คำนวณใหม่ทุกๆ 1 ชั่วโมง และใช้เป็นข้อมูลตั้งต้นในการประมาณการเวลารอในชั่วโมงถัดไป ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 ลักษณะการคำนวณของอัลกอริทึมในแต่ละรายชั่วโมง 

 
จากอัลกอริทึมที่ 1: WTE ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะปรับปรุงขั้นตอนวิธีจากอัลกอริทึมดังกล่าวให้

สามารถประมาณการเวลารอได้ดียิ่งขึ้น แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1. เปลี่ยนขั้นตอนวิธีในการคำนวณหา “อัตราการให้บริการ” ซึ่งจากเดิมการคำนวณหาอัตรา

การให้บริการนั้นจะใช้จำนวนผู้ได้รับบริการในช่วงเวลาก่อนหน้ามาเป็นอัตราการให้บริการในช่วงเวลา
ถัดไป ดังภาพที่ 4 โดยที่กรอบเวลาแต่ละช่วงที่กำหนดคือ 1 ชั่วโมง นั่นคือชั่วโมงที่ 2 จะใช้อัตราการ
ให้บริการจากชั่วโมงท่ี 1 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 6 คนต่อชั่วโมง เพ่ือใช้ในการคำนวณหาค่า 𝑊𝑊𝑞𝑞 ต่อไป 

 

 
ภาพที่ 4 แสดงวิธีการคำนวณอัตราการให้บริการในอัลกอริทึมท่ี 1: WTE 

 
แต่จากการตรวจสอบข้อมูลการให้บริการโดยละเอียดพบว่า มีหลายช่วงเวลาที่การให้บริการ

เสร็จสิ้นก่อนกรอบเวลาที่ตั้งไว้ เช่น ในชั่วโมงที่ 1 จะพบว่าการให้บริการทั้ง 6 ครั้งนั้น ผู้ให้บริการอาจ
ให้บริการเสร็จสิ้นภายใน 20 นาทีแรกของกรอบเวลาโดยไม่ต้องใช้เวลาเต็ม 1 ชั่วโมง ดังภาพที่ 5  

 

 
ภาพที่ 5 ตัวอย่างการให้บริการจริงที่อาจเกิดข้ึนได้ในแต่ละกรอบเวลา 
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จากกรณีดังกล่าวจะเห็นว่าผู้ให้บริการมีศักยภาพในการบริการมากกว่า 6 คนต่อชั่วโมง 
ผู้วิจัยจึงคิดท่ีจะเปลี่ยนรูปแบบการคำนวณอัตราการให้บริการใหม ่โดยคำนวณจากค่าเฉลี่ยของระยะเวลา
การให้บริการที่เกิดขึ้นจริงแทน ดังภาพที่ 6 ที่การให้บริการเกิดขนานกันเนื่องจากมีหลายช่องให้บริการ 
เมื่อนำระยะเวลาจริงในการให้บริการมาหาค่าเฉลี่ยจะได้อัตราการให้บริการ (4+5+5+4+10+8)/6 = 6 
นาทีต่อคน หรือ 10 คนต่อชั่วโมง ต่างจากเดิมทีไ่ด้อัตราการให้บริการเพียง 6 คนต่อชั่วโมง 

 

 
ภาพที่ 6 ตัวอย่างการให้บริการจริงที่อาจเกิดข้ึนได้ในแต่ละกรอบเวลา 

 
2. ตรวจสอบกรณีที่อัลกอริทึมที ่ 1: WTE ไม่สามารถคำนวนระยะเวลารอได้อย่างปกติอัน

เนื่องมาจากข้อจำกัดทางคณิตศาสตร์ ในการประมวลผลของอัลกอริทึมการคำนวณหาจำนวนเฉลี่ยของ
ลูกค้าที่รอในแถวคอย (𝐿𝐿𝑞𝑞) และ ความหนาแน่นของระบบ (ρ) นั้นมีความสำคัญอย่างมากต่อการหาค่า
การประมาณการระยะเวลารอ โดยที่  

ρ = 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐 , ρ < 1   และ  𝐿𝐿𝑞𝑞 =

ρ(𝜆𝜆𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1−ρ) 𝑃𝑃0  
 

จากสมการข้างต้นจะเห็นว่าเมื่ออัตราการมาของผู้ป่วย (𝜆𝜆) มีมากกว่าอัตราการให้บริการ 
(𝑐𝑐𝑐𝑐) จะทำให้ ρ มีค่ามากกว่า 1 หรือ หากอัตราการมาของผู้ป่วยมีเท่ากับอัตราการให้บริการ จะทำให้ ρ 

มีค่าเท่ากับ 1 แต่จากสมการ 𝐿𝐿𝑞𝑞 ค่า ρ ไม่ควรมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 1 เนื่องจากจะทำให้ไม่สามารถหา
ค่า 𝐿𝐿𝑞𝑞 ได้ เนื่องจากตัวหารเป็นศูนย์หรือ 𝐿𝐿𝑞𝑞 มีค่าติดลบ ดังนั้นระบบที่ตั ้งอยู ่บนอัลกอริทึมที่ 1 จะ
ประมาณการเวลารออย่างปกติได้นั้นจะต้องมีเงื่อนไขคือ ความหนาแน่นของระบบจะต้องมีค่าน้อยกว่า 1 
เสมอ จึงทำให้ระบบไม่รองรับกรณีที่อัตราการมาของผู้ป่วยมากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ  

ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะปรับปรุงให้อัลกอริทึมที่ 1: WTE มีการตรวจสอบว่าหากกรณีที่อัตรา
การมาของผู้ป่วยมากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ ให้เลือกใช้อัตราการมาของผู้ป่วยและอัตราการ
ให้บริการตั้งต้นของระบบ โดยขั้นตอนวิธีของอัลกอริทึมท่ีปรับปรุงแล้ว แสดงในอัลกอริทึมท่ี 2: IWTE 
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เมื่อนำระยะเวลาจริงในการให้บริการมาหาค่าเฉลี่ยจะได้อัตราการให้บริการ (4+5+5+4+10+8)/6 = 6 
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ภาพที่ 6 ตัวอย่างการให้บริการจริงที่อาจเกิดข้ึนได้ในแต่ละกรอบเวลา 

 
2. ตรวจสอบกรณีที่อัลกอริทึมที ่ 1: WTE ไม่สามารถคำนวนระยะเวลารอได้อย่างปกติอัน

เนื่องมาจากข้อจำกัดทางคณิตศาสตร์ ในการประมวลผลของอัลกอริทึมการคำนวณหาจำนวนเฉลี่ยของ
ลูกค้าที่รอในแถวคอย (𝐿𝐿𝑞𝑞) และ ความหนาแน่นของระบบ (ρ) นั้นมีความสำคัญอย่างมากต่อการหาค่า
การประมาณการระยะเวลารอ โดยที่  

ρ = 𝜆𝜆
𝑐𝑐𝑐𝑐 , ρ < 1   และ  𝐿𝐿𝑞𝑞 =

ρ(𝜆𝜆𝜇𝜇)
𝑐𝑐

𝑐𝑐!(1−ρ) 𝑃𝑃0  
 

จากสมการข้างต้นจะเห็นว่าเมื่ออัตราการมาของผู้ป่วย (𝜆𝜆) มีมากกว่าอัตราการให้บริการ 
(𝑐𝑐𝑐𝑐) จะทำให้ ρ มีค่ามากกว่า 1 หรือ หากอัตราการมาของผู้ป่วยมีเท่ากับอัตราการให้บริการ จะทำให้ ρ 

มีค่าเท่ากับ 1 แต่จากสมการ 𝐿𝐿𝑞𝑞 ค่า ρ ไม่ควรมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 1 เนื่องจากจะทำให้ไม่สามารถหา
ค่า 𝐿𝐿𝑞𝑞 ได้ เนื่องจากตัวหารเป็นศูนย์หรือ 𝐿𝐿𝑞𝑞 มีค่าติดลบ ดังนั้นระบบที่ตั ้งอยู ่บนอัลกอริทึมที่ 1 จะ
ประมาณการเวลารออย่างปกติได้นั้นจะต้องมีเงื่อนไขคือ ความหนาแน่นของระบบจะต้องมีค่าน้อยกว่า 1 
เสมอ จึงทำให้ระบบไม่รองรับกรณีที่อัตราการมาของผู้ป่วยมากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ  

ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะปรับปรุงให้อัลกอริทึมที่ 1: WTE มีการตรวจสอบว่าหากกรณีที่อัตรา
การมาของผู้ป่วยมากกว่าหรือเท่ากับอัตราการให้บริการ ให้เลือกใช้อัตราการมาของผู้ป่วยและอัตราการ
ให้บริการตั้งต้นของระบบ โดยขั้นตอนวิธีของอัลกอริทึมท่ีปรับปรุงแล้ว แสดงในอัลกอริทึมท่ี 2: IWTE 

 
 

5.1.4 จากอัลกอริทึมที่ 2: IWTE ผู้วิจัยได้พัฒนาอัลกอริทึมดังกล่าวด้วยชุดคำสั่งภาษาไพธอน 
จากนั้นทดสอบการทำงานของระบบในการประมาณการระยะเวลารอจากข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมไว้ 
เปรียบเทียบผลลัพธ์อัลกอริทึมท่ี 2 กับผลลัพธ์จากอัลกอริทึมท่ี 1 และระยะเวลารอจริง 

5.1.5 รวบรวมข้อมูลการทดลอง วิเคราะห์ วิจารณ์และสรุปผลในการทำการวิจัย  
 
อัลกอริทึมที่ 2:  การประมาณการระยะเวลารอที่ปรับปรุงแล้ว  
 (Improved Waiting Time Estimation : IWTE) 
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5.2 ขอบเขตและกลุ่มประชากร 
ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลการเข้ารับการบริการของผู้ป่วยจากแผนกผู้ป่วยนอกของโรงพยาบาล 

1 แห่ง (ไม่เปิดเผยชื่อ) ในเขตจังหวัดเชียงใหม่ ประเทศไทย 24 ชั่วโมงเป็นเวลา 3 เดือน (กรกฎาคม ถึง 
กันยายน พ.ศ. 2560) โดยข้อมูลเดือนกรกฎาคมใช้เพื่อเรียนรู้และสร้างแบบจำลอง และข้อมูลเดือน
สิงหาคมและกันยายนใช้เพื่อการทดสอบอัลกอริทึม 

 
5. ผลการศึกษา 

การประเมินผลลัพธ์ที่ได้จากอัลกอริทึม WTE และอัลกอริทึม IWTE จะใช้ข้อมูลการเข้ารับบริการ
ในแผนกผู้ป่วยนอก ช่วงเดือน สิงหาคม ถึง กันยายน พ.ศ. 2560 โดยผลลัพธ์สามารถแสดงได้ดังนี้ 

จากภาพที่ 7 เส้นสีน้ำเงินแสดงระยะเวลารอจริงที่ผู้ป่วยใช้ในการรอ เส้นสีเหลืองแสดงระยะเวลา
ที่ประมาณการระยะเวลารอด้วยอัลกอริทึมที่1 : WTE และเส้นสีแดงแสดงระยะเวลาที่ประมาณการ
ระยะเวลารอด้วยอัลกอริทึมที่ 2: IWTE ประกอบด้วยผู้เข้ารับการบริการทางการแพทย์จำนวน 5,491 คน 
ซึ่งระยะเวลารอมีหน่วยเป็นนาที 

 

 
 

ภาพที่ 7 การประมาณการระยะเวลารอของทั้งสองอัลกอริทึมเทียบกับระยะเวลารอจริง 
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ภาพที่ 7 การประมาณการระยะเวลารอของทั้งสองอัลกอริทึมเทียบกับระยะเวลารอจริง 
 

 
 

จากนั้นผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลการประมาณการเวลารอของอัลกอริทึมที่ 1 และ 2 กับระยะเวลา
รอจริง หากผลต่างของอัลกอริทึมใดมีค่าน้อยกว่าจะได้ว่า อัลกอริทึมสามารถประมาณการเวลารอได้
ใกล้เคียงระยะเวลารอจริงมากกว่า ผลลัพธ์จากทั้งหมด 5,491 กรณี ได้ว่า อัลกอริทึมที่ 2 มีร้อยละการ
ประมาณการได้ใกล้เคียงกับเวลารอจริงมากกว่าอัลกอริทึมท่ี 1 แสดงได้ดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 แสดงข้อมูลการเปรียบเทียบผลลัพธ์การประมาณการอัลกอริทึมท่ี 1 และอัลกอริทึมที่ 2 
กรณีที่เกดิจากการประมาณการเวลา จำนวนครั้ง ร้อยละ  

อัลกอริทึมท่ี 1 สามารถประมาณการเวลารอได้ใกล้เคียงกว่า 1,444 26.30 
อัลกอริทึมท่ี 2 สามารถประมาณการเวลารอได้ใกล้เคียงกว่า 3,945 71.84 
อัลกอริทึมท่ี 1 และอัลกอริทึมท่ี 2 ประมาณการเวลารอได้เท่ากัน 102 1.86 
อัลกอริทึมท่ี 1 ประมาณการเวลารอได้ตรงกับระยะเวลารอจริง 15 0.27 
อัลกอริทึมท่ี 2 ประมาณการเวลารอได้ตรงกับระยะเวลารอจริง 24 0.49 

ในส่วนของผลต่างระหว่างระยะเวลารอที่ประมาณการได้จากอัลกอริทึมกับระยะเวลารอจริง
สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 2 ซึ่งจะเห็นได้ว่า ค่าความผิดพลาดจากการประมาณการของอัลกอริทึมที่ 2 
น้อยกว่าค่าความผิดพลาดจากการประมาณการอัลกอริทึมที่ 1 เป็นอย่างมาก และค่าเฉลี่ยเวลารอที่
ประมาณการได้จากอัลกอริทึมแสดงดังตารางที่ 3 ซึ่งค่าเฉลี่ยเวลารอจากประมาณการจากอัลกอริทึมที่ 2 
ใกล้เคียงกบัค่าเฉลี่ยเวลารอจริงมากกว่าอัลกอริทึมท่ี 1 

ตารางท่ี 2 แสดงข้อมูลการเปรียบเทียบผลลัพธ์การประมาณการอัลกอริทึมท่ี 1 และอัลกอริทึมที่ 2 
ประเภทของผลต่าง เวลา (นาที) 

ผลรวมของผลต่างระหว่างเวลารอจริงและเวลาที่ประมาณการจากอัลกอริทึมที่ 1 1,033,312 
ผลรวมของผลต่างระหว่างเวลารอจริงและเวลาที่ประมาณการจากอัลกอริทึมที่ 2  496,858 

ตารางท่ี 3 แสดงข้อมูลค่าเฉลี่ยของเวลารอที่ประมาณการได้จากอัลกอริทึมที่ 1 และอัลกอริทึมที่ 2 
ค่าเฉลี่ย เวลารอ (นาที) ค่าเฉลี่ย (𝑥𝑥) 

ค่าเฉลี่ยเวลารอจริง 177,831 32.382 
ค่าเฉลี่ยเวลารอจากประมาณการ อัลกอริทึมที่ 1 1,212,199 220.761 (ที่ SD = 358.64) 
ค่าเฉลี่ยเวลารอจากประมาณการ อัลกอริทึมที่ 2 719,073 130.954 (ที่ SD =130.59) 
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6. สรุปผลและอภิปรายผล 
จากตารางที ่1 ใน 5,491 กรณี มีกรณีทีอั่ลกอริทึมที่ 1 ประมาณการเวลารอได้ดีกว่า 1,444 ครั้ง 

คิดเป็น 26 เปอร์เซ็นต์ ขณะที่อัลกอริทึมที่ 2 สามารถประมาณการเวลารอได้ดีกว่าถึง 3,945 ครั้ง คิดเป็น 
72 เปอร์เซ็นต์ เห็นได้ว่าอัลกอริทึมที่ 2 สามารถประมาณการระยะเวลารอได้ใกล้เคียงกับความจริง
มากกว่าอัลกอริทึมที่ 1 ในอัตราส่วนที่มากถึงร้อยละ 72 ต่อ 26 และอัลกอริทึมที่ 2 ยังสามารถประมาณ
การเวลารอตรงพอดีกับระยะเวลารอจริงได้จำนวนมากกว่าอัลกอริทึมท่ี 1 อีกด้วย 
 นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลและผลลพัธ์จากตารางที่ 2 จะพบว่า จากผู้ป่วยทั้งหมด 5,491 คน 
อัลกอริทึมท่ี 2 ประมาณการระยะเวลารอผิดพลาดน้อยกว่าอัลกอริทึมท่ี 1 ถึง 536,454 นาท ี
 จากผลการทดลองสรุปได้ว่าอัลกอริทึม IWTE ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพดีกว่าอัลกอริทึม WTE 
ในการประมาณการระยะเวลารอเพ่ือเข้ารับบริการทางการแพทย์ ณ แผนกผู้ป่วยนอกของโรงพยาบาล 
 เนื่องจากในกระบวนการตั้งแต่ผู้ป่วยเข้ามาถึง ณ แผนกผู้ป่วยนอกจนได้รับการบริการการตรวจ
รักษาโดยแพทย์จะมีหลายกระบวนการย่อยหลายกระบวนการภายในนั้น ซึ่งอาจมีการรอของผู้ป่วยเกิดขึ้น
ในแต่ละกระบวนการย่อย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะแก่ผู ้ที ่สนใจอาจสามารถพัฒนาต่อยอดการ
ประมาณการเวลารอให้แม่นยำยิ่งขึ้นโดยนำเอากระบวนการย่อยต่างๆ เหล่านั้นมาวิเคราะห์ระยะเวลารอ
โดยและเอียดและใช้ร่วมในการประมาณการเวลารอในภาพรวมของกระบวนการทั้งหมดได้ในอนาคต 
นอกจากนี้อาจยังสามารถหาแนวทางการวัดประสิทธิภาพของอัลกอริทึมด้วยวิธีอื่นๆ เพื่อสามารถเข้าใจ
ประสิทธิภาพของอัลกอริทึมได้หลากหลายมิติมากขึ้น ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ดีที ่ช่วยในการตัดสินใจนำ
อัลกอริทึมไปใช้ให้เหมาะสมกับงานได้ 
 
7. กิตติกรรมประกาศ  

งานวิจัยนี้สำเร็จลงได้ผู้วิจัยขอขอบคุณการสนับสนุนจากหน่วยวิจัยนวัตกรรมดิจิทัลอัจฉริยะ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ รวมถึงโรงพยาบาลและเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องในการดำเนินการเก็บ
ข้อมูลเพื่อใช้ในการวิจัย มา ณ ที่นี้ 
 
8. เอกสารอ้างอิง 
Komashie, A. Mousavi, P. J. Clarkson, and T. Young. (2015). An Integrated Model of Patient 
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รักษาโดยแพทย์จะมีหลายกระบวนการย่อยหลายกระบวนการภายในนั้น ซึ่งอาจมีการรอของผู้ป่วยเกิดขึ้น
ในแต่ละกระบวนการย่อย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะแก่ผู ้ที ่สนใจอาจสามารถพัฒนาต่อยอดการ
ประมาณการเวลารอให้แม่นยำยิ่งขึ้นโดยนำเอากระบวนการย่อยต่างๆ เหล่านั้นมาวิเคราะห์ระยะเวลารอ
โดยและเอียดและใช้ร่วมในการประมาณการเวลารอในภาพรวมของกระบวนการทั้งหมดได้ในอนาคต 
นอกจากนี้อาจยังสามารถหาแนวทางการวัดประสิทธิภาพของอัลกอริทึมด้วยวิธีอื่นๆ เพื่อสามารถเข้าใจ
ประสิทธิภาพของอัลกอริทึมได้หลากหลายมิติมากขึ้น ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ดีที ่ช่วยในการตัดสินใจนำ
อัลกอริทึมไปใช้ให้เหมาะสมกับงานได้ 
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Abstract 

The objectives of this quasi-experimental research are: (1) to develop digital 
video tourism media through virtual learning technology to promote the appropriate 
and effective image of cultural tourism in Phra Nakhon Si Ayutthaya, Thailand Province 
according. (2) to study the image of the learner towards the cultural tourism: (3) to 
study the learning achievement and pre-study of the learners with digital video tourism 
media via virtual learning technology. (4) to study the satisfaction of learners towards 
digital video tourism media via virtual learning technology with the development of 
digital video tourism media through virtual learning technology in 360-degree virtual 
tour (Virtual Tour) which is an alternative way to develop digital video media to be 
consistent with technology and current situation in order to promote knowledge and 
attitude for students to become more interested in learning. 

The target group for this research will be selected by a cluster sampling of 30 
learners. The tools used in the research are: (1) an activity plan of digital video learning: 
(2) a digital video tourism media: (3) pre-test and post-test: (4) an achievement test: 
(5) a visual assessment of cultural tourism site trips: and (6) a student satisfaction 
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questionnaire. The data is analyzed by using statistics such as percentage, mean and 
standard deviation.  

The results of the research are summarized as follows: (1) digital video media 
overall quality score is at a very good level 𝑥𝑥𝑥𝑥 4.67 and the media efficiency is 
81.77/84.00: (2) learners who studied with digital video media have higher academic 
achievement score than pre-study test at .05 statistical level: (3) the effectiveness 
index is 0.70 which shown that the learners increased more knowledge: (4) the 
student’s satisfaction with the digital video media is high, the total mean 𝑥𝑥𝑥𝑥 4.67 and 
has 0.54 with a standard deviation (S.D.) 0.54 

 
Keywords: Digital video, Tourism image, Virtual Reality, Virtual Tour,  
360-degree video 
 
บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 2) ศึกษา
ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยวของนักศึกษาที่มีต่อการทัศนศึกษาแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 3) วัดความรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังรับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยว
ผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์
การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง  โดยเป็นการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดีทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริงในรูปแบบทัวร์เสมือนจริง 360 องศา (Virtual 
Tour) ซึ่งถือเป็นทางเลือกในการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ให้มีความสอดคล้องกับเทคโนโลยีและ
สถานการณ์ในปัจจุบันเพื่อเป็นการส่งเสริมองค์ความรู้และเจตคติให้กับผู้เรียน เพื่อให้เกิดความสนใจ
ในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน  

จากการทดลองใช้สื่อกับกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ของ
ผู้เรียน จำนวน 30 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อ
ดิจิทัลวีดิทัศน์ 2) สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ 3) แบบวัดความรู้ก่อนรับชมสื่อและแบบวัดความรู้หลังรับชมสื่อ 
4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบทดสอบภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา ซึ่งมีการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยใช้สถิติ คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สรุปผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อดิจิทัลวีดิ
ทัศน์ มีคุณภาพโดยรวมที่ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก 𝑥𝑥𝑥  = 4.67 และมีค่าประสิทธิภาพของสื่อเท่ากับ 
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81.77/84.00 2) นักศึกษาที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนผล
การทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 4) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ ค่าเฉลี่ยรวม 𝑥𝑥𝑥  = 
4.67 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.54 

 
คำสำคัญ : ดิจิทัลวีดิทัศน์, ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยว, เทคโนโลยีเสมือนจริง, ทัวร์เสมือนจริง, 
วิดีโอ 360 องศา 
 
1. บทนำ 

ปัจจุบันสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 (COVID 19) ส่งผลต่อการจัดการ
เรียนการสอนในทุกระดับการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนและสถานศึกษาที่นักเรียนและ
บุคลากรทางการศึกษาจะต้องปรับตัวกับการเรียนการสอนในชีวิตปกติใหม่ โดยการเปลี่ยนแปลงที่เห็น
ได้ชัดเจนที่สุดผู้เรียนไม่สามารถออกไปเรียนรู้เนื้อหานอกสถานที่ได้ เนื่องจากการแพร่ระบาดของไวรัส
โคโรนา 2019 (COVID 19) ทำให้ผู ้เรียนรู ้สึกเบื ่อหน่ายและขาดความกระตือรือร้น การอยู ่ใน
สภาพแวดล้อมห้องเรียนแบบเดิม ๆ ทำให้ผู้เรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ การทัศนศึกษาจึงเป็น
ส่วนหนึ่งในการเรียนรู้และเป็นเครื่องมือที่สามารถเข้าถึงได้กับผู้เรียนทุกระดับการศึกษา ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับความรู้และพัฒนาได้ในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ ้นนอกเหนือจากการอ่านหนังสือและการฟัง
บรรยายเพียงอย่างเดียว 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีทางการศึกษาได้เข้ามามีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเทคโนโลยีหนึ่งที่ได้รับความสนใจ คือ เทคโนโลยีความจริง
เสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่มีการจำลองภาพเสมือนจริงทำให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็น
มุมมองได้แบบ 360 องศา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดเ้ข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันเป็นมาก
ขึ้นเรื่อย ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา การทำงานทางด้านต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนทางด้านการท่องเที่ยวที่เริ่มใช้กันอย่างแพร่หลายมากขึ้นด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID 19) ที่ส่งผลกระทบต่อการเดินทางและแหล่งท่องเที่ยวทำให้ผู้เรียนไม่
สามารถออกไปหาประสบการณ์และแหล่งการเรียนรู้จากนอกห้องเรียนได้  จึงต้องนำแนวทางการ
พัฒนาสื่อที่ทันสมัยร่วมกับนวัตกรรมใหม่ ๆ มาใช้ เช่น ทัวร์เสมือนจริง (Virtual tour) เพื่อรักษา
สถานที่ท่องเที่ยวและแหล่งการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนหรือบุคคลทั่วไปได้ศึกษาหาความรู้ในมุมมองท่ี
ใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมจริงและเป็นแนวทางในการผลิตสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ให้มีความน่าสนใจและ
เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 360 องศา 
(Virtual Reality) รูปแบบทัวร์เสมือนจริง 360 องศา (Virtual Tour) ในรูปแบบของการท่องเที่ยว
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81.77/84.00 2) นักศึกษาที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนผล
การทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 4) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ ค่าเฉลี่ยรวม 𝑥𝑥𝑥  = 
4.67 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.54 

 
คำสำคัญ : ดิจิทัลวีดิทัศน์, ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยว, เทคโนโลยีเสมือนจริง, ทัวร์เสมือนจริง, 
วิดีโอ 360 องศา 
 
1. บทนำ 

ปัจจุบันสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 (COVID 19) ส่งผลต่อการจัดการ
เรียนการสอนในทุกระดับการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนและสถานศึกษาที่นักเรียนและ
บุคลากรทางการศึกษาจะต้องปรับตัวกับการเรียนการสอนในชีวิตปกติใหม่ โดยการเปลี่ยนแปลงที่เห็น
ได้ชัดเจนที่สุดผู้เรียนไม่สามารถออกไปเรียนรู้เนื้อหานอกสถานที่ได้ เนื่องจากการแพร่ระบาดของไวรัส
โคโรนา 2019 (COVID 19) ทำให้ผู ้เรียนรู ้สึกเบื ่อหน่ายและขาดความกระตือรือร้น การอยู ่ใน
สภาพแวดล้อมห้องเรียนแบบเดิม ๆ ทำให้ผู้เรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ การทัศนศึกษาจึงเป็น
ส่วนหนึ่งในการเรียนรู้และเป็นเครื่องมือที่สามารถเข้าถึงได้กับผู้เรียนทุกระดับการศึกษา ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับความรู้และพัฒนาได้ในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ ้นนอกเหนือจากการอ่านหนังสือและการฟัง
บรรยายเพียงอย่างเดียว 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีทางการศึกษาได้เข้ามามีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเทคโนโลยีหนึ่งที่ได้รับความสนใจ คือ เทคโนโลยีความจริง
เสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่มีการจำลองภาพเสมือนจริงทำให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็น
มุมมองได้แบบ 360 องศา โดยเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดเ้ข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันเป็นมาก
ขึ้นเรื่อย ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา การทำงานทางด้านต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้เทคโนโลยีความจริง
เสมือนทางด้านการท่องเที่ยวที่เริ่มใช้กันอย่างแพร่หลายมากขึ้นด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID 19) ที่ส่งผลกระทบต่อการเดินทางและแหล่งท่องเที่ยวทำให้ผู้เรียนไม่
สามารถออกไปหาประสบการณ์และแหล่งการเรียนรู้จากนอกห้องเรียนได้  จึงต้องนำแนวทางการ
พัฒนาสื่อที่ทันสมัยร่วมกับนวัตกรรมใหม่ ๆ มาใช้ เช่น ทัวร์เสมือนจริง (Virtual tour) เพื่อรักษา
สถานที่ท่องเที่ยวและแหล่งการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนหรือบุคคลทั่วไปได้ศึกษาหาความรู้ในมุมมองท่ี
ใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมจริงและเป็นแนวทางในการผลิตสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ให้มีความน่าสนใจและ
เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 360 องศา 
(Virtual Reality) รูปแบบทัวร์เสมือนจริง 360 องศา (Virtual Tour) ในรูปแบบของการท่องเที่ยว

 
 
 

 
 

เพื่อส่งเสริมการทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ทำให้ผู้เรียน
สามารถเสริมสร้างความรู้และเจตคติที่ดีต่อสภาพแวดล้อมรูปแบบทัวร์เสมือนจริง 360 องศา (Virtual 
Tour) โดยถือเป็นทางเลือกในการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 360 
องศา ให้มีความสอดคล้องกับเทคโนโลยีและสถานการณ์ในปัจจุบันเพื่อเป็นการส่งเสริมองค์ความรู้
และเจตคติให้กับผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 
 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ

ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาให้มี
ความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

2. ศึกษาภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยวของนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อการทัศน
ศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

3. เพ่ือวัดความรู้ก่อนและหลังรับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้
เเบบเสมือนจริง ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยี
การเรียนรู้เเบบเสมือนจริง 
 
2. วิธีดำเนินการ 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ
เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา” มีการดำเนินการวิจัย ตามลำดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 จำนวน 60 คน 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้จากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ของนักศึกษา
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน 
 

นิยามศัพท์ 
ดิจิทัลวีดิทัศน์ หมายถึง การสร้างสรรค์ผลงานการพัฒนาการออกแบบด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล

สมัยใหม่ผสมผสานกับความคิดที่สร้างสรรค์ในด้านดิจิทัลคอนเทนท์ เช่น สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง หรือสื่อผสมในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ที่ต้อง
อาศัยการใช้คอมพิวเตอร์แสดงผลเป็นลักษณะการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น การนำเอา
ข้อความ ภาพเคลื ่อนไหว กราฟิก เสียง มาจัดเนื ้อหาโดยให้ผู ้ที ่ให้งานสามารถเลือกสื ่อได้ตาม
วัตถุประสงค์ของการใช้งาน 

ทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour) หมายถึง การจำลองสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ือสร้างประสบการณ์
ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เป็นการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผู้เรียน  เน้นการทัศนศึกษาทางด้าน
ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ของชาติและท้องถิ่น หรือศึกษาตามแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยมีพ้ืนฐาน
มาจากเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ VR (Virtual Reality) ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อจำลองสภาพแวดล้อมและ
บริบทรอบตัว ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริงหรือสภาพแวดล้อมเสมือน 3 มิติ โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือ แว่น VR (Virtual Reality) 

วิดีโอ 360 องศา (360 degree video) หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวมุมมองแบบ 360 องศา ที่
ให้เพิ่มประสบการณ์การรับชมที่อาจไม่ได้รับจากการรับชมวิดีโอรูปแบบทั่วไป วิดีโอแบบ 360 องศา 
สามารถใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีและสื่อมัลติมีเดียได้หลากหลายรูปแบบเพื่อสร้างสนใจให้กับผู้รบัชม 
ผู้ชมสามารถเลื่อนเข้าออกและปรับมุมมองของวิดีโอได้แบบ 360 องศาเพื่อดูภาพทั้งหมดจากมุมต่าง 
ๆ ได้โดยรอบ อีกทั้งยังสามารถใช้ร่วมกับแว่นตา VR (Virtual Reality) เพื่อเพิ่มประสบการณ์การ
รับชมที่ดียิ่งข้ึน 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
ผู้วิจัยพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ

ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลด้านเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อดิจิทัลวดีิ
ทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษา
แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากหนังสือ
แหล่งอ้างอิงต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยพื้นที่ในการศึกษา ได้แก่ วัดพุทไธศวรรย์ วัดใหญ่ชัย
มงคล วัดไชยวัฒนาราม 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้จากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ของนักศึกษา
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน 
 

นิยามศัพท์ 
ดิจิทัลวีดิทัศน์ หมายถึง การสร้างสรรค์ผลงานการพัฒนาการออกแบบด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล

สมัยใหม่ผสมผสานกับความคิดที่สร้างสรรค์ในด้านดิจิทัลคอนเทนท์ เช่น สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง หรือสื่อผสมในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ที่ต้อง
อาศัยการใช้คอมพิวเตอร์แสดงผลเป็นลักษณะการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น การนำเอา
ข้อความ ภาพเคลื ่อนไหว กราฟิก เสียง มาจัดเนื ้อหาโดยให้ผู ้ที ่ให้งานสามารถเลือกสื ่อได้ตาม
วัตถุประสงค์ของการใช้งาน 

ทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour) หมายถึง การจำลองสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ือสร้างประสบการณ์
ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เป็นการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผู้เรียน  เน้นการทัศนศึกษาทางด้าน
ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ของชาติและท้องถิ่น หรือศึกษาตามแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยมีพ้ืนฐาน
มาจากเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ VR (Virtual Reality) ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อจำลองสภาพแวดล้อมและ
บริบทรอบตัว ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริงหรือสภาพแวดล้อมเสมือน 3 มิติ โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือ แว่น VR (Virtual Reality) 

วิดีโอ 360 องศา (360 degree video) หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวมุมมองแบบ 360 องศา ที่
ให้เพิ่มประสบการณ์การรับชมที่อาจไม่ได้รับจากการรับชมวิดีโอรูปแบบทั่วไป วิดีโอแบบ 360 องศา 
สามารถใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีและสื่อมัลติมีเดียได้หลากหลายรูปแบบเพื่อสร้างสนใจให้กับผู้รบัชม 
ผู้ชมสามารถเลื่อนเข้าออกและปรับมุมมองของวิดีโอได้แบบ 360 องศาเพื่อดูภาพทั้งหมดจากมุมต่าง 
ๆ ได้โดยรอบ อีกทั้งยังสามารถใช้ร่วมกับแว่นตา VR (Virtual Reality) เพื่อเพิ่มประสบการณ์การ
รับชมที่ดียิ่งข้ึน 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
ผู้วิจัยพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ

ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลด้านเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อดิจิทัลวดีิ
ทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษา
แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากหนังสือ
แหล่งอ้างอิงต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยพื้นที่ในการศึกษา ได้แก่ วัดพุทไธศวรรย์ วัดใหญ่ชัย
มงคล วัดไชยวัฒนาราม 

 
 
 

 
 

2. แผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้
เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื ่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1  

3. สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริม
ภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 โดยพื้นที่จัดทำสื่อในงานวิจัย คือ วัดพุทไธศวรรย์ วัดใหญ่ชัยมงคล และวัด
ไชยวัฒนาราม จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

4. แบบวัดความรู้ก่อนรับชมสื่อและแบบวัดความรู้หลังรับชมสื่อ  สำหรับนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ชั้นปีที่ 1  

5. แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกับคะแนนก่อนเรียนของนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
ด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์
การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

6. แบบสอบถามด้านภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี แบบสัมภาษณ์นี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาทีไ่ด้รับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ
เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ได้เเสดงความคิดเห็นและความประทับใจหลังจากการใช้งาน เพื่อเปิดโอกาสใน
การเเสดงความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ 

7. แบบสำรวจความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ
เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื ่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 
3. ผลการศึกษา 

ผลการวิจัยการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือน
จร ิง เพื ่อส ่งเสร ิมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเช ิงว ัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื ่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนนอก
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ห้องเรียน และเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ ในด้านเทคโนโลยีเเบบเสมือนจริงและภาพลักษณ์การ
ทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จากการดำเนินงาน ผู้วิจัยได้
แบ่งการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยี

การเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน 

 
รายการประเมิน               x̅     S.D.    ระดับคุณภาพ 
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทลัวีดิทัศน์ 

1.1 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหา     4.67    0.47           ดีมาก 
1.2 ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสมและชัดเจน    4.67    0.47           ดีมาก 
1.3 องค์ประกอบโดยรวมของสื่อ มีความน่าสนใจ    4.67    0.47           ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบภาพโดยรวม    4.67    0.47           ดีมาก 
1.5 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา     4.33    0.58             ดี 
1.6 เสียงบรรยายมีความสอดคล้องกับภาพ     4.33    0.58             ดี 
1.7 เสียงบรรยายมีระดับการฟังที่ชัดเจนเข้าใจได้ง่าย    4.33    0.58             ดี 
1.8 เสียงเพลงประกอบมีความเหมาะสมชัดเจน    4.67    0.47           ดีมาก 
1.9 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมตรงกับ    4.67    0.47           ดีมาก 

เทคโนโลยีที่ใช้      
      1.10 คุณภาพสื่อโดยรวมมีประสิทธิภาพ     4.67    0.47          ดีมาก 
    รวมเฉลี่ย     4.57    0.50          ดีมาก 
2. ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2.1 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถกระตุ้น             4.67    0.47          ดีมาก 
ความสนใจของผู้เรียนได้  

2.2 การใช้งานสื่อร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง    5.00    0.00           ดีมาก 
มีความเหมาะสม    

2.3 การใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสอดคล้องกับ    4.67    0.47           ดีมาก 
กลุ่มเป้าหมาย  

2.4 ส่วนประกอบของสื่อผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง       4.67     0.47           ดีมาก 
มีความน่าสนใจ  

2.5 สภาพแวดล้อมมีความเหมาะสมเมื่อใช่ร่วมกับ       4.67     0.47           ดีมาก 
เทคโนโลยีเสมือนจริง   
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ห้องเรียน และเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ ในด้านเทคโนโลยีเเบบเสมือนจริงและภาพลักษณ์การ
ทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จากการดำเนินงาน ผู้วิจัยได้
แบ่งการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยี

การเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน 

 
รายการประเมิน               x̅     S.D.    ระดับคุณภาพ 
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทลัวีดิทัศน์ 

1.1 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหา     4.67    0.47           ดีมาก 
1.2 ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสมและชัดเจน    4.67    0.47           ดีมาก 
1.3 องค์ประกอบโดยรวมของสื่อ มีความน่าสนใจ    4.67    0.47           ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบภาพโดยรวม    4.67    0.47           ดีมาก 
1.5 ความเหมาะสมของการใช้ภาษา     4.33    0.58             ดี 
1.6 เสียงบรรยายมีความสอดคล้องกับภาพ     4.33    0.58             ดี 
1.7 เสียงบรรยายมีระดับการฟังที่ชัดเจนเข้าใจได้ง่าย    4.33    0.58             ดี 
1.8 เสียงเพลงประกอบมีความเหมาะสมชัดเจน    4.67    0.47           ดีมาก 
1.9 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมตรงกับ    4.67    0.47           ดีมาก 

เทคโนโลยีที่ใช้      
      1.10 คุณภาพสื่อโดยรวมมีประสิทธิภาพ     4.67    0.47          ดีมาก 
    รวมเฉลี่ย     4.57    0.50          ดีมาก 
2. ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2.1 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถกระตุ้น             4.67    0.47          ดีมาก 
ความสนใจของผู้เรียนได้  

2.2 การใช้งานสื่อร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง    5.00    0.00           ดีมาก 
มีความเหมาะสม    

2.3 การใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสอดคล้องกับ    4.67    0.47           ดีมาก 
กลุ่มเป้าหมาย  

2.4 ส่วนประกอบของสื่อผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง       4.67     0.47           ดีมาก 
มีความน่าสนใจ  

2.5 สภาพแวดล้อมมีความเหมาะสมเมื่อใช่ร่วมกับ       4.67     0.47           ดีมาก 
เทคโนโลยีเสมือนจริง   

 
 

 
 
 

 
 

ตางรางที่ 2 (ต่อ) 
ข้อคำถาม          x̅    S.D.   ระดบัคุณภาพ 

 
2.6 การออกแบบการรับชมสื่อผ่านเทคโนโลยีเสมือน       4.67     0.47           ดีมาก 

มีความสะดวกเหมาะสม 
2.7 เทคโนโลยีเสมือนจริงให้ความรู้สึกเหมือน        5.00     0.00           ดีมาก 

อยู่ในสภาพแวดล้อมจริง  
2.8 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถนำไปเป็นแบบอย่าง .     5.00    0.00           ดีมาก 

ในการปฏิบัติตาม  
2.9 การใช้งานสื่อผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง สะดวก        4.67     0.47           ดีมาก  

ใช้งานง่าย  
2.10 สื่อผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงมีความเหมาะสม         4.67     0.47           ดีมาก 

สามารถเผยแพร่ได้   
     รวมเฉลี่ย       4.77      0.32         ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม        4.67      0.41        ดีมาก 
 
จากตารางที ่2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยว

ผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ผลการประเมิน
ด้านการออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (x̅ = 4.57 , S.D. = 0.50) และผลการ
ประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงภาพรวมอยู ่ในระดับดีมาก (x ̅ =4.77 , S.D. = 0.32) 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งด้านการออกแบบ และด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.67 , S.D. 
= 0.41) สามารถนำไปทดลองต่อได้ 
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ตารางท่ี 2 การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยี
การเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1       
                                                                                                     (n=30) 

การหาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเต็ม x̅ คิดเป็นร้อยละ 
คะแนนระหว่างเรียน E1 15 12.25 81.67 
คะแนนหลังเรียน E2 15 12.60 84.00 

 
จากตารางที่ 3 การทดลองใช้สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ

เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน ซึ่งมีการเรียนรู้
ผ่านสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์
การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลปรากฎว่านักศึกษา
ได้คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.67 และได้คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.00 เป็นไปตามเกณฑ์ E1/ E2 ที่ผู้วิจัยได้กำหนดคือ 80/80 ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ
ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาผา่น
เกณฑ์ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้ สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  
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ตารางท่ี 2 การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยี
การเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1       
                                                                                                     (n=30) 

การหาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเต็ม x̅ คิดเป็นร้อยละ 
คะแนนระหว่างเรียน E1 15 12.25 81.67 
คะแนนหลังเรียน E2 15 12.60 84.00 

 
จากตารางที่ 3 การทดลองใช้สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ

เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน ซึ่งมีการเรียนรู้
ผ่านสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์
การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลปรากฎว่านักศึกษา
ได้คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.67 และได้คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.00 เป็นไปตามเกณฑ์ E1/ E2 ที่ผู้วิจัยได้กำหนดคือ 80/80 ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ
ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาผา่น
เกณฑ์ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้ สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

 
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที ่ยวของนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
ที่มีต่อการทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 
ข้อคำถาม      x ̅ S.D.  ระดับภาพลักษณ์ 

1. สถานท่ีท่องเที่ยวในจังหวัดจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 4.90 0.30      มากที่สุด 
มีจุดเด่นและสามารถดึงดดูผู้ทีส่นใจเพื่อไปศึกษา 
แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

2. เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงสามารถตอบสนอง  4.83 0.37      มากที่สุด  
ความรูส้ึกทางด้านสภาพแวดล้อมแหล่งการท่องเที่ยว 
เชิงวัฒนธรรมของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

3. สถานท่ีท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 4.70 0.46      มากที่สุด 
มีการรวบรวมข้อมลู เกี่ยวกับวัฒนธรรมและ 
ประวัติศาสตร์ เพื่อเผยแพร่ความรูท้ี่ถูกต้อง 
ให้กับนักท่องเที่ยว 

4. จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีความสำคัญ  4.70 0.46      มากที่สุด  
กับการท่องเที่ยวทาง ศาสนา ประวัติศาสตร์  
และวัฒนธรรม 

5. จังหวัดพระนครศรีอยุธยาเป็นเมืองน่าท่องเที่ยว  4.63 0.48      มากที่สุด 
เพื่อศึกษาประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 

6. สถานท่ีท่องเที่ยวในจังหวัดจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 4.63 0.60      มากที่สุด 
มีการออกแบบสิ่งก่อสร้างด้านสถาปัตยกรรม 
ที่มีเอกลักษณเ์ฉพาะตัว 

7. จังหวัดพระนครศรีอยุธยาเป็นเมืองที่อนุรักษ์ 4.60 0.95      มากที่สุด 
แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

8. สถานท่ีท่องเที่ยว วัดใหญ่ชัยมงคล วัดไชยวัฒนาราม 4.57 0.50      มากที่สุด  
วัดพุทไธศวรรย์ มีการแสดงถึงวัฒนธรรมดั้งเดิม  
เพื่อสร้างความสนใจให้กับนักท่องเที่ยว 

9. มีความรูส้ึกท่ีดีต่อสถานท่ีท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  4.60 0.49      มากท่ีสุด 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

10. วัดใหญ่ชัยมงคล วัดไชยวัฒนาราม วัดพุทไธศวรรย์ 4.50 0.76      มากที่สุด  
เป็นสถานท่ีท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
มีความน่าสนใจ  

ค่าเฉลี่ยรวม   4.67 0.54  ดีมาก 
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จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยวของนักศึกษาคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
ที่มีต่อการทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า มีค่าเฉลี่ย
รวมที่ (x̅ = 4.67, S.D. = 0.54) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 
  
ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
          (N=30) 

การหาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเต็ม x̅ คิดเป็นร้อยละ 
คะแนนก่อนเรียน 15 7 46.67 
คะแนนหลังเรียน 15 12.16 84.00 

ดัชนีประสิทธิผล = 84.00  –  46.67 
                       100 – 46.67 

ดัชนีประสิทธิผล = 0.70 

จากตารางที่ 5 การทดลองใช้สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง 
เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ผลปรากฎว่าผู้เรียนได้คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
46.67 และได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.00 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงว่านักศึกษามีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.70 ทำให้ผู้วิจัยทราบว่าการ
เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริม
ภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  
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จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ภาพลักษณ์ด้านการท่องเที่ยวของนักศึกษาคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
ที่มีต่อการทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า มีค่าเฉลี่ย
รวมที่ (x̅ = 4.67, S.D. = 0.54) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 
  
ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 
          (N=30) 

การหาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเต็ม x̅ คิดเป็นร้อยละ 
คะแนนก่อนเรียน 15 7 46.67 
คะแนนหลังเรียน 15 12.16 84.00 

ดัชนีประสิทธิผล = 84.00  –  46.67 
                       100 – 46.67 

ดัชนีประสิทธิผล = 0.70 

จากตารางที่ 5 การทดลองใช้สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง 
เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ผลปรากฎว่าผู้เรียนได้คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
46.67 และได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.00 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.70 แสดงว่านักศึกษามีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.70 ทำให้ผู้วิจัยทราบว่าการ
เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริม
ภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา สามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  

 

 
 

 

 
 

 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การ
ท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา      
                       (n=30) 

รายการประเมิน                x̅      S.D.     ระดับคุณภาพ 
1. สื่อผ่านเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงมีความเหมาะสม      4.90       0.30  มากที่สุด 

กับสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ 
2. ความพึงพอใจต่อสื่อผ่านเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงโดยรวม 4.90       0.30  มากที่สุด 
3. คุณภาพสื่อผ่านเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงโดยรวม      4.87       0.34  มากที่สุด 

สามารถเสริมสร้างความรู้ให้กับผูเ้รียนได้ 
4. สื่อผ่านเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงสามารถดึงดูด      4.87       0.34  มากที่สุด 

ความสนใจของผู้เรียนได้ 
5. เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงให้ความรู้สึกด้าน       4.80       0.54  มากที่สุด 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เสมือนจริง 
6. ภาพที่นำเสนอมคีวามคมชัด        4.83       0.37  มากที่สุด 
7. การเรยีบเรยีงเนื้อหาเข้าใจง่าย        4.83       0.37  มากที่สุด  
8. การเว้นวรรค การตดัคำ มีรูปแบบประโยคที่เหมาะสม      4.73       0.44  มากที่สุด 
9. การลำดับภาพมคีวามเหมาะสมคงเส้นคงวา       4.67       0.47  มากที่สุด 
10. ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพลงประกอบ       4.60       0.49  มากที่สุด 

มีความเหมาะสมสอดคล้องกัน 
11. เนื้อหาตรงกับวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้       4.57       0.67  มากที่สุด 
12. เนื้อหามีความถูกต้องตรงตามข้อมลูทางประวัติศาสตร์       4.57       0.21  มากที่สุด 
13. การออกเสียงคำควบกล้ำมคีวามชัดเจน       4.50       0.76    มาก 
14. ความต่อเนื่องของสื่อผ่านเทคโนโลยีแบบเสมือน      4.47       0.67    มาก 

มีความเหมาะสม 
15. เสียงบรรยาย ชัดเจน เข้าใจง่าย นา่ฟัง ชวนให้ติดตาม      4.43       0.72    มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม        4.70       0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที ่ 6 ผลความพึงพอใจสำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อดิจิทัลวีดิ
ทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษา
แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจมาก
ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจที่ (x̅ = 4.70, S.D. = 0.47) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 
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4. สรุปผล และอภิปรายผล 

1. การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ
ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือ
หาคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก (ค่าเฉลี่ยรวม x ̅= 4.67) และมีประสิทธิภาพ 81.67/84.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80  

ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนา
สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การ
ทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ก่อนการลงสำรวจพื้นที่จริง
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลและนำมาใช้ในการพัฒนาสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ซึ่งสอดคล้อง
กับการออกแบบสื่อตามหลักการ ADDIE Model และงานวิจัยของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้
กำหนดเกณฑ์โดยยึดหลักการที่ว่า ประสิทธิภาพของสื่อจะกำหนดเป็นเกณฑ์ตามที่ผู้สอนคาดหมายว่า 
นักศึกษาจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยการทำงานและการ
ประกอบพฤติกรรมและกิจกรรมของนักศึกษาทั้งหมด 

2. ผลการศึกษาภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามด้านภาพลักษณ์แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 หลังรับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยว
ผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจและเจตคติผู้ในระดับที่ดี
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจที่ (x̅ = 4.67) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด  

โดยผลของการศึกษาภาพลักษณ์ในครั้งนี้ได้มีการนำเสนอข้อมูลที่เป็นแหล่งการท่องเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรมรวมไปถึงศิลปะวัฒนธรรมโบราณของ วัดพุทไธศวรรย์ วัดไชยวัฒนาราม 
วัดใหญ่ชัยมงคล ผ่านการนำเสนอเนื้อหาสาระด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการ
เรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อสร้างความสนใจในการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาอีกทั้งยังสามารถจำลอง
สถานที่ต่าง ๆ ราวกับนักศึกษาได้ไปอยู่ในสถานที่จริง เมื่อนักศึกษารับชมสื่อเสร็จสิ้นแล้วผู้วิจัยจึง
ทำการศึกษาภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
ด้วยแบบสอบถามด้านภาพลักษณ์ โดยจากผลการศึกษานี้ทำให้ผู้วิจัยได้ข้อพบว่านักศึกษาเกิดความ
ประทับใจต่อสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรม รวมไปถึงศิลปะและวัฒนธรรม 
ตลอดจนมีความรู้และความเข้าใจถึงการมีทัศนคติที่ดีต่อสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ (Kozak & Decrop, 2009) กล่าวว่า ภาพลักษณ์การทัศนศึกษา (Image of the 
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4. สรุปผล และอภิปรายผล 

1. การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ
ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือ
หาคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก (ค่าเฉลี่ยรวม x ̅ = 4.67) และมีประสิทธิภาพ 81.67/84.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80  

ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนา
สื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การ
ทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ก่อนการลงสำรวจพื้นที่จริง
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลและนำมาใช้ในการพัฒนาสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ซึ่งสอดคล้อง
กับการออกแบบสื่อตามหลักการ ADDIE Model และงานวิจัยของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้
กำหนดเกณฑ์โดยยึดหลักการที่ว่า ประสิทธิภาพของสื่อจะกำหนดเป็นเกณฑ์ตามที่ผู้สอนคาดหมายว่า 
นักศึกษาจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยการทำงานและการ
ประกอบพฤติกรรมและกิจกรรมของนักศึกษาทั้งหมด 

2. ผลการศึกษาภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามด้านภาพลักษณ์แหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 หลังรับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยว
ผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจและเจตคติผู้ในระดับที่ดี
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจที่ (x̅ = 4.67) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด  

โดยผลของการศึกษาภาพลักษณ์ในครั้งนี้ได้มีการนำเสนอข้อมูลที่เป็นแหล่งการท่องเที่ยวทาง
ประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรมรวมไปถึงศิลปะวัฒนธรรมโบราณของ วัดพุทไธศวรรย์ วัดไชยวัฒนาราม 
วัดใหญ่ชัยมงคล ผ่านการนำเสนอเนื้อหาสาระด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการ
เรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อสร้างความสนใจในการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาอีกทั้งยังสามารถจำลอง
สถานที่ต่าง ๆ ราวกับนักศึกษาได้ไปอยู่ในสถานที่จริง เมื่อนักศึกษารับชมสื่อเสร็จสิ้นแล้วผู้วิจัยจึง
ทำการศึกษาภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
ด้วยแบบสอบถามด้านภาพลักษณ์ โดยจากผลการศึกษานี้ทำให้ผู้วิจัยได้ข้อพบว่านักศึกษาเกิดความ
ประทับใจต่อสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ สถาปัตยกรรม รวมไปถึงศิลปะและวัฒนธรรม 
ตลอดจนมีความรู้และความเข้าใจถึงการมีทัศนคติที่ดีต่อสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ (Kozak & Decrop, 2009) กล่าวว่า ภาพลักษณ์การทัศนศึกษา (Image of the 

 
 
 

 
 

field trip) หมายถึง การท่องเที่ยวเพื่อแสวงหาความรู้ที่เกิดขึ้นภายในใจของผู้เรียนที่มีต่อการทัศน
ศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวแห่งใดแห่งหนึ่ง 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริม
ภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตามสมมุติฐาน 

เมื่อนำมาเปรียบเทียบทำให้ผู้วิจัยทราบว่า นักศึกษามีดัชนีประสิทธิผลเฉลี่ย 0.70 ดังนั้นจึง
สอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง 
เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ และสามารถนำความรู้ที่ได้รับจากการรับชมสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยว
ผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาไปเผยแพร่ และเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และการพัฒนา
ตนเองต่อไปในอนาคต 

4. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบ
เสมือนจริง เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.70) 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่าน
เทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่า นักศึกษามีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุดใน
ด้านสื่อดิจิทัลวีดีโอร่วมกับเทคโนโลยีความจริงแบบเสมือน อันเนื่องมาจากการเรียนรู้ที่มีความแปลก
ใหม่ในการเรียนรู้ โดยมีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปวริศา สิทธิสาร (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นเจตคติของบุคคลที่มีต่อสิ่ งต่าง ๆ โดยความพึง
พอใจและจะเกิดขึ้นเมื่อความพึงพอใจได้รับการตอบสนองด้วยความรู้ทางบวกมากกว่า  ทางลบ มี
ความรู้สึกท่ีมีความสุข เมื่อกระทำสิ่งที่พึงพอใจได้ตามจุดมุ่งหมาย  

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ในการพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์การท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพ่ือ
ส่งเสริมภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ใน
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาข้อมูลอย่างละเอียดตามหลักการออกแบบสื่อของ ADDIE Model เพื่อให้
การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดีโอ มีความถูกต้องสมบูรณ์และตรงกับวัตถุประสงค์ของการออกแบบและพัฒนา
สื่อ การนำสื่อดิจิทัลวีดีโอการท่องเที่ยวผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้เเบบเสมือนจริง เพื่อส่งเสริม
ภาพลักษณ์การทัศนศึกษาแหล่งการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ไปใช้นั้นได้
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นั้นควรคำนึกถึงข้อมูลเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่จะนำไปใช้ เพื่อให้สื ่อมีประสิทธิภาพสูงสุดและ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ เนื่องจากสื่อดิจิทัลวีดิทัศน์มีรูปแบบที่ เฉพาะซึ่งต้องใช้
อุปกรณ์เสริมในการรับชมสื่อเพ่ือให้ได้องค์ประกอบของสื่อที่ชัดเจนและสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้
ที่เหมาะสม เช่น อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สัญญานอินเทอร์เน็ต แว่นตา VR เป็นต้น 

 
5. กิตติกรรมประกาศ 
 การค้นคว้าอิสระฉบับนี ้สำเร็จลุล่วงได้ ผู ้ว ิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ที ่ปร ึกษา 
การค้นคว ้าอ ิสระ รองศาสตราจารย ์ ดร.ณัฐพล รำไพ และรองศาสตราจารย ์ ดร.ส ูต ิ เทพ  
ศิริพิพัฒนกุล ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา รวมถึง รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิ
ตา วรรณพิรุณ ที่กรุณาให้ข้อแนะนำ ความรู้และให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ 
ด้วยความเอาใส่อย่างดียิ่งตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสมบูรณ์ ทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ให้สมบูรณ์
ยิ ่งขึ ้น  และขอขอบพระคุณอาจารย์ผู ้สอนทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ด้านวิชาการ 
รวมถึงผู้เขียนตำราวิชาการ เอกสาร บทความต่าง ๆ ที่ผู้ศึกษาได้ศึกษาและนำมาอ้างอิงในการศึกษา
ครั้งนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวที่ได้ให้โอกาสในการศึกษาและให้กำลังใจ 
และเพื่อนนักศึกษาในหลักสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต ที่ได้ช่วยเหลือให้ความคิดเห็น 
คำแนะนำต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาค้นคว้าหาแหล่งข้อมูล ตลอดจนเป็นกำลังใจให้กันเสมอ
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การพัฒนาทักษะการออกแบบภาพกราฟิกโดยการนำเสนอผลงานแบบจักรวาลนฤมิต 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

Development of Graphic Design Skills using Metaverse Presentation for  
Secondary School Students 

 
ศิริพล แสนบุญส่ง และ กมลพรรณ ทองคล้าย 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 

Siripon Saenboonsong and Kamonphan Thongklai 
Department of Computer Education, Faculty of Education,  

Phranakhon Si Ayutthaya Rajabhat University 
 

Abstract 
The objectives of this experimental research were to: 1) compare the graphic 

design skills scores of students using metaverse presentation with criteria of 75% and 
2) study the students’ satisfaction with the graphic design skill development activities 
using the metaverse presentation. The sample group used in this research were 30 
Mathayomsuksa 3 students at Pratuchai School, Phranakhon Si Ayutthaya Province by 
using a simple random sampling method. The research instruments consisted of 1) 
student development project, 2) activity plan, 3) graphic design skills assessment form, 
and 4) satisfaction questionnaire. The statistics used in the data analysis were mean, 
standard deviation, and t-test. 

The results showed that 1) students’ graphic design skills using metaverse 
presentation were 75% higher than the criteria at .05 level, and 2) students’ overall 
satisfaction with the graphic design skill development activities using metaverse 
presentation were at a high level, with a mean of 4.49 and a standard deviation of 0.59. 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของ
นักเรียนด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิตกับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิต  
กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย คือ นักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โรงเร ียนประตูชัย จ ังหวัด
พระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 คน โดยการใช้ว ิธ ีการสุ ่มอย่างง่าย เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) โครงการพัฒนานักเรียน 2) แผนการจัดกิจกรรม 3) แบบประเมินทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิก และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนด้วยการนำเสนอ
แบบจักรวาลนฤมิตสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียน 
มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาล
นฤมิตในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 
 
คำสำคัญภาษาไทย:  ทักษะการออกแบบภาพกราฟิก, จักรวาลนฤมิต, โครงการพัฒนานักเรียน 
 
1. บทนำ 

ภายใต้กระแสการเปลี ่ยนแปลงที ่เป็นพลวัตของโลกศตวรรษที ่ 21 ในด้านการศึกษา  
ควรมุ่งเน้นการเตรียมความพร้อมให้เยาวชนมีทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและสอดคล้องกับสังคม
ในอนาคต จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 4) พ.ศ.2562 ได้กำหนดแนวการจัด
การศึกษาในมาตรา 22 ต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  
โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ครูจึงต้องมีบทบาทสำคัญในการถ่ายทอดความรู้และพัฒนาผู้เรียนให้มี
ศักยภาพ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนา
ศักยภาพคนทุกช่วงวัย ส่งเสริมและพัฒนาแหล่งเรียนรู้ สื่อตําราเรียน และสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้มี
คุณภาพมาตรฐาน สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ (สำนักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2560) จึงควรใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน การสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมจะช่วยสร้างความรู้สึกให้นักเรียนเกิดความสบายใจในการเรียน ส่งผลให้
ผู้เรียนบรรลุมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และพัฒนาทักษะตามท่ีคาดหวังไว้ 

จากผลกระทบการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ทำให้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียน
การสอนทำให้ผู ้สอนต้องใช้สื ่อเทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืน ๆ มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับสถานการณ์การศึกษาแบบปกติใหม่ (New normal) สามารถรับมือได้อย่างยืดหยุ่นและ
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รวดเร็วทันต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ (กาญจนา บุญภักดิ์, 2563) การปรับตัวภาคการศึกษาจึงต้อง
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ให้มีความยืดหยุ่นในการใช้เวลาและการเลือกรูปแบบการเรียนให้ครู
สามารถออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และส่งเสริมการ
เรียนรู ้รายบุคคลได้ (ธานินทร์ อินทรวิเศษ, ธนวัฒน์ เจริญษา และพิชญาภา ยวงสร้อย, 2564) 
นอกจากนั้นการพัฒนาทักษะต่างๆ ทั้งด้านทักษะในการใช้ชีวิต ทักษะการคิด และการใช้เทคโนโลยี
เพื่อการเรียนรู้ (ICT) สอดคล้องและสัมพันธ์กับสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 เป็นการบูรณาการความรู้ต่างๆ ด้วยวิธีการที่หลากหลาย โดยเฉพาะการ
ใช้ ICT มาใช้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (ธีรังกูร วรบํารุงกุล และคณะ, 2563) 

การออกแบบและพัฒนาสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพ
ทางการศึกษาและผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะวัยมัธยมศึกษาตอนต้นชอบการเรียนรู้ 
แบบรวมกลุ่มทำงานร่วมกับผู้อื่นโดยปราศจากการควบคุม (Sun et al., 2017) หากนำเทคโนโลยี
สมัยใหม่มาจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรียนและโรงเรียนช่วยดึงดูด
ความสนใจของผู ้เร ียนได้มากยิ ่งขึ ้น  (พรพรรณ สีละมนตรี, 2565) ซึ ่งเทคโนโลยีโลกเสมือน 
(Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต เป็นแพลตฟอร์มที่เชื่อมต่อของสภาพแวดล้อมทางเครือข่ายสังคม
โดยเป็นการนำแนวคิดที่หลอมรวมเอาพื้นที ่ในโลกออนไลน์และออฟไลน์รวมเข้าเป็นหนึ่งเดียว  
สามารถให้ทุกคนได้มีร่างอวตารเข้ามาร่วมกันทำกิจกรรมร่วมกันเรียนรู้เสมือนจริง ทั้งยังสามารถ
เคลื่อนย้ายวัตถุ และทำการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กันได้ (สุรพล บุญลือ, 2565; Mystakidis, 2022) 
หากนำมาประยุกต์ใช้การเรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจรูปแบบการสื่อสารและการแสดงออกด้วย
การผสมผสานโหมดต่าง ๆ เช่น ภาพ เสียง ท่าทาง และสภาพแวดล้อมในรูปแบบเสมือนจริงได้  (Lee 
& Hwang, 2022) สอดคล้องในสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ที่ต้องปรับเปลี่ยน
รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น   

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าความสำคัญของการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 ในด้านความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การสื่อสารและการร่วมมือ  โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการออกแบบกราฟิกซึ่งมีส่วนสำคัญอย่างมากต่อการสื่อสารตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ช่วยให้
การสื่อสารข้อมูลเกิดความน่าสนใจ อีกท้ังสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ทำให้รูปแบบ
การศึกษาต้องเปลี่ยนแปลงไป จึงได้นำเทคโนโลยีโลกเสมือนหรือจักรวาลนฤมิตมาเป็นส่วนหนึ่งของ
การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิกสำหรับสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นให้สามารถ
เปลี่ยนวิธีการนำเสนอด้วยห้องนิทรรศการเสมือนด้วยเว็บไซต์ spatial.io ให้ผู้ที่สนใจสามารถเข้าชม
ผลงานของนักเรียนเสริมสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อนในโรงเรียนเป็นแจงจูงในใน
การเรียนรู้ส่งผลต่อทักษะที่จำเป็นและทิศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 

 

 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

33

 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนด้วยการนำเสนอ

แบบจักรวาลนฤมิตกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
2.2 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบ

ภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิต 
 

3. ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้แผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียววัดครั้งเดียว 

(The One-Group Posttest-Only Design) ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตการวิจัยไว้ ดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนประตูชัย 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาที ่กำลังศึกษาอยู ่ในภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2565 มีจำนวนทั้งสิ้น  
9 ห้องเรียน รวมจำนวน 386 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 จำนวน 39 คน คัดเลือกโดยใช้
วิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม โดยมีการชี้แจงวัตถุประสงค์และนักเรียนให้ความ
ยินยอมเข้าร่วมโครงการ เนื่องด้วยช่วงเวลาเก็บข้อมูลมีนักเรียนได้รับเชื้อไวรัสโควิด-19 ไม่สามารถเข้า
ร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนได้ จึงใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 30 คน 
  3.2 สมมติฐานการวิจัย  
   3.2.1 นักเรียนที ่เข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของ
นักเรียนด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิตสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75   
   3.2.2 นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 

3.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ดำเนินการจัดกิจกรรมในช่วงเดือนมิถุนายน - กรกฎาคม 2565 จำนวน 6 คาบเรียน 

 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3.1 หลักสูตรฝึกอบรม โครงการการอนุรักษ์ว ัฒนธรรมท้องถิ ่นที ่ผสมผสาน
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิตเพื่อทักษะการออกแบบภาพกราฟิก 
ประกอบด้วย 1) หลักสูตรฝึกอบรม 2) เอกสารประกอบการอบรม 3) แบบประเมินทั กษะ และ  
4) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  3.3.2 แบบประเมินทักษะการออกแบบภาพกราฟิก เป็นแบบประเมินจากการสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนระหว่างร่วมกิจกรรม และประเมินผลงานที่นักเรียนได้พัฒนาขึ้นตามโจทย์ที่กำหนด 
โดยใช้กฎเกณฑ์การประเมินแบบองค์รวม (Holistic rubrics) จำนวน 5 หัวข้อ ประกอบด้วย 1) ความ
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สอดคล้อง 2) ความถูกต้อง 3) การจัดองค์ประกอบ 4) ความคิดสร้างสรรค์ และ 5) เทคนิคและวิธีการ 
ผ่านการพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามกับจุดประสงค์ ( IOC) ทุกหัวข้อมีค่าระหว่าง 0.67-
1.00 มีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 
  3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม  
มีลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวนข้อคำถาม 10 ข้อ ผ่านการ
พิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามกับจุดประสงค์ ( IOC) ทุกหัวข้อมีค่าระหว่าง 0.67-1.00 มีค่า
สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
 
4. การดำเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยได้นำแนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) กระบวนการใช้กิจกรรมต่าง ๆ  
ที่จำเป็นต่อการทำงานอย่างต่อเนื่องมีตรรกะเหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การดำเนินงานบรรลุ
ถึงเป้าหมายท่ีได้กําหนดไว้ (เครือวัลย์ เก่งเขตรวิทย์, 2564) โดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 1 ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กระบวนการดำเนินกิจกรรมตามวงจร PDCA 

 

 4.1 การวางแผน (Plan) 
 กระบวนการวางแผนนี ้ม ีท ี ่มาจากหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (4 ปี) คณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา ได้กำหนดให้นักศึกษาชั้นปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 ออกฝึกประสบการณ์สอนในสถานศึกษา มอบหมายให้นักศึกษาดำเนินโครงการที่เกี่ยวข้องกับ
การส่งเสริมอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นบูรณาการกับสาขาวิชาซึ่งเป็นไปตามคำอธิบาย
รายวิชา 1004805 ปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา ด้วยเหตุนี้จึงได้กำหนดให้นักศึกษาประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมกับนักเรียน จากการค้นคว้า
เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีทางการศึกษา ปรึกษาอาจารย์อาจารย์นิเทศก์
ของมหาวิทยาลัยหาข้อสรุป จึงได้นำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาร่วมกับการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนโดยใช้เว็บไซต์  canva.com ออกแบบกิจกรรมให้ความรู ้และ

P D 

C A 

การวางแผน (Plan) การลงมือทำ (Do) 

การนําไปใช้อย่างเหมาะสม (Act) การติดตามและประเมินผล (Check) 
  

• กำหนดเป้าหมายและกระบวนการต่าง ๆ 
• เลือกและพัฒนาเครื่องมือ หาคุณภาพ 
• เตรียมความพร้อมการดำเนินโครงการ 

• ดำเนินกิจกรรมตามแผนโครงการ 
• นักเรียนฝึกปฏบิัติการออกแบบกราฟิก 

• ครูกระตุ้นและให้ข้อเสนอแนะ 

• นักเรียนนำงานผลงาน 
• ครูประเมินคะแนนทักษะการออกแบบกราฟิก 
• ครนูำผลการประเมินไปวิเคราะห์ข้อมูล 

• สอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
• ปรับปรุงกิจกรรมของโครงการให้ดียิ่งขึน้ 
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มอบหมายให้นักเรียนได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกตามโจทย์ที่กำหนด เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่
ส่งเสริมทักษะการออกแบบได้ดีช่วยสร้างแนวคิดนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ (Anwar, 2021)  
แล้วนำเสนอผลงานในรูปแบบนิทรรศการเสมือนจริง (จักรวาลนฤมิต)  ด้วยเว็บไซต์ spatial.io ที่มี
ลักษณะของการสร้างห้องประชุม ห้องนิทรรศการเสมือนจริงที่เพ่ิมลูกเล่นให้ผู้เข้าร่วมสามารถสร้างตัว
ละคร (avatar) ที่ปรับแต่งชุด สีผิวได้เอง ทั้งยังตกแต่งวัตถุ 3 มิติประกอบช่วยสร้างบรรยากาศในห้อง
ให้ดูสมจริงมากยิ่งขึ้นได้ (Sriworapong et al., 2022) 

หลังจากที่ได้แนวทางการจัดโครงการตามที่กำหนดแล้วให้นักศึกษาจัดทำข้อเสนอโครงการ  
ผ่านการตรวจสอบโดยครูพี ่เลี ้ยง และอาจารย์นิเทศก์ของมหาวิทยาลัย เพื ่อนําเสนอผู ้บริหาร
สถานศึกษาอนุมัติโครงการ ต่อมาจึงปรับแก้โครงการให้มีประสิทธิภาพกับทรัพยากรที่ได้รับ และ  
มีประสิทธิผลเพื ่อให้บรรลุเป้าหมายในการดำเนินกิจกรรม จากนั้นจึงกำหนดปัจจัยนำเข้าหรือ
ทรัพยากรของโครงการ ได้แก่ 1) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน  
30 คนที่ได้จากการสุ่ม 2) เนื้อหาที่ใช้บรรยาย ประกอบด้วยหลักการออกแบบกราฟิก การใช้งาน
เว็บไซต์ canva และการฝึกปฏิบัติสร้างชิ ้นงานกราฟิกตามโจทย์ที ่กำหนด จำนวน 1 ผลงาน  
3) เทคโนโลยีที่ใช้ ได้จัดกิจกรรมในห้องคอมพิวเตอร์โดยนักเรียนได้ใช้งานอย่างทั่วถึง 5) งบประมาณ 
ได้กำหนดงบประมาณโครงการเป็นจำนวนเงิน 500 บาท เพื่อจัดหาวัสดุประกอบการอบรมได้แก่
กระดาษและของรางวัล และ 6) รูปแบบสถานที่ดำเนินกิจกรรม โดยครูให้ความรู้โดยการสาธิต และ
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติตามโจทย์ที่กำหนด ซึ่งจะต้องดำเนินการภายใต้มาตรการป้องกันและควบคุม
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดต่อเชื้อไวรัสโควิด-19 ของสถานศึกษา จากนั้นออกแบบพัฒนา
สื่อ เอกสารเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมและตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือก่อนนำไปใช้  
โดยผ่านการพิจารณาความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน และหาความเชื่อมั่นของเครื่องมือ
วิจัยจากนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหาเดียวกันนี้มาก่อนแล้ว จะเห็นได้ว่าในขั้นการวางแผน เป็นขั้นตอนที่
กำหนดปัจจัยนำเข้า ทั้งกลุ่มเป้าหมาย เนื้อหา รูปแบบกิจกรรม เทคโนโลยีที่ใช้ และงบประมาณ
รวมถึงบทบาทหน้าที่ของผู้ดำเนินโครงการ โดยผู้ดำเนินโครงการต้องคํานึงถึงเป้าหมายหลักของ
โครงการ และประสิทธิภาพของโครงการอยู่เสมอ  
 4.2 การลงมือทำ (Do) 
 เมื่อได้กำหนดแนวทางและแผนการปฏิบัติโครงการแล้ว ต่อมาจึงเข้าสู่ขั้นตอนการลงมือทำ 
โดยประกอบด้วย 1) ขอคำปรึกษาครูประจำชั้นของนักเรียน และครูที่รับผิดชอบห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์เพื่อจัดคาบเรียนเพื่อดำเนินกิจกรรมเตรียมสถานที่ให้เพียงพอและพร้อมจัดกิจกรรม 2) 
ประชาสัมพันธ์และนัดหมายนักเรียนถึงรูปแบบและเป้าหมายของกิจกรรม และ 3) ดำเนินกิจกรรมใน
รูปแบบของการฝึกอบรมโครงการการอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่นที่ผสมผสานเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง
เพ่ือทักษะการออกแบบภาพกราฟิก จำนวน 6 คาบเรียน ประกอบด้วยการอบรมให้ความรู้คาบเรียนที่  
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1-4 ในรูปแบบของการบรรยายประกอบการสาธิต ผ่านการใช้เครื่องมือการออกแบบภาพกราฟิก โดย
ใช้เว็บไซต์ canva.com ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมด้านการออกแบบภาพกราฟิกท่ีมีฟังก์ชันและ
เมนูให้เลือกใช้งานที่หลากหลาย ง่ายและสะดวกต่อการใช้งานด้วยรูปแบบการลากวางวัตถุตา ม
ตำแหน่งที่ต้องการ และมีแม่แบบเป็นตัวอย่างให้นักเรียนได้เลือกแก้ไขได้อย่างอิสระ  จากนั้นครู
มอบหมายให้นักเรียนจัดกลุ่มฝึกปฏิบัติการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกตามโจทย์ที่กำหนดให้ โดยครู
เป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะแนวทางพัฒนาผลงานให้มีความโดดเด่น สื่อความหมาย และสอดคล้องกับเกณฑ์
การประเมิน แล้วคาบเรียนที่ 5 ครูได้สร้างห้องนิทรรศการเสมือนจริงโดยใช้เว็บไซต์ spatial.io แล้ว
ให้นักเรียนนำผลงานของตนเองมาอัปโหลดไว้ในตำแหน่งที่กำหนด แล้วร่วมกันตกแต่งห้องนิทรรศการ
ด้วยวัตถุกราฟิก 3 มิติ และคาบเรียนที ่ 6 ได้มีการประเมินและสะท้อนผล โดยจัดกิจกรรมใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โรงเรียนประตูชัย จะเห็นได้ว่าในขั้นการลงมือทำเป็นขั้นตอนที่ดำเนินการ
ตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นวางแผน จากนั้นรวบรวมผลการดำเนินกิจกรรมเพ่ือนำไปสู่ขั้นตอน
การติดตามและประเมินผลต่อไป 
 4.3 การติดตามและประเมินผล (Check) 
 ขั้นตอนของการติดตามและประเมินผลมีเป้าหมายเพื่อการติดตามความคืบหน้าของขั้นการ
ลงมือทำว่าเป็นไปตามแผนงานหรือไม่อย่างไร ซึ่งโครงการนี้สามารถแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่  
ระยะที่ 1 ขณะดำเนินโครงการ โดยให้นักเรียนนำเสนอผลงานในรูปแบบของการจัดนิทรรศการ
เสมือนจริงโดยใช้เว็บไซต์ spatial.io ในชั้นเรียนเป็นรายบุคคล แสดงดังภาพที่ 2-3 และได้เผยแพร่
ผลงานของนักเรียนที่เว็บไซต์เฟซบุ๊กของนักเรียนและครู  จำนวน 30 ผลงาน เพื่อให้ผู้อื่นได้ชื ่นชม
ผลงานการออกแบบกราฟิกของนักเรียนผ่านนิทรรศการเสมือนจริง  
 

  
ภาพที่ 2 นักเรียนนำเสนอผลงาน ภาพที่ 3 นิทรรศการเสมือนจริง 

จากนั้นครูประเมินทักษะการออกแบบภาพกราฟิก จากการที่ครูได้สังเกตพฤติกรรมนักเรียนระหว่าง
ร่วมกิจกรรม และจากผลงานที่นักเรียนได้พัฒนาขึ้นตามโจทย์ที่กำหนด โดยใช้กฎเกณฑ์การประเมิน
แบบองค์รวม จำนวน 5 หัวข้อ คิดเป็นหัวข้อละ 10 คะแนน รวมทั้งสิ้น 50 คะแนน ระยะที่ 2 หลัง
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ดำเนินโครงการ เมื่อได้ดำเนินโครงการครบตามที่กำหนดแล้วได้สอบถามความความพึงพอใจของ
นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการถึงเนื้อหาความรู้ที ่ได้รับ รูปแบบของกิจกรรม และการนำความรู้ไปใช้  
โดยใช้แบบสอบถามเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จากนั้นนำผลที่ได้ไปวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณและคุณภาพเพ่ือขยายผลในขั้นตอนต่อไป 
 4.4 การนําไปใช้อย่างเหมาะสม (Act) 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงวิธีการดำเนินงานจากผลของขั้นตอนก่อนหน้า
และประเมินผลว่าเกิดจากองค์ประกอบหรือปัจจัยภายในหรือภายนอกใดบ้าง แล้วจึงมากำหนด
มาตรการแก้ไขปรับปรุงต่อไป โดยผ่านการทบทวนปัญหาและข้อเสนอแนะในโครงการเพ่ือปรับปรุงใน
กิจกรรมต่อไป ซึ่งพบว่าในการจัดกิจกรรมยังพบปัญหาเรื่องระยะเวลาที่น้อยเกินไปทำให้การให้ความรู้
และฝึกปฏิบัติของนักเรียนไม่สามารถสร้างสรรค์ผลงานไม่เต็มที่ อีกทั้งไม่สามารถมอบหมายใน
ลักษณะของการบ้านได้ เนื่องจากนักเรียนไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่บ้านและอุปกรณ์ไม่รองรับจึงทำให้
ต้องดำเนินกิจกรรมในห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนเท่านั้น ได้ปรับปรุงแก้ไขระหว่างดำเนินกิจกรรม
ให้นักเรียนช่วยเหลือกันภายในชั้นเรียน นักเรียนที่เก่งหรือทำงานเสร็จก่อนให้ช่วยเพื่อนจนได้ผลงานที่
สมบูรณ์ครบถ้วนทุกคน 
 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเร ียนหลังร ่วมกิจกรรมทั ้งจากการวิเคราะห์
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์นักเรียน พบว่า นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับการออกกราฟิกด้วยเว็บไซต์ 
canva สามารถออกแบบผลงานตามโจทย์ที่กำหนดให้ได้ และมีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยี
โลกเสมือนจริงผ่านเว็บไซต์ spatial.io สามารถสร้างและแก้ไขวัตถุในเว็บไซต์ได้ด้วยตนเอง แล้วยังให้
ข้อเสนอแนะว่าต้องการให้มีกิจกรรมนี้อีกในรายวิชาอื ่นๆ เพราะชอบที ่ครูมีความเป็นกันเอง  
มีกิจกรรมที่สนุกสนานและได้รับของรางวัลเป็นแรงกระตุ้นให้ตั้งใจทำกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายมาก
ยิ่งขึ ้น สรุปได้ว่านักเรียนได้รับความรู้และทักษะการออกแบบกราฟิก ได้รู ้จักจักรวาลนฤมิตและ  
มีประสบการณ์การเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงผ่านกิจกรรมที่ครูได้ดำเนินการตามแผนที่กำหน ดไว้  
อีกทั้งควรจัดกิจกรรมเสริมนอกจากการเรียนในชั้นเรียนปกติใช้เทคนิคและวิธีการที่สนุกสนานให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วมและรับของรางวัลเป็นสิ่งกระตุ้นและจูงใจให้นักเรียนสนใจในสิ่งที่ครูคาดหวังไว้
อย่างเต็มที่ และควรเลือกใช้เทคโนโลยีที่ให้นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ ายจากทุกอุปกรณ์เพื่อโอกาส
และความเท่าเทียมทางการศึกษาในการจัดโครงการต่อไป 
 
5. ผลการศึกษา 

ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิจัยโดยจัดเรียงตามลำดับวัตถุประสงค์ดังนี้ 
5.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนด้วยการนำเสนอ

แบบจักรวาลนฤมิตกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
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จากดำเนินการโครงการการอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่นที่ผสมผสานเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง
ด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิตเพื ่อทักษะการออกแบบภาพกราฟิกในรูปแบบของการจัด
กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แล้วครูผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
ระหว่างที่นักเรียนร่วมกิจกรรม และประเมินผลงานตามโจทย์ที่กำหนดให้ โดยใช้แบบประเมินแบบ
องค์รวมจำนวน 5 หัวข้อ ประกอบด้วย 1) ความสอดคล้อง 2) ความถูกต้อง 3) การจัดองค์ประกอบ 
4) ความคิดสร้างสรรค์ และ 5) เทคนิคและวิธีการ ข้อละ 10 คะแนน คิดเป็นคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
ผู ้ว ิจัยได้ตรวจสอบคะแนนประเมินทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนจำนวน 21 คน  
มีคะแนนเต็ม 50 คะแนน ตามทฤษฎีของ Skewness and Kurtosis (Kim, 2013) พบว่า มีการแจก
แจงปกติ จึงได้เปรียบเทียบด้วยสถิติการทดสอบทีแบบกลุ่มไม่อิสระ เนื่องจากเป็นการวัดทักษะปฏิบัติ
จึงกำหนดการเปรียบเทียบคะแนนทักษะปฏิบัติกับเกณฑ์ร้อยละ 75 (ยุภาดี ปณะราช, 2564) 
แสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 ผลเปรียบเทียบคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกกับเกณฑ์ร้อยละ 75 

 n 𝜇𝜇เกณฑ ์   x ̅ S.D. t Sig (1-tailed) 
ทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิก 

30 37.5 44.3 4.47 8.33* .000 

*t(.05, df 29) = 1.699 
 
  จากตารางที ่ 2 ผลเปรียบเทียบคะแนนทักษะการออกแบบภาพกราฟิกกับเกณฑ์ พบว่า 
นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมจำนวน 30 คน มีคะแนนประเมินทักษะเฉลี่ย 44.3 คะแนน จากคะแนนเต็ม 
50 คะแนน เมื่อพิจารณาคะแนนร้อยละ 75 ของ 50 คือ 37.5 คะแนน ค่าสถิติที่คำนวณได้ คือ 8.33 
และค่าวิกฤตคือ 1.699 ซึ ่งค่าที ่คำนวณมากกว่าค่าวิกฤต สรุปได้ว่านักเรียนที ่เข้าร่วมกิจกรรม 
มีทักษะการออกแบบภาพกราฟิกสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 5.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิต 
 การดำเนินกิจกรรมในรูปแบบของการฝึกอบรมโครงการการอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่นที่
ผสมผสานเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงเพ่ือทักษะการออกแบบภาพกราฟิก จำนวน 6 สัปดาห์ หลังจากที่
นักเรียนได้นำเสนอและสะท้อนผลและเปลี่ยนความรู้ และข้อปรับปรุงกับเพื่อนร่วมชั้นแล้ว ได้ให้
นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมที่ได้เข้าร่วมโดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับในรูปแบบออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ Google form แสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเข้าร่วมกิจกรรม 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

แปลผล 
  x̅ S.D. 

1. การเตรียมความพร้อมของครู และการถ่ายทอดเนื้อหา 4.43 0.68 มาก 
2. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 4.23 0.63 มาก 
3. ความเหมาะสมของสถานที่ในการจัดกิจกรรม 4.43 0.57 มาก 
4. ได้รับความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 4.47 0.57 มาก 
5. ได้รับความรู้เกี่ยวกับการออกแบบภาพกราฟิก 4.60 0.56 มากที่สุด 
6. ได้รับทักษะเกี่ยวกับการใช้งานเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงด้วย

เว็บไซต์ spatial.io 
4.63 0.49 มากที่สุด 

7. ได้รับทักษะเกี่ยวกับการออกแบบภาพด้วยเว็บไซต์ canva  4.50 0.63 มาก 
8. นักเรียนสามารถนำความรู้และทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้

ในอนาคต 
4.57 0.57 มากที่สุด 

9. โครงการนี้มีประโยชน์กับนักเรียนและควรมีการจัดต่อไป 4.47 0.57 มาก 
10. ต้องการใช้มีโครงการในรูปแบบนี้ในรายวิชาอ่ืน ๆ  4.53 0.63 มากที่สุด 

ภาพรวมการประเมินความพึงพอใจ 4.49 0.59 มาก 
 
  จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาทักษะการออกแบบภาพกราฟิกด้วย
การนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิตมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.59) 
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยแต่ละรายการ พบว่า หัวข้อที่ 6 ได้รับทักษะเกี่ยวกับการใช้งานเทคโนโลยีโลก
เสมือนจริงด้วยเว็บไซต์ spatial.io มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.63, S.D. = 0.49) หัวข้อ 
ที่ 5 ได้รับความรู้เกี่ยวกับการออกแบบรูปภาพกราฟิกมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.60, S.D. 
= 0.56) และหัวข้อที่ 8 นักเรียนสามารถเอาความรู้และทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในอนาคตมีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, S.D. = 0.57) ตามลำดับ นอกจากนั้นยังมีข้อเสนอแนะสามารถสรุป
ความคิดเห็นได้ว่า อยากให้มีกิจกรรมเช่นนี้บ่อยครั้ง เพราะเป็นกิจกรรมที่สนุกสนนาน เป็นการเรียน 
ที่ไม่เครียด ได้เห็นเทคโนโลยีใหม่ ๆ และอยากให้เพิ่มเวลาจัดกิจกรรมให้ยาวนานขึ้น เพราะเวลาที่ให้
ปฏิบัติการออกแบบกราฟิกทำไม่ทันตามที่ครูกำหนด ทำให้ได้ผลงานไม่สมบูรณ์ตามที่ตนต้องการ 
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6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 กาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการออกแบบภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิต
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นการดำเนินการตามระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลองใน
รูปแบบการการจัดโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการสอดคล้องกับการส่งเสริมอนุรักษ์วัฒนธรรมและ  
ภูมิป ัญญาท้องถิ ่นบูรณาการกับสาขาวิชาในกาปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาของสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จึงได้นำแนวคิดการออกแบบภาพกราฟิกด้วยเว็บไซต์อย่างง่ายกับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและนำเทคโนโลยีโลกเสมือนหรือจักรวาลนฤมิตมาใช้ในการ
นำเสนอผลงานของนักเรียนที่ได้ออกแบบขึ้นตามโจทย์ เพื่อให้นักเรียนได้มีทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิกและมีความรู้ความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนในการนำเสนอผลงาน
ในลักษณะอื่น ๆ ได้ ซึ ่งผลการวิจัยนี ้สรุปได้ว่านักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิกตามเกณฑ์ที่กำหนด มีความรู้และเจคติที่ดีต่อการออกแบบภาพกราฟิกและสามารถใช้
เทคโนโลยีโลกเสมือนในรูปแบบของการจัดนิทรรศการเสมือนจริงได้ โดยอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 6.1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนด้วยการนำเสนอแบบ
จักรวาลนฤมิตกับเกณฑ์ หลังจากที่นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมจำนวน 6 สัปดาห์ แล้วได้สร้างสรรค์
ผลงานตามโจทย์ที่กำหนด จากนั้นครูประเมินทักษะการออกแบบภาพกราฟิกด้วยแบบประเมินแบบ
รูบริคคิดเป็นคะแนนเต็ม 50 คะแนน พบว่า นักเรียนมีคะแนนประเมินทักษะเฉลี่ย 44.3 คะแนน  
คิดเป็นร้อยละ 88.6 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้
เนื ่องจากได้นำแนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) มาใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนา
นักเรียนให้มีคุณลักษณะตามเป้าหมายที่กำหนดไว้  อีกทั ้งยังช่วยให้การดำเนินงานโครงการมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลอีกด้วย (เครือวัลย์ เก่งเขตรวิทย์, 2564) สอดคล้องกับ ขนิษฐา เสนา,  
สุพจน์ อิงอาจ และศยามน อินสะอาด (2565) ที่ได้ศึกษาผลการใช้วีดิทัศน์แบบสาธิต เรื ่อง การ
บริหารจัดการโครงการกิจกรรมนักศึกษา ด้วยวงจรเดมมิ่ง (PDCA) สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ทำให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งโครงการนี้เป็นส่วนหนึ่ง
ของการพัฒนาประสบการณ์วิชาชีพครูของนักศึกษาที่จะออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูจำเป็นที่
จะต้องมีทักษะที่จำเป็นสอดคล้องตามสาขาวิชา เพื่อเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงและใช้ชีวิตอย่างมี
คุณค่าตลอดระยะเวลาการฝึกประสบการณ์ได้มีบทบาททั้งผู ้เรียนและผู ้สอนในศตวรรษที่ 21 
โดยเฉพาะทักษะการคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ (กุลรชา จำปาเฟื่อง, 
2563) ผ่านการตรวจสอบดูแลและให้คำแนะนำจากครูพี่เลี้ยงในสถานศึกษา และอาจารย์นิเทศก์ของ
มหาวิทยาลัยในการออกแบบพัฒนาโครงการที่ ดำเนินการอันเป็นประโยชน์ต ่อนักเรียนด้วย
กระบวนการให้ความรู้ และทักษะที่จำเป็น เลือกใช้ พัฒนา และสร้างสื่อเทคโนโลยีที่หลากหลายมี
ความทันสมัยให้สามารถเรียนรู้รูปแบบใหม่ ๆ ได้ทุกที่ทุกเวลา ช่วยกระตุ้นความสนใจของเรียนรู้มาก
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ยิ่งขึ้น (ศิริพล แสนบุญส่ง, ชื่นกมล เพ็ชรมณี และธนารีย์ ปี่ทอง, 2563) จึงได้นำเว็บไซต์ canva มา
เป็นเครื่องมือช่วยให้นักเรียนสามารถถ่ายทอดแนวคิดนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ด้วยฟังก์ชันที่
หลากหลายใช้งานง่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย จึงเป็นการส่งเสริมทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียนได้
เป็นอย่างด ี
 6.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการพัฒนาทักษะการออกแบบ
ภาพกราฟิกด้วยการนำเสนอแบบจักรวาลนฤมิต พบว่า กิจกรรมที่ได้จัดขึ้นให้กับกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นั้น ระหว่างที่เก็บข้อมูลด้วยการจัดกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ
จำนวน 6 คาบเรียน ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทุกคนไม่ว่าจะเป็นการเข้าร่วมกิจกรรม 
ความตั้งใจในการรับรู้ การฝึกปฏิบัติทักษะการออกแบบกราฟิกตามโจทย์ที่กำหนด การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนร่วมชั้นและครู และการส่งผลงานภายในระยะที่กำหนด ซึ่งทุกกระบวนการนั้นนักเรียน
ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี เมื่อสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังจบกิจกรรมในภาพรวม พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 
สำหรับหัวข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ นักเรียนได้รับทักษะเกี่ยวกับการใช้งานเทคโนโลยี
โลกเสมือนจริงด้วยเว็บไซต์ spatial.io ทั้งนี้เนื่องจากในการจัดโครงการนี้ได้ผ่านการวิเคราะห์และ
ตรวจสอบความเหมาะสมของผู้เกี่ยวข้องและมีประสบการณ์ด้านการศึกษาทั้งครูพ่ีเลี้ยงที่เป็นผู้สอนใน
โรงเรียนที่จัดโครงการ อาจารย์นิเทศก์ซึ่งเป็นอาจารย์มหาวิทยาลัยด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยผู้จัด
โครงการเป็นนักศึกษาฝึกประสบการณ์สอน คณะครุศาสตร์ ได้ดำเนินการตามแนวคิด PDCA  
ที่สอดคล้องกับ Kim (2019) ที่กล่าวว่า การดำเนินกิจกรรมในขั้นตอนการลงมือทำ ผู้ดำเนินกิจกรรม
จะต้องวางแผนและกําหนดลำดับกิจกรรมจากง่ายไปหายาก เพื่อความเข้าใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
และยังทำให้เกิดองค์ความรู้อย่างลึกซึ้งอีกด้วย จึงได้ออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับช่วงวัยของ
นักเรียนให้ความสำคัญกับกิจกรรมในรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียนจริง และ
ห้องเรียนเสมือน อีกทั้งยังมีสิ่งจูงใจเป็นของรางวัลให้กับนักเรียนที่ตอบคำถามหรือร่วมกิจกรรมอย่าง
เต็มที่อีกด้วย ส่งผลให้การจัดกิจกรรมสำเร็จลุล่วงด้วยดีนักเรยีนได้รับความรู้และทักษะการออกแบบ
กราฟิก ได้รู้จักและใช้เว็บไซต์ในการออกแบบกราฟิกได้อย่างสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน
จริงได้อย่างเต็มศักยภาพสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ อีกท้ังการนำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาใช้
ในรูปแบบของการนำเสนอผลงานผ่านเว็บไซต์ spatial.io ที่สามารถให้ทุกคนอวตารเข้ามาร่วมกันทำ
กิจกรรม ร่วมกันเรียนรู้ และสามารถสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในโลกเสมือน เกิดเป็นความ
สนุกสนาน และแปลกใหม่ในการเรียนรู้ (สุรพล บุญลือ, 2565) เพราะนักเรียนได้สมมติตัวเองเข้าไป
อยู่ในโลกเสมือนจริง ได้หลีกหนีจากตัวตนที่เป็นอยู่ สามารถแสดงตัวตนเสมือนได้อย่างอิสระกว่าโลก
ความจริง สรุปได้ว่าการนำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาใช้ในเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการ
สอนจะช่วยสร้างความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและกระตุ้นความนึกคิดที่เป็น
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ตัวตนของตนเองได้อย่างอิสระมากขึ้นกว่าโลกความจริง แต่ก็ต้องอยู่ในการกรอบกติกาและการ
ควบคุมของครูผู้สอนให้นักเรียนแสดงออกมาอย่างเหมาะสมแม้จะเป็นโลกเสมือนก็ตาม ซึ่งหลังจาก
กระบวนการวิจัยนี ้เสร็จสิ ้นแล้วได้นำเครื ่องมือและวิธีการเดียวกันนี ้ไปใช้กับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนประตูชัย ครบทุกห้องเรียนให้ได้รับการพัฒนาเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง 
 
7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
   7.1.1 การจัดเรียนการสอนโดยการนำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงไปใช้จะช่วยสร้าง
ความแปลกใหม่และกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น เนื่องจากนักเรียนได้เป็นตัวเอง
และมีอิสระมากขึ้นในโลกเสมือน ดังนั้นจึงควรมีการส่งเสริมให้ครูผู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้โดย
การปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ในช่วงชั้นหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่
จะนำไปใช้ 
   7.1.2 การนำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงหรือจักรวาลนฤมิตสามารถประยุกต์ใช้ได้ใน
ห้องเรียนทุกระดับชั้น ซึ่งมีผู้ให้บริการแพลตฟอร์มประเภทนี้มากมายอย่างเว็บไซต์ gather.town 
และเว็บไซต์ spatial.io ครูผู้สอนจึงควรศึกษาวิธีการใช้งานข้อจำกัดให้เข้าใจก่อนนำไปใช้ และควร
เตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้เข้าใจก่อนใช้งานจริง 
 7.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
   7.2.1 ควรมีการศึกษาผลของการนำเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงโดยใช้แพลตฟอร์ม
จักรวาลนฤมิตเพื ่อการเรียนรู้ใช้กับทักษะอื ่น ๆ โดยเฉพาะทักษะกระบวนการคิดของผู ้เรียนใน
ศตรวรรษที่ 21 ตามมาตรฐานของหลักสูตร เช่น การคิดเชิงออกแบบ การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
   7.2.2 ควรส่งเสริมให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาให้ตระหนักถึงความสำคัญของ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม กล้าคิด กล้าแสดงออก โดยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ตามกระแสสังคมปัจจุบันสร้างเป็นห้องเรียนแบบผสมผสาน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น 
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การลดเวลากระบวนการยืมคืนเล่มปริญญานิพนธ์โดยประยุกต์ใช้กูเกิลแอปพลิเคชัน 

The Time Reduction in the Borrowing-Returning Process of Project Books with 
Google Applications 
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Abstract 

This research aimed to study the process of borrowing and returning project books 
and provide guidelines for improving them. This study was conducted at Kalasin 
University's logistics engineering and transportation technology department, which is part 
of the engineering and industrial technology faculty. An information technology system 
consisting of a Google form, a Google sheet, an Apps script, and Google Data Studio is 
proposed to improve the procedure and reduction time. The usage of information 
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technology systems combined with the visual control concept can significantly reduce 
time. Techniques from work studies are utilized to analyze issues. As a result of the work 
improvement, the new process steps were reduced from 6 steps to 4 steps. Operating 
time was reduced from 221.24 seconds to 135.85 seconds or 85.39 seconds; the reduction 
in operation time is 38.60%. It can be concluded that the process of borrowing and 
returning project books can be improved with the new system. 

Keywords: On-line Borrowing-Returning System, Google Applications, Work Study,  
                Visual Control 
 

บทคัดย่อ 

งานวิจ ัยนี ้เป็นการศึกษาการปรับปรุงกระบวนการยืม -คืนเล่มปริญญานิพนธ์ ของสาขา
วิศวกรรมโลจิสติกส์และเทคโนโลยีขนส่ง คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
กาฬสินธุ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการยืมคืนเล่มปริญญานิพนธ์ และเพื่อปรับปรุงกระบวนการ
และลดเวลาการยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์ โดยการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศด้วยเครื่องมือของกูเกิล 
ได้แก่ กูเกิลฟอร์ม กูเกิลชีท กูเกิลแอพสคริปต์ และกูเกิลดาต้าสตูดิโอ  สำหรับพัฒนาระบบและปรับปรุง
การทำงานในแต่ละขั้นตอน รวมทั้งการจัดเรียงรูปแบบเล่มปริญญานิพนธ์แบบใหม่ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคนิคควบคุมการมองเห็น เพ่ือสะดวกในการค้นหาเล่มปริญญานิพนธ์ในแต่ละเล่ม และเทคนิคการศึกษา
งานมาใช้ในการวิเคราะห์ปัญหา ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการที่ออกแบบใหม่ลดขั้นตอนการยืม-คืนจาก 
6 ขั้นตอน เหลือ 4 ขั้นตอน และเวลาที่ใช้ในการยืม-คืนก่อนการปรับปรุงเท่ากับ 221.24 วินาที/เล่ม และ
หลังจากการปรับปรุงลดลงเหลือ 135.85 วินาที/เล่ม ซึ่งสามารถลดเวลาในกระบวนการยืม-คืนลงได้ 
85.39 วินาที/เล่ม คิดเป็น 38.60% ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากระบวนการที่ปรับปรุงขึ้นใหม่ทำให้การปฏิบัติงาน
ดีกว่ากระบวนการยืม-คืนหนังสือแบบเดิม 
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improvement, the new process steps were reduced from 6 steps to 4 steps. Operating 
time was reduced from 221.24 seconds to 135.85 seconds or 85.39 seconds; the reduction 
in operation time is 38.60%. It can be concluded that the process of borrowing and 
returning project books can be improved with the new system. 

Keywords: On-line Borrowing-Returning System, Google Applications, Work Study,  
                Visual Control 
 

บทคัดย่อ 

งานวิจ ัยนี ้เป็นการศึกษาการปรับปรุงกระบวนการยืม -คืนเล่มปริญญานิพนธ์ ของสาขา
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1. บทนำ 

ปัจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าอย่างมาก โดยสามารถประยุกต์ใช้ระบบ
สารสนเทศเพ่ือลดขั้นตอนการทำงาน (สมเกียรติ อับดุลเลาะ และอรรถกร เก่งพล, 2559;  เจนจิรา ภาผิว
ดี และอรรถกร เก่งพล, 2563) หรือการนำระบบสารสนเทศมาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
บริหารจัดการองค์การ (อรรถพล จันทร์สมุด , 2564; เอกลักษณ์ สงแทน และคณะ , 2564; กำธร 
สารวรรณ และคณะ, 2564) รวมไปถึงระบบสารสนเทศที่สามารถนำข้อมูลที่มีปริมาณมากเข้าไปจัดเก็บไว้
อย่างเป็นระเบียบในระบบเพื่อรอการประมวลผล และสามารถสร้างผลลัพธ์ให้ได้ในรูปแบบต่าง ๆ ตามที่
ต้องการ ทำให้องค์กรสามารถนำผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลข้อมูลไปใช้ตัดสินใจ หรือการบริหาร
องค์กรได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และแม่นยำมากยิ่งขึ้น 

สาขาวิชาวิศวกรรมโลจิสติกส์และเทคโนโลยีขนส่ง คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ (สาขาวิชาวิศวกรรมโลจิสติกส์และเทคโนโลยีขนส่ง , 2559) จัดการ
เรียนการสอนในระดับปริญญาตรีมาแล้วทั้งหมด 9 รุ่น การจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร มีรายวิชา
ปริญญานิพนธ์และมีการให้นักศึกษาในสาขาจัดทำเล่มปริญญานิพนธ์ขึ้นเพื่อให้นักศึกษารุ่นหลังได้ศึกษา
เป็นแนวทาง โดยนักศึกษาสามารถทำการยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์ ด้วยการค้นหาเล่มปริญญานิพนธ์ที่ถูก
จัดวางไว้บนชั้นด้วยตนเอง เมื่อเลือกเล่มที่ต้องการได้แล้วจะสามารถยืมเล่มนั้น โดยต้องทำการจดบันทึก
รายการยืมลงในสมุดยืม-คืนด้วยการเขียนชื่อผู้ยืม ชื่อเรื่องปริญญานิพนธ์ โดยเป็นการบริการด้วยตนเอง 
แต่ปัญหาที่พบเกี่ยวกับการยืม-คืนที่ผ่านมา คือ การสูญหายของเล่ม เนื่องจากนักศึกษาบางคนไม่มีการจด
บันทึกข้อมูลของผู้ที่ทำการยืม หรือไม่มีการนำส่งคืน และอีกปัญหา คือ  การไม่มีระบบที่แสดงรายการ 
จำนวนเล่มปริญญานิพนธ์ และจำนวนเล่มที่ถูกยืม-คืน เป็นต้น จึงทำให้นักศึกษาที่สนใจศึกษาจะไม่ทราบ
ข้อมูลรายการเล่มปริญญานิพนธ์ทั้งหมด เพราะเรื่องที่ถูกยืมจะไม่ปรากฏบนชั้นจึงทำให้ไม่สะดวกในการ
ค้นหา รวมทั้งในการค้นหาเล่มปริญญานิพนธ์นั้นใช้เวลานานมากในการค้นหา เพราะระบบเดิมผู้ยืมต้อง
ทำการตรวจสอบดูรายการหนังสือที่วางบนชั้นไปทีละเล่ม และยังไม่มีการจัดเรียงให้เป็นระบบอำนวย
ความสะดวกต่อการค้นหา 

จากประเด็นปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อนำมาประยุกต์และ
พัฒนาระบบยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์แบบออนไลน์ ร่วมกับการประยุกต์ใช้เทคนิคควบคุมการมองเห็น 
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(ณัฐวรรณ สมรรคจันทร์ และคณะ, 2563; ณัฐวรรณ สมรรคจันทร์ และณปาล อุทยารัตน์, 2565) ซึ่งผู้ยืม
สามารถสืบค้นเรื่องปริญญานิพนธ์ที่ต้องการผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ และสะดวกต่อการค้นหา
จากทุกที่ ทุกเวลา อีกทั้งระบบยังแสดงสถานะรายการยืม -คืน รายชื่อนักศึกษาที่ยืม และสามารถนับ
จำนวนสถิติเรื่องที่มีการยืมได้ ทำให้ลดเวลาในการสืบค้น ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและพัฒนาระบบ
ด้วยการประยุกใช้เทคโนโลยีของกูเกิลแอปพลิเคชัน (Google Applications) (Akcil et al., 2021; อรรถ
พล จันทร์สมุด, 2564; เอกลักษณ์ สงแทน และคณะ, 2564) ได้แก่ กูเกิลฟอร์ม กูเกิลชีท แอปสคริปต์ 
และดาต้าสตูดิโอ ซึ่งเป็นระบบที่ไม่มีค่าใช้จ่าย บุคคลทั่วไปสามารถศึกษาและนำไปประยุกต์ใช้งานกับ
ปัญหาอื่นได้ในอนาคต 

 
2. วัตถุประสงค ์

 1. เพ่ือศึกษากระบวนการยืมคืนเล่มปริญญานิพนธ์ 
 2. เพ่ือปรับปรุงกระบวนการและลดเวลาการยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์ 

 
3. ทฤษฎีและวิธีดำเนินการ 

3.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยนี้มีทฤษฎีที่เกี่ยวข้องดังจะกล่าวรายละเอียดในแต่ละหัวข้อต่อไปนี้ 

3.1.1 การศึกษางาน 

การศึกษางาน (Work Study) (รัชต์วรรณ กาญจนปัญญาคม, 2562) เป็นหลักการใน
การศึกษาวิธีการทำงานจากการบันทึกและวิเคราะห์วิธีการทำงานที่กําลังทำอยู่ การศึกษางานหรือ
การศึกษาวิธีการทำงานจะช่วยการทำงานให้มีประสิทธิภาพ เพื่อความสะดวกต่อการปรับปรุงงานและ
แก้ไขการปฏิบัติงาน จึงบันทึกการทำงานโดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็นสากล ดังนี้ 

  คือ การปฏิบัติงาน  
  คือ การเคลื่อนย้าย  
  คือ การรอคอย  
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  คือ การตรวจสอบ 
  คือ การเก็บพัก  

การศึกษางานจัดเป็นเทคนิคที ่ใช้ในการปรับปรุงการทำงานอย่างมีระบบ มีผลทำให้
กระบวนการในการทำงานนั้นดีขึ้น สำหรับการศึกษางานและการศึกษาเวลาเป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องกัน การ
ที่จะวัดผลงานจากกระบวนการทำงานจำเป็นต้องทราบเวลาที่ใช้ในการทำงานสามารถทำได้โดยการศึกษา
เวลาโดยตรง 

3.1.2 การศึกษาเวลา 

การศึกษาเวลา (Time Study) (รัชต์วรรณ กาญจนปัญญาคม, 2562; ธรรมศักดิ์ ค่วยเทศ, 
2564)  เป็นเทคนิคในการวัดผลงานที่ใช้ได้ง่ายและไม่ซับซ้อน อีกท้ังยังมีความน่าเชื่อถือของข้อมูล และใช้
เป็นแนวทางสู่การปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น ซึ่งขั้นตอนในการศึกษาเวลาจะต้องมีการบันทึกวิธีการโดย
การแบ่งกระบวนการทำงานออกเป็นขั้นตอนงานย่อย แล้วจับเวลาในแต่ละงานย่อย โดยจับเวลาในการ
ทำงาน 10 รอบ จากนั้นคํานวณหาค่าเฉลี่ยของเวลาการทำงาน  
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สมรรคจันทร์ และณปาล อุทยารัตน์, 2565) และการเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการคลังสินค้า (ณัฐวรรณ 
สมรรคจันทร์ และคณะ, 2563) 

3.1.4 เทคโนโลยี Google Applications 

กูเกิลแอปพลิเคชัน หรือ ปัจจุบันบริษัทกูเกิลได้นำเสนอในชื่อใหม่ว่า Google Workspace 
(Akcil et al., 2021) เป็นชุดโปรแกรมประมวลผลแบบคลาวด์ สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานและ
การทำงานร่วมกัน ผู้ใช้งานต้องทำการสมัครสมาชิกเพื่อเข้าใช้บริการของกูเกิล  ปัจจุบันนี้มีให้บริการแบบ
ฟรี และแบบชำระค่าบริการ ขึ้นอยู่กับรูปแบบและปริมาณของการใช้งาน ซึ่งในชุดโปรแกรมประกอบไป
ด้วยโปรแกรมที่ทำหน้าที่แตกต่างกันไป เช่น กูเกิลไดร์ (Drive) สำหรับเก็บข้อมูล กูเกิลชีท (Sheets) 
สำหรับงานตารางคำนวณข้อมูล กูเกิลฟอร์ม (Forms) สำหรับแบบฟอร์มกรอกข้อมูล และยังมีแอปสคริปต์ 
(Apps Script) (Ferreira, 2014) ที่ทำหน้าที่ประมวลผลการทำงานให้แต่ละโปรแกรมสามารถทำงาน
ประสานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ ้น และที่ผ่านมีนักวิจัยนำเทคโนโลยีของกูเกิลมา
ประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน เช่น การประยุกต์ใช้กูเกิลชีทในการบริหารงบประมาณ  
(เอกลักษณ์ สงแทน และคณะ , 2564) ที ่ช่วยให้ผู ้ปฏิบัติงานด้านงบประมาณมีเครื ่องมือที ่ทันสมัย
ปฏิบัติงานได้อย่าง สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ผู ้บริหารสามารถตรวจสอบการเบิก -จ่าย
งบประมาณเพื่อใช้ในการตัดสินใจได้อย่างทันที และจากการศึกษาค้นคว้าของผู้วิจัยยังพบว่าสามารถ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีของกูเกิล (Petrović et al., 2020; อรรถพล จันทร์สมุด, 2564) เพื ่อปรับปรุง
กระบวนงานการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.2 วิธีดำเนินการ 

งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและวิเคราะห์ระบบงานเดิมเพ่ือทำการศึกษาปัญหา และนำเสนอ
แนวทางใหม่ ซึ่งมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.2.1 การวิเคราะห์ระบบงานเดิม 

กระบวนการยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์ มีกระบวนการหลัก 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการยืม 
และข้ันตอนการคืน ซึ่งสามารถวิเคราะห์ระบบงานเดิมด้วยแผนผังแสดงเหตุและผลได้ดังภาพที่ 1 ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 แผนผังแสดงเหตุและผลระบบยืม-คืนไม่มีประสิทธิภาพ 

จากแผนผังแสดงเหตุและผลระบบยืม-คืน สามารถวิเคราะห์และสรุปปัญหาที่จะสามารถนำไป
ปรับปรุงได้ ดังนี้ 

1) ไม่มีการจัดทำฐานข้อมูลรายชื่อปริญญานิพนธ์ ทำให้ไม่ทราบหัวข้อปริญญานิพนธ์ที่มีอยู่ จำนวน
ปริญญานิพนธ์ทั้งหมด และความถ่ีในการยืมแต่ละเรื่อง  

2) ไม่มีการจัดเรียงเล่มปริญญานิพนธ์ และไม่มีการติดสัญลักษณ์แสดงที่สามารถมองเห็นได้ง่าย ทำ
ให้ผู้ยืมใช้เวลามากในการค้นหาด้วยการดูชื่อเรื่องบนหน้าปกทีละเล่ม ตัวอย่างดังภาพที่ 2 

3) การจดบันทึกการยืม-คืน อาจจะเกิดความผิดพลาดในการบันทึกข้อมูล และทำให้เสียเวลาในการ
จดบันทึกข้อมูล อีกท้ังทำให้สิ้นเปลืองงบประมาณจัดหาสมุดบันทึกโดยไม่จำเป็น ตัวอย่างดังภาพที ่3 
 
 

 
ภาพที่ 2 เล่มปริญญานิพนธ์ที่ไม่จัดเรียง 

 
ภาพที่ 3 สมุดจดบันทึกการยืม-คืน 

ระบบยมื-คนืไม่
มปีระสทิธภิาพ 

เล่ม
ปรญิญา 

วธิกีาร 

ผูย้มืคนื 

ไม่มกีารจดัเรยีง  ตอ้งจดบนัทกึ 
การยมื-คนื 

ใชเ้วลาในการ
คน้หานาน 

ไม่มกีารจดัท าฐานขอ้มลู 

ไม่คนืเล่มปรญิญา
นิพนธ์ 
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3.2.2 การออกแบบระบบงานใหม่ 

จากการวิเคราะห์ระบบงานเดิมพบประเด็นปัญหาดังกล่าวแล้ว คณะผู้วิจัยได้พิจารณาการ
นำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้งาน และเทคโนโลยีของกูเกิล เป็นอีกกลุ่มเครื่องมือที่สามารถนำมา
ประยุกต์ใช้งานได้ โดยได้เลือกเครื่องมือมาใช้สำหรับการงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ฟอร์ม ชีท แอปสคริปต์ และ
ดาต้าสตูดิโอ ซึ่งแต่ละเครื่องมือทำหน้าที่แตกต่างกันและประสานงานกัน สามารถแสดงการออกแบบ
ระบบงานใหม่ได้ดังภาพที่ 4 

 

ภาพที่ 4 ผังการทำงานระบบยืม-คืนใหม่ 

การทำงานระบบยืม-คืนที่ออกแบบมีขั้นตอนการทำงาน อธิบายขั้นตอน ได้ดังนี้  
หมายเลข 1 ขั้นตอนการนำเข้าข้อมูล เช่น ชื่อเรื่องปริญญานิพนธ์ จำนวนเล่มทั้งหมด โดย

ผู้ดูแลนำเข้าข้อมูลของปริญญานิพนธ์ในไฟล์กูเกิลชีท และในไฟล์กูเกิลชีทจะมีคอลัมน์ ชื่อเรื่อง จำนวนเล่ม 
จำนวนยืม และจำนวนลงเหลือ โดยจำนวนยืม โดยที่คอลัมน์ จำนวนยืม และจำนวนลงเหลือ ได้จากการ
ใช้ฟังก์ชั่นในการนับจำนวนการยืม และการคืน 

หมายเลข 2 และ หมายเลข 4 เป็นขั้นตอนการทำงานแอปสคริปที่ได้พัฒนาขึ้นเพื่อดึง
ข้อมูลจากกูเกิลชีทไปแสดงหน้ากูเกิลฟอร์ม โดยในฟอร์มยืมจะทำการดึงรายชื่อปริญญานิพนธ์ที่จำนวน
คงเหลือมากกว่า 0 ไปแสดงในหน้ากูเกิลฟอร์ม ซึ่งหมายความว่าสามารถยืมเล่มที่แสดงเหล่านี้ได้ และใน
ฟอร์มคืนจะดึงข้อมูลรายชื่อปริญญานิพนธ์ที่จำนวนยืมมากกว่า 0 ไปแสดงกูเกิลฟอร์ม ซึ่งหมายถึงเป็นเล่ม
ที่ยังไม่คืน โดยผู้ยืม-ผู้คืนจะทำการเลือกรายการจากฟอร์มด้วยตนเองผ่านระบบ 
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ภาพที่ 4 ผังการทำงานระบบยืม-คืนใหม่ 
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หมายเลข 6 คือ ส่วนที่ทำหน้าที่ดึงข้อมูลจากกูเกิลชีทไปแสดงรายงานสรุปสถิติการยืมคืน
บนดาต้าสตูดิโอ 

 
4. ผลการวิจัยและอภิปราย 

4.1 ผลการพัฒนาระบบยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์ 
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และไม่มีการติดสัญลักษณ์แสดงที่สามารถมองเห็นได้ง่าย ทำให้ผู้ยืมใช้เวลามากในการค้นหาแต่ละเล่ม ซึ่ง
ผู้วิจัยได้นำหลักการการควบคุมด้วยการมองเห็นมาประยุกต์ใช้ โดยทำการติดสัญลักษณ์หมายเลขบนสัน
เล่มปริญญานิพนธ์เพ่ือให้สามารถมองเห็นเล่มที่ต้องการยืมได้ง่าย ดังภาพที่ 5

 

ภาพที่ 5 ติดหมายเลขเพ่ือความสะดวกในการ
มองเห็น 

 

ภาพที่ 6 ฐานข้อมูลในกูเกิลชีท 

 

ต่อมาประเด็นปัญหาการไม่มีระบบฐานข้อมูลเพื่อจัดเก็บรายชื่อเล่มปริญญานิพนธ์ และความ
ล่าช้าในการจดบันทึกการยืม-คืน รวมถึงทำให้เกิดความสิ้นเปลืองกระดาษ และอาจจะเกิดข้อผิดพลาดใน
การบันทึกข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและวิเคราะห์หาเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมเพ่ือนำมาประยุกต์ใช้
ในการอำนวยความสะดวกและแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยได้นำเทคโนโลยีของกูเกิล ที่ประกอบไปด้วยหลาย
ส่วน ได้แก่ ชีท ฟอร์ม แอปสคริปต์ และดาต้าสตูดิโอ ซึ่งสามารถทำมาประยุกต์ทำงานร่วมกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสามารถใช้งานได้ฟรี 
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จากภาพที่ 6 คือ ผลการนำกูเกิลชีทมาประยุกต์ใช้เพื่อจัดเก็บข้อมูลรายการเล่มปริญญานิพนธ์ ซึ่ง
ในไฟล์ Worksheet จะประกอบด้วย 3 ชีท ได้แก่ ชีทหลักใช้ชื ่อ Booklists ทำหน้าที่เก็บข้อมูลเล่ม
ปริญญานิพนธ์ทั้งหมด ข้อมูลตั้งต้นของชีทนี้ประกอบด้วยชื่อเรื่อง และจำนวนเล่มที่มีทั้งหมด  รวมทั้ง
จำนวนการยืม จำนวนการคืน และจำนวนเล่มคงเหลือที่ได้จากการประมวลผลของแต่ละรายการ และมี
อีก 2 ชีท ที่อยู่ใน Worksheet เดียวกันที่ใช้เก็บรายชื่อเล่มปริญญานิพนธ์ที่มีการยืม-คืน คือ ชีท รายการ
ยืม และ ชีท รายการคืน โดยเมื่อผู้ใช้ทำการยืม-คืน ผ่านแบบฟอร์ม ข้อมูลชื่อเรื่องจะถูกเพ่ิมในชีทรายการ
ยืม และชีทรายการคืนตามลำดับ โดยที่ในคอลัมน์ ยืม ของชีท Booklists จะมีฟังก์ชั่นนับจำนวนชื่อเรื่อง
จากชีท รายการยืม เพื่อนับจำนวนการยืมของแต่ละเรื่อง และในคอลัมน์ คืน ของชีท Booklists จะมี
ฟังก์ชั่นนับจำนวนชื่อเรื่องจากชีท รายการคืน เพื่อนับจำนวนการคืนของแต่ละเรื่อง โดยที่แอปสคริปต์จะ
ทำหน้าที่ในการเรียกรายชื่อเล่มปริญญานิพนธ์จากชีท Booklists ไปแสดงในหน้าแบบฟอร์มยืม และหน้า
แบบฟอร์มคืน ตามเงื่อนไข คือ หากคอลัมน์คงเหลือมีค่ามากกว่า 0 จะทำการดึงรายการชื่อเรื่องไปแสดง
บนแบบฟอร์มยืม และสามารถทำรายการยืมได้ และหากคอลัมน์ยังไม่คืนมีค่ามากกว่า 0 จะทำการดึง
รายการชื่อเรื่องไปแสดงบนแบบฟอร์มคืน และสามารถทำรายการคืนได้ ตัวอย่างโค้ดแอปสคริปต์ที่ทำการ
ดึงรายการยืม แสดงดังภาพที ่7

 

ภาพที่ 7 แอปสคริปต์ดึงรายชื่อปริญญานิพนธ์ 

 

ภาพที่ 8 Dashboard แสดงสถิติการยืม-คืน

จากภาพที่ 8 สรุปรายงานข้อมูลการยืม-คืนแบบเรียลไทม์ด้วยการประยุกต์ใช้กูเกิลดาต้าสตูดิโอ 
โดยทำการดึงข้อมูลจากกูเกิลชีท นำมาแสดงรายงานข้อมูลชื่อเรื่องปริญานิพนธ์ และทำการสรุปสถิติ
ข้อมูลความถี่ในการยืมแต่ละเรื่อง และสามารถตรวจสอบรายชื่อเรื่องปริญญานิพนธ์ที่ถูกยืมและท่ียังไม่คืน 
เพ่ือทำการตรวจสอบและติดตาม ช่วยลดปัญหาการไม่ส่งคืนเล่มปริญญานิพนธ์ 
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ภาพที่ 8 Dashboard แสดงสถิติการยืม-คืน
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ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบเวลาของขั้นตอนการยืมเล่มปริญญานิพนธ์ก่อนและหลังปรับปรุง (หน่วยวินาที) 

ขั้นตอนและเวลา (ก่อนปรับปรุง) ขั้นตอนและเวลา (หลังปรับปรุง) 
ลำดับ ขั้นตอนการยืม  สัญลักษณ์ เวลา

เฉลี่ย 
ขั้นตอนการยืม สัญลักษณ์ เวลา

เฉลี่ย 
1 ค้นหาปริญญา

นิพนธ์และหยิบเล่ม 
 60.38 ค้นหาปริญญานิพนธ์

และหยิบเล่ม 
 32.13 

2 เดินจากชั้นวางไปยัง
โต๊ะลงรายชื่อ 

 6.55 กรอกแบบฟอร์มการ
ยืมผ่านระบบ 

 45.66 

3 เขียนชื่อ เวลายืม 
และชื่อเรื่อง 

 60.07 
 

  

รวมเวลากระบวนการยืม ก่อนปรับปรุง 127.00 รวมเวลากระบวนการยืม หลัง
ปรับปรุง 

77.79 

ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบเวลาของขั้นตอนการคืนเล่มปริญญานิพนธ์ก่อนและหลังปรับปรุง (หน่วยวินาที) 

ขั้นตอนและเวลา (ก่อนปรับปรุง) ขั้นตอนและเวลา (หลังปรับปรุง) 
ลำดับ ขั้นตอนการคืน สัญลักษณ์ เวลา

เฉลี่ย 
ขั้นตอนการคืน สัญลักษณ์ เวลา

เฉลี่ย 
1 นำหนังสือไป

จัดเก็บที่ชั้นวาง 
 29.59 นำหนังสือไปจัดเก็บท่ี

ชั้นวางตามเลข 
 35.89 

2 เดินจากชั้นวางไป
ยังโต๊ะลงรายชื่อ 

 5.41 กรอกแบบฟอร์มการ
คืนผ่านระบบ 

 22.17 

3 เปิดสมุดและลงชื่อ
คืนเล่ม 

 59.24 
 

  

รวมเวลากระบวนการคืน ก่อนปรับปรุง 94.24 รวมเวลากระบวนการคืน หลัง
ปรับปรุง 

58.06 
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ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบเวลาก่อนปรับปรุงกับหลังปรับปรุง 

กระบวนการ เวลาก่อนปรับปรุง 
(วินาที) 

เวลาหลังปรับปรุง 
(วินาที) 

ผลการเปรียบเทียบลดลง 

ขั้นตอนกระบวนการยืม 127.00 77.79 49.21 วินาที 38.75% 
ขั้นตอนกระบวนการคืน 94.24 58.06 36.18 วินาที 38.39% 
รวม 221.24 135.85 85.39 วินาที 38.60% 

4.2 ผลการวิเคราะห์กระบวนการและการปรับปรุง 

จากการสังเกตและจับเวลาของกระบวนการยืมและคืนหนังสือในแต่ละขั้นตอนงานตามหลัก
การศึกษางาน (Work Study) ในงานวิจัยนี้ใช้หลักการจับเวลาโดยตรงแบบวิธีการจับซ้ำ โดยการบันทึก
เวลาของแต่ละกระบวนการ ซึ่งงานวิจัยนี้ทำการจับเวลาจำนวณ 10 รอบ จากผู้มาใชง้าน 10 คน จากนั้น
คำนวณหาค่าเฉลี่ยของเวลาในแต่ละข้ันตอนงาน 

กระบวนการยืมหนังสือรูปแบบเดิม (ก่อนปรับปรุง) สามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ การ
ค้นหาปริญญานิพนธ์และหยิบเล่มใช้เวลาเฉลี่ย 60.38 วินาที การเดินจากชั้นวางไปยังโต๊ะลงรายชื่อใช้
เวลาเฉลี่ย 6.55 วินาที และการเขียนชื่อ เวลายืม และชื่อเรื่องใช้เวลาเฉลี่ย 60.07 วินาที เมื่อใช้ระบบใน
การยืม-คืน (หลังปรับปรุง) สามารถลดขั้นตอนเหลือ 2 ขั้นตอน คือ การค้นหาปริญญานิพนธ์ใช้เวลาเฉลี่ย 
32.13 วินาที และการหยิบเล่มแล้วกรอกแบบฟอร์มการยืมผ่านระบบใช้เวลาเฉลี่ย 45.66 วินาที ดังแสดง
ในตารางที่ 1  

ในส่วนของกระบวนการคืนหนังสือรูปแบบเดิม (ก่อนปรับปรุง) แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ การ
นำหนังสือไปจัดเก็บที่ชั้นวาง การเดินจากชั้นวางไปยังโต๊ะลงรายชื่อ และการเปิดสมุดและลงชื่อคืนเล่ม ใช้
เวลาเฉลี่ย 29.59, 5.41 และ 59.24 วินาที ตามลำดับ เมื่อใช้ระบบในการยืม-คืน(หลังปรับปรุง)สามารถ
ลดขั้นตอนเหลือ 2 ขั้นตอน คือ การนำหนังสือไปจัดเก็บที่ชั้นวางตามเลขใช้เวลาเฉลี่ย 35.89 วินาที และ
การกรอกแบบฟอร์มการคืนผ่านระบบใช้เวลาเฉลี่ย 22.17 วินาที ดังแสดงในตารางที่ 2 
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ภาพที่ 9 ข้อมูลเปรียบเทียบเวลาก่อนและหลังใช้ระบบ 

จากตารางที่ 3 การเปรียบเทียบเวลาของขั้นตอนการคืนเล่มปริญญานิพนธ์ก่อนและหลังปรับปรุง 
ผลจากการพัฒนาระบบยืม-คืนหนังสือแบบใหม่ขึ้นมา จะเห็นได้ชัดว่าสามารถลดขั้นตอนและลดเวลาการ
ยืมและคืนได้อย่างมาก เวลาในการยืมแบบเดิมทุกขั้นตอนใช้เวลาเฉลี่ยเท่ากับ 127.00 วินาที ในการยืม 1 
ครั้ง และเวลาในการคืนแบบเดิมทุกขั้นตอนใช้เวลาเฉลี่ยเท่ากับ 94.24 วินาทีในการคืน 1 ครั้ง หลังจากมี
การประยุกต์ใช้ระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ ในส่วนของขั้นตอนการยืมแบบใหม่ทุกขั้นตอนใช้เวลาเฉลี่ย
เท่ากับ 77.79 วินาทีในการยืม 1 ครั้ง และการคืนแบบใหม่ทุกขั้นตอนใช้เวลาเฉลี่ยเท่ากับ 58.06 วินาที 

4.3 อภิปรายผล 

จากงานวิจัยนี้พบว่าเวลาที่ลดลงจากการปรับปรุงกระบวนการยืม-คืนเล่มปริญญานิพนธ์เกิดขึ้น
จากการจัดทำระบบสารสนเทศในการยืม-คืนขึ้นมาใหม่ โดยการประยุกต์ใช้เทคนิคการศึกษางานในการ
วิเคราะห์ปัญหา จะสังเกตได้ว่ามีขั้นตอนการเคลื่อนที่ (   ) เกิดขึ้นในกระบวนการยืม-คืนในขั้นตอนที่ 2 
ซึ่งเป็นงานที่ไม่จำเป็น เมื่อปรับปรุงกระบวนการใหม่ทำให้สามารถลดขั้นตอนงานนี้ลงได้ และการนำ
เทคโนโลยีของกูเกิลแอปพลิเคชันมาใช้พัฒนาระบบ ร่วมกับหลักการการควบคุมด้วยการมองเห็น ซ่ึง
สามารถช่วยให้มองเห็นเล่มที่ต้องการ ระบบที่จัดทำขึ้นสามารถช่วยลดเวลาได้ในส่วนของการค้นหาเล่ม
ปริญญานิพนธ์ ซึ่งในระบบเดิมไม่สามารถตรวจสอบรายการเล่มปริญญานิพนธ์คงเหลือได้ ส่วนระบบใหม่ผู้
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ยืมจะสามารถตรวจสอบรายการเล่มปริญญานิพนธ์ได้ผ่านระบบ สามารถลงชื่อและเลือกเล่มปริญญา
นิพนธ์ที่ต้องการยืมและคืนผ่านช่องทางออนไลน์ และสาขาวิชามีข้อมูลแสดงสถิติจำนวนการยืมคืนท่ี
สามารถดูผ่านช่องทางออนไลน์ได้ 

 
5. สรุปผลการวิจัย 

การศึกษากระบวนการยืมคืนเล่มปริญญานิพนธ์เพ่ือนำมาวิเคราะห์และปรับปรุงกระบวนการ ซึ่ง
มีการประยุกต์ใช้ กูเกิลแอปพลิเคชันในการจัดทำระบบ  (Akcil et al., 2021; Petrović et al., 2020; 
อรรถพล จันทร์สมุด, 2564; เอกลักษณ์ สงแทน และคณะ, 2564) ) ที่ประกอบไปด้วยหลายส่วน ได้แก่ 
ชีท ฟอร์ม แอปสคริปต์ และดาต้าสตูดิโอ มาประยุกต์เพื่อทำงานร่วมกันในการพัฒนาระบบยืม -คืนเล่ม
ปริญญานิพนธ์แบบออนไลน์ อีกทั้งยังประยุกต์ใช้เทคนิคควบคุมการมองเห็นโดยการติดหมายเลขกำกับที่
เล่มปริญญานิพนธ์ และใช้การศึกษางานและศึกษาเวลาในกระบวนการยืมและคืนแบบเดิมเปรียบเทียบกับ
แบบใหม่ พบว่าเวลาที่ใช้ในการยืมก่อนการปรับปรุง 127.00 วินาที เวลาที่ใช้ในการยืมหลังการปรับปรุง 
77.79 วินาที ลดลง 49.21 วินาที คิดเป็นร้อยละ 38.75 เปรียบเทียบจำนวนขั้นตอนการยืมก่อนการ
ปรับปรุงมี 3 ขั้นตอน หลังการปรับปรุงมี 2 ขั้นตอน ลดลง 1 ขั้นตอน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเวลาที่ใช้
ในการคืนก่อนการปรับปรุง 94.24 วินาที เวลาที่ใช้ในการคืนหลังการปรับปรุง 58.06 วินาที ลดลง 36.18 
วินาที คิดเป็นร้อยละ 38.39 เปรียบเทียบจำนวนขั้นตอนการคืนก่อนการปรับปรุงมี 3 ขั้นตอน หลังการ
ปรับปรุงมี 2 ขั้นตอน ลดลง 1 ขั้นตอน คิดเป็นร้อยละ 33.33 เมื่อรวมทั้งขั้นตอนการยืมและขั้นตอนการ
คืนเวลาก่อนปรับปรุงเท่ากับ 221.24 วินาที เวลาหลังปรับปรุงเท่ากับ 135.85 วินาที คิดเป็นลดเวลาลง
ร้อยละ 38.60 ดังภาพที่ 9 จะเห็นได้ว่าการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศร่วมกับการทำการควบคุมด้วย
การมองเห็นสามารถปรับปรุงกระบวนการยืม-คืนด้วยการลดขั้นตอนในกระบวนการและลดเวลาในระบบ
ลงได ้
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แบบใหม่ พบว่าเวลาที่ใช้ในการยืมก่อนการปรับปรุง 127.00 วินาที เวลาที่ใช้ในการยืมหลังการปรับปรุง 
77.79 วินาที ลดลง 49.21 วินาที คิดเป็นร้อยละ 38.75 เปรียบเทียบจำนวนขั้นตอนการยืมก่อนการ
ปรับปรุงมี 3 ขั้นตอน หลังการปรับปรุงมี 2 ขั้นตอน ลดลง 1 ขั้นตอน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเวลาที่ใช้
ในการคืนก่อนการปรับปรุง 94.24 วินาที เวลาที่ใช้ในการคืนหลังการปรับปรุง 58.06 วินาที ลดลง 36.18 
วินาที คิดเป็นร้อยละ 38.39 เปรียบเทียบจำนวนขั้นตอนการคืนก่อนการปรับปรุงมี 3 ขั้นตอน หลังการ
ปรับปรุงมี 2 ขั้นตอน ลดลง 1 ขั้นตอน คิดเป็นร้อยละ 33.33 เมื่อรวมทั้งขั้นตอนการยืมและขั้นตอนการ
คืนเวลาก่อนปรับปรุงเท่ากับ 221.24 วินาที เวลาหลังปรับปรุงเท่ากับ 135.85 วินาที คิดเป็นลดเวลาลง
ร้อยละ 38.60 ดังภาพที่ 9 จะเห็นได้ว่าการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศร่วมกับการทำการควบคุมด้วย
การมองเห็นสามารถปรับปรุงกระบวนการยืม-คืนด้วยการลดขั้นตอนในกระบวนการและลดเวลาในระบบ
ลงได ้
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การออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุด 
โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

Prototype Design of Vegetable Gardening System for Condominiums by Using 
Internet of Things Technology 

 

อนุมาศ แสงสว่าง 

สาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

Anumas Sangsawang 
Information System Major, Faculty of Business Administration 

 

Abstract 
This research aimed to 1) investigate the vegetable gardening system for 

condominiums, 2) design a prototype of vegetable gardening system for condominiums by 
using the Internet of Things Technology, and 3) evaluate the prototype design of vegetable 
gardening system for condominiums by using the Internet of Things Technology. The sample 
group consisted of 20 experts in information technology. The research instruments were a 
prototype of vegetable gardening system for condominiums by using the Internet of Things 
Technology and the evaluation form of prototype design. Statistics used in this research 
were means and standard deviation. The results showed that the prototype of vegetable 
gardening system for condominiums by using the Internet of Things Technology consisted of 
two parts, that is, 1) hardware containing data reception and sensor of soil water content 
and light intensity, and 2) web application and mobile application showing soil water 
content and light intensity, as well as recording the data of soil water content and light 
intensity to show historical data. The overall evaluation result of the prototype design of 
vegetable gardening system for condominiums by using the Internet of Things Technology 
was at a satisfying level ( = 4.01, S.D. = 0.05), which could be explained that the prototype 
design was applicable to vegetable gardening for condominiums.  
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 2) ออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุด
โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3) เพ่ือประเมินผลการออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผัก
สวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 20 คน เครื่องมือที่ใช้คือ ตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดย
ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และแบบประเมินผลการออกแบบตัวต้นแบบ สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวฯ 
ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 1) ส่วนของฮาร์ดแวร์ ที่มีการรับค่าและเซนเซอร์ระดับความชื้นของดิน ความเข้ม
ของแสง 2) ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน ที่แสดงค่าความชื้นของดิน ค่าความเข้ม
ของแสง ที่มีการับค่ามาจากเซนเซอร์และมีการเก็บบันทึกข้อมูลค่าความชื้น ค่าความเข้มของแสงเพ่ือ
แสดงข้อมูลย้อนหลัง ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.05 แสดงให้เห็นว่าการออกแบบตัวต้นแบบมีความเหมาะสมกับการนำไปประยุกต์ใช้สำหรับ
ปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดได้อย่างเหมาะสม 

 
คำสำคัญ : การออกแบบตัวต้นแบบ, ระบบการปลูกผักสวนครัว, เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 

1. บทนำ 
ที่อยู่อาศัยเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่สำคัญอย่างยิ่งในการดำเนินชีวิตประจำวัน กรุงเทพมหานครเป็น

เมืองหลวงและศูนย์กลางสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศเป็นศูนย์รวมความเจริญด้าน
เทคโนโลยี การศึกษาและแหล่งงาน ทำให้ผู้คนหลั่งไหลเข้ามาเพ่ือประกอบอาชีพ เพ่ือการศึกษาและเพ่ือ
ความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น ส่งผลให้อัตราการเพ่ิมของประชากรในกรุงเทพมหานครสูงขึ้น ทำให้ความต้องการที่
อยู่อาศัยเพ่ิมมากข้ึนด้วยเช่นกัน กรุงเทพมหานครจึงเป็นแหล่งอุปสงค์สำคัญของธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ แต่
เนื่องจากความหนาแน่นของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ประกอบกับข้อจำกัดทางด้านการใช้ที่ดิน 
อันหมายถึงการขาดแคลนที่ดินหรือพ้ืนที่ในการก่อสร้างที่อยู่อาศัยที่มีศักยภาพ ส่งผลให้ผู้ประกอบการเกิด
การพัฒนาที่อยู่อาศัยในรูปแบบใหม่ โดยเปลี่ยนรูปแบบการใช้ที่ดินจากพ้ืนที่แนวราบ ไปสู่พ้ืนที่แนวสูง  
เช่น อาคารชุด แทนการก่อสร้างที่อยู่อาศัยที่มีลักษณะเป็นแนวราบ เช่น บ้านเดี่ยว บ้านแฝดและทาวน์
เฮ้าส์ เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากที่ดินได้สูงสุด ดังนั้น ในปัจจุบันการพัฒนาโครงการที่อยู่อาศัยในเขต
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 2) ออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุด
โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 3) เพ่ือประเมินผลการออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผัก
สวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 20 คน เครื่องมือที่ใช้คือ ตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดย
ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และแบบประเมินผลการออกแบบตัวต้นแบบ สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวฯ 
ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 1) ส่วนของฮาร์ดแวร์ ที่มีการรับค่าและเซนเซอร์ระดับความชื้นของดิน ความเข้ม
ของแสง 2) ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน ที่แสดงค่าความชื้นของดิน ค่าความเข้ม
ของแสง ที่มีการับค่ามาจากเซนเซอร์และมีการเก็บบันทึกข้อมูลค่าความชื้น ค่าความเข้มของแสงเพ่ือ
แสดงข้อมูลย้อนหลัง ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.05 แสดงให้เห็นว่าการออกแบบตัวต้นแบบมีความเหมาะสมกับการนำไปประยุกต์ใช้สำหรับ
ปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดได้อย่างเหมาะสม 

 
คำสำคัญ : การออกแบบตัวต้นแบบ, ระบบการปลูกผักสวนครัว, เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
 

1. บทนำ 
ที่อยู่อาศัยเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่สำคัญอย่างยิ่งในการดำเนินชีวิตประจำวัน กรุงเทพมหานครเป็น

เมืองหลวงและศูนย์กลางสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศเป็นศูนย์รวมความเจริญด้าน
เทคโนโลยี การศึกษาและแหล่งงาน ทำให้ผู้คนหลั่งไหลเข้ามาเพ่ือประกอบอาชีพ เพ่ือการศึกษาและเพ่ือ
ความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น ส่งผลให้อัตราการเพ่ิมของประชากรในกรุงเทพมหานครสูงขึ้น ทำให้ความต้องการที่
อยู่อาศัยเพ่ิมมากข้ึนด้วยเช่นกัน กรุงเทพมหานครจึงเป็นแหล่งอุปสงค์สำคัญของธุรกิจอสังหาริมทรัพย์ แต่
เนื่องจากความหนาแน่นของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ประกอบกับข้อจำกัดทางด้านการใช้ที่ดิน 
อันหมายถึงการขาดแคลนที่ดินหรือพ้ืนที่ในการก่อสร้างที่อยู่อาศัยที่มีศักยภาพ ส่งผลให้ผู้ประกอบการเกิด
การพัฒนาที่อยู่อาศัยในรูปแบบใหม่ โดยเปลี่ยนรูปแบบการใช้ที่ดินจากพ้ืนที่แนวราบ ไปสู่พ้ืนที่แนวสูง  
เช่น อาคารชุด แทนการก่อสร้างที่อยู่อาศัยที่มีลักษณะเป็นแนวราบ เช่น บ้านเดี่ยว บ้านแฝดและทาวน์
เฮ้าส์ เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากที่ดินได้สูงสุด ดังนั้น ในปัจจุบันการพัฒนาโครงการที่อยู่อาศัยในเขต

 
 

พ้ืนที่กรุงเทพมหานครส่วนใหญ่จะเป็นการพัฒนาในแนวสูงคือโครงการที่อยู่อาศัยประเภทคอนโดมิเนียม
เนื่องจากโครงการดังกล่าวนั้นสามารถตอบสนองพฤติกรรมการใช้ชีวิตประจำวันของประชากรใน
กรุงเทพมหานครได้เป็นอย่างดีทั้งในเรื่องของความสะดวกสบายในการเดินทาง สิ่งอำนวยความสะดวกใน
โครงการ รูปแบบการตกแต่งอาคารและห้องชุด รวมถึงงบประมาณที่ไม่บานปลายเมื่อเทียบกับโครงการที่
อยู่อาศัยประเภทบ้านเดี่ยว (อิทธิกฤต ธนกิจสมบัติ บัณฑิต จุลาสัย, 2563) 

ผักสวนครัว คือ ผักที่ปลูกไว้ในบริเวณบ้านหรือที่ว่างต่างๆ ในชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือปลูก
ไว้สำหรับรับประทานเองภายในครอบครัวหรือชุมชน การปลูกผักสวนครัวไว้รับประทานจะทำให้ผู้ปลูกได้
รับประทานผักสดที่อุดมด้วยวิตามินและเกลือแร่ต่างๆ มีความปลอดภัยจากสารเคมี ลดรายจ่ายใน
ครัวเรือน (อรสา ดิสถาพร, 2551) การปลูกผักปลอดสารพิษกินเอง ไม่ได้จำกัดเฉพาะการปลูกในเชิงธุรกิจ 
หรือในกลุ่มผู้ที่มีพ้ืนที่กว้างๆ เท่านั้น แต่ยังสามารถปลูกได้ในพ้ืนที่อยู่อาศัยที่จำกัด ไม่ว่าจะเป็นบ้านเดี่ยว 
ทาวน์โฮม คอนโดมิเนียม หรือหอพัก ก็สามารถแบ่งปันพ้ืนที่มาปลูกสวนผักกินเองได้ (Donnaya 
Suvetwethin, 2560) การปลูกผักสวนครัวนั้น ปัญหาหนึ่งที่อาจจะเกิดขึ้นก็คือการดูแลผักที่ปลูก ซึ่งอาจ
เกิดจากผู้ปลูกมีเวลาไม่เพียงพอในการดูแลรักษาหรือมีความรู้ในการดูแลไม่เพียงพอ หรือไม่มีความรู้ใน
เรื่องปัจจัยต่างๆ ที่มีผลต่อการปลูกพืชผักสวนครัว เช่น  น้ำ แสง อุณหภูมิ เป็นต้น (ปิติวัฒน์ จุลเกษมศักดิ์ 
นรินทร์ จีระนันตสิน และพนัสชัย ศรีบำรุง, 2564)  

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง Internet of Things (IoTs) ตามนิยามของสหภาพโทรคมนาคม
ระหว่างประเทศ หรือ ITU (International Telecommunication Union) หมายถึง โครงข่ายสื่อสารที่มี
การเชื่อมต่ออุปกรณ์สื่อสาร เครื่องใช้ไฟฟ้า ยานพาหนะ อาคารสิ่งก่อสร้าง หรือวัตถุอ่ืน โดยอาศัยการฝัง
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ อุปกรณ์เซนเซอร์ และส่วนเชื่อมต่อโครงข่าย ที่จะช่วยให้อุปกรณ์และ
วัตถุดังกล่าวสามารถเก็บ หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ ( ITU, 2012) ในการประยุกต์ใช้งาน คำว่า 
"Things" ใน Internet of Things นั้นสามารถมีความหมายครอบคลุมกว้างขวาง ตั้งแต่อุปกรณ์สื่อสาร
หลากหลายชนิดเครื่องใช้ไฟฟ้า เช่น พัดลม ตู้เย็น เครื่องปรับอากาศ หม้อหุงข้าวไปจนถึงระบบอากาศยาน 
แผงโซล่าเซลล์ วาล์วจ่ายน้ำ และแผงวงจรขนาดเล็กที่ฝังลงในปศุสัตว์ ฯลฯ การประยุกต์ใช้ IoTs ด้าน
การเกษตร ที่เรียกว่าการเกษตรอัจฉริยะ (Smart Farming) อาศัยการทำงานร่วมกันของระบบเซนเซอร์ที่
วัดความชื้น ปริมาณแสงแดด อุณหภูมิ ระบบฐานข้อมูลพืช และระบบให้น้ำ ปรับปริมาณแสง และระบบ
ปรับอุณหภูมิที่ทำงานสอดคล้องกันเพ่ือสร้างสภาวะแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพืชมาก
ที่สุด (ถิรพิรุฬห์ ทองคำวิฑูรย์, 2559) ทั้งนี้อุปกรณ์ทีมี่ความจำเป็นในการทำเกษตรอัจฉริยะท่ีต้องนำมาใช้
เช่น เซนเซอร์วัดความชื้นในดินเพ่ืออ่านระดับความชื้นของดิน ปั๊มน้ำเพ่ือสูบน้ำเข้าสู่พืชจากอ่างเก็บน้ำ
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เซนเซอร์ IR ทำงานผ่านรีโมทเพ่ือทำหน้าที่เฉพาะ หลอดไฟสำหรับให้แสงสว่าง เซนเซอร์โซนาร์พร้อม
เสียงกริ่งสำหรับตรวจจับผู้บุกรุกและเว็บแคมที่ติดกับเซอร์โวมอเตอร์เพ่ือจับการเคลื่อนไหวของผู้บุกรุก 
โมดูล RTC ในการรดน้ำต้นไม้ตามระยะเวลาที่ผู้ใช้กำหนดหรือเปิด / ปิดไฟสวนตามเวลาที่ผู้ใช้กำหนดไว้
ล่วงหน้า (Al-Omary, AlSabbagh & Al-Rizzo 2018; Muhtasim, Ramisa Fariha & Ornab, 2018) 

จากสภาพในปัจจุบันที่เกิดการพัฒนาโครงการที่อยู่อาศัยในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครที่ส่วนใหญ่
เป็นการพัฒนาที่อยู่อาศัยประเภทคอนโดมิเนียม และในปัจจุบันผู้คนมีความสนใจในการปลูกพืชผักสวน
ครัวเพ่ือรับประทานเอง แต่มีพ้ืนที่ในการอยู่อาศัยที่จำกัด ทั้งยังขาดความรู้และไม่มีเวลาในการดูแลพืชผัก
สวนครัวมากนัก ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุด
โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เพ่ือช่วยให้ผู้ที่พักอาศัยในอาคารชุด คอนโดมิเนียม หรือหอพัก
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สำหรับการปลูกผักสวนครัว โดยมีการใช้เซนเซอร์สำหรับวัด
ระดับความชื้นในดิน ความเข้มของแสง เพ่ือสั่งให้ระบบทำงานตามค่าที่กำหนดไว้ และแสดงค่าความชื้น
ของดิน ค่าความเข้มของแสงผ่านทางเว็บแอปพลิเคชันหรือโมบายแอปพลิเคชัน มีการเก็บข้อมูลค่า
ความชื้น ค่าความเข้มของแสงเพ่ือแสดงข้อมูลย้อนหลังได้ เพ่ิมความสะดวกให้กับผู้พักอาศัยในการปลูก
ผักสวนครัวไว้รับประทานทำให้ลดรายจ่ายในครัวเรือน 
 
2.  วัตถุประสงค์ 

2.1 เพ่ือศึกษาระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
2.2 เพ่ือออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ทั้งส่วนของฮาร์ดแวร์ และส่วนของซอฟต์แวร ์
2.3 เพ่ือประเมินผลการออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ทั้งส่วนของฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และการนำไปใช้ 
 
3. วิธีดำเนินการ 

3.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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เซนเซอร์ IR ทำงานผ่านรีโมทเพ่ือทำหน้าที่เฉพาะ หลอดไฟสำหรับให้แสงสว่าง เซนเซอร์โซนาร์พร้อม
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เจาะจง 
3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 

 
 

ตัวแปรต้น ได้แก่ การออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  

ตัวแปรตาม ได้แก่ ตัวต้นแบบและผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายใน
อาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

3.3 วิธีดำเนินการวิจัย 
การออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต

ของสรรพสิ่ง มีขั้นตอนในการดำเนินการดังนี้ 
1) ศึกษาระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

ทั้งส่วนของฮาร์ดแวร์ และส่วนของซอฟต์แวร์จากเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ศึกษาเครื่องมือ
ที่ใช้ในการพัฒนา รวมทั้งศึกษาถึงผักสวนครัวที่จะนำมาใช้ในการทดลองซึ่งพบกว่าต้นกระเทียมเป็นผัก
สวนครัวที่ปลูกง่าย เจริญเติบโตง่ายแม้ในพื้นที่จำกัด ผู้วิจัยจึงใช้ต้นกระเทียมมาใช้ในการทดลองครั้งนี้ 

2) วิเคราะห์ความต้องการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุด จากผู้อยู่อาศัยอาคารชุด เช่น ผู้ที่พัก 
อาศัยในคอนโดมิเนียม และหอพัก เพ่ือนำมาสร้างเป็นความต้องการของตัวต้นแบบฯ และนำเสนอใน
รูปแบบของ Use Case Diagram ดังภาพที่ 1 และ Flow chart แสดงขั้นตอนการทำงานดงัภาพที่ 2 

 
ภาพที่ 1 Use Case Diagram แสดงฟังกช์ันการทำงานของตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายใน

อาคารชดุโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
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ภาพที่ 2 Flow chart แสดงขั้นตอนการทำงานของระบบ 

 

3) ออกแบบวงจรควบคุมการทำงานของระบบ โดยใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ Node MCU 
รุ่น  ESP8266 ใช้  Sensitivity light Sensor Module LM393  Light Sensor Photosensitive เป็น
ตัวเซนเซอร์วัดค่าของแสง โดยอ่านค่าเป็นแบบ Digital  0 กับ 1 โดยค่า 0 คือแสงน้อยถึงไม่มีแสง ส่วนค่า 
1 คือมีแสง และใช้ Capacitive Soil Moisture Sensor Module V2.02 วัดค่าความชื้นในดินโดยอ่านค่า
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แบบ Analog ซึ่งจะมีทั้งหมด 210 ค่า คือเท่ากับ 1024 โดยให้ค่าตั้งแต่ 0 – 1023 โดยมีการทดลองกับดิน
ที่ชื้นหลายๆ แบบจนได้ค่าที่เหมาะสมกับต้นกระเทียมคือค่าความชื้นเท่ากับ 70 และได้ออกแบบแปลน
ระบบการรดน้ำผักสวนครัวและวงจรในการควบคุมระบบแสดง ดังภาพที่ 3 และภาพท่ี 4 

 

 
 

ภาพที่ 3 แบบแปลนระบบรดน้ำ 
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ภาพที่ 4 การออกแบบวงจรในการควบคุมระบบ 

4) ออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน โดยใช้โปรแกรม Blynk รับค่าความชื้น
ของดิน ค่าความเข้มแสง และเวลาที่ใช้ มาจากบอร์ด Node MCU ที่ได้มีการเชื่อมต่อไปยัง Server ของ 
Blynk Application แล้วแสดงผลบนเว็บแอปพลิเคชันและโมบายแอปพลิเคชัน ทั้งมีการแสดงข้อมูล
ย้อนหลัง และสามารถส่งออก (Export) ข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ Excel เพ่ือนำข้อมูลไปวิเคราะห์
ต่อไปได้ 

5) ทดสอบความแม่นยำของเซนเซอร์วัดความชื้นในดิน โดยทดลองเทน้ำลงในอ่างทดลองและรอ
ให้ความชื้นอยู่ในระดับที่ได้กำหนดไว้ซึ่งกำหนดค่าไว้ที่ 70% ส่วนการทดสอบความแม่นยำของเซนเซอร์
วัดค่าความเข้มของแสง ทดลองโดยการนำผ้ามาปิดอ่างทดลองเพ่ือเป็นการทำให้อ่างทดลองไม่มีแสงซ่ึง
ค่าที่ได้ต้องเป็นค่า 0 และเมื่อเปิดผ้าเพ่ือทำให้อ่างทดลองมีแสงค่าความเข้มของแสงจะมีค่าเป็น 1 ซึ่งใน
การทดสอบทั้ง 2 ส่วนผู้วิจัยได้ทำการทดลองเป็นจำนวน 20 ครัง้  

6) ประเมินผลตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 20 คน โดยทำการประเมิน 3 
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ด้านคือด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และการนำไปใช้ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วน เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
1) เครื่องมือที่ใช้สำหรับการทดลอง คือตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
2) เครื่องมือที่ใช้สำหรับรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัว

ภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้เกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยเลขคณิต (บุญชม ศรีสะอาด, 2561) ดังนี้ 
 4.50-5.00 หมายถึง ความคิดเห็นและความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

3.50-4.49 หมายถึง ความคิดเห็นและความเหมาะสมคุณภาพอยู่ในระดับดี 
2.50-3.49 หมายถึง ความคิดเห็นและความเหมาะสมคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง ความคิดเห็นและความเหมาะสมคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
1.00-1.49 หมายถึง ความคิดเห็นและความเหมาะสมคุณภาพอยู่ในระดับปรับปรุง 
 

4. ผลการศึกษา 
 การออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่ง สามารถแสดงผลการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 
 4.1 ตัวต้นแบบมีการเชื่อมต่อวงจรกับระบบการรดน้ำ และผลการทดลองกับต้นกระเทียม ผล
ปรากฏว่า เซนเซอร์วัดความชื้นในดิน จะทำการวัดค่าความชื้นโดยถ้าความชื้นน้อยกว่า 70 จะส่งคำสั่งมา
ที่ Solenoid Valve ให้ทำการเปิดน้ำเพ่ือส่งน้ำไปยังพ้ืนดินเพ่ือให้มีความชื้นตามที่ได้กำหนดไว้ หลังจาก
นั้นตัวเซนเซอร์จะวัดความชื้นเมื่อถึงค่าที่กำหนดก็จะตัดการทำงานของ Solenoid Valve ส่วนการทำงาน
ของเซนเซอร์วัดแสง จะมีการตรวจวัดระดับความเข้มของแสง ถ้าความเข้มของแสงมีค่าเป็น 0 แสดงว่า
แสงไม่เพียงพอ ระบบจะส่งคำสั่งให้หลอดไฟทำงานเพ่ือให้พืชได้รับแสงสว่างที่เพียงพอ 
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ภาพที่ 5 แสดงการต่อระบบวงจรภายในกล่องอุปกรณ์ 

 

 
ภาพที่ 6 แสดงการทำงานของ Capacitive Soil Moisture Sensor สำหรับวัดค่าความชื้นในดิน 
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ภาพที่ 5 แสดงการต่อระบบวงจรภายในกล่องอุปกรณ์ 

 

 
ภาพที่ 6 แสดงการทำงานของ Capacitive Soil Moisture Sensor สำหรับวัดค่าความชื้นในดิน 

 

 
 

ภาพที่ 7 แสดงการทำงานของ Sensitivity light Sensor Module 
4.2 ผลการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน มีการแสดงผล 2 ส่วนดังต่อไปนี้  

4.2.1 ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน ก่อนเข้าสู่ระบบจะต้องกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพ่ือ
เข้าใช้งาน หลังจากนั้นจะเข้าสู่หน้าจอแสดงค่าความชื้นและค่าความเข้มของแสงปัจจุบัน และค่าของ
ข้อมูลที่มีการเก็บย้อนหลัง ดังภาพที่ 8 

 
ภาพที่ 8 หน้าจอแสดงข้อมูลความชื้นในดินและความเข้มของแสง 

4.2.2 โมบายแอปพลิเคชัน ก่อนเข้าสู่ระบบจะต้องกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพ่ือเข้าใช้
งาน หลังจากนั้นจะเข้าสู่หน้าจอแสดงค่าความชื้นและค่าความเข้มของแสงที่เป็นปัจจุบัน และค่าของ
ข้อมูลที่มีการเก็บย้อนหลัง ดังภาพที ่9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9 แสดงข้อมูลความชื้นในดนิและความเข้มของแสง และข้อมูลย้อนหลัง 
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4.3 ผลการทดสอบความแม่นยำเซนเซอร์วัดความชื้นในดิน ในภาพรวมพบว่าเซนเซอร์วัด
ความชื้นในดิน สามารถทำงานตามค่าท่ีตั้งไว้คือ 70% ผลการทดสอบความแม่นยำเซนเซอร์วัดค่าความ
เข้มของแสง ในภาพรวมพบว่าสามารถทำงานได้ตามค่าที่ตั้ งไว้ คือถ้าไม่มีแสงค่าที่ได้จะเป็น 0 ส่วนถ้ามี
แสงเพียงพอความเข้มของแสงจะให้ค่าเป็น 1 ทั้ง 2 ส่วนเมื่อทำการทดลองครบ 20 ครั้งผลปรากฏว่า
เซนเซอร์สามารถทำงานได้ตามค่าที่กำหนดทั้ง 20 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 100 

4.4 ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 20 คน โดยใช้แบบประเมินตัวต้นแบบฯ และทำการ
ประเมิน 3 ด้านคือ ด้านฮาร์ดแวร์ ด้านซอฟต์แวร์และด้านการนำไปใช้ แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่  1 การประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

 S.D. แปลผล 
ด้านฮาร์ดแวร์ 
1. ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนของวงจรในการควบคุมการทำงานของ

ระบบ 
4.10 0.31 ดี 

2. วงจรในการควบคุมระบบมีความเข้ากันได้และเหมาะสมกับแบบแปลนระบบ
รดน้ำ 

3.90 0.55 ด ี

3. ความแม่นยำของอุปกรณ์เซนเซอร์สำหรับวัดค่าของแสง  4.00 0.32 ด ี
4. ความแม่นยำของเซนเซอร์ที่วัดค่าความช้ืนในดิน 3.95 0.51 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 3.99 0.13 ดี 
ด้านซอฟต์แวร์    
1. การแสดงผลข้อมูลถูกต้องครบถ้วน ชัดเจน ทันสมัยและตรงกับความต้องการ 4.10 0.31 ด ี
2. การแสดงผลข้อมูลมีความน่าเช่ือถือ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 4.15 0.37 ด ี
3. การจัดลำดับการแสดงผลข้อมูลง่ายต่อการทำความเข้าใจ 3.95 0.39 ด ี
4. การจัดรูปแบบสวยงาม ทันสมัย ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 3.85 0.49 ด ี
5. แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว ประมวลผลข้อมูลถูกต้อง 4.00 0.32 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.01 0.07 ดี 
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4.3 ผลการทดสอบความแม่นยำเซนเซอร์วัดความชื้นในดิน ในภาพรวมพบว่าเซนเซอร์วัด
ความชื้นในดิน สามารถทำงานตามค่าท่ีตั้งไว้คือ 70% ผลการทดสอบความแม่นยำเซนเซอร์วัดค่าความ
เข้มของแสง ในภาพรวมพบว่าสามารถทำงานได้ตามค่าที่ตั้ งไว้ คือถ้าไม่มีแสงค่าที่ได้จะเป็น 0 ส่วนถ้ามี
แสงเพียงพอความเข้มของแสงจะให้ค่าเป็น 1 ทั้ง 2 ส่วนเมื่อทำการทดลองครบ 20 ครั้งผลปรากฏว่า
เซนเซอร์สามารถทำงานได้ตามค่าที่กำหนดทั้ง 20 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 100 

4.4 ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 20 คน โดยใช้แบบประเมินตัวต้นแบบฯ และทำการ
ประเมิน 3 ด้านคือ ด้านฮาร์ดแวร์ ด้านซอฟต์แวร์และด้านการนำไปใช้ แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่  1 การประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

 S.D. แปลผล 
ด้านฮาร์ดแวร์ 
1. ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนของวงจรในการควบคุมการทำงานของ

ระบบ 
4.10 0.31 ด ี

2. วงจรในการควบคุมระบบมีความเข้ากันได้และเหมาะสมกับแบบแปลนระบบ
รดน้ำ 

3.90 0.55 ด ี

3. ความแม่นยำของอุปกรณ์เซนเซอร์สำหรับวัดค่าของแสง  4.00 0.32 ด ี
4. ความแม่นยำของเซนเซอร์ที่วัดค่าความช้ืนในดิน 3.95 0.51 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 3.99 0.13 ดี 
ด้านซอฟต์แวร์    
1. การแสดงผลข้อมูลถูกต้องครบถ้วน ชัดเจน ทันสมัยและตรงกับความต้องการ 4.10 0.31 ด ี
2. การแสดงผลข้อมูลมีความน่าเช่ือถือ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 4.15 0.37 ด ี
3. การจัดลำดับการแสดงผลข้อมูลง่ายต่อการทำความเข้าใจ 3.95 0.39 ด ี
4. การจัดรูปแบบสวยงาม ทันสมัย ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 3.85 0.49 ด ี
5. แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว ประมวลผลข้อมูลถูกต้อง 4.00 0.32 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.01 0.07 ดี 
 
 

 
 

ตารางที่  1 การประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (ต่อ) 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

 S.D. แปลผล 
ด้านการนำไปใช้งาน    
1. ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนควบคุมอุปกรณ์ภายในตัวต้นแบบ 4.25 0.44 ด ี
2. การจัดวางตำแหน่งอุปกรณ์ภายในตัวต้นแบบ 3.95 0.51 ด ี
3. อุปกรณ์มีรูปลักษณ์สวยงาม เหมาะสมกับการใช้งาน 3.90 0.31 ด ี
4. ประสิทธิภาพการทำงานของระบบ 4.15 0.37 ด ี
5. ความปลอดภัยในการนำไปใช้งาน 4.25 0.72 ดี 
6. ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนควบคุมอุปกรณ์ภายในตัวต้นแบบ 3.95 0.39 ด ี
7. การจัดวางตำแหน่งอุปกรณ์ภายในตัวต้นแบบ 4.05 0.39 ด ี
8. อุปกรณ์สามารถใช้งานได้จริงตรงตามวัตถุประสงค์ 3.75 0.72 ด ี
9. ความพึงพอใจต่อการนำตัวต้นแบบไปใช้ในการปลูกผักสวนครัวในอาคารชุด 4.05 0.22 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.03 0.17 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.01 0.05 ดี 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดย

ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผลการประเมินที่มีค่ามากที่สุดคือด้านการ
นำไปใช้งานของตัวต้นแบบอยู่ในระดับดี  โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.17 
รองลงมา คือ ด้านซอฟต์แวร์อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.07 
และด้านฮาร์ดแวร์อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.99 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 ตามลำดับ 
 
6. สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 ผลการออกแบบตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง สามารถสรุปได้ว่า ตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัว ประกอบด้วย 2 ส่วน
คือ 1) ส่วนของฮาร์ดแวร์ ที่มีความสามารถในการรับค่าและเซนเซอร์ระดับความชื้นของดินและ ระดับ
ความเข้มของแสง เพ่ือช่วยให้การปลูกผักสวนครัวสามารถได้รับความชื้นในดินและระดับค่าแสงที่
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เหมาะสม 2) ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน ทีแ่สดงค่าความชื้นของดิน ค่าความเข้ม
ของแสง และมีการเก็บบันทึกข้อมูลค่าความชื้น ค่าความเข้มของแสงเพ่ือแสดงข้อมูลย้อนหลัง 

ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.05 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผลการประเมินที่มีค่ามากที่สุดคือด้านการนำไปใช้งานของตัว
ต้นแบบอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.17 แสดงให้เห็นว่าการ
ออกแบบตัวต้นแบบมีความเหมาะสมกับการนำไปประยุกต์ใช้สำหรับปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดได้
อย่างเหมาะสม ซึ่งทุกขั้นตอนมีการตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขไปพร้อม ๆ กันทั้งตัวชุด
อุปกรณ์และการเขียนโปรแกรมควบคุม สอดคล้องกับแนวคิดของ ปิติวัฒน์ จุลเกษมศักดิ์ นรินทร์ จีระนัน
ตสิน และพนัสชัย ศรีบำรุง (2564) ที่นำเสนอการพัฒนาต้นแบบเครื่องดูแลพืชแบบกึ่งอัตโนมัติสำหรับ
ผู้ใช้ที่มีพ้ืนที่จำกัดด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เพ่ือช่วยแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับข้อจำกัดของพื้นที่ในการปลูก
พืชในชุมชนเมืองรวมทั้งเวลาและองค์ความรู้ในการดูแลพืชที่ไม่เพียงพอ และ ธิติศักดิ์ โพธิ์ทอง ประสิทธิ์ 
เมฆอรุณ และ สิทธิชัย ชูสำโรง (2562) ที่ผลิตชุดควบคุมสำหรับตรวจวัดสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ
และความชื้นในอากาศ รวมไปถึงความชื้นในดิน เพ่ือให้บุคคลทั่วไปสามารถใช้งานได้ง่ายสะดวกสบาย 
ประหยัดเวลา ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ จิรศักดิ์ วงษ์บงกชไพศาล และคณะ (2562) ที่
นำเสนอโปรแกรมทดสอบอุณหภูมิและความชื้นในดินสำหรับโรงเรือนอัจฉริยะเพ่ือใช้ปลูกผักออแกนิค ซึ่ง
ระบบสามารถควบคุมอุณหภูมิ และความชื้นในดินที่เหมาะสมสำหรับการปลูกผักออร์แกนิค และระบบรด
น้ำอัตโนมัติสามารถทำงานได้ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนดไว้ได้ โดยสามารถควบคุมการทำงาน ได้ทั้งในแบบ
การควบคุมด้วยมือ และแบบอัตโนมัติ สามารถเริ่มและหยุดการทำงานได้ตรงตามค่าที่กำหนดไว้ ผลการ
ทดสอบความแม่นยำของเซนเซอร์วัดความชื้นในดิน และเซนเซอร์วัดค่าความเข้มของแสง พบว่าเซนเซอร์
ทั้งสองสามารถเริ่มและหยุดการทำงานได้ตรงตามค่าที่กำหนดไว้  ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าผู้พักอาศัยใน
อาคารชุดสามารถนำตัวต้นแบบนี้ไปประยุกต์ใช้ในการปลูกผักสวนครัวภายในห้องพักอาศัยได้เป็นอย่างดี 

 
ข้อเสนอแนะ 
จากผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ภาพรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.05 ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดในอนาคตได้
ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในครั้งต่อไป คือ เพ่ือให้ระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีประสิทธิภาพ
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เหมาะสม 2) ส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน และโมบายแอปพลิเคชัน ทีแ่สดงค่าความชื้นของดิน ค่าความเข้ม
ของแสง และมีการเก็บบันทึกขอ้มูลค่าความชื้น ค่าความเข้มของแสงเพ่ือแสดงข้อมูลย้อนหลัง 

ผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.05 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผลการประเมินที่มีค่ามากที่สุดคือด้านการนำไปใช้งานของตัว
ต้นแบบอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.17 แสดงให้เห็นว่าการ
ออกแบบตัวต้นแบบมีความเหมาะสมกับการนำไปประยุกต์ใช้สำหรับปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดได้
อย่างเหมาะสม ซึ่งทุกขั้นตอนมีการตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขไปพร้อม ๆ กันทั้งตัวชุด
อุปกรณ์และการเขียนโปรแกรมควบคุม สอดคล้องกับแนวคิดของ ปิติวัฒน์ จุลเกษมศักดิ์ นรินทร์ จีระนัน
ตสิน และพนัสชัย ศรีบำรุง (2564) ที่นำเสนอการพัฒนาต้นแบบเครื่องดูแลพืชแบบกึ่งอัตโนมัติสำหรับ
ผู้ใช้ทีม่ีพ้ืนที่จำกัดด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เพ่ือช่วยแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับข้อจำกัดของพื้นที่ในการปลูก
พืชในชุมชนเมืองรวมทั้งเวลาและองค์ความรู้ในการดูแลพืชที่ไม่เพียงพอ และ ธิติศักดิ์ โพธิ์ทอง ประสิทธิ์ 
เมฆอรุณ และ สิทธิชัย ชูสำโรง (2562) ที่ผลิตชุดควบคุมสำหรับตรวจวัดสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ
และความชื้นในอากาศ รวมไปถึงความชื้นในดิน เพ่ือให้บุคคลทั่วไปสามารถใช้งานได้ง่ายสะดวกสบาย 
ประหยัดเวลา ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ จิรศักดิ์ วงษ์บงกชไพศาล และคณะ (2562) ที่
นำเสนอโปรแกรมทดสอบอุณหภูมิและความชื้นในดินสำหรับโรงเรือนอัจฉริยะเพ่ือใช้ปลูกผักออแกนิค ซึ่ง
ระบบสามารถควบคุมอุณหภูมิ และความชื้นในดินที่เหมาะสมสำหรับการปลูกผักออร์แกนิค และระบบรด
น้ำอัตโนมัติสามารถทำงานได้ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนดไว้ได้ โดยสามารถควบคุมการทำงาน ได้ทั้งในแบบ
การควบคุมด้วยมือ และแบบอัตโนมัติ สามารถเริ่มและหยุดการทำงานได้ตรงตามค่าที่กำหนดไว้ ผลการ
ทดสอบความแม่นยำของเซนเซอร์วัดความชื้นในดิน และเซนเซอร์วัดค่าความเข้มของแสง พบว่าเซนเซอร์
ทั้งสองสามารถเร่ิมและหยุดการทำงานได้ตรงตามค่าที่กำหนดไว้  ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าผู้พักอาศัยใน
อาคารชุดสามารถนำตัวต้นแบบนี้ไปประยุกต์ใช้ในการปลูกผักสวนครัวภายในห้องพักอาศัยได้เป็นอย่างดี 

 
ข้อเสนอแนะ 
จากผลการประเมินตัวต้นแบบระบบการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดโดยใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ภาพรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.05 ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการปลูกผักสวนครัวภายในอาคารชุดในอนาคตได้
ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในครั้งต่อไป คือ เพ่ือให้ระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีประสิทธิภาพ

 
 

ยิ่งขึ้น ควรใช้ระยะเวลาในการออกแบบตัวต้นแบบที่เพียงพอต่อการเห็นการเจริญเติบโตของผักสวนครัว 
และมีการทดลองเพ่ิมเติมโดยการนำข้อมูลอุณหภูมิ ความชื้น และแสง ที่ได้นั้นไปหาค่าที่เหมาะสมสำหรับ
การปลูกผักภายในอาคารชุด นอกจากนี้ควรมีการทดลองเพ่ิมเติมในส่วนของการเปรียบเทียบการใช้ผัก
สวนครัวว่าผักสวนครัวแต่ละชนิดต้องการอุณหภูมิ ความชื้นและแสงในปริมาณเท่าไรที่เหมาะสำหรับการ
ปลูกในอาคารชุด 

 
7. กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณอาจารย์สาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร ที่ให้คำปรึกษาในการดำเนินการวิจัย และขอบคุณนายอภิวัฒน์ พาที นายชัยสิริ หาผล 
และนายกรีตินริศ จิตตรีผล ทีเ่ป็นผู้ช่วยในการดำเนินการวิจัย 
        
เอกสารอางอิง 
จารุกิตติ์ สายสิงห์  และโกวิทย์ แสนพงษ์. (2563). การพัฒนากระเช้าปลูกผักสลัดอัจฉริยะ. 

วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 6(1): 38-47. 

จิรศักดิ ์วงษ์บงกชไพศาล และคณะ. (2562). โปรแกรมทดสอบอุณหภูมิและความชื้นในดินสำหรับ 
โรงเรือนอัจฉริยะเพ่ือใช้ปลูกผักออแกนิค. การประชุมวิชาการและพัฒนาเชิงประยุกต์ครั้งท่ี 11. 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 107-110. 

ณัฐพล ธนเชวงสกุล และคณะ (2560). การออกแบบตัวต้นแบบระบบฟาร์มเลี้ยงไก่โดยใช้เทคโนโลย ี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง. วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยแม่
โจ้ 3(2): 26-40. 

ถิรพิรุฬห์ ทองคำวิฑูรย์. (2559). เทคโนโลยี Internet of Things และข้อเสนอแนะในการบริหารคลื่น
ความถี่ในประเทศไทย. วารสาร กสทช. 168-172. 

ธิติศักดิ์ โพธิ์ทอง และ คณะ. (2562). การพัฒนาระบบฟาร์มอัจฉริยะสำหรับเกษตรกรยุคใหม่ด้วย 
ซอต์ฟแวร์รหัสเปิดและอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง. วารสารเกษตรนเรศวร 16(2): 10-17. 

บุญชม ศรีสะอาด (2561). การแปลผลเม่ือใช้เครื่องมือรวบรวมข้อมูลแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
ค้นเมื่อ 2 พฤษภาคม 2565. ค้นจาก http://www.watpon.in.th/boonchom/trans.pdf 

ปิติวัฒน์ จุลเกษมศักดิ์ และคณะ. (2564). การพัฒนาต้นแบบเครื่องดูแลพืชแบบกึ่งอัตโนมัติสำหรับผู้ใช้ 

 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

76

 
 

ที่มีพ้ืนที่จำกัด ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง. งานประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยรังสิต 
ประจำปี 2564 100-110. 

วีรศักดิ์ ฟองเงิน และคณะ. (2561). การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีไอโอทีควบคุมฟาร์มอัจฉริยะในโรงเรือน 
เพาะเห็ดนางฟ้า. วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 5(1): 172-182. 

สำนักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม. (2547). มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนถ่านอัดแท่ง. ค้นเมื่อ 25  
มีนาคม 2565. ค้นจาก http://www.tisi.go.th/otop/pdf_file/tcps238_47.pdf 

อรสา ดสถาพร. (2551). หลักปฏิบัติเบื้องต้นในการปลูกผักสวนครัว. กลุ่มสื่อส่งเสริมการเกษตร สำนัก
พัฒนาการถ่ายทอดเทคโนโลยี กรมส่งเสริมการเกษตร. 

อิทธิกฤต ธนกิจสมบัติ บัณฑิต จุลาสัย. (2563). อาคารชุดในเขตกรุงเทพมหานคร ในช่วงปี พ.ศ.  
2524-2560. วารสารวิชาการสาระศาสตร์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 3(1): 54-67. 

อุมาพร บ่อพิมาย และคณะ. (2563). ระบบเทคโนโลยีอัจฉริยะเกษตรอินทรีย์. วารสารมหาจุฬานาคร 
ทรรศน์ 7(11): 63-78. 

Donnaya Suvetwethin. (2560). สวนผักปัญญาชน ในแปลงมหา'ลัยสีเขียว. ค้นเมื่อ 2 พฤษภาคม  
2565. ค้นจาก https://bit.ly/3cPi1AC 

Al-Omary, A. AlSabbagh, H. M. and Al-Rizzo, H. (2018). Cloud based IoT for smart 
garden watering system using Arduino Uno. Smart Cities Symposium 2018. (pp 1-6), 
Bahrain, 22-23 April 2018. doi: 10.1049/cp.2018.1401. 
 
 
 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

77

 
 

ที่มีพ้ืนที่จำกัด ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง. งานประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยรังสิต 
ประจำปี 2564 100-110. 

วีรศักดิ์ ฟองเงิน และคณะ. (2561). การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีไอโอทีควบคุมฟาร์มอัจฉริยะในโรงเรือน 
เพาะเห็ดนางฟ้า. วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 5(1): 172-182. 

สำนักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม. (2547). มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนถ่านอัดแท่ง. ค้นเมื่อ 25  
มีนาคม 2565. ค้นจาก http://www.tisi.go.th/otop/pdf_file/tcps238_47.pdf 

อรสา ดสถาพร. (2551). หลักปฏิบัติเบื้องต้นในการปลูกผักสวนครัว. กลุ่มสื่อส่งเสริมการเกษตร สำนัก
พัฒนาการถ่ายทอดเทคโนโลยี กรมส่งเสริมการเกษตร. 

อิทธิกฤต ธนกิจสมบัติ บัณฑิต จุลาสัย. (2563). อาคารชุดในเขตกรุงเทพมหานคร ในช่วงปี พ.ศ.  
2524-2560. วารสารวิชาการสาระศาสตร์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 3(1): 54-67. 

อุมาพร บ่อพิมาย และคณะ. (2563). ระบบเทคโนโลยีอัจฉริยะเกษตรอินทรีย์. วารสารมหาจุฬานาคร 
ทรรศน์ 7(11): 63-78. 

Donnaya Suvetwethin. (2560). สวนผักปัญญาชน ในแปลงมหา'ลัยสีเขียว. ค้นเมื่อ 2 พฤษภาคม  
2565. ค้นจาก https://bit.ly/3cPi1AC 

Al-Omary, A. AlSabbagh, H. M. and Al-Rizzo, H. (2018). Cloud based IoT for smart 
garden watering system using Arduino Uno. Smart Cities Symposium 2018. (pp 1-6), 
Bahrain, 22-23 April 2018. doi: 10.1049/cp.2018.1401. 
 
 
 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

78

 
 

 
 

ใบสมัครสงบทความวิชาการ 
 

วารสารแมโจเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม  
Maejo Information Technology and Innovation Journal (MITIJ) 

https://mitij.mju.ac.th 
 

ISSN 2672-9008 
 
ชื่อบทความ : ............................................................................................................................................................ 
 
ชื่อ-สกุล (นาย นาง นางสาว).........................................................ตำแหนงทางวิชาการ..................................................... 
ที่อยู (ติดตอได)..................................................................ตำบล..........................................อำเภอ.................................... 
จังหวัด............................................................................รหัสไปรษณีย..................................................... 
โทรศัพท : ........................................................... โทรสาร : ......................................................................................... 
E-mail :  .......................................................................................................................................... 
สถาบันการศึกษา/หนวยงาน..........................................................................   (ไทย และ อังกฤษ )  
ที่ต้ัง.................................................ถนน.............................ตำบล......................................อำเภอ.................................... 
จังหวัด............................................................................รหัสไปรษณีย..................................................... 
โทรศัพท : ............................................................ โทรสาร : ........................................................................... 

 
 

 วิธีการสงตนฉบับ 
๑. ไปรษณีย 

สงตนฉบบั 1 ชุด พรอมแผนบันทึกขอมลู (CD) ไปยัง 
กองบรรณาธิการวารสารแมโจเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 

มหาวิทยาลัยแมโจ เลขที่ 63 หมู 4 ต.หนองหาร อ.สันทราย จ.เชียงใหม 50290 

๒. สงดวยตัวเอง (เอกสารเหมือนขอ 1) นำสงที่ กองเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยแมโจ 

๓. E-mail: mitij@mju.ac.th  โดยสามารถดาวนโหลดรปูแบบตนฉบับไดจากเว็บไซต https://mitij.mju.ac.th  
๔. สงเขาระบบ Online   

       > http://ojs.mju.ac.th/  
 

                                     > http://mitij.mju.ac.th/ 
 
 

สอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติม   โทรศัพท  0 5387 3278 , 081-9521785 

 



วารสารแม่โจ้เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2566

79

คำแนะนำในการเตรียมต้นฉบับ 
 
เรื่องท่ีตีพิมพ์ 
  บทความวิจัย บทความปริทัศน์  บทความวิชาการ 
 
การเตรียมต้นฉบับ 
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  3. องค์ประกอบและการเรียงลำดับเนื้อหา 
     (1) ชื่อเรื่อง (title)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
     (2) ชื่อผู้แต่ง  (author)  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  สำหรับชื่อหน่วยงานทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ และ e-mail ให้พิมพ์เป็นเชิงอรรถ (footnote) ในหน้าแรกของบทความ 
    (3) บทคัดย่อ (abstract) ความยาวไม่เกิน 200 คำ  ถ้าเป็นบทความภาษาไทย ให้นำเสนอ
บทคัดย่อภาษาอังกฤษก่อน  และบทความภาษาอังกฤษ ให้นำเสนอบทคัดย่อภาษาไทยก่อน  โดย
บทความปริทัศน์และบทความวิชาการอาจไม่ต้องนำเสนอบทคัดย่อ 
    (4) คำสำคัญ (keywords) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษท้ายบทคัดย่อภาษานั้น  3-5 คำ 
    (5) บทนำ (introduction)  กล่าวโดยย่อถึงความเป็นมา วัตถุประสงค์ อาจรวมการตรวจ
เอกสาร (review of literature) 
    (6) วิธีดำเนินการ (methods)  กล่าวถึงประชากร กลุ่มตัวอย่าง วิธีดำเนินการ เครื่องมือที่
ใช้ ในการศึกษา 
    (7) ผลการศึกษา (results)  
     (8) สรุปผล  และอภิปรายผล (conclusion) 
     (9) กิตติกรรมประกาศ หรือคำขอบคุณ (acknowledgement) (ถ้ามี) 
     (10) เอกสารอ้างอิง (references) 
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การเขียนเอกสารอ้างอิง 
   1. การอ้างอิงในเนื้อเรื่อง  ใช้ระบบนาม-ปี (name and year system)  การอ้างอิงเอกสาร
ภาษาไทย ใช้ ชื่อต้น ชื่อสกุล และปี (เช่น สมชาย ใจด ี (2557) รายงานว่า …)  การอ้างอิงเอกสาร
ภาษาอังกฤษใช้ ชื่อสกุล และปี (เช่น Johnson (2014) … )  กรณีเอกสารมีผู้แต่ง 2 คนให้ระบุทั้ง 2 
คน  กรณีเอกสารมีผู้แต่ตั้งแต่ 3 คนข้ึนไป ให้ระบุชื่อคนแรก และตามด้วยคำว่า และคณะ  et al 
(เช่น สมชาย ใจดี และคณะ (2557) ; Johnson, et al. (2014)) 
 2. การอ้างอิงในรายการเอกสารอ้างอิง (ตามองค์ประกอบเนื้อหา ข้อ 10)  ให้เรียงตามลำดับ
อักษรแบบพจนานุกรม ก-ฮ A-Z  ไม่ใช้ระบบอ้างอิงตามเลขลำดับ  ใช้รูปแบบการเขียนเป็นแบบ APA 
style (American Psychology Association) เป็นแนวทาง  ตัวเน้นให้ใช้ตัวเข้ม ไม่ใช้ตัวเอนหรือขีด
เส้นใต้  การอ้างอิงที่เก่ียวกับจำนวนชื่อผู้แต่งดูตัวอย่างในข้อ (1) หนังสือและตำรา  ในที่นี้นำเสนอ
ตัวอย่างที่พบบ่อย 
       (1) หนังสือและตำรา 
   ชื่อผู้แต่ง (ระบุหน้าที่เช่น บรรณาธิการ).  (ปี).  ชื่อหนังสือ (ครั้งที่พิมพ์).   
    เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์. 
   กอ ใจดี.  (2557).  ไอทีเบื้องต้น (พิมพ์ครั้งที่ 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 ปี (ม.ป.ป. ; n.d.)  เมือง (ม.ป.ท.) สำนักพิมพ์ (ม.ป.พ.)] 
   กอ ใจดี และ ขอ ใจงาม (บ.ก.).  (2557).  ไอทีข้ันสูง.  แพร่: ก้าวหน้า. 
   Smith, A.B. and White, B. (2014).  Advanced of IT.  Paris: IT Now. 
   หมายเหตุ  กรณีผู้แต่งตั้งแต่ 2-7 คน ในรายชื่อเอกสารอ้างอิงให้ลงข้อมูลให้ครบ 
    กรณีเกิน 7 คน  ให้ละรายการดังตัวอย่าง (ส่วนการอ้างอิงในเนื้อเรื่องให้ 
    ละข้อมูลตั้งแต่ 3 คนข้ึนไป) 
   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 รูปแบบของไทยมักไม่นิยมเน้น เลขปีที่ แบบ APA) 
   ชื่อผู้แต่ง.  (ปี).  ชื่อบทความ.  ชื่อวารสาร (เขียนชื่อเต็ม ไม่ใช้ตัวย่อ)   
    เลขปีที(่เลขฉบับที่): เลขหน้าเริ่มต้น-เลขหน้าสิ้นสุดของบทความ. 
    กอ ใจดี.  (2558).  ฉันรักไอที.  วารสารไอทีไทย 10(1): 100-110. 
       (3) บทความหรือเรื่องย่อยในหนังสือ เอกสารรายงานการประชุมสัมมนา 
  ชื่อผู้แต่ง.  (ปี).  ชื่อบทความ.  ใน: ชื่อบรรณาธิการ (ถ้ามี).  ชื่อเอกสาร  
    (หน้า เลขเริ่ม-ท้าย).  เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์. 
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