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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 2) เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยรูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสานวิธีระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจ
จากแบบสอบถามงานวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
จ านวน 375 คน ร่วมกับการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการจัดสนทนากลุ่มกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้าน
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา การจัดการเรียนรู้ทางดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล จ านวน 7 ท่าน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการศึกษาระดับสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้างดิจิทัลของมหาวิทยาลยัราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จ านวน 4 ด้าน พบว่าระดับความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ที่
ค่าเฉลี่ย 3.85 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 2) จากการศึกษาแนวทางในการพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาในเชิงคุณภาพท าให้ได้ผลลัพธ์เชิงนโยบายโดยการก าหนด
แผนกลยุทธ์ตามองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้วยแผนเชิงปฏิบัติการใน 4 ด้านหลัก ดังนี้ 1) ด้าน
โครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 2) ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย 3) ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการศึกษา 
และ 4) ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) 
 
ค าส าคัญ: สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล ทักษะการรู้ดิจิทัล การจัดการเรียนรู้ทางดิจิทัล 
 
Abstract 

The aims of this research are to study the digital learning environment level of Rajabhat University 
in developing students' digital literacy skills.  Secondly, to study the guidelines for developing the digital 
learning environment of Rajabhat University to develop students' digital literacy skills. The research model 
is a mixed method. Qualitative method used a group discussion. Meanwhile, quantitative method used 
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research questionnaires.  The samples in the research were 375 undergraduate students from Uttaradit 
Rajabhat University together with 7 key informants as experts in educational innovation and technology, 
digital learning management, Information technology and digital media.  The results of this study research 
found that the digital learning environment level of Rajabhat University in developing students' digital 
literacy skill.  was at an average of 3.85, which is a high level.  The guidelines for developing the digital 
learning environment of Rajabhat University to develop students' digital literacy resulting in policy 
outcomes. By formulating a strategic plan from the elements of digital learning environment management 
with an action plan in 4 main areas as follows: 1) Information and communication technology infrastructure 
of the university 2) Procurement and development of teaching and research support systems 3) Procurement 
and development of information systems for educational administration and 4)  Procurement and 
development of the university's educational service system via electronic form (e-Service). 

 
Keywords: Digital Learning Environment, Digital Literacy Skill, Digital Learning Management 
 
บทน า 

ในปี พ.ศ. 2563 กลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏได้ลงนามบันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการเพื่อ
สนับสนุนการพัฒนาพลเมืองด้านการเข้าใจดิจิทัล ร่วมกับส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ หรือ “สดช.” เพื่อขับเคลื่อนนโยบายภาครัฐให้ประชาชนมีความตระหนัก ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ (Digital Literacy) ให้แก่นักศึกษา บุคลากรและประชาชน 
ประกอบกับมหาวิทยาลัยได้ประกาศ “มาตรฐานการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์” ที่ครอบคลุม 
ด้านผลลัพธ์ผู้เรียน การวิจัยและนวัตกรรม ตามมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 และตามการก าหนด
นโยบายการยกระดับความสามารถด้านดิจิทัลของนักศึกษาให้สอดคล้องกับการขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่ Thailand 
4.0 ตามนโยบายของรัฐบาล ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมส าหรับการพัฒนา
ความสามารถด้านการใช้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การยกระดับคุณภาพการศึกษาให้มีทักษะความรู้
ทางวิชาการและวิชาชีพที่สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 และยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ ระยะ 5 ปี 
(พ.ศ. 2561–2565) ยุทธศาสตร์ที่ 1 การผลิตและพัฒนาศักยภาพบัณฑิตที่สอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ และ 
การเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นให้นักศึกษามีความสามารถด้านดิจิทัล เป็นสิ่งที่สะท้อน
ความสามารถของบัณฑิตที่มีความรู้และทักษะในการน าเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีในปัจจุบัน มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้ การแก้ไขปัญหา การสื่อสาร ตลอดจนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพื่อรู้เท่าทันการใช้งานและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มโอกาสในการประกอบ
อาชีพ การสร้างนวัตกรรม และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (คณะกรรมการจัดท าแผนพัฒนานักศึกษาด้านดิจิทัล, 
2563) ซึ่งจากข้างต้นได้มีความสอดคล้องกับแผนด้านการอุดมศึกษาเพื่อผลิตและพัฒนาก าลังคนของประเทศ  
พ.ศ. 2564-2570 โดยกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) ได้ก าหนดนโยบายแผน 
การปฏิรูปประเทศด้านการศึกษาว่าด้วยเรื่องการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัล 
(Digitalization for Educational and Learning Reform) ซึ่งประกอบด้วยประเด็นปฏิรูป 3 ประเด็น ได้แก่  
1) การปฏิรูปการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลผา่นแพลตฟอร์มการเรยีนรู้ดว้ยดิจิทัลแห่งชาติ (Digital Learning Reform-National 



 3 วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ปีที่ 3 ฉบับที ่2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2565 

Digital Learning Platform--NDLP) 2) ระบบข้อมูลสารสนเทศเพื่อการศึกษา (Big Data for Education) และ  
3) การพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ในด้านความฉลาดรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ความฉลาดรู้
สารสนเทศ (Information Literacy) ความฉลาดรู้สื่อ (Media Literacy) เพื่อการรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning How 
to Learn) ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตลอดจนการมีพฤติกรรมที่สะท้อนการรู้กติกา มารยาทและจริยธรรมเกี่ยวกับ
การใช้สื่อและการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต (คณะท างานจัดท าแผนด้านการอุดมศึกษาเพื่อผลิตและพัฒนาก าลังคน
ของประเทศ, 2563) ดังนั้นในปี พ.ศ.2563 มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จึงได้มีการจัดท าแผนพัฒนาสมรรถนะ
และทักษะด้านดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2563-2567) ขึ้นว่าด้วยการก าหนด
ยุทธศาสตร์ขับเคลื่อนด้านการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์สู่  
การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital University) โดยมีเป้าหมายเพื่อเตรียมความพร้อมที่สอดคล้องกับนโยบายของ 
การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัล (Digitalization for Educational and 
Learning Reform) ในการก้าวเข้าสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital University) ใน 4 มิติ ได้แก่ 1) SMART 
Infrastructure: การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย  
2) SMART Learning & Research: จัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย  
3) SMART Management: จัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการศึกษา และ 4) SMART 
Services: จัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์  
(e-Service) (คณะกรรมการจัดท าแผนพัฒนาสมรรถนะและทักษะด้านดิจิทัล, 2563) 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

New Prague Area Schools (n.d.) ได้ให้นิยามความหมายของ Digital Learning Environment- -DLE คือแนวคิด
ที่ก าหนดให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้และสามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศทางการศึกษาได้ทุกที่  
ทุกเวลา ตามองค์ประกอบดังน้ี 1) ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21: การสื่อสาร การท างานร่วมกัน ความคิดสร้างสรรค ์และ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) หลักสูตรดิจิทัล: ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Moodle) ด้วยทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ 3) อุปกรณ์พกพา: แล็ปท็อปหรือแท็บเล็ต Wi-Fi และ 4) การเรียนรู้ส่วนบุคคล: การใช้
ทรัพยากรสารสนเทศท่ีมีมากมายและสามารถประเมินข้อมูลเพื่อประยุกต์ในการเรียนรู้ได้ 

Omarsaib และคณะ (2022) ได้อธิบายนิยามความหมายของ Digital Learning Environment คือ 
การจัดสภาพแวดล้อมที่เป็นพื้นที่เสมือนจริงเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนและสร้างเสริมประสบการณ์ที่เป็น 
การน ารูปแบบวิธีการสอนที่เป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ 

Thoma และคณะ (2019) ได้อธิบายองค์ประกอบของ Digital Learning Environment ได้แก่   
การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Resources) และ
การประเมินทางดิจิทัล (Digital Assessment) โดยการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษา 

Law และคณะ (2018) ได้ให้ค านิยามความหมายของ Digital Literacy คือความสามารถในการเข้าถึง  
การจัดการ ความเข้าใจ การรวบรวม การสื่อสาร การประเมิน และการสร้างสื่อสารสนเทศให้ปลอดภัยและเหมาะสม 
ตลอดจนรวมถึงความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการประกอบอาชีพ การท างานและการประกอบกิจการ 
รวมถึงการมีสมรรถนะที่หลากหลาย อาทิ การรู้คอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
(ICT Literacy) การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) และการรู้สื่อ (Media Literacy) ส านักงานคณะกรรมการ
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ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) ได้ให้ค านิยามการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การมีสมรรถนะใน 
การใช้ข้อมูลเพื่อสื่อสารในสังคมดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ่งประกอบด้วยความสามารถในการเข้าใจ
ดิจิทัล ที่ท าให้เกิดความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจ
สารสนเทศและสามารถประเมินสื่อดิจิทัลเพื่อสามารถน าไปสู่กระบวนการตัดสินใจในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  รวมถึง
สามารถผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือดิจิทัลได้ โดยมีกรอบสมรรถนะหรือกรอบทักษะ
การรู้ดิจิทัลประกอบด้วย 4 ด้าน คือ การเข้าถึง (Assess) การประเมิน (Evaluation) การสร้าง (Creation) และการใช้
เครื่องมือและเทคโนโลยี (Use) โดยที่การเข้าถึง การประเมิน และการสร้างข้อมูลและสารสนเทศ จะเป็นกระบวนการ
ท างานหลัก และการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีจะเป็นส่วนประกอบสนับสนุนให้กระบวนการการเข้าถึง การประเมิน 
และการสร้างให้เกิดสารสนเทศ (Information) และสาร (Content Media) ได้อย่างเหมาะสม พิสุทธิ์ ศรีจันทร์ (2563) 
ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของห้องสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการพัฒนากรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือใน  
6 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกระบวนการเข้าถึงสารสนเทศ: Access 2) ด้านกระบวนการจัดการสารสนเทศ: Manage  
3) ด้านกระบวนการรวบรวมสารสนเทศ: Integrate 4) ด้านกระบวนการประเมินสารสนเทศดิจิทัล: Evaluate  
5) ด้านกระบวนการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้: Create และ 6) ด้านกระบวนการสื่อสารข้อมูลได้อย่าง
เหมาะสม: Communicate 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา โดยเลือกกรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ เพื่อศึกษา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏร่วมกับการศึกษาแนวทางในการพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลให้กับนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ ทั้งนี้เพื่อให้สอดคล้องกับนโยบายแผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษาว่าด้วยเรื่อง
การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัล  (Digitalization for Educational and 
Learning Reform) และตามยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏที่ได้มีการก าหนดนโยบายการยกระดับ
ความสามารถด้านดิจิทัลของนักศึกษาให้สอดคล้องกับการขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่ Thailand 4.0 ตามนโยบาย
ของรัฐบาล ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ส าหรับการพัฒนาความสามารถด้าน
การใช้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การยกระดับคุณภาพการศึกษาให้มีทักษะความรู้ทางวิชาการ
และวิชาชีพ ที่สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

2. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อ
พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
การศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลเพื่อพัฒนาทักษะการรูด้ิจิทัลของนักศึกษา  

กรณีศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัอตุรดติถ์ 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของ
นักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ เป็นรูปแบบการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Method Research) 
ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) จาก
แบบสอบถามงานวิจัย (Questionnaire) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการจัดสนทนากลุม่ 
(Group Discussion) กับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) โดยแบ่งวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 2 ข้ันตอนคือ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 2-4 มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 6,094 คน (ซึ่งเป็นนักศึกษาเดิมที่มีบัญชีผู้ใช้งานระบบยืนยันตัวตน (Authentication) 
ส าหรับการเข้าใช้งานระบบสารสนเทศของมหาวิทยาลัยฯ) โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้จากการก าหนด
ขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยเลือกก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้สูตรการค านวณ
ของยามาเน่ (Taro Yamane) โดยก าหนดค่าความเช่ือมั่น 95 % และค่าความคลาดเคลื่อนที่ 5 % โดยจ านวน
กลุ่มตัวอย่างท่ีได้เท่ากับ 375 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แบบสอบถามงานวิจัย (Questionnaire) โดยผู้วิจัยได้สร้างและ
พัฒนาขึ้นตามกรอบแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วน าแบบสอบถามงานวิจัยที่สร้างไว้เสนอต่อ



 6 Journal of Academic Information and Technology Volume 3 Issue 2 July-December 2022 

ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัยก่อนน าไปใช้โดยแบบสอบถามงานวิจัย 
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ ระดับช้ันปีที่ศึกษา ผลการเรียน
เฉลี่ย ลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ ตามองค์ประกอบ 4 ด้านหลัก ที่ผู้วิจัยได้ท าการสรุปข้อมูลตามแผนพัฒนา
สมรรถนะและทักษะด้านดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2563-2567) โดยคณะกรรมการจัดท า
แผนพัฒนาสมรรถนะและทักษะด้านดิจิทัล (2563) ดังนี้  

1. Smart Infrastructure ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย ในรูปแบบอัจฉริยะส าหรับรองรับการใช้งานในการเช่ือมต่อ 
การเช่ือมโยง และการสื่อสารส าหรบัเครือ่งมือทางด้านดิจิทัล อาทิ โครงข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
(AI Connect) ระบบการใช้งาน Single Sign On ระบบการใช้งานยืนยันตัวตน (Authentication) ของนักศึกษา 

2. Smart Learning & Research ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและ
พัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย ในรูปแบบแพลตฟอร์มดิจิทัลที่สนับสนุนการเรียนรู้
และพัฒนาการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัยของนักศึกษา อาทิ ระบบสารสนเทศทางด้าน LMS (Learning 
Management System), ระบบสารสนเทศทางด้าน RMS (Research Management System) 

3. Smart Management ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการศึกษา ในรูปแบบแพลตฟอร์มดิจิทัลที่สนับสนุนการบริหารจัดการศึกษา
ของมหาวิทยาลัย อาทิ ระบบสารสนเทศส าหรับนักศึกษา ระบบประเมินการเรียนของนักศึกษา 

4. Smart Service ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนาระบบ 
การให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรปูแบบอิเลก็ทรอนิกส์ (e-Service) ในรูปแบบแพลตฟอร์มดิจิทลั
ที่สนับสนุนการบริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยที่ท าการเช่ือมโยงระบบสารสนเทศร่วมกันระหว่างผู้บริหาร 
อาจารย์ และนักศึกษาของมหาวิทยาลัย ทั้งนี้เพื่อความสะดวกของนักศึกษาในการเข้าถึงบริการด้านการศึกษาของ
มหาวิทยาลัย อาทิ Digital Library, Personalize Content, Grab Book, U Wallet, Digital Services Portal 

ซึ่งในแต่ละด้านหลักข้างต้นนั้น ประกอบด้วยกรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล 6 ด้านย่อย ที่ผู้วิจัยได้สร้าง
และพัฒนาขึ้นตามการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของห้องสมุดมหาวิทยาลัย  
ราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยพิสุทธิ์ ศรีจันทร์ (2563) ดังนี้ 1) การเข้าถึง
สารสนเทศ (Access) ได้ทุกที่ทุกเวลา 2) ด้านการจัดการสารสนเทศ (Manage) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3) ด้านการรวบรวมสารสนเทศ (Integrate) ได้อย่างครบถ้วน 4) ด้านการประเมินสารสนเทศดิจิทัล (Evaluate) 
ได้อย่างถูกต้อง 5) ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ (Create) ได้อย่างสร้างสรรค์ และ 6) ด้านการสื่อสาร
ข้อมูล (Communicate) ได้อย่างเหมาะสม 

โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.21-5.00 หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดจิิทัลอยูใ่น

ระดับมากท่ีสุด 
3.41-4.20 หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดจิิทัลอยูใ่น

ระดับมาก 
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2.61-3.40 หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดจิิทัลอยูใ่น
ระดับปานกลาง 

1.81-2.60 หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดจิิทัลอยูใ่น
ระดับน้อย 

1.00-1.80 หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดจิิทัลอยูใ่น
ระดับน้อยท่ีสุด 

การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดย 
การแจกแจงความถี่ (Frequency) และค านวณค่าร้อยละ (Percentage) ระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation--S.D.) 

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาแนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

1. การจัดสนทนากลุ่ม (Group Discussion) โดยมีผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) ได้แก่ กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา การจัดการเรียนรู้ทางดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
สื่อดิจิทัลเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

2. วิเคราะห์บทสนทนาของผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์การวิจัย โดยใช้เทคนิค 
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis Technique) ประกอบบริบท (Context) สังเคราะห์ข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์การวิจัยและน าเสนอผลการวิจัย 
 
ผลการวิจัย 

1. ระดับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของ
นักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางที ่1  
จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ ระดับชั้นปีท่ีศึกษา ผลการเรียนเฉลี่ย 
 

รายการ 
นักศึกษา (n = 375) 

จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
      ชาย 86 22.93 
      หญิง 289 77.06 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 
 

รายการ 
นักศึกษา (n = 375) 

จ านวน ร้อยละ 
ช้ันปีท่ีศึกษา   
      ช้ันปีท่ี 2      92 24.53 
      ช้ันปีท่ี 3           122 32.53 
      ช้ันปีท่ี 4      161 42.93 
ผลการเรียน   
      ค่าระดับขั้นเฉลี่ยต่ ากว่า 2.49 152 40.53 
      ค่าระดับขั้นเฉลี่ยระหว่าง 2.50-2.99 129 34.40 
      ค่าระดับขั้นเฉลี่ยสูงกว่า 3.00 94 25.06 

 
จากตารางที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามล าดับดั งนี้ เพศ พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาเพศหญิง จ านวน 289 คน (ร้อยละ 77.06) รองลงมาเป็นนักศึกษาเพศชาย 
จ านวน 86 คน (ร้อยละ 22.93) ช้ันปีที่ศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับช้ันปีที่ 4 
จ านวน 161 คน (ร้อยละ 42.93) รองลงมาเป็นช้ันปีที่ 3 จ านวน 122 คน (ร้อยละ 32.53) และช้ันปีที่ 2 จ านวน 
92 คน (ร้อยละ 24.53) ผลการเรียน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีค่าระดับขั้นเฉลี่ยต่ ากว่า 2.49 จ านวน 
152 คน (ร้อยละ 40.53) รองลงมามีค่าระดับขั้นเฉลี่ย ระหว่าง 2.50-2.99 จ านวน 129 คน (ร้อยละ 34.40) และ
มีค่าระดับขั้นเฉลี่ยสูงกว่า 3.00 จ านวน 94 คน (ร้อยละ 25.06) 

 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อ

พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จาก 4 ด้านหลักแสดงดังตารางที่ 2-6 
 

ตารางที ่2  
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา 
 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
1. ด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

3.98 0.93 มาก 1 

2. ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียน 
การสอนและการศึกษาวิจัย 

3.97 0.85 มาก 2 
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ตารางที ่2 (ต่อ) 
 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
3. ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ 
การบริหารจัดการศึกษา  

3.70 0.92 มาก 4 

4. ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการด้าน
การศึกษาของมหาวิทยาลัยด้ วยรูปแบบอิ เล็กทรอนิกส์ 
(e-Service) 

3.76 0.87 มาก 3 

รวม 3.85 0.89 มาก - 
 
จากตารางที่ 2 เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลใน 4 ด้าน พบว่า 

ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.85, S.D. = 0.89) 
โดยแยกตามองค์ประกอบตามล าดับดังนี้ ล าดับแรก ด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของมหาวิทยาลัย (x̅ = 3.98, S.D. = 0.93) รองลงมาด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุน 
การเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย (x̅ = 3.97, S.D. = 0.85) และด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการ 
ด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) (x̅ = 3.76, S.D. = 0.87) 

 
ตารางที ่3 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล: ด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
1. ด้านการเข้าถึงสารสนเทศ (Access) ได้ทุกท่ีทุกเวลา 3.72 0.99 มาก 6 
2. ด้านการจัดการสารสนเทศ (Manage) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.04 0.97 มาก 3 
3. ด้านการรวบรวมสารสนเทศ (Integrate) ได้อย่างครบถ้วน 3.94 0.97 มาก 4 
4. ด้านการประเมินสารสนเทศดิจิทัล (Evaluate) ได้อย่างถูกต้อง 4.08 0.88 มาก 2 
5. ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ (Create) ได้อย่าง
สร้างสรรค์ 

3.92 0.98 มาก 5 

6. ด้านการสื่อสารข้อมูล (Communicate) ได้อย่างเหมาะสม 4.20 0.82 มาก 1 
รวม 3.98 0.93 มาก - 
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ตารางที ่4 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล: ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนและ
การศึกษาวิจัย 
 

 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนา
ระบบสนับสนนุการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
1. ด้านการเข้าถึงสารสนเทศ (Access) ได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.16 0.77 มาก 2 
2. ด้านการจัดการสารสนเทศ (Manage) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.02 0.79 มาก 3 
3. ด้านการรวบรวมสารสนเทศ (Integrate) ได้อย่างครบถ้วน 4.20 0.88 มาก 1 
4. ด้านการประเมินสารสนเทศดิจิทัล (Evaluate) ได้อย่างถูกต้อง 3.80 0.88 มาก 6 
5. ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้  (Create) ได้อย่าง
สร้างสรรค์ 

3.81 0.88 มาก 5 

6. ด้านการสื่อสารข้อมูล (Communicate) ได้อย่างเหมาะสม 3.85 0.95 มาก 4 
รวม 3.97 0.85 มาก - 

 
ตารางที ่5  
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล: ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการศึกษา 
 

 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล 
ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร 

จัดการศึกษา 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
1. ด้านการเข้าถึงสารสนเทศ (Access) ได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.12 0.97 มาก 1 
2. ด้านการจัดการสารสนเทศ (Manage) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.10 0.98 มาก 2 
3. ด้านการรวบรวมสารสนเทศ (Integrate) ได้อย่างครบถ้วน 3.75 0.97 มาก 4 
4. ด้านการประเมินสารสนเทศดิจิทัล (Evaluate) ได้อย่างถูกต้อง 3.85 0.80 มาก 3 
5. ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้  (Create) ได้อย่าง
สร้างสรรค์ 

3.22 0.98 มาก 5 

6. ด้านการสื่อสารข้อมูล (Communicate) ได้อย่างเหมาะสม 3.20 0.82 มาก 6 
รวม 3.70 0.92 มาก - 
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ตารางที ่6 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามหรือนักศึกษาที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ทางดิจิทัลตามกรอบการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล:  ด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการ 
ด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) 
 

 

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและ
พัฒนาระบบการให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วย

รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) 

ระดับความคิดเห็น 
นักศึกษา (n = 375) 

x̅ S.D. ระดับค่า ล าดับ 
1. ด้านการเข้าถึงสารสนเทศ (Access) ได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.21 0.85 มาก 1 
2. ด้านการจัดการสารสนเทศ (Manage) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.10 0.79 มาก 3 
3. ด้านการรวบรวมสารสนเทศ (Integrate) ได้อย่างครบถ้วน 3.85 0.92 มาก 4 
4. ด้านการประเมินสารสนเทศดิจิทัล (Evaluate) ได้อย่างถูกต้อง 4.12 0.88 มาก 2 
5. ด้านการสร้างสรรคส์ื่อดิจิทัลเพือ่การเรียนรู้ (Create) ได้อย่าง
สร้างสรรค ์

3.20 0.88 มาก 5 

6. ด้านการสื่อสารข้อมูล (Communicate) ได้อย่างเหมาะสม 3.10 0.95 มาก 6 
รวม 3.76 0.87 มาก - 

 
2. แนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ

การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) ได้แก่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา การจัดการเรียนรู้ทางดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล จ านวน 7 ท่าน 
ได้แก่ ผู้บริหาร อาจารย์ และบุคลากรในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จากนั้นน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis Technique) ประกอบบริบท (Context) ที่เกี่ยวข้องโดยน าเสนอ
ประเด็นข้อมูลที่ได้รวบรวมจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญตามองค์ประกอบ 4 ด้านหลัก ดังน้ี 

2.1 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของมหาวิทยาลัย: การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางด้านไอซีทีของมหาวิทยาลัยให้มีความพร้อมมี
ความมั่นคงปลอดภัย สามารถใช้งานได้อย่างทั่วถึง โดยค านึงถึงประสิทธิภาพและมาตรฐานของระบบ 
การให้บริการเครือข่าย อินเทอร์เน็ตและระบบแม่ข่ายคอมพิวเตอร์ มีระบบส ารองข้อมูล พร้อมท้ังระบบให้บริการ
เครือข่ายทั้งระบบใช้สายสัญญาณและระบบไร้สายที่มีความครอบคลุมทุกพื้นที่ของมหาวิทยาลัย สามารถใช้งาน 
ได้อย่างต่อเนื่อง และรองรับอุปกรณ์ที่หลากหลายรูปแบบ 

2.2 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียน 
การสอนและการศึกษาวิจัย: การจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัยตาม 
การด าเนินงานพันธกิจหลักของมหาวิทยาลัยในด้านการเรียนการสอนและศึกษาวิจัย โดยก าหนดให้มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลสูงสุด โดยหน่วยงานต่าง ๆ ภายในมหาวิทยาลัย บุคลากร อาจารย์ นักวิจัย และนักศึกษาสามารถ
เข้าถึงโดยเครื่องมือและอุปกรณ์ (ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์) ได้อย่างท่ัวถึง สามารถเข้าถึงสื่อและความรู้ที่จัดเก็บ
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างครบถ้วน 
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2.3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ 
การบริหารจัดการศึกษา: การจัดหาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการศึกษาที่ครอบคลุมทุก 
พันธกิจของมหาวิทยาลัย โดยก าหนดให้สามารถเช่ือมโยงข้อมูลรว่มกันได้และมีการใช้งานท่ีง่ายทั้งระดับปฏิบัตกิาร
และระดับการบริหารจัดการศึกษาผ่านระบบเครือข่ายของมหาวิทยาลัยที่สนับสนุนการบริหารจัดกา รและ 
การสนับสนุนการตัดสินใจ 

2.4 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการด้าน
การศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service): การพัฒนาระบบสารสนเทศที่สามารถรองรับ 
การใช้งานด้วยอุปกรณ์ที่หลากหลายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและขยายขอบเขตการให้บริการของมหาวิทยาลัยโดย
ก าหนดให้สามารถเชื่อมโยงข้อมูลร่วมกันได้และมีการใช้งานที่ง่ายและสามารถน ามาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและ
ลดขั้นตอนการปฏิบัติงานของหน่วยงานในมหาวิทยาลัยร่วมกับการจัดตั้งหน่วยพัฒนาซอฟตแ์วร์และแอปพลิเคชัน 
(Software & Application Developing Unit) เพื่อพัฒนาระบบการให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัย 
โดยบูรณาการผู้เชี่ยวชาญทางด้านการพัฒนาระบบของมหาวิทยาลัย ร่วมกับเครือข่ายความร่วมมือทางวิชาการ 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยรูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสานวิธีระหว่าง
การวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจจากแบบสอบถามงานวิจัย และการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการจัด
สนทนากลุ่มกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 

โดยจากผลการวิจัยที่ได้สามารถน ามาสรุปผลได้ดังนี้  
1. ระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของ

นักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์  
1.1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา 

เพศหญิง (ร้อยละ 77.06) ช้ันปีที่ศึกษาส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับช้ันปีที่ 4 (ร้อยละ 42.93) และผลการเรียน
นักศึกษาส่วนใหญ่มีค่าระดับขั้นเฉลี่ยต่ ากว่า 2.49 (ร้อยละ 40.53) 

1.2 ระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล
ของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ พบว่า ภาพรวมการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล
ใน 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก โดยแยกตามองค์ประกอบตามล าดับดังนี้ ล าดับแรก ด้านโครงสร้างพื้นฐานทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย รองลงมาด้านการจัดหาและพัฒนาระบบสนับสนุน 
การเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย และด้านการจัดหาและพัฒนาระบบการให้บริการด้านการศึกษาของ
มหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service)  

2. แนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยสามารถน ามาสรุปเป็นแนวทางเชิงนโยบาย
ในการพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล ด้วยแผนเชิงปฏิบัติการตามองค์ประกอบ 4 ด้านหลัก 
ดังนี้  

2.1 ก าหนดให้มีแผนกลยุทธ์การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านโครงสร้างพื้นฐาน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัย: Smart Infrastructure 

2.2 ก าหนดให้มีแผนกลยุทธ์การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนา
ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนและการศึกษาวิจัย: Smart Learning & Research 



 13 วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ปีที่ 3 ฉบับที ่2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2565 

2.3 ก าหนดให้มีแผนกลยุทธ์การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการศึกษา: SMART Management 

2.4 ก าหนดให้มีแผนกลยุทธ์การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลด้านการจัดหาและพัฒนา
ระบบการให้บริการด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยด้วยรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service): SMART Service) 
 
การอภิปรายผล 

จากการศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
ของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ สามารถน ามาอภิปรายผลโดยจ าแนกตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ศึกษาระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์  ผลการศึกษาพบว่า ระดับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏ เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ์ โดยภาพรวมการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา อยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งผลการศึกษานี้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สรญา เปรี้ยวประสิทธิ์ และสมถวิล วิจิตรวรรณา 
(2564) ที่ได้ท าการศึกษาการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมทางการศึกษาในสถาบันอาชีวศึกษาที่เอื้อต่อการเป็นสังคม 
การเรียนรู้ดิจิทัล พบว่า การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมทางการศึกษาตามองค์ประกอบหลัก การรู้ดิจิทัล (Digital 
Literacy) และเทคโนโลยีดิจิทัล โดยการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดที่เอื้อต่อการเป็นสังคมการเรียนรู้
ดิจิทัลนั้นอยู่ในระดับมาก ร่วมกับมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ นพดล ผู้มีจรรยา และปณิตา วรรณพิรุณ 
(2556) ที่ได้ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก
เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสโดยใช้ปัญหาเป็นหลักร่วมกับการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ร่วมด้วยมีความสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ธิดา แซ่ช้ัน (2562) ที่ได้ท าการศึกษาการพัฒนาแบบจ าลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า การพัฒนาแบบจ าลองการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ได้พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
และมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธินันท์ ช่ืนชม และคณะ (2564) ที่ได้ท าการศึกษารูปแบบการพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่เพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบการพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษาร่วมกับการศึกษาระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาในภาพรวมนักศึกษาส่วนใหญ่ มีระดับ
การรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 

2. แนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้ดิจิทัลของนักศึกษา กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยผลการศึกษาที่ได้น ามาสู่ผลลัพธ์ในเชิง
นโยบายโดยการก าหนดให้มีแผนกลยุทธ์ตามองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลโดยมีแผนเชิง
ปฏิบัติการจากทั้ง 4 ด้านหลัก ร่วมกับเป็นแนวทางในการน ามาพัฒนาการด าเนินงานของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ์ในการจัดรูปแบบการเรียนการสอนในสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโควิด 2019 ได้แก่  
การจัดระบบห้องเรียน On-Site การจัดระบบห้องเรียน On-line และการจัดระบบห้องเรียน Hybrid โดยกล่าว 
ได้ว่าเป็นข้อมูลส าคัญที่น ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ โดยการจัดท าเป็นสรุปรายงานการประชุมและการสนทนากลุ่ม ( Group 
Discussion) ของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) ได้แก่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี 
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ทางการศึกษา การจัดการเรียนรู้ทางดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และสื่อดิจิทัล จ านวน 7 ท่าน ได้แก่ ผู้บริหาร 
อาจารย์ และบุคลากรในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ที่ ได้ร่วมกันก าหนดแนวทางในการพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ เพื่อการน าเสนอต่อผู้บริหารของ
มหาวิทยาลัยพิจารณาให้ข้อเสนอแนะตลอดจนแนวทางในการจัดด าเนินงานต่อไปเพื่อการพัฒนาทักษะการรู้ดจิทิลั
ของนักศึกษาที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งผลการศึกษานี้สอดคล้องตามนโยบายแผนการปฏิรูป
ประเทศด้านการศึกษา ว่าด้วยเรื่องการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัล ประกอบด้วย
ประเด็นปฏิรูป 3 ประเด็น ได้แก่ 1) การปฏิรูปการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลแห่งชาติ 
2) ระบบข้อมูลสารสนเทศเพื่อการศึกษา และ 3) การพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลในด้านความฉลาดรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) ความฉลาดรู้สารสนเทศ (Information Literacy) ความฉลาดรู้สื่อ (Media Literacy) เพื่อ 
การรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning How to Learn) ที่ก าหนดขึ้นโดยกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (อว.) ท่ีเป็นไปตามแผนด้านการอุดมศึกษาเพื่อผลิตและพัฒนาก าลังคนของประเทศ พ.ศ. 2564-2570 
รวมถึงผลการศึกษาที่ได้แนวทางในการพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลที่มีความสอดคล้องกับ
แนวคิดงานวิจัยของ Thoma และคณะ (2019) เรื่องการสื่อสาร การเรียนรู้ และการประเมินคุณภาพ: การส ารวจ
มิติของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล (Communication, Learning and Assessment: Exploring the 
Dimensions of the Digital Learning Environment) ที่ได้เสนอแนวคิดขององค์ประกอบส าหรับการศึกษาใน
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัล (Digital Learning Environment) ได้แก่ การสื่อสารดิจิทัล (Digital 
Communication) แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Resources) และการประเมินทางดิจิทัล 
(Digital Assessment) โดยการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษารวมถึงผลการศึกษาที่ได้แนวทาง 
เชิงนโยบายในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลที่มีความสอดคล้องตามการน าเสนอของ Law และคณะ (2018) ที่ได้
อธิบายถึงทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ได้แก่ ความสามารถในการเข้าถึง การจัดการ ความเข้าใจ  
การรวบรวม การสื่อสารการประเมิน และการสร้างสื่อสารสนเทศให้ ปลอดภัยและเหมาะสม ตลอดจนถึง
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการประกอบอาชีพ การท างานและการประกอบกิจการ รวมถึงการมี
สมรรถนะที่หลากหลาย อาทิ การรู้คอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy)  
การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) และการรู้สื่อ (Media Literacy) 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. เป็นข้อมูลเบื้องต้นส าหรับน ามาใช้วางแผนในการด าเนินงานการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทาง
ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยเป็นรูปแบบแผนกลยุทธ์เชิงปฏิบัติการเพื่อการพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษา 

2. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ที่เป็นการศึกษาเชิงส ารวจถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษาร่วมด้วย 
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บทคัดย่อ  
การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถี

ชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อออกแบบ
อินเทอร์เฟสด้านการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ต่อการเรียนออนไลน์ รองรับฐานวิถี
ชีวิตใหม่ 2) เพื่อศึกษาถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสให้เหมาะสมกลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาช้ันปีที่  3 ที่ศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ต้นแบบอินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันท่ีได้ท าการพัฒนา โดย
ท าการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ 1) การวิเคราะห์ฮีทแมพ 2) การประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญ 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่ออินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันต้นแบบ ผลการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสจาก 
การประยุกต์ใช้หลักการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ พบว่า ผลการวิเคราะห์ฮีทแมพผู้ใช้งานมีความเข้าใจ และสามารถเลือกรายการหรือคลิกรายการ 
ที่ผู้เรียนต้องการได้ถูกต้อง และผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานอินเทอร์เฟสของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.26 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
 
ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชัน อินเทอร์เฟส เอ็มเลิร์นนิ่ง 
 
Abstract 

The purposes of this research are to design an interface for teaching with Gamification-
Based to enhance the achievement of online learning and support a new normal life. Secondly, 
to study the level of satisfaction of learners towards learning activities according to the game 
concept. The Development of a prototype requires 50 students of the third-year student in the 
department of information technology for testing. Performance testing and evaluation process 
are 1) heat map analysis 2) expert evaluation 3) evaluation of satisfaction with the user interface 
prototype gamification. In addition, the result of developing interface prototype based on 
Gamification technique to support teaching and learning in the Human-Computer Interaction 
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course is suitable. Evaluation results showed that Heat Map analysis suggests users understand 
and can select or click the items that user wants. Moreover, satisfaction assessment showed a high 
level. The mean value is 4.26, and a standard deviation is 0.33. 
 
Keywords: Gamification, User Interface, UX/UI, M-Learning 
 
บทน า 

การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ได้สร้างปัญหาให้กับการศึกษาไทย  
ด้านรูปแบบการเรียนการสอนที่ไม่สามารถด าเนินการได้ในห้องเรียน โดยในอีกมุมหนึ่งกลับเป็นตัวแปรในการสร้าง 
การเปลี่ยนแปลงให้กับการศึกษา และเป็นตัวขับเคลื่อนในการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในระบบการศึกษาไทย ดังนั้น
ระบบการศึกษาไทยควรมีการน าระบบกลไกการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะเป็นแนวทางขับเคลื่อนการศึกษา อีก
ทั้งปัจจุบัน ฐานวิถีชีวิตใหม่ (New Normal) ที่ส่งผลให้เกิดรูปแบบการด าเนินชีวิตในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากใน
อดีต ท าให้การด าเนินชีวิตต้องเปลี่ยนจากรูปแบบที่คุ้นเคย ประกอบกับยุคแห่งสังคมดิจิทัลที่เทคโนโลยีไม่ได้เป็น
เพียงเครื่องมือสนับสนุนแต่จะหลอมรวมเข้าเป็นส่วนหนึ่งกับวิถีชีวิต จนยากท่ีจะแยกออกจากกันได้และจะเปลี่ยน
โครงสร้างรูปแบบกิจกรรมในการด าเนินชีวิตของคนในสังคมมากยิ่งขึ้น เช่น การค้า การบริการ การท าธุรกรรม
ทางการเงิน การบันเทิง และการศึกษา  จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ส่งผลให้การใช้ชีวิตในทุกแง่มุม มี  
ความสะดวกสบายมากขึ้น รวมทั้งทางด้านของการศึกษาที่เทคโนโลยีได้เข้ามาเป็นส่วนส าคัญในการส่งเสริม  
การเรียนรู้ พัฒนาทักษะ ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 

ทั้งนี้แรงจูงใจด้านการเรียนการสอนถึงเป็นรูปแบบส าคัญที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิด  
ความสนใจ กระตือรือร้นและใส่ใจต่อการเรียนดว้ยความเต็มใจ เกิดเป็นพฤติกรรมที่มีเป้าหมายและสง่ผลเป็นระยะ
เวลานาน ซึ่ง วรรณี ลิมอักษร (2551) กล่าวไว้ว่า การจูงใจเป็นการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมด้วยความเต็มใจ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถที่มีอยู่และแสดงออกในลักษณะเรียนปนเล่น 
ก่อให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ ช่วยเกิดความสนุกสนานต่อการเรียน โดยการใช้เกมประกอบการสอน 
ในห้องเรียนจัดเป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (พันธ์ ทองชุมนุม, 2547) ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ก าลังได้รับความสนใจอย่างแพร่หลาย คือ แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีสามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษา ช่วยส่งเสริมให้เกดิ
การเรียนรู้และแรงจูงใจ (Glover, 2013) เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีรูปแบบเสมือนเกม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจ 
นอกจากน้ีการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ส าคัญส าหรับการเรียน
การสอนแบบปกติใหม่ ซึ่งอินเทอร์เฟสของแอปพลิเคชัน และกราฟิกท่ีเหมาะสมเป็นส่วนส าคัญในเรื่องของส่วนต่อ
ประสานระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชัน ส่งผลให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานได้ด้วยตัวเอง สะดวก ง่าย และไม่ซับซ้อน 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาการออกแบบอินเทอร์เฟสด้านการเรียน 
การสอนโดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ ในรายวิชา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ นอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายามด้านการเรียนยังสามารถ
ใช้เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยท าการศึกษารูปแบบการออกแบบกราฟิกอินเทอร์เฟส เพื่อหา
หลักการองค์ประกอบที่ส าคัญด้านการออกแบบกราฟิกอินเทอร์เฟสเกมมิฟิเคชันแอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับ
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นักศึกษาระดับปริญญาตรี และเป็นแนวทางการออกแบบอินเทอร์เฟสที่น าแนวทางเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริม 
การเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมการใช้งานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีต่อไป 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ความหมายของเกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิดของการเล่นเกมมาปรับใช้โดยที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 
เป็นการสร้างความสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากกลุ่มเป้าหมาย (Deterding et al., 2011) โดย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันไม่จ าเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ โดยเป็นการประยุกต์ใช้แนวทางของเกมเพื่อการจูงใจ 
ทั้งนี้กลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกม คือ การให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จโดยรางวัลประกอบด้วย 
ระดับความสามารถโดยการแข่งขันคือ ส่วนประกอบท่ีส าคัญของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้
ตนเองได้รับรางวัลเพื่อการเป็นผู้ชนะ และคะแนน (Points) ซึ่งเป็นตัวแทนของความส าเร็จ (Park & Bae, 2014) 
นอกจากนี้ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) ได้ให้แนวคิดเกมมิฟิเคชันว่าเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของเกม 
ให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชันมี 2 ส่วน คือ 
เกมเมคานิกซ์ หรือองค์ประกอบของเกม เช่น คะแนน รางวัล อันดับ และเกมไดนามิกซ์ หรือ พฤติกรรมหรือ  
ความต้องการของมนุษย์ท่ีจะถูกเติมเต็มด้วยเกมเมคานิกซ์ เช่นความต้องการได้รับรางวัล ความต้องการแข่งขัน 

Naomi et al. (2013) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยเกมมิฟิเคชัน
ที่มีประสิทธิภาพ การใช้การเรียนรู้ตามสถานการณ์และการเล่นเกมเสมือนจริง (ARG) ถือเป็นตัวแทนหลักใน 
การปรับปรุงการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ ประสิทธิภาพการท างาน และช่วยเปลี่ยนจากกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน
ไปสู่กิจกรรมออนไลน์ด้วยตนเองและร่วมมือกันอย่างเต็มที่ 

Fabricatore และ López (2014) กล่าวว่าจุดเริ่มต้นของการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียน
การสอน เริ่มจากการเห็นจุดร่วมของเกมและการเรียน โดยท าการทดลองน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนนั้น ผลการวิจัยพบว่าเทคนิคดังกล่าวสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก สนใจและมีส่วนร่วมกับ
การเรียนมากยิ่งขึ้น สามารถจูงใจให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมและหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนในวิชานั้น โดย
ผู้เรียนมีความเข้าใจด้านเนื้อหาเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ได้
น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการสอน เพื่อศึกษาถึงผลที่เกิดขึ้นกับนักศึกษา ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบและเทคนิค  
การสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเยาวชนไทยต่อไปในอนาคต  

จุฑามาศ มีสุข และคณะ (2558) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
อนุกูลนารี โดยผลงานวิจัยพบว่าเกมมิฟิเคชันท าให้ห้องเรียนมีความสนุกสนาน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทันสมัยและสอดคล้อง
กับสถานการณ์ปัจจุบัน กระบวนการเรียนรู้มีความทันสมัยและเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน สนับสนุนให้นักเรียนได้
ร่วมมือกันเรียนรู้และช่วยเหลอืกันท างาน ได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Barata et al. (2013) 
และ Iosup และ Epema (2014) ที่กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมให้การเรียนเกิดความน่าสนใจสนุกสนาน 
และท าให้นักเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนเพิ่มมากข้ึน 
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Lertbumroongchai และ Piriyasurawong (2017) ได้ท าการศึกษารูปแบบการเรียนรู้หลักสูตร
ออนไลน์โดยการใช้กลไกเกมมิฟิเคชัน โดยก าหนดรูปแบบการเรียนรู้ว่า “TASK Model” พบว่าหลักสูตรออนไลน์
แบบเปิดมหาชน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัยและสามารถน าไปใช้ได้จริง ที่มี
หลักส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ Massive Open Online Course (MOOC) และเกมมิฟิเคชัน 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อออกแบบอินเทอร์เฟสด้านการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ต่อ 
การเรียนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 

2. เพื่อศึกษาถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง

มีวิธีด าเนินการวิจัยดังภาพที่ 1 ดังนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กระบวนการด าเนินงานวิจัย 

 
1. การศึกษาและเตรียมข้อมลู 

งานวิจัยนี้เป็นการน าหลักการของเกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบอินเทอร์เฟส ในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง 
ในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์โดยท าการศึกษาข้อมูล 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง โดยประชากร คือ นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ จ านวน 50 คน 

การศึกษาและเตรียมข้อมลู  

การออกแบบระบบ 

วิเคราะห์และประเมินผล 

ปร
ับป

รุง
 

ทดสอบ 

การพัฒนาต้นแบบอินเทอรเ์ฟส 

ถูกต้อง 
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1.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาการวิจัย คือ การออกแบบอินเทอร์เฟสบนอุปกรณ์พกพา ด้านการเรียน
การสอนในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยการพิจารณาถึงโทนสี รูปแบบของเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 5 กิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความสนุกกับการเรียนการสอน รวมทั้งมีการให้
ความส าคัญของแต่ละด่าน โดยผู้เรียนจะต้องผ่านด่านที่ 1 เป็นด่านแรกเพื่อท ากิจกรรมเกมมิฟิเคชันอื่นต่อไป 
รวมทั้งมีการออกแบบด้านการเข้าถึงเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบออนไลน์ จ านวน ทั้งสิ้น 8 บทเรียน 

 
2. การออกแบบระบบและอนิเทอร์เฟส 

การออกแบบระบบการเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส่งเสริมการเรียนวิชาปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีกระบวนการดังภาพที่ 4 เริ่มจากการสมัครสมาชิก การเข้าสู่บทเรียนออนไลน์  
การเข้าร่วมกิจกรรมมีรูปแบบการเก็บคะแนนแบบเกมมิฟิเคชัน (ดึงดูดผู้เรียนให้การเก็บคะแนนในรูปแบบเกม)  
ช่องทางการจัดส่งงาน โดยรูปแบบการจัดเก็บคะแนนและด่านเกม ประกอบด้วยด่านการเข้าเรียนได้ 10 คะแนน  
ด้านออกแบบ UX/UI ได้ 20 คะแนน ด้านการออกแบบหน้าจอนาฬิกา 20 คะแนน ด้านการออกแบบหน้าจอมือถือ  
20 คะแนน ด้านการเลือกกลุ่มสี 20 คะแนน ด้านการจับคู่เครื่องมือ 10 คะแนน การแสดงข้อมูลระดับคะแนนรวม
และผู้ได้คะแนนสูงสุด 3 ล าดับ และการเช่ือมต่อสื่อสังคมออนไลน์ รวมทั้งท าการออกแบบโทนสี โดยมุ่งเน้นโทนสี
ที่ผู้เรียนสามารถใช้งานได้สบายตา โดยปรากฏดังภาพท่ี 2 และ 3 

 

 

ภาพที่ 2 การก าหนดโทนสีของอินเทอร์เฟส  

จากภาพท่ี 2 ด้านการก าหนดโทนสีการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้แบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยมีการน าโทนสีเย็นและสีร้อนผสมผสานกัน ทั้งนี้โทน
สีเย็นท่ีเลือกใช้จะเป็นโทนสีฟ้าเนื่องจากเป็นสีที่ผู้ใช้งานเห็นแล้วสบายตาโดยจะใช้เป็นสีพื้นหลัง ส าหรับโทนสีร้อน
จะใช้เป็นกลุ่มสีส้ม และสีเหลืองโดยจะใช้ในส่วนของไอคอน แถบข้อความและปุ่ม และมีโทนสีกลางคือสีเทา โดย
จะมาใช้ในส่วนของฟอร์มรับข้อมูลต่าง ๆ  
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ภาพที่ 3 การก าหนดโทนสีของอินเทอร์เฟส 

 

ภาพที่ 4 แผนภาพแสดงกระบวนการท างาน 

รวมทั้งได้ด าเนินการออกแบบสตอรี่บอร์ดเพื่อท าการเขียนกรอบแสดงกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน
ปรากฏดังภาพท่ี 5 
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ภาพที่ 5 แผนภาพการแสดงกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน 

3. การพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟส 
กระบวนการพัฒนาต้นแบบอินเทอร์เฟสการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง 

รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ นั้นพัฒนาโดยใช้  Adobe XD 
ตามแผนภาพการด าเนินการของระบบท่ีได้ออกแบบไว้โดยมีต้นแบบการเรียนการสอนดังภาพที่ 6 

 

 

ภาพที่ 6 ภาพรวมต้นแบบการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรปูแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
กรณีศึกษาวิชาปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

รายละเอียดการออกแบบอินเทอร์เฟสที่ครอบคลุมทั้งด้านบทเรียนออนไลน์ การร่วมกิจกรรมของ
รายวิชาด้วยเกมมิฟิเคชัน ช่องทางการส่งงาน รวมถึงคะแนนรวมของผู้เรียนแต่ละคน ดังภาพท่ี 7 
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ภาพที่ 7 แสดงอินเทอร์เฟสระบบ 

(1) การเข้าสู่ระบบ                        (2) หน้าแรก                        (3) บทเรียนออนไลน ์

 

(4) การเข้าสู่บทเรยีน              (5) ระดับเกมมิฟิเคชัน                     (6) กิจกรรมที่ 1 

 (7) กิจกรรมที่ 4                   (8) คะแนนรวมผู้ใช้งาน                  (9) ล าดับคะแนน 
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4. การทดสอบและการประเมินผล 
การทดสอบและการประเมินผลได้ท าการด าเนินการ 3 รูปแบบ คือ การวิเคราะห์ฮีทแมพ  

การประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ และการวัดความพึงพอใจโดยผู้เรียน 
4.1 การวิเคราะห์ฮีทแมพ 

งานวิจัยนี้ได้ท าการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้ด้วยการวิเคราะห์ฮีทแมพ (Heat-Map 
Analysis) เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้ใช้งานด้านความเข้าใจระหว่างสิ่งที่สามารถเลือกคลิกกับสิ่งที่คลิกไม่ได้ กับ
ศึกษาถึงพฤติกรรมผู้ใช้งานด้านความสามารถโฟกัสกับเนื้อหาที่ได้ท าการออกแบบไว้ โดยการแสดงผลลัพธ์ของ 
Heat Map จะแสดงออกมาในรูปแบบของสีต่าง ๆ ซึ่งจะแบ่งออกเป็นสีโทนร้อนและสีโทนเย็น โดยส่วนที่มี
ผู้สนใจมากจะแสดงเป็นสีโทนร้อน และส่วนที่มีผู้สนใจน้อยจะแสดงเป็นสีโทนเย็น เรียงตามล าดับได้ดังนี้ สีเทา 
(Gray) = 0-2.5% สีน้ าเงิน (Blue) = 2.5-12.5% สีน้ าเงินอมเขียว (Teal) = 12.5-30% สีเขียว (Green) = 30-50% 
สเีหลือง (Yellow) = 50-70% สีส้ม (Orange) = 70-90% สีแดง (Red) = 90-100% โดยจากการวิเคราะห์พบว่า
ผู้เรียนสามารถเข้าใช้เนื้อหาที่น าเสนอ และสามารถเลือกปฏิสัมพันธ์กับรายการที่น าเสนอได้อย่างถูกต้องดังภาพที ่8 

 

 

ภาพที่ 8 แสดงการวิเคราะห์อินเทอร์เฟสด้วยฮีทแมพ 

4.2 การประเมินรปูแบบเกมมิฟิเคชัน 
การด าเนินการประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชัน โดยการน ารูปแบบกิจกรรมทั้ง 5 กิจกรรม รวมทั้งรูปแบบ

การเก็บคะแนน ให้กับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยผู้เช่ียวชาญ จะประเมินโดยหาค่าความเที่ยงตรงของ
แบบสอบถาม (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 

4.3 ประเมินความพึงพอใจผู้เรียนโดยประเมินผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
การใช้อินเทอร์เฟสการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบในรูปแบบ 
เอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ จ านวน 50 คน 
แบบสอบถามเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scales) ตามวิธีการของ ลิเคิร์ท (Likert) เกณฑ์การแปลความหมาย
ของระดับความพึงพอใจได้ดังนี้ ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 
หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลางคะแนนเฉลี่ย 
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1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ 
ควรปรับปรุง 

 
ผลการวิจัย 

จากการประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชัน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ผลการแสดงความคิดเห็นท่ีได้จาก
การวิเคราะห์ได้ค่า IOC ที่มีค่าอยู่ในช่วง 0.6–1.00 สรุปค่า IOC ซึ่งเป็นค่าท่ีสามารถน าไปใช้ได้แสดงถึงรูปแบบของ
กิจกรรมเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งจากการวิเคราะห์ฮีทแมพพบว่าภาพฮีทแมพที่ได้แสดงถึง
ความเข้าใจต่อการใช้งาน การรับรู้ของผู้ใช้ที่มีต่อต้นแบบอินเทอร์เฟสที่พัฒนาขึ้น จากผลการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจต้นแบบอินเทอร์เฟสการประยุกต์โดยการน าเกมมิฟิเคชันในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐาน 
วิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏสิัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.26 และความน่าเชื่อถอื
อยู่ท่ี 0.33 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงผลการวัดระดับความพึงพอใจดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  
แสดงผลการประเมินระดับความพงึพอใจผู้เรียน 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

เกณฑ ์
การวัดผล 

1. ความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั 
1.1 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถด าเนินการได้ตาม

ความต้องการของผู้ใช้ 
4.35 0.11 มาก 

1.2 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อมูลใหผู้้ใช้
ทราบตามต้องการ 

4.28 0.81 มาก 

1.3 การออกแบบแอปพลิเคชันสามารถรับข้อมลูผู้ใช้ได้
ครบถ้วน 

4.46 0.39 มาก 

1.4 การออกแบบแอปพลิเคชันมีความถูกต้องสมบรูณ ์ 4.67 0.12 มากที่สุด 
1.5 การออกแบบแอปพลิเคชันมีการเลือกใช้สีที่เหมาะสม 4.30 0.32 มาก 

2. ความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้านเกมมิฟิเคชนั 
2.1 การออกแบบแต่ละกิจกรรม 4.10 0.16 มาก 
2.2 การออกแบบการเก็บคะแนน 4.04 0.32 มาก 
2.3 การออกแบบการเข้าถึงกิจกรรม 3.99 0.45 มาก 
2.4 การออกแบบการจัดล าดับคะแนน 4.24 0.23 มาก 
2.5 การออกแบบปุ่มในเกมมิฟิเคชัน 4.19 0.35 มาก 

เฉลี่ย 4.26 0.33 มาก 
 
สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้ได้มีการน ารูปเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริมด้านการเรียนการสอน โดยการพัฒนาต้นแบบ
อินเทอร์เฟสจากการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการเรียนการสอนแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ 
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กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยการด าเนินการพัฒนาอินเทอร์เฟสค านึงถึงแผน 
การด าเนินการระบบและการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียนเพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับ
นักศึกษา โดยท าการออกแบบกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน จ านวน 5 กิจกรรม คือ กิจกรรมการออกแบบ UX/UI 
กิจกรรมออกแบบหน้าจอนาฬิกา กิจกรรมออกแบบหน้าจอมือถือ กิจกรรมจับคู่โทนสี กิจกรรมจับคู่เครื่องมือ 

 
การอภิปรายผล 

ผลจากการทดสอบและประเมินผล พบว่า 1) การวิเคราะห์ฮีทแมพผู้ใช้งานมีความเข้าใจ และสามารถสั่ง
การเลือกรายการหรือคลิกสั่งการได้ถูกต้อง 2) การประเมินโดยหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC) โดย
ผู้เช่ียวชาญได้ถูกน ามาวิเคราะห์กิจกรรมเกมมิฟิเคชันซึ่งพบว่ากิจกรรมที่ออกแบบมีความเหมาะสม 3) ผลการประเมิน
ระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานอินเทอร์เฟสของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.26 จากผลการทดสอบ
และการประเมินทั้งหมดแสดงถึงความเหมาะสมของการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการออกแบบส่วนติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้ กับระบบในรูปแบบเอ็มเลิร์นนิ่ง รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ กรณีศึกษาวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ โดยมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Naomi et al. (2013) ที่กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วิธีการคิดของผู้เรียน รวมทั้งสอดคล้องกับ Barata et al. (2013) และ Iosup และ Epema (2014) ที่ให้แนวคิด
ว่าการน าเกมมิฟิเคชันมาส่งเสริมด้านการเรียนการสอนและท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในบทเรียน 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน

การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพ และ 
ความพึงพอใจต้นแบบเกม เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี กระบวนการวิจัยได้ด าเนินการพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเ คชัน เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่ผ่านการประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จากนั้นใช้แบบประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ด้วย 
สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด และกลุ่มตัวอย่างได้แสดงความพึงพอใจในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ค่าส่ วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน 
การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีนี้ สามารถสนับสนุนและส่งเสริมต่อ  
การเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีได้ 
 
ค าส าคัญ: โมบายแอปพลเิคชัน สว่นติดต่อกับผู้ใช้ การเรียนการสอนแบบออนไลน์ ฐานวิถีชีวิตใหม่ 
 
Abstract 

The purposes of this research aim to develop the prototype of a mobile game application 
to motivate online learning in a new normal life. Secondly, to assess the effectiveness and 
satisfaction for the prototype of a mobile game application. The research process was carried out 
to develop the prototype of a mobile game application to motivate online learning a new normal life 
among undergraduate students was evaluated by information technology experts. Then, a satisfaction 
assessment form was used with a sample group of 30 Information Technology students by selecting 
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a specific model. Data was analysed using mean and standard deviation. The results showed that 
the experts assessed the developed model as the most appropriate level and the samples 
showed the highest level of satisfaction at the mean level was 4.61, the standard deviation was 
0.62. Finally, it could be concluded that the prototype of a mobile game application able to 
support and promote online learning under the new normal life for undergraduate students. 

 
Keywords: Mobile Application, User Interface Design, Online Learning, New Normal Life 
 
บทน า 

เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบพกพา (Wireless Communication Through 
Portable Devices) ได้แก่ สมาร์ตโฟน และสมาร์ตแท็บเล็ต เป็นต้น ได้ถูกพัฒนาต่อเนื่องและได้รับความนิยมเป็น
อย่างมาก ซึ่งในอนาคตผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่มีแนวโน้มการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ผ่านเครื่องมือดังกล่าวมากขึ้น 
จากผลส ารวจพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย (รัสรินทร์ , 2559) ระบุว่า ร้อยละ 85 ของคนไทยเข้าใช้
เว็บไซต์ทุกวัน ร้อยละ 69 ของคนไทยก าลังเดินหน้าไปสู่วิถีของดิจิทัลมากขึ้น ร้อยละ 70 ของคนไทยเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตโดยผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ และร้อยละ 58 ของคนไทยใช้อินเทอร์เน็ตท ากิจกรรมหลายอย่างพร้อม ๆ 
กัน นอกจากนี้ยังมีผู้ให้บริการด้านวิจัยการตลาดและสื่อระดับโลก (นีลเส็น ประเทศไทย) เปิดเผยผลการศึกษา
พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนของคนไทย โดยสรุปว่า คนไทยใช้สมาร์ตโฟนโดยเฉลี่ย 234 นาที หรือเกือบ 
4 ช่ัวโมงต่อวัน ซึ่งมีการใช้งานหลัก ๆ คือ การติดต่อสื่อสารรวมถึงการคุยโทรศัพท์แชต อีเมล ส่งข้อความ 78 นาที 
การใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ท่ีไม่ใช่การสื่อสาร เช่น เครื่องคิดเลข ปฏิทิน นาฬิกา GPS ออฟฟิศโมบาย 66 นาที เล่น
เกม และมัลติมีเดียต่าง ๆ 42 นาที การตั้งค่า บริหารจัดการมือถือ 27 นาที และค้นหาข้อมูลข่าวสาร เปิดเว็บไซต์ 
21 นาที ขณะเดียวกัน โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) ซึ่งมีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของ
คนไทยและมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ โดยจะพบว่าแอปพลิเคชันมีหลายกลุ่ม ซึ่งกลุ่มของเกมถูกน ามาใช้เพื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีเป็นจ านวนมาก ผ่านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ( User 
Interface หรือ UI) ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ได้ สามารถใช้ใน 
การน าเสนอองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บทเรียน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ เป็นต้น ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ตามอัธยาศัย ไม่จ ากัดสถานที่เรียน สามารถขยายการเรียนการสอนตามความต้องการ ซึ่งมีความสะดวกเป็น
อย่างยิ่ง ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนั้นจะต้องค านึงถึงประสิทธิภาพในการใช้งานของผู้ใช้บริการ โดย
จะต้องให้ความส าคัญกับฟังก์ชันการท างานของระบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ (Usability) เป็นหลัก 
เนื่องจากหากพัฒนาแอปพลิเคชันแล้วใช้งานยากหรือไม่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ก็อาจจะท าให้ไม่เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ได้ 

ในสถานการณ์ปัจจุบัน การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 
2019: COVID-19) ท าให้เกิดการปรับตัวไปสู่ฐานวิถีชีวิตใหม่ (New Normal Life) โดยองค์การอนามัยโลกได้
ประกาศเป็นภาวะฉุกเฉินทางด้านสาธารณสุข เกิดการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) ท าให้เกิด 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ และในส่วนภาคการศึกษาท าให้สถาบันการศึกษาไม่สามารถ
จัดการเรียนการสอนได้ตามปกติ ดังนั้นงานวิจัยชุดนี้จึงได้มุ่งเน้นน าองค์ความรู้ด้านการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
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ร่วมกับการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) มาพัฒนาเกมส าหรับผู้เรยีนในสถาบันอุดมศกึษา 
ระดับปริญญาตรีโดยค านึงถึงความส าคัญกับฟังก์ชันการท างานของระบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 
(Usability) เป็นหลัก เพื่อท่ีจะช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์จากการสร้างสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
เกม ซึ่งจะช่วยกระตุ้นและเสริมสรา้งแรงจูงใจต่อการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ในสถานการณก์ารแพร่ระบาดของ
โรคติดเช้ือ COVID-19 นี้ และน าไปสู่การพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนรู้ได้ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปฐมพงษ์  ฤกษ์สมุทร และคณะ ( 2560) พัฒนาโมบายเกมแอปพลิ เคชันส านวนสุภาษิตบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อใช้เป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้หลักการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกม 
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม  
มีความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอปพลิเคชันส านวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดีมาก ซึ่งอาจารย์ผู้สอนและนักเรียนมีข้อเสนอแนะให้เพิ่มจ านวนค าถามในการเล่นเกมแต่ละด่านให้มากข้ึน 
เพื่อให้ครอบคลุมส านวนสุภาษิตที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ 

สุภาณี ศรีอุทธา และสวียา สุรมณี (2558) พัฒนาเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง
ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
จ านวน 42 คน สถิติที่ใช้คือค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพเกมแอปพลิเคชัน
เพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ผลจากการสอนออนไลน์ด้วยรูปแบบ MOOC ของ กชพรรณ นุ่นสังข์ และคณะ (2562) พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัยผูสู้งอายุ เท่ากับ 80.9 ส่วนรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวยัรุน่ 
เท่ากับ 86.6 รวมทั้งผู้เรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตั้งแต่ต้นจนจบรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัย
ผู้สูงอายุและรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัยรุ่น ค่าเฉลี่ย 47.21 และ 49.46 ตามล าดับ และสอดคล้องกับการศึกษา
ของ วณิชา พึ่งชมภู และคณะ (2560) พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ในระบบ Thai MOOC ในการท า
กิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จากผลการวิจัยที่มีการประยุกต์ใช้วิธีการสอนออนไลน์ด้วยรูปแบบ MOOC มีประเด็นท่ี
ส าคัญที่ต้องมีการพัฒนาต่อจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เช่น การพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง  
การคิดแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ไปใช้ในการปฏิบัติงานต่อไป อย่างไรก็ตาม 
การออกแบบเนื้อหาในการเรียนมีความส าคัญ เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ประชาชนท่ัวไปสามารถเข้าเรียนได้ 
จึงควรออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับผู้เรียนเพื่อให้สามารถน าความรู้ไปใช้ในการด าเนินชีวิตต่อได้อย่างเหมาะสม 

จากการศึกษาของ ธัญญธร เมธาลักษณ์ และคณะ (2562) พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยโปรแกรม 
Moodle มีคะแนนผลการสอบสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาของ  
วริศา วรวงศ์ และคณะ (2562) พบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม Moodle กับ
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กลุ่มควบคุมมีคะแนนความรู้ไม่แตกต่างกัน จะเห็นได้ว่าการเรียนด้วยโปรแกรม Moodle ในบางสาขายัง
จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรค และความเป็นไปได้ของการใช้รูปแบบการเรียนด้วยโปรแกรม Moodle 
โดยเฉพาะสาขาวิชาชีพที่จ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะร่วมขณะเรียน เพื่อให้การเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ได้ ดังนั้น
กรณีที่จ าเป็นต้องฝึกทักษะปฏิบัติในระหว่างการเรียน ผู้สอนควรสาธิต วิธีการปฏิบัติอย่างละเอียด ชัดเจน เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถท่ีจะท าความเข้าใจและปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง 

จากการศึกษาของ เครือหยก แย้มศรี (2562) พบว่า ภายหลังการใช้แอปพลิเคชัน Zoom Cloud 
Meeting ช่วยสอนในรายวิชาปฏิบัติการผดุงครรภ์ ส่งผลให้คะแนนความรู้และทักษะทางการพยาบาลสูงกว่าก่อน
การเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามก่อนที่จะมีการเรียนการสอนผ่านโปรแกรมการประชุมออนไลน์ 
ผู้สอนควรออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับสื่อการสอน ระยะเวลารวมทั้งควรมีการประเมินผลระหว่างและ
ภายหลังการเรียนการสอน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค ์

1. พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับ
ฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มีกระบวนการวิจัยดังนี้ 

1. การวิเคราะห์โดยการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
รวมทั้งศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาของหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) เพื่อพัฒนาต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่เรียนหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) จ านวน 30 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง 

3. การด าเนินงานวิจัยเพื่อพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน
การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ได้ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดวงจร  
การพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) ซึ่งมีข้ันตอนแสดงดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 การด าเนินงานวิจัย 
 

3.1 ก าหนดปัญหา โดยศึกษาสภาพปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน ศึกษาเอกสาร
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา รวบรวมปัญหา ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะต่าง ๆ 

3.2 วิเคราะห์ระบบ พิจารณาถึงการแสดงผลผ่านเบราว์เซอร์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ การออกแบบส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลให้การเรียนรู้เนื้อหาได้ครบถ้วนตามที่
รายวิชาก าหนดไว้ 

3.3 ออกแบบระบบ น าผลการวิเคราะห์ระบบมาออกแบบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อ
เสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

3.4 พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยการสร้างค าถาม ทางเลือก และก าหนดค าตอบที่
ถูกต้อง ภายในต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 2 ซึ่งสามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
หรือแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android แสดงดังภาพท่ี 3 และผลลัพธ์การตอบค าถามจากต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน แสดงจ านวนข้อที่ตอบถูกและผิด แสดงดังภาพท่ี 4 
  

ก าหนดปัญหา 

วิเคราะหร์ะบบ
ออกแบบระบบ 

ออกแบบระบบ 

พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลเิคชัน 

ทดสอบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
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ภาพที่ 2 การสร้างค าถาม ทางเลอืก และก าหนดค าตอบท่ีถูก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 การใช้งานในอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเลต็ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android 
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ภาพที่ 4 ผลลัพธ์การตอบค าถามจากต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
 

3.5 ทดสอบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี เพื่อตรวจสอบหาจุดบกพร่องของแอปพลิเคชันแล้ว  
ท าการปรับปรุง และท าการติดตั้งระบบร่วมกับการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนการสอน 

4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผลการวิจัย และการประเมินผล การวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลด้วย
เครื่องคอมพิวเตอร์ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติส าหรับการวิจัยทางสังคมศาสตร์ โดยใช้สถิติพรรณนา ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ในงานวิจัยนี้ได้จัดท าแบบสอบถามเพื่อใช้ประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่เรียนหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) จ านวน 30 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อประเมินผลความ
พึงพอใจต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินความพึงพอใจ 
ตามเกณฑ์ของลิเคิร์ท (Likert Scale) (ราตรี นันทสุคนธ์, 2554) ดังตารางที่ 1 โดยก าหนดความคิดเห็น 5 ระดับ 
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1 
เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ 
4.51-5.00 มากที่สุด ผู้ใช้มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51-4.50 มาก ผู้ใช้มีความพึงพอใจมาก 
2.51-3.50 ปานกลาง ผู้ใช้มีความพึงพอใจปานกลาง 
1.51-2.00 น้อย ผู้ใช้มีความพึงพอใจน้อย 
1.00-1.50 น้อยที่สุด ผู้ใช้มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย 

การพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้ เรียนระดับปริญญาตรี มีผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เ ช่ียวชาญ 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 คน พบว่าผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด และ
พบว่าการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อ 
การเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตร ีมีความพึงพอใจด้านเนื้อหามาก
ที่สุด ท่ีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.38 และมีความพึงพอใจด้านตัวอักษรต่ าที่สุด 
ที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.53 โดยสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.62 ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 
แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 4.83 0.38 มากที่สุด  
2. ด้านภาษา 4.77 0.67 มากที่สุด  
3. ด้านตัวอักษร 4.23 0.53 มาก 
4. ด้านส ี 4.62 0.81 มากที่สุด  
5. ด้านการออกแบบส่วนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (GUI) 4.57 0.50 มากที่สุด  
6. ความพึงพอใจรวม 4.62 0.81 มากที่สุด  

สรุปผลการประเมิน 4.61 0.62 มากที่สุด  
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สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อสนับสนุนต่อการเรียนการสอนรูปแบบ

ออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยใช้หลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web 
Design) ผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน สามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์สมาร์ตโฟน และสมาร์ต
แท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android  
 
การอภิปรายผล 

ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ต่อต้นแบบเกมโมบาย แอปพลิเคชัน 
เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี  พบว่า
ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด และการประเมินความ พึงพอใจของผู้เรียน
ที่มีต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิต
ใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มีความพึงพอใจด้ านเนื้อหามากที่สุดที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83 และมี 
ความพึงพอใจด้านตัวอักษรต่ าที่สุดที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 เนื่องจากเนื้อหาของค าถามและค าตอบแต่ละข้อมี
ความสั้นยาวแตกต่างกัน ส่งผลต่อขนาดตัวอักษรในการน าเสนอ ท าให้บางข้อค าถามขนาดตัวอักษรเล็ก การจัดวาง
อัดแน่น และไม่สวยงาม จ าเป็นต้องมีการปรับปรุงเนื้อหาของค าถามและค าตอบให้มีความกระชับขึ้น 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการยอมรับเทคโนโลยีที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหาร
ในจังหวัดนนทบุรี โดยกลุ่มตัวอย่างคือ ร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีที่ตัดสินใจเลือกใช้ระบบ Wongnai POS มา
ใช้ในการบริหารจัดการร้านอาหาร จ านวน 400 ร้าน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ โดยผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านคุณภาพของการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.42) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าร้านอาหารมีการให้
ความส าคัญด้านการบริการลูกค้ามากที่สุด (x̅ = 4.46) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ (x̅ = 4.44) และ 
ด้านความน่าเช่ือถือ (x̅ = 4.41) ตามล าดับ และปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด 
(x̅ = 4.44) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าร้านอาหารมีการให้ความส าคัญด้านการรับรู้ความง่าย (x̅ = 4.45) 
มากกว่าด้านการรับรู้ประโยชน์ (x̅ = 4.44)  
 
ค าส าคัญ: คุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ การยอมรับเทคโนโลยี การตัดสินใจ วงใน พีโอเอส ร้านอาหาร

นนทบุรี 
 
Abstract 

This research aims to study the quality of electronic services and technology acceptance 
affecting the restaurant’ s decision to use the Wongnai POS system for restaurant management in 
Nonthaburi Province. The sample size was 400 restaurants in Nonthaburi Province that decided to use 
the Wongnai POS system to manage their own restaurants. The research instrument was a questionnaire. 
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Statistics used for data analysis were frequency, percentage, mean, standard deviation, and multiple 
regression analysis.  Research results revealed that the overall quality of electronic services was at the 
highest level (x̅ = 4.42) .  When considering each aspect, it was found that restaurants gave the most 
importance to customer service ( x̅ = 4.46) , second place is the design ( x̅ = 4.44) , and reliability  
(x̅ = 4.41) , and the overall technology acceptance factor was at the highest level (x̅ = 4.44) .  When 
considering each aspect, it was found that restaurants prioritized perceived ease of use (x̅ = 4.45) more 
than perceived usefulness (x̅ = 4.44). 

 
Keyword: The Quality of Electronics Service, Technology Acceptance, Decision, Wongnai POS, 

Restaurant, Nonthaburi Province 
 
บทน า 

ธุรกิจร้านอาหาร เป็นหนึ่งในธุรกิจที่มีความจ าเป็นอย่างมากต่อภาคบริการและเศรษฐกิจของประเทศ  
มีมูลค่าสูงถึง 441,000 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนปริมาณรอ้ยละ 4.7 ของภาคบริการทั้งหมดของผลิตภัณฑ์มวลรวม
ในประเทศ (GDP ภาคบริการ) โดยมีผู้ประกอบการตั้งแต่รายเล็กไปจนถึงรายใหญ่ อีกทั้งยังเช่ือมโยงไปยัง
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมอื่น ๆ การขยายตัวของธุรกิจร้านอาหารมาจากพฤติกรรมของผู้บริโภคที่ใช้จ่ายเพื่อ
คุณภาพและความสะดวกสบายที่มากขึ้น นับว่าเป็นโอกาสของผู้ประกอบการร้านอาหารในการน าเทคโนโลยี มา
ช่วยบริหารต้นทุน การจัดการและเพิ่มช่องทางใหม่ในการให้บริการเพื่อเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้อย่างหลากหลาย 
(ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2563) 

การลงทุนขยายสาขาของผู้ประกอบการโดยส่วนมากเป็นผู้ประกอบการรายใหญ่ อีกทั้งความน่าสนใจ
ของธุรกิจร้านอาหารยังดึงดูดผู้ประกอบการร้านอาหารรายใหม่ ๆ จากทั้งนอกและในธุรกิจร้านอาหารให้เข้ามา
ลงทุนอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งลูกค้ากลุ่มเป้าหมายระดับปานกลาง ซึ่งเป็นตลาดหลักของผู้ประกอบการ
ร้านอาหารขนาดกลางถึงร้านอาหารขนาดเล็กรวมทั้งร้านอาหารข้างทาง (Street Food) ในขณะเดียวกันการแข่งขัน
กันของธุรกิจร้านอาหารก็ท าให้เกิดการหมุนเวียนในกิจการของผู้ประกอบการทั้งใหม่และเก่าเป็นจ านวนไม่น้อย
เช่นกัน (ส่วนประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลธุรกิจ กองข้อมูลธุรกิจ กรมพัฒนาธุรกิจการค้า, 2563) 

นับตั้งแต่การกลับมาของสถานการณ์ COVID-19 ครั้งที่ 3 การฟื้นตัวของธุรกิจร้านอาหารก็ชะงักตัวลง 
สมาคมภัตตาคารไทยและชมรมผู้ประกอบธุรกิจร้านอาหารประเมินว่า การแพร่ระบาดของ COVID-19 ครั้งที่ 3 
ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อร้านอาหาร มีมากกว่า 20,000 ร้านที่ต้องปิดตัวลงไม่ว่าจะโดยช่ัวคราวหรือถาวร
ในช่วงที่ผ่านมา เนื่องด้วยมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดที่ห้ามการรับประทานอาหารภายในร้านและจ ากัดเวลา
เปิดปิดในพื้นที่ควบคุมและพื้นที่ควบคุมสูงสุด (สีแดงเข้ม) ได้แก่ กรุงเทพฯ ชลบุรี เชียงใหม่ นนทบุรี ปทุมธานี 
และสมุทรปราการ แม้ว่ามาตรการจะเริ่มผ่อนคลายโดยอนุญาตให้นั่งทานอาหารในร้านได้ ไม่เกิน 25% ของที่นั่ง 
และเปิดให้นั่งได้ถึง 21.00 น. ก็ตาม (สุพริศร์ สุวรรณิก, 2564) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในจังหวัดนนทบุรี ซึ่งถือเป็น
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จังหวัดปริมณฑล ที่ได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของ COVID-19 เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ผู้ประกอบการร้านอาหารที่ต้องปฏิบัติตามมาตรการของรัฐอย่างเคร่งครัด 

จากการแพร่ระบาดของ COVID-19 ประกอบกับวิวัฒนาการที่ก้าวหน้าส่งผลให้ร้านอาหารเกิด 
การปรับตัวและพฤติกรรมของผู้บริโภคมีการเปลี่ยนแปลงไป โดยมีการให้บริการเดลิเวอรีผ่านแอปพลิเคชัน 
ผู้ให้บริการอย่าง Grab, LINE MAN, Foodpanda, GET เป็นต้น ซึ่งถือว่าเป็นแนวทางแรกที่เกือบทุกร้านเลือกใช้ 
เพราะเป็นวิธีที่ตอบโจทย์พฤติกรรมการใช้ชีวิตของคนในยุค COVID-19 ได้ตรงจุด ซึ่งในบางแอปพลิเคชันมีการจัด
โปรโมชันร่วมกับร้านอาหาร ไม่ว่าจะเป็นส่วนลดค่าอาหาร ส่วนลดค่าจัดส่งส าหรับผู้ที่อยู่อาศัยในละแวกใกล้เคียง
กับร้านอาหาร หรือการจัดชุดเมนูในราคาพิเศษอีกด้วย (กองบรรณาธิการ, 2563) 

Wongnai POS หรือระบบจัดการร้านอาหารในเครือข่ายของ Wongnai ซึ่งถูกพัฒนามาจากเครื่อง
คิดเงินเเคชเชียร์ให้มีความสามารถที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น สามารถเช่ือมต่อระหว่างบัญชีผู้ใช้งาน Wongnai ที่มี
มากกว่า 10,000,000 บัญชีต่อเดือนและร้านอาหารเข้าด้วยกัน และยังมีความสามารถในการบันทึกการขาย  
ยอดสินค้าคงเหลือได้ สามารถรับค าสั่งซื้อในการจัดส่งสินค้าตามที่อยู่ของลูกค้า (Delivery) ผ่านแอปพลิเคชัน 
LINE MAN จากสถิติของ Wongnai พบว่าสามารถช่วยเพิ่มยอดขายได้ 5 เท่าผ่านการใช้บริการแอปพลิเคชัน  
LINE MAN ในปีที่ผ่านมาพบว่า จังหวัดนนทบุรีติดอันดับอ าเภอและจังหวัดที่มีการสั่งอาหารมากที่สุดถึง 3 อันดับ
จาก 10 อันดับ (วงในฟอร์บิสซิเนส, 2565ก) 

จากข้อมูลข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจในการศึกษาคุณภาพของระบบสารสนเทศ และการยอมรับ
เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของ
ร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี เพื่อเป็นข้อมูลให้แก่ผู้ประกอบการร้านอาหารและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องสามารถใช้ใน
การตัดสินใจเลือกใช้ระบบจัดการร้านอาหารให้เหมาะสมกับรูปแบบร้านอาหารและน าไปใช้ในการวางกลยุทธ์  
ทางการตลาด เพื่อให้ธุรกิจร้านอาหารสามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารใน 
การเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 

2. เพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เก็บรวบรวมข้อมูลจากการส ารวจ 
(Survey Research) และด าเนินการวิจัย ดังนี้  

1. ประชากร ประชากรในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ ร้านอาหารในบัญชี Wongnai จังหวัดนนทบุรี 
จ านวน 19,577 ร้าน (วงในฟอร์บิสซิเนส, 2565ข) 

2. ขนาดตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรการค านวณ
ของยามาเน่ (Yamane, 1973) ด้วยความเช่ือมั่นเท่ากับ 95% และค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 5%  
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จากการค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างด้วยสูตรพบว่า ขนาดตัวอย่างควรมีจ านวน 400 คน และการคัดเลือก
ตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบช้ันภูมิ (Stratified Random Sampling) โดยแบ่งสัดส่วนร้านอาหารแต่ละ
ประเภท คือ ร้านอาหารไทย ร้านอาหารฟิวชัน ร้านก๋วยเตี๋ยว และร้านอาหารตามสั่ง 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย คือ แบบสอบถาม 
(Questionnaire) แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของร้านอาหารมี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Closed Form) ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นต่อคุณภาพ
ของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการตั้งใจใช้ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารใน
จังหวัดนนทบุรี ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ ความน่าเช่ือถือและความไว้วางใจ การตอบสนอง และความเป็น
ส่วนตัว ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นตอ่การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตั้งใจใช้ Wongnai 
POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี ประกอบด้วย ด้านการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
และด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และ ส่วนที่ 4 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นต่อการตั้งใจใช้
บริการ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี ทั้งนี้ส่วนที่ 2-4 มีลักษณะเป็น 
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ โดยใช้มาตรฐานวัดแบบ Likert Scales 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์
การให้คะแนนดังนี้  

ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
การแปลผลแบบสอบถามในส่วนนี้ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยมีเกณฑ์คะแนน

ตามวิธีการค านวณโดยใช้สูตรการค านวณความกว้างของอันตรภาคชั้น มีดังนี้  
 
 

อันตรภาคชั้น =  
 
 

 = 0.80 

 
ช่วงช้ัน 1.00-1.80 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด  
ช่วงช้ัน 1.81-2.60 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
ช่วงช้ัน 2.61-3.40 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
ช่วงช้ัน 3.41-4.20 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
ช่วงช้ัน 4.21-5.00 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ค่าสูงสุด-คา่ต่ าสุด 

ค่าสูงสุด 

5-1 

5 
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4. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
4.1 การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามให้

ผู้ทรงคุณวุฒิท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้องของข้อค าถามแต่ละข้อกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence--IOC) แต่ละ
ข้อมีค่าระดับความเที่ยงตรงมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ทุกข้อ เป็นไปตามเกณฑ์การตัดสินค่า IOC ถ้ามีค่า 0.50 ขึ้นไป 
แสดงว่าข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์หรือตรงตามเนื้อหานั้น (ปราณี หล าเบ็ญสะ, 2559) 

4.2 การตรวจสอบความเช่ือมั่น (Reliability) เป็นการตรวจสอบคุณภาพทั้งฉบับของแบบสอบถาม 
โดยใช้วิธีแบบ Alpha Coefficient โดยพบว่าผลการทดสอบค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามที่ใช้เก็บข้อมูลจาก 
ร้านอาหารที่ใช้ Wongnai POS ในกรุงเทพมหานครจ านวน 30 ร้าน ได้ค่าสัมประสิทธิ์เอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ค่าระดับความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 ซึ่งแปลว่าเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล
ส าหรับรายงานวิจัยมีความเช่ือมั่นเพียงพอในการน าผลที่ได้จากการเก็บข้อมูลด้วยเครื่องมือวิจัยนี้ไปท า 
การวิเคราะห์ผลการวิจัย  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ราย โดยใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ หรือ SPSS (Statistical Package for the Social Science) 
และรายงานผลการศึกษาแบบรายงานสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ดังนี้  

5.1 สถิติเชิงพรรณนา ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับการอธิบายผลการศึกษาในเรื่องต่อไปนี้ 
5.1.1 ข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งเป็นข้อมูลที่ใช้มาตรวัดแบบนามบัญญัติ เนื่องจากไม่สามารถวัดเป็น

มูลค่าได้และผู้วิจัยต้องการบรรยายเพื่อให้ทราบถึงจ านวนตัวอย่าง จ าแนกตามคุณสมบัติเท่านั้น ดังนั้นสถิติ  
ที่เหมาะสม คือ ค่าความถี่ (จ านวน) และค่าร้อยละ (เมทินี จันทร์กระแจะ, 2558) 

5.1.2 ตัวแปรด้านระดับความคิดเห็น ได้แก่ ตัวแปรอิสระ คือ คุณภาพของการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์และการยอมรับในเทคโนโลยีกับตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี  เป็นข้อมูลที่ใช้มาตราวัดอันตรภาค 
เนื่องจากผู้วิจัยได้ก าหนดค่าคะแนนของแต่ละระดับความคิดเห็นของตัวอย่าง สถิติที่ใช้จึงได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

5.2 สถิติเชิงอ้างอิง ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงอ้างอิงส าหรับการอธิบายผลการศึกษาของตัวอย่าง โดย 
การวิเคราะห์ เพื่อทดสอบความสัมพันธ์หรือการส่งผลต่อกันระหว่างตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ
คุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์และการยอมรับในเทคโนโลยีกับตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ 
การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัด
นนทบรุี โดยเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ การวิเคราะห์ ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple 
Regression Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามจ านวน 1 ตัวกับตัวแปร
อิสระตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไป ในกรณีที่ตัวแปรตามมีความสัมพันธ์กับตัวแปรอิสระหลายตัว โดยที่ท้ังตัวแปรตามและตัวแปร
อิสระเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่มีระดับช่วง (Interval) หรือ แบบอัตราส่วน (Ratio Scale) (นิคม ถนอมเสียง, 2550) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
      ตัวแปรต้น           ตัวแปรตาม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

จากการศึกษาแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยตัวแปรต้น 2 ตัวแปร ได้แก่ คุณภาพของการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ (Lee & Lin, 2005) และการยอมรับเทคโนโลยี (Davis, 1989) ส่งผลต่อตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจ
ของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี  
ดังภาพท่ี 1 

องค์ประกอบของคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ 
Lee และ Lin (2005) กล่าวว่า องค์ประกอบของคุณภาพของการบรกิารอิเล็กทรอนิกส์มดีังนี้  
1. การออกแบบ (Design) หมายถึงหน้าตาของระบบ โปรแกรมหรือเว็บไซต์นั้น ๆ ซึ่งประกอบไปด้วย 

การใช้สี การใช้ตัวอักษร การมองเห็นได้ชัดและอ่านง่าย 
2. ความน่าเช่ือถือและความไว้วางใจ (Reliability and Trust) หมายถึง การอัพเดตข้อมูลที่ถูกต้องที่

สามารถเช่ือถือได้ 
3. การตอบสนองต่อการใช้บริการ (Responsiveness) หมายถึง การเข้าถึงระบบได้อย่างรวดเร็ว หรือ

การที่เจ้าหน้าที่ผู้ให้ข้อมูลสามารถให้บริการได้อย่างรวดเร็วทันเวลา 
4. ความเป็นส่วนตัว (Personalization) หมายถึง การที่ผู้ใช้บริการรู้สึกปลอดภัยจากผู้ไม่มีสิทธิ์ใน 

การเข้าถึงระบบนั้น ๆ 
จากการศึกษาแนวคิดคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ สรุปได้ว่าคุณภาพของการบริการ

อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วยด้านการออกแบบ คือ หน้าตาของระบบ โปรแกรมหรือเว็บไซต์นั้น ๆ มีความดึงดูดต่อ
ผู้ใช้บริการ ด้านความน่าเชื่อถือและความไว้วางใจ คือ ระบบ โปรแกรม หรือเว็บไซต์นั้น ๆ มีความน่าเช่ือถือ และ

ปัจจัยด้านคุณภาพของการบริการ
อิเล็กทรอนิกส ์

- การออกแบบ 
- ความน่าเชื่อถือและความไว้วางใจ 
- การตอบสนองต่อการใช้บริการ 
- ความเป็นส่วนตัว 

ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลย ี

- การรับรูป้ระโยชน์ในการใช้งาน 
- การรับรูค้วามง่ายในการใช้งาน 

 

 

การตัดสินใจเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย 
Wongnai ของร้านอาหารใน

จังหวัดนนทบุรี 
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ถูกต้องสมบูรณ์ ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการ คือ การบริการของเจ้าหน้าที่หรือผู้ดูแลระบบที่สามารถตอบ
ปัญหาและแก้ไขปัญหาได้ทันท่วงที ด้านความเป็นส่วนตัว คือ ผู้ใช้บริการรู้สึกปลอดภัยจากผู้ไม่มีสิทธิ์ใน 
การเข้าถึงระบบนั้น ๆ จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยได้น ามาปรับใช้ในงานวิจัยในส่วนของตัวแปร ในแบบสอบถาม
และเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ผลการวิจัย ที่ส่งผลต่อการตั้งใจใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai 
ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 

องค์ประกอบของการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
Davis (1989) ได้คิดค้นแบบจ าลองการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (TAM) เป็นทฤษฎีที่มี

ช่ือเสียงและเป็นที่ยอมรับกันอย่างกว้างขวางในการใช้เป็นตัวช้ีความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยี ซึ่งได้มี  
การปรับแต่งเพิ่มเติมมาจากทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุและผล (The Theory of Reasoned Action) พัฒนา
มาเป็นแบบจ าลองการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (TAM) เพื่อใช้ศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ มีทั้งหมด 2 ปัจจัย ประกอบด้วย 

1. การรับรู้การใช้งานง่าย (Perceive Ease of Use) หมายถึง ระดับความเช่ือของผู้ใช้ที่คาดหวังต่อ
ระบบสารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้นให้เป็นไปตามเป้าหมายที่จะต้องมีความง่ายในการเรียนรู้การใช้งานและไม่ต้อง
ใช้ความพยายามมาก อีกทั้งการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งานมีอิทธิพลทางตรงต่อการใช้ระบบและมีอิทธิพลทางอ้อม
ต่อการใช้ระบบโดยส่งผ่านการรับรู้ประโยชน์  

2. การรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) หมายถึง การรับรู้ว่าระบบสารสนเทศที่น ามาใช้นั้น
ก่อให้เกิดประโยชน์ และถ้าหากมีการใช้ระบบสารสนเทศท่ีมีการพัฒนาขึ้นใหม่จะท าให้การท างานมีประสทิธิภาพดี
ขึ้น ซึ่งการรับรู้ประโยชน์มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจใช้ระบบสารสนเทศ 

จากการศึกษาแนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้บุคคลยอมรับการใช้เทคโนโลยีนัน้
ประกอบด้วยการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ การรับรู้ว่าระบบง่าย จนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการใช้บริการและน าไป
แนะน าบอกต่อแก่ผู้อื่นได้ นอกจากน้ียังประกอบด้วยบรรทัดฐานของแต่ละบุคคล ผู้วิจัยได้น ามาปรับใช้ในงานวิจัย
ในส่วนของตัวแปรแบบสอบถามและเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ผลการวิจัยที่ส่งผลต่อการตั้งใจใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 
 
ผลการวิจัย 

ข้อมูลทั่วไปของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี จ านวน 400 ร้าน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นร้านอาหารไทย 
จ านวน 178 ร้าน (ร้อยละ 44.50) มีระยะในการด าเนินธุรกิจ 3-5 ปี จ านวน 164 ร้าน (ร้อยละ 41.00) มีพนักงานใน
ร้านจ านวนน้อยกว่า 3 คน จ านวน 160 ร้าน (ร้อยละ 40.00) มีรายได้ร้านอาหารต่อเดือน 100,001-300,000 บาท 
จ านวน 192 ร้าน (ร้อยละ 40.00)  
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ตารางที่ 1  
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ของร้านอาหารใน
จังหวัดนนทบุรี 
 

คุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส ์ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

ด้านการออกแบบ 4.44 0.46 มากที่สุด 
ด้านความน่าเชื่อถือ 4.41 0.51 มากที่สุด 
ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการ 4.46 0.46 มากที่สุด 
ด้านความเป็นส่วนตัว 4.35 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.42 0.35 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์โดย
รวมอยู่ ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.42) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าร้านอาหารมีการให้ความส าคัญ 
ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการมากที่สุด (x̅ = 4.46) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ (x̅ = 4.44) และ 
ด้านความน่าเชื่อถือ (x̅ = 4.41) ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 2  
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการยอมรับเทคโนโลยีของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 
 

การยอมรับเทคโนโลยี x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

การรับรูค้วามง่าย 4.45 0.47 มากที่สุด 
การรับรูป้ระโยชน ์ 4.44 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.44 0.40 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (x̅ = 4.44) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าร้านอาหารมีการให้ความส าคัญด้านการรับรู้ความง่าย 
(x̅ = 4.45) มากกว่าด้านการรับรู้ประโยชน์ (x̅ = 4.44)  
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ตารางที่ 3  
ผลการวิเคราะห์คุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 
 

คุณภาพของการบริการ
อิเล็กทรอนิกส ์

 

B 
 

S.D. 
 

β 
 

t 
 

Sig 
 

VIF 

ค่าคงท่ี 1.55 0.24 - 6.57 0.000*  
ด้านการออกแบบ 0.22 0.04 0.23 4.89 0.000* 1.28 
ด้านความน่าเชื่อถือ 0.10 0.04 0.12 2.34 0.020* 1.48 
ด้านการตอบสนองต่อ
การใช้บริการ 

0.18 0.05 0.19 3.93 0.000* 1.32 

ด้านความเป็นส่วนตัว 0.17 0.04 0.20 4.03 0.000* 1.37 
Adjust R Square = 0.30 R = 0.544 Durbin-Watson = 1.850 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ค่า VIF มีค่าเท่ากับ 1.28-1.48 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 5 ดังนั้นแสดงว่าไม่มีปัญหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (Multicollinearity) เมื่อวิเคราะห์คุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อ
การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัด
นนทบุรีโดยรวม พบว่า ตัวแปรคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้ง 4 ด้าน คือ 
ด้านการออกแบบ ด้านความน่าเชื่อถือ ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการ และความเป็นส่วนตัว แสดงว่าตัวแปร
พยากรณ์ทุกตัวสามารถร่วมกันพยากรณ์การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ใน
เครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวมได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้ง 4 ด้าน 
เรียงตามระดับอิทธิพลของตัวแปรแต่ละตัว ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการ  
ด้านความเป็นส่วนตัว และด้านความน่าเช่ือถือ ค่าสถิติ Durbin-Watson มีค่าเท่ากับ 1.85 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.5 
และน้อยกว่า 2.5 ดังนั้นแสดงว่าไม่มีปัญหาความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างค่าความคลาดเคลื่อน เมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่า ด้านความเป็นส่วนตัวและด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารใน
การเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี อย่างมีระดับนัยส าคญั
ทางสถิติที่  0.05 การวิ เคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ของคุณภาพของการบริการอิ เล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อ 
การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัด
นนทบุรีโดยรวม พบว่า ตัวพยากรณ์ทั้งหมดมีอ านาจในการพยากรณ์ได้ร้อยละ 30 (Adj. R2= 0.30) มีค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์พหุคูณเท่ากับ 0.544 (R = 0.544) 

เมื่อน าค่าสถิติต่าง ๆ มาสร้างสมการพยากรณ์จะได้สมการพยากรณ์ คุณภาพการให้บริการ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai 
ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีดังนี้ 𝑌̂ = 1.55 + 0.22 (ด้านการออกแบบ) + 0.10 (ด้านความน่าเช่ือถือ) + 0.18 
(ด้านการตอบสนองต่อการใช้บริการ) + 0.17 (ด้านความเป็นส่วนตัว) 
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ตารางที่ 4 
ผลการวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS 
ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี 
 

การยอมรับเทคโนโลย ี B S.D. β t Sig VIF 
ค่าคงท่ี 2.37 0.22  - 10.78 0.000* 
ด้านการรบัรู้ความง่าย 0.37 0.04 0.40 8.41 0.000* 1.12 
ด้านการรบัรู้ประโยชน์ 0.13 0.04 0.14 3.09 0.002* 1.12 
Adjust R Square = 0.21 R = 0.50 Durbin-Watson = 1.929 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่าค่า VIF มีค่าเท่ากับ 1.12 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 5 ดังนั้นแสดงว่าไม่มีปัญหาความสมัพนัธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระ (Multicollinearity) เมื่อวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของ
ร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวม 
พบว่า ตัวแปรการยอมรับเทคโนโลยีมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านการรับรู้ความง่าย และ
ด้านการรับรู้ประโยชน์ แสดงว่าตัวแปรพยากรณ์ทุกตัวสามารถร่วมกันพยากรณ์การตัดสินใจของร้านอาหารใน 
การเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวมได้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้ง 2 ด้าน เรียงตามระดับอิทธิพลของตัวแปรแตล่ะตัว ด้านการรับรู้ความง่าย และ
ด้านการรับรู้ประโยชน์ ค่าสถิติ Durbin-Watson มีค่าเท่ากับ 1.93 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.5 และน้อยกว่า 2.5 ดังนั้น
แสดงว่าไม่มีปัญหาความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างค่าความคลาดเคลื่อน เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านการรับรู้
ความง่ายและด้านความน่าเชื่อถือมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ใน
เครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรี อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่  0.05 การวิเคราะห์ 
ค่าสัมประสิทธิ์ของคุณภาพของการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวม พบว่า ตัวพยากรณ์ ทั้งหมดมี
อ านาจในการพยากรณ์ได้ร้อยละ 21 (Adj. R2 = 0.21) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์พหุคูณเท่ากับ 0.50 (R = 0.50) 
เมื่อน าค่าสถิติต่าง ๆ มาสร้างสมการพยากรณ์จะได้สมการพยากรณ์ การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการตัดสินใจ
ของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีดังนี้ 
𝑌̂ = 2.37+0.37 (ด้านการรับรู้ความง่าย)+0.13 (ด้านการรับรู้ประโยชน์) 

 
  



 49 วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ปีที่ 3 ฉบับที ่2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2565 

สรุปผลการวิจัย 
การศึกษาคุณภาพของการบริการอิ เล็ กทรอนิกส์  และการยอมรับเทคโนโลยีที่ ส่ งผลต่ อ 

การตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัด
นนทบุรี กลุ่มตัวอย่างคือ ร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีที่ตัดสินใจเลือกใช้ระบบ Wongnai POS มาใช้ใน 
การบริหารจัดการร้านอาหาร จ านวน 400 ร้าน ส่วนใหญ่เป็นร้านอาหารไทย มีระยะในการด าเนินธุรกิจ 3-5 ปี  
มีพนักงานในร้านจ านวนน้อยกว่า 3 คน และมีรายได้ร้านอาหารต่อเดือน 100,001-300,000 บาท 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ร้านอาหารมีการให้ความส าคัญด้านการบริการลูกค้ามากที่สุด รองลงมาคือ  
ด้านการออกแบบและด้านความน่าเช่ือถือ ตามล าดับ และปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ร้านอาหารมีการให้ความส าคัญด้านการรับรู้ความง่ายมากกว่าด้านการรับรู้ประโยชน์ 

 
การอภิปรายผล 

ผลจากการวิเคราะห์คุณภาพการให้บริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารใน 
การเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวม พบว่า 
คุณภาพให้การบริการอิเล็กทรอนิกส์ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai 
โดยร้านอาหารให้ความส าคัญกับการออกแบบมากที่สุด หน้าตา รูปแบบของระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai 
POS มีความรวดเร็วในการแสดงภาพ อักษรและข้อมูลต่าง ๆ และพร้อมใช้งานตลอดเวลา มีสีสันและรูปแบบ 
ที่ดึงดูดใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อดิลักษณ์ พุ่มอิ่ม และเพ็ญศิรินทร์ สุขสมกิจ (2564) ได้ศึกษาคุณภาพ
บริการและทัศนคติของผู้บริโภคในการใช้แอปพลิเคชันสั่งอาหารที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ พบว่า ผู้ใช้บริการให้
ความส าคัญกับความสวยงาม น่าใช้งาน รูปภาพที่มีสีสันสดใส ดึงดูดสายตา การตอบสนองทุกความต้องการหรือ 
วิถีชีวิตในปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม การใช้งานมีความรวดเร็วทุกข้ันตอนในการใช้บริการ 

รองลงมาคือด้านการบริการลูกค้า โดยร้านอาหารต้องการให้มีบุคลากรของ Wongnai ที่มีทักษะความรู้
มาช่วยตอบค าถาม เมื่อมีปัญหาในการใช้ระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
อดิลักษณ์ พุ่มอิ่ม และเพ็ญศิรินทร์ สุขสมกิจ (2564) ได้ศึกษาคุณภาพบริการ และทัศนคติของผู้บริโภคในการใช้
แอปพลิเคชันสั่งอาหารที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ พบว่า ผู้ใช้บริการให้ความส าคัญกับการตอบสนองของเจ้าหน้าที่
ทันทีเมื่อต้องการสอบถามพูดคุยในสิ่งที่สงสัยและไม่เข้าใจอย่างเต็มใจ 

ผลจากการวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ 
Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหารในจังหวัดนนทบุรีโดยรวม พบว่า การยอมรับเทคโนโลยี
ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai โดยร้านอาหารให้ความส าคัญกับ 
การรับรู้ความง่ายของระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS ว่าสามารถใช้งานได้ง่าย ท าความเข้าใจได้ไม่นาน 
ง่ายต่อการปิดบัญชีและค านวณปริมาณวัตถุดิบในแต่ละวัน สอดคล้องกับ พรชัย ขันทะวงค์ และคณะ (2565)  
ที่ศึกษาเรื่อง การตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีแอปพลิเคชันฟู้ดเดลเิวอรีในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า 
การรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้งานแอปพลิเคชัน อย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติ เนื่องมาจากแอปพลิเคชันที่ให้บริการมีเครือข่ายที่กว้างขวางท าให้ผู้ใช้บริการเห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับ 
จากแอปพลิเคชันและสามารถเช่ือมโยงไปหาบริการอื่น ๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว  

นอกจากนี้ร้านอาหารยังให้ความส าคัญกับการรับรู้ประโยชน์ของระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai 
POS ว่าช่วยให้มีเวลาเหลือไปท าสิ่งอื่นๆ และมีประโยชน์ต่อผู้ประกอบการร้านอาหาร สอดคล้องกับ เมธาวัณน์ 
จันทมุณี (2560) ศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้บริการด้านการสั่งอาหารผ่านทาง  LINE MAN 
Application พบว่า ผู้ใช้บริการรับรู้ถึงความง่ายและประโยชน์ในการใช้งานของ LINE MAN Application ซึ่งเมื่อ
ผู้ ใช้บริการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน LINE MAN Application และรู้สึกได้ว่าการใช้งาน LINE MAN 
Application เป็นไปอย่างสะดวกและง่ายดาย และมีทัศนคติในการใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือสั่งอาหารซึ่งผู้ใช้บรกิาร
ให้ความส าคัญในเรื่องของความคุ้มค่าและความสะดวกรวดเร็ว ส่งผลให้เกิดการเลือกใช้บริการด้านการสั่งอาหาร
ผ่านทาง LINE MAN Application  
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
1. ด้านความน่าเชื่อถือ มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS ดังนั้น

เจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรพัฒนาด้านความน่าเช่ือถือ ช่ือเสียง และการรับประกันว่าการใช้ระบบจัดการ
ร้านอาหาร Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai เมื่อใช้แล้วจะสามารถเพิ่มยอดขายให้กับร้านอาหารได้จริง   

2. ด้านความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัย มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร 
Wongnai POS ดังนั้นเจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรพัฒนาด้านความปลอดภัยในการเก็บรักษาข้อมูลของ
ร้านอาหารว่าข้อมูลของร้านอาหารจะถูกเก็บเป็นความลบั มีระบบป้องกันการถูกคุกคามจากผู้อื่น และมีการส ารอง
ข้อมูลของร้านอาหารเผื่อเกิดเหตุสุดวิสัยขึ้น  

3. ด้านการบริการลูกค้า มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS 
ดังนั้นเจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรพัฒนาเจ้าหน้าที่ของ Wongnai POS ในส่วนของการตอบค าถามหรือข้อ
สงสัยของเจ้าของร้านอาหารเมื่อพบปัญหาของระบบ ให้มีความเช่ียวชาญสามารถแก้ปัญหาให้กับเจ้าของร้านได้
ทันทีและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

4. ด้านการออกแบบ มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS ดังนั้น
เจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรพัฒนาระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS ให้มีความรวดเร็วในการแสดง
ภาพ อักษรและข้อมูลต่าง ๆ และพร้อมใช้งานตลอดเวลา มีการจัดเรียงล าดับข้อมูลที่ดี และมีสีสันรูปแบบที่ดึงดูดใจ 

5. ด้านการรับรู้ประโยชน์ มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร Wongnai POS 
ดังนั้นเจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรเผยแพร่ข้อมูลว่า Wongnai POS จะช่วยให้เจ้าของร้านอาหารสามารถ
ปิดยอดบัญชี และค านวณปริมาณวัตถุดิบในแต่ละวันได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

6. ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีผลต่อโอกาสในการตัดสินใจใช้ระบบจัดการร้านอาหาร 
Wongnai POS ดังนั้นเจ้าของธุรกิจ Wongnai POS ควรมีการประชาสัมพันธ์รูปแบบ ขั้นตอนการใช้งาน 
Wongnai POS ว่าใช้เวลาไม่นานในการเรียนรู้ เข้าใจง่ายชัดเจน ไม่ยุ่งยาก  
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ข้อเสนอแนะการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรศึกษาการวิจัยเชิงคุณภาพร่วมด้วยโดยเป็นการศึกษาข้อมูลในเชิงลึก เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มี  

ความละเอียดและมีคุณภาพยิ่งขึ้น สามารถน ามาแก้ไขและพัฒนาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์และ 
การยอมรับเทคโนโลยีให้ตรงกับความต้องการของร้านอาหารที่ใช้ระบบจัดการ Wongnai POS มากยิ่งข้ึน 

2. ในการศึกษาครั้งต่อไปควรศึกษาคุณภาพของการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการยอมรับเทคโนโลยีที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจของร้านอาหารในการเลือกใช้ระบบ Wongnai POS ในเครือข่าย Wongnai ของร้านอาหาร
ในกรุงเทพมหานครหรือจังหวัดอื่น ๆ เพื่อน าข้อมูลมาปรับปรุงให้เกิดความพึงพอใจและส่งผลให้ร้านอาหารมี  
ความภักดีในการใช้ระบบ Wongnai POS ต่อไป 
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บทคัดย่อ 
บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการใช้งานระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่ง

ของร้านยา โดยใช้แพลตฟอร์ม Wix ในการจัดท าเว็บไซต์ การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 
โดยสุ่มจากเจ้าหน้าที่ภายในโรงพยาบาล ได้แก่ แพทย์และเภสัชกร ผู้เกี่ ยวข้องอื่น เช่น ผู้ดูแลระบบ เภสัชกร
ประจ าร้านยา และผู้ป่วยที่เข้ามารับบริการ จ านวน 10 คน ใช้ระยะเวลาศึกษา 2 เดือน ใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาเว็บไซต์ และ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ ผลการศึกษา พบว่า ระดับความพึงพอใจระบบบริหารจัดการรับยาตาม
แพทย์สั่งที่ร้านยา โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.14 อยู่ในระดับมากที่สุด  
ความพึงพอใจด้านเนื้อหาเว็บไซต์ พบว่า ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 อยู่ในระดับ
มากที่สุด ส่วนความพึงพอใจด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ พบว่า ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.78 อยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: ระบบบริหารจดัการรบัยา รับยาตามแพทย์สั่งของร้านยา ระบบบริหารจดัการยา ร้านยา 
 
Abstract 

This research article the purpose of this study was to study the efficiency of the prescription 
drug management system of pharmacies by using the Wix platform to create a website. This research 
was conducted by random purposive sampling from hospital staff, including doctors and pharmacists. 
Other related persons such as administrators, pharmacists at drug stores and 10 patients who received 
the service. The study period was 2 months.  The questionnaire was used as a tool for data collection, 
and the questionnaire was divided into two aspects: website content; and the design and layout of the 
website.  The results of the study revealed that the level of satisfaction with the prescription drug 
management system at the pharmacy was overall, the mean was 4.75, the standard deviation was 0.14, 
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in the highest level. Website content satisfaction found that, the mean was 4.82, the standard deviation 
was 0.20, in the highest level. As for satisfaction with the design and layout of the website, it was found 
that The mean was 4.68 and the standard deviation was 0.78 in the high level. 
 
Keywords: Medication Management System, Receiving Medicines According to the Doctor's Orders  

from the Pharmacy, Drug Management System, the Pharmacy 
 
บทน า 

ปัจจุบันการรับยาที่โรงพยาบาลนั้นเท่าที่เราทราบกัน มีการรับยาจ านวนมาก เนื่องจากมีผู้ป่วยเพิ่มขึ้น  
ทุกปี และการรับยาในแต่ละครั้งก็จะสร้างความแออัดให้แก่โรงพยาบาล เนื่องจากบุคลากรในโรงพยาบาลนั้นมี  
ไม่เพียงพอต่อจ านวนของผู้เข้ารับบริการ จึงส่งผลให้ผู้เข้ารับยารอคอยนาน อีกทั้งมีการรวมตัวกัน ท าให้เสี่ยงต่อ
การเกิดโรคระบาดที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายหนึ่งที่ส าคัญของกระทรวงสาธารณสุข คือ รับยาที่
ร้านยา เพื่อเป็นการลดความแออัดของผู้ป่วยที่ต้องเดินทางไปโรงพยาบาลซึ่งใช้เวลานาน อีกทั้งการแพร่ระบาด
ของโควิด 19 ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะพัฒนาระบบเพื่อเข้ามาช่วยลดปัญหานี้ 

การรับยาของผู้ป่วยนั้นส าคัญมาก แต่การรอคอยการรับยานาน ๆ ผู้คนจ านวนมากในสถานท่ีแออัด และ
ยังสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันท่ีโรคระบาดไวรัสโควิด 19 ยังไม่มีแนวโน้มว่าจะเข้าสู่สถานการณ์ปกติ อาจจะ
ท าให้เกิดการระบาดเพิ่มมากขึ้นและเสี่ยงต่อการเกิดโรคติดต่อได้ง่าย ทางคณะผู้จัดท าจึงได้รวบรวมข้อมูลปัญหา
การรับยา สาเหตุการรับยาที่ช้าและแออัด รวมถึงศึกษาถึงปัญหาและแนวทางการแก้ไข จึงได้ร่วมกันพัฒนาระบบ
เพื่อช่วยลดปัญหานี้ 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พีรวิชญ์ สุขเมือง และคณะ (2563) ได้ท าการพัฒนาเครื่องจ่ายยาอัตโนมัติ มียาชนิดเม็ดทั้งหมด 4 
ประเภท ได้แก่ 1. ยาแก้แพ้ 2. ยาแก้ไอ 3. ยาลดน้ ามูก 4. ยาแก้ปวดท้อง โดยผู้เข้ารับบริการสามารถเลือกยา 
แต่ละประเภทได้ตามที่ต้องการหรือตามอาการ เพื่อเพ่ิมความสะดวกการรับยาในกรณีเร่งรีบ หรือห้องพยาบาลอยู่
ในระยะทางที่ค่อนข้างไกล และกรณีผู้ควบคุมห้องพยาบาลไม่ได้ปฏิบัติงานในเวลานั้น ๆ การสั่งจ่ายยานั้น จะสั่ง
จ่ายยาผ่านทางแอปพลิเคชัน โดยเจ้าหน้าที่ห้องพยาบาลจะสามารถสั่งได้เพียงคนเดียวเท่านั้น มงคล วรรณประภา 
และวิริยะ พิเชฐจ าเริญ (2544) ได้ท าการพัฒนาระบบจ ่ายยาอัตโนมัติ เนื่องจากในปัจจุบันตามสถานพยาบาล
ทั่วไปที่มีผู้ป่วยมาขอรับบริการตรวจรักษาและพยาบาล มักประสบปญหาในเรื่องการรอคอยที่ต้องใช้เวลาอัน
ยาวนาน โดยเฉพาะแผนกจ่ายยาซึ่งยังคงมีเภสัชกรให้บริการเป็นหลัก สืบเนื่องจากปัญหาดังกล่าวจึงมีแนวคิด
พัฒนาระบบจ ่ายยาอัตโนมัติ เพื่อช่วยให้เภสัชกรท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว กรแก้ว จันทภาษา 
และคณะ (2564) ได้ศึกษาการประเมินผลเชิงพัฒนาโครงการน าร่องผู้ป่วยรับยาที่ร้านยาเพื่อลดความแออัดใน
โรงพยาบาลกาฬสินธุ์ ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาโปรแกรม PharMS เพื่อช่วยในการค้นหาและคัดกรองผู้ป่วยที่
เข้าเกณฑ์ เป็นการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อช่วยค้นหาผู้ป่วยเชิงรุกและส่งต่อผู้ป่วยรับยาร้านยา เครือข่าย
โรงพยาบาลกาฬสินธุ์ และในด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศ มีการพัฒนาให้โปรแกรมให้สามารถส่งข้อมูล 
การจ่ายยาของร้านยาเข้าสู่ระบบส านักงานประกันสุขภาพแห่งชาติได้โดยอัตโนมัติ เพื่อลดการบันทึกข้อมูล  
รุ่งนภา ค าผาง และคณะ (2564) ได้ศึกษาการประเมินโครงการน าร่องให้ผู้ป่วยรับยาที่ร้านขายยาเพื่อลด 



 55 วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ปีที่ 3 ฉบับที ่2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2565 

ความแออัดในโรงพยาบาล ระยะที่ 2 พบว่า 1) ในภาพรวมของประเทศ นโยบายนี้ยังไม่สามารถลดความแออัด
ของโรงพยาบาลได้ แต่หากพิจารณาเฉพาะโรงพยาบาลที่ทีมประเมินเลือกศึกษา พบว่า สัดส่วนจ านวนผู้ป่วยต่อ
เภสัชกร มีแนวโน้มลดลง 2) ประเด็นผู้ป่วยไม่ต้องรอนาน พบว่า ผู้ป่วยที่รับยาสามารถลดระยะเวลารอยาที่
โรงพยาบาลได้จริง โดยเฉพาะหากเป็นการด าเนินงานในลักษณะการเติมยาหรือรับยาซ้ าโดยไม่ต้องพบแพทย์ 
ผู้ป่วยประหยัดเวลาที่อยู่โรงพยาบาลได้ ลดระยะเวลาการรอยา ลดระยะเวลาเดินทาง และลดต้นทุนค่าเดินทาง 
ส่วนต้นทุนการด าเนินงาน พบว่า มี 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) จ านวนร้านยาที่เป็นเครือข่ายซึ่งการวิเคราะห์ครั้งนี้ใช้ค่าเฉลี่ย 
15 ร้านยาต่อโรงพยาบาล 2) ใบสั่งยา 52 ใบสั่งยาต่อเดือน และ 104 ใบสั่งยาต่อเดือน และ 3) โรคที่เลือก
ด าเนินการ ได้แก่ โรคเรื้อรังทั่วไปและหรอืโรคทางจิตเวช และ 4) รูปแบบการด าเนินการ ไพรัตน์ ประทุมทอง และ
คณะ (2563) ได้ท าการศึกษามาตรฐานร้านขายยาแผนปัจจุบันประเภท 1 เพื่อพัฒนาความพร้อมสู่โครงการลด 
ความแออัดของหน่วยบริการในระบบหลักประกันสุขภาพแห่งชาติ ตามนโยบายรัฐมนตรีว่าการกระทรวง
สาธารณสุข จังหวัดหนองคาย พบว่า ความพร้อมในการปฏิบัติตามวิธีปฏิบัติทางเภสัชกรรมชุมชน หมวดที่ ม ี
ความพร้อมมากที่สุดคือ หมวดที่ 2 อุปกรณ์ ส่วนหมวดที่มีความพร้อมน้อยที่สุดคือ หมวดที่ 3 บุคลากร มีความพร้อม
ในการปฏิบัติตามเกณฑ์การตรวจประเมินเพื่อข้ึนทะเบียนเป็นหน่วยบริการ พบว่า ข้อที่มีความพร้อมมากท่ีสุดคือ 
ตั้งอยู่ในพ้ืนท่ีที่สะดวกต่อการเข้ารับบริการ หรือจัดบริการผ่านช่องทางที่เอื้อต่อการเรียนเข้าถึงบริการของผู้มีสิทธิ 
ส่วนข้อที่มีความพร้อมน้อยที่สุดคือ มีระบบสารสนเทศที่เช่ือมโยงกับเครือข่ายหน่วยบริการ ซึ่งทั้งนี้ระดับ
การศึกษาและความเกี่ยวข้องกับร้านยามีผลต่อความพร้อมด้วย จารุพงษ์ บรรเทา และคณะ (2559) ได้พัฒนา
ระบบการจัดการคงคลังยาและเวชภัณฑ์โดยการควบคุมด้วยสายตา กรณีศึกษาโรงพยาบาลชุมชน จังหวัด
นครราชสีมา พบว่า การศึกษาการบริหารจัดการยาและเวชภัณฑ์การหาปริมาณการเบิกจ่ายที่เหมาะสม การหาจดุ
ของการเบิกจ่าย การสต็อกยาเพื่อความปลอดภัย และการจัดท าการควบคุมด้วยกา รมองสามารถช่วยให้ 
การบริหารจัดการยาและเวชภัณฑ์ท าได้ง่ายขึ้น มีปริมาณยาและเวชภัณฑ์ในคลังยาอยู่ในระดับที่เหมาะสมกับ
ปริมาณการใช้งาน จุธาดา สุวรรณธารา และอารีนา น้อยนงเยาว์ (2561) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันแจ้งเตือน  
การบริหารยา พบว่า แอปพลิเคชันแจ้งเตือนการบริหารยามีเป้าหมายที่จะให้ผู้สูงอายุใช้งานได้ง่าย ด้วยวิธีสแกน
คิวอาร์โค้ดบนซองยา และช่วงเวลาที่ผู้ป่วยต้องได้รับยาเข้าสู่ระบบอัตโนมัติ เนื่องจากสะดวก รวดเร็ว และมั่นใจว่า
ผู้ป่วยจะได้รับข้อมูลที่ถูกต้องตามที่แพทย์สั่งยา รวมทั้งแสดงข้อมูลเบื้องต้นของยาส าหรับรักษาโรคที่พบบ่อยใน
ผู้สูงอายุทั้ง 9 โรค เช่น สรรพคุณยา ค าเตือนการใช้ยา ซึ่งรองรับผู้ป่วยให้เข้าถึงข้อมูลยาที่ต้องการได้ตลอดเวลา 
และมีการเก็บประวัติการบริหารยาของผู้ป่วยเพื่อเป็นประโยชน์ส าหรับแพทย์ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการบรหิาร
ยา และตัวยาต่าง ๆ ที่ผู้ป่วยได้รับ นอกจากนี้ ปิยะวัฒน์ รัตนพันธุ์ และคณะ (2563) ได้พัฒนาระบบจัดส่งยา 
ทางไปรษณีย์ส าหรับผู้ป่วยโรคความดันโลหิตสูงในสถานการณ์แพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธ์ุใหม่ 2019 
พบว่า การพัฒนาระบบการเติมยาเพื่อลดความแออัดในการให้บรกิารที่เหมาะสมกับบริบทโรงพยาบาลท่าวังผา คือ 
การจัดส่งยาทางไปรษณีย์ จากการด าเนินการพบว่า ระดับความดันโลหิตก่อนและหลังรับยาทางไปรษณีย์ ไม่มี
ความแตกต่างกันทางสถิติ และผู้ป่วยส่วนใหญ่ได้รับยาทางไปรษณีย์ภายใน 2 วัน ร้อยละ 77.4 ข้อมูลจาก
แบบสอบถาม พบว่า ผู้ป่วยมีความรู้เกี่ยวกับการใช้ยาอยู่ในระดับสูง ร้อยละ 70.8 ความรู้เรื่องการปฏิบัติเกี่ยวกับ
การรับประทานยาอยู่ในระดับสูง ร้อยละ 79.3 ความพึงพอใจต่อระบบการจัดส่งยาทางไปรษณีย์ ร้อยละ 96.2 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศึกษาหาวิธีลดขั้นตอนการจ่ายยา 
2. เพื่อวิเคราะห์และออกแบบพัฒนาระบบบรหิารจดัการรับยาตามแพทย์สั่งท่ีร้านยา 
3. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
1.1 ประชากร คือ แพทย์ เภสัชกร ภายในโรงพยาบาล ผูดู้แลระบบ เภสัชกรประจ าร้านยา และผู้ปว่ยทีเ่ข้า

มารับบริการ 
1.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ แพทย์ เภสัชกรภายในโรงพยาบาล ผู้ดูแลระบบ เภสัชกรประจ าร้านยา และ

ผู้ป่วยท่ีเข้ามารับบริการ จ านวน 300 คน โดยสุ่มกลุ่มตัวอย่างผู้ทดสอบ จ านวน 10 คน 
1.3 กลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์

สั่งที่ร้านยา จ านวน 10 คน 
3. ขอบเขตด้านเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 

3.1 เครื่องมือประเภทฮารด์แวร์ (Hardware) 
- คอมพิวเตอร์แล็บท็อป Lenovo  
- หน่วยประมวลผลกลาง Intel core i5  
- หน่วยความจ าหลัก Ram 8 GB 
- หน่วยความจ าส ารอง Hard Disk 1TB GB 
- การ์ดแสดงผล NVIDIA GEFORCE GTX 1650 TI 

3.2 เครื่องมือประเภทซอฟต์แวร์ (Software) 
3.2.1 ระบบปฏิบตัิการ 

- ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 10 
3.2.2 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 

- Web Browser Google Chrome 
- แพลตฟอร์ม wix.Com ใช้ส าหรบัการสร้างเว็บไซต ์

4. กระบวนการพัฒนาระบบ 
4.1 ผังงานกระบวนการ  
4.2 ระบบท่ีพัฒนา 

5. รูปแบบการวัดและประเมินผล  
ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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6. ระบบที่พัฒนา 
การท างานของเว็บไซต์มีการท างานเพียงส่วนเดียว โดยผู้ใช้งานมีฟังก์ช่ันการท างานแบ่งออกเป็น 

การดูข้อมูลร้านยา การแก้ไขข้อมูลส่วนตัว การสอบถามข้อมูลเพิ่มเติม การจองและท าการนัดหมาย และ 
การตรวจสอบข้อมูลการนัดหมาย 

1) หน้าแรกของเว็บไซต์ แสดงหน้าล็อกอินเข้าสู่ระบบ โดยมีทางเลือกการเข้าสู่ระบบที่หลากหลาย
รูปแบบ ดังภาพที่ 1 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 หน้าล็อกอินเข้าสู่เว็บไซต์ 
 

2) หลังจากเข้าสู่ระบบส าเร็จจะพบกบัหน้าแรกของเว็บไซต์ ซึ่งแสดงข้อความต้อนรับ ดังภาพท่ี 2 
 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าแรกของเว็บไซต์หลงัจากเข้าสู่ระบบส าเร็จ  
 

3) เลื่อนลงข้างล่างเว็บไซต์จะพบกับร้านยาแนะน าที่ปรากฏอยู่หน้าแรกของเว็บไซต์ ผู้ใช้งาน
สามารถเลือกใช้บริการร้านยาได้จากหน้านี้ได้เช่นกัน ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 ร้านยาแนะน าท่ีปรากฎในหน้าแรกของเว็บไซต์ 
 

4) แถบเมนูเกี่ยวกับเว็บไซต์บนหน้าเว็บไซต์ เมื่อกดเข้ามาแล้วจะพบกับรายละเอียดต่าง ๆ 
จุดประสงค์ของการท าเว็บไซต์ และบริการของเราได้ที่หน้านี้ ดังภาพท่ี 4 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 หน้าเว็บไซต์เกี่ยวกับเว็บไซต ์
 

5) แถบเมนู การติดต่อ เมื่อกดเข้ามาที่แถบเมนูนี้ จะพบกับรายละเอียดการติดต่อกับเว็บไซต์ของ
เรา เพื่อติดต่อสอบถามเกี่ยวกับการใช้บริการต่าง ๆ ผู้ใช้เว็บไซต์สามารถติดต่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมกับทางเรา
ได้ โดยการส่งความเห็นมาที่อีเมล สามารถคลิกปุ่มลัดไปยังหน้าส่งอีเมลได้เลย ดังภาพท่ี 5  
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ภาพที่ 5 หน้าเว็บไซต์ การตดิต่อ 
 

6) หลังจากกดปุ่ม จองเลย ของร้านยาที่หน้าแรกของเว็บไซต์ ดังภาพท่ี 6 หน้าเว็บไซต์จะพามายังหน้า
การจอง ซึ่งหน้านี้ผู้ใช้งานจะต้องท าการเลือกวันและเวลา เพื่อท าการนัดหมายกับร้านยา โดยมีช่วงเวลาให้เลือก
หลากหลาย แล้วแต่ความสะดวกในการเข้ารับบริการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 6 หน้าเว็บไซต์การจองนัดหมาย 
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7) หลังจากกดเลือกวันเวลานัดหมายเสร็จและกดปุ่มถัดไป ดังภาพที่  6 เว็บไซต์จะพามายัง 
หน้าถัดไป ผู้ใช้งานจะต้องกรอกข้อมูลเบื้องต้น เพื่อให้ร้านยาที่ต้องการรับยาทราบ ดังภาพที่ 7  

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 หน้าเว็บไซต์การจองนัดหมาย–กรอกข้อมลูส่วนตัว 
 

8) หลังจากกรอกข้อมูลเบื้องต้นเสร็จ ดังภาพที่ 7 หน้าเว็บไซต์จะมายังหน้ายืนยันการจองนัดหมาย  
ว่าท าการนัดหมายส าเร็จแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถกดเพิ่มการนัดหมายเข้าไปยังปฏิทินอิเล็กทรอนิกส์ได้ เพื่อเป็น 
การเตือนนัดท่ีใกล้จะมาถึง ดังภาพที่ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 หน้าเว็บไซต์การจองนัดหมาย–นัดหมายส าเร็จ 
 

9) ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ข้อมูลร้านยา หน้านี้จะแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับร้านยา เช่น วันเวลา 
เปิดปิด แผนที่ออนไลน์ ที่ตั้งของร้านยา การเดินทางไปยังร้านยา แบบสอบถามความพึงพอใจ รวมถึงรูปภาพ
บรรยากาศร้านยา ดังภาพที่ 9-10  
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ภาพที่ 9 หน้าเว็บไซต์ข้อมูลร้านยา 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 หน้าเว็บไซต์ข้อมูลร้านยา–เพิ่มเติม 
แผนที่ออนไลน์แสดงจุดปักหมุดของร้านยา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11 หน้าเว็บไซต์อมูลร้านยา–เพิ่มเตมิ 
มีแบบแสดงความพึงพอใจให้แสดงความเห็น หลังจากเข้ารับบริการร้านยานั้น ๆ มา และยังสามารถจองวันเข้ารับ

บริการผ่านหน้าเว็บไซต์นีไ้ดเ้ลย 
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10) หน้าเว็บไซต์แสดงข้อมูลส่วนตัว โดยผู้ใช้งานสามารถกดที่ไอคอน รูปคน บนมุมขวาของเว็บไซต์
เพื่อเข้าดู และแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ หน้าเว็บไซต์นี้ประกอบไปด้วย แถบข้อมูลส่วนตัว การจองของฉัน และกระเป๋าเงิน 
ของฉัน ดังภาพที่ 12–14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 หน้าเว็บไซต์บัญชีของฉัน ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขข้อมูลสว่นตัวได ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 13 หน้าเว็บไซต์แสดงการจัดการจองนัดหมายA 
ผู้ใช้งานสามารถเช็กดูการจองที่จะมาถึง หรือประวัติการจองได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 14 หน้าเว็บไซต์แสดงกระเป๋าเงินของฉัน  
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ผลการวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา เพื่อให้การบริการรับยา

เป็นไปอย่างสะดวกสบายและคล่องตัว และลดภาระงานท่ีซับซ้อนของผู้ที่เกี่ยวข้อง ผลการวิจัยมีดังนี้ 
วิธีลดขั้นตอนการจ่ายยาตามผังกระบวนการท างานระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา  

ดังภาพ 

 
ผังงานกระบวนการ (Process Flowchart) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 15 แสดงผังกระบวนการท างานระบบบรหิารจดัการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา 
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ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา จากการทดสอบ
การใช้งานระบบ คณะผู้จัดท าได้ท าการทดสอบโดยการใช้แบบทดสอบ จ านวน 10 คน จากกลุ่มตัวอย่าง  
ที่เกี่ยวข้อง ตามตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1  
ระดับความพึงใจในการใช้ระบบบริหารจดัการรับยาตามแพทย์สั่งท่ีร้านยา 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหาเว็บไซต ์    

1.1 มีการจัดหมวดหมู่ให้ง่ายต่อการค้นหาและท า
ความเข้าใจ 

4.90 0.32 มากที่สุด 

1.2 ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษาและ
ไวยากรณ ์

4.60 0.52 มากที่สุด 

1.3 การประชาสัมพันธ์ข่าวสาร ภาพ ในเว็บไซต์มี 
ความเหมาะสม น่าสนใจ 

4.90 0.32 มากที่สุด 

1.4 มีความชัดเจน ถูกต้อง น่าเชื่อถือ และข้อมูล 
มีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

4.70 0.48 มากที่สุด 

1.5 เนื้อหากับภาพมีความสอดคลอ้งกัน 5.00         0.00 มากที่สุด 
รวม 4.82         0.20   มากที่สุด 

2. ด้านการออกแบบและการจัดรปูแบบเว็บไซต ์    
2.1 ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในเว็บไซต ์  4.10 0.32 มากที่สุด 
2.2 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและ

การใช้งาน 
 4.90 0.32 มากที่สุด 

2.3 ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตวัอักษร มีความ
สวยงามและอ่านได้ง่าย 

 4.80 0.42 มากที่สุด 

2.4 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได ้  4.70 0.48 มากที่สุด 
2.5 สีสันในการออกแบบเว็บไซต์มคีวามเหมาะสม  4.90 0.32 มากที่สุด 

รวม  4.68 0.78 มากที่สุด 
รวมท้ังหมด  4.75 0.14 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์

สั่งที่ร้านยา ความพึงพอใจรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.75 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
มีค่าเท่ากับ 0.14 โดยพิจารณา 2 ด้านดังนี้ 1) พิจารณาด้านเนื้อหาเว็บไซต์ ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดบั
มากที่สุด ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.20 และ 2) พิจารณาด้านการออกแบบ
และการจัดรูปแบบเว็บไซต์ ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.68 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.78 
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สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา เพื่อให้การบริการรับยา

เป็นไปอย่างสะดวกสบายและคล่องตัว และลดภาระงานท่ีซับซ้อนของผู้ที่เกี่ยวข้อง 
จากการทดสอบการใช้งานระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา โดยทดสอบโดยการใช้

แบบทดสอบ จ านวน 10 คน จากกลุ่มเป้าหมายที่เกี่ยวข้อง เป็นชาย 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และหญิง 4 คน คิดเป็น
ร้อยละ 40 และมีช่วงอายุ 20–30 ปี จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ช่วงอายุ 31–40 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10 ช่วงอายุ 41–50 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ช่วงอายุ 51–60 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยา พบว่า 
ความพึงพอใจรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.75 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
0.14 โดยพิจารณา 2 ด้านดังนี้ พิจารณาด้านเนื้อหาเว็บไซต์ ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.20 และพิจารณาด้านการออกแบบและ 
การจัดรูปแบบเว็บไซต์ ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 4.68 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.78  

ระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งที่ร้านยาท าให้แพทย์มีความมั่นใจและคล่องตัว ในการเลือกยา
และสั่งยาให้คนไข้มากขึ้น เภสัชกรในโรงพยาบาลมีความคล่องตัวในการจ่ายยา และเหนื่อยล้าน้อยลงเนื่องจาก
ผู้ป่วยบางส่วนขอไปรับยาที่ร้านยา ผู้ดูแลระบบเข้าใจในระบบการท างานของระบบบริหารจัดการยาไ ด้อย่างดี 
เภสัชกรร้านยามีการเรียนรู้การจ่ายยาที่หลากหลายรูปแบบ จากรูปแบบปกติที่จ่ายยาเฉพาะโรคทั่วไป และผู้ป่วย 
ที่ประสงค์ไปรับยาที่ร้านยามีความเครยีดน้อยลง และพึงพอใจระยะเวลาในการรับยามาก เนื่องจากไม่ต้องไปต่อควิ
ที่โรงพยาบาลที่หนาแน่น เสี่ยงต่อการเกิดโรคต่าง ๆ 

 
การอภิปรายผล 

จากผลการวิจัยน ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
จากการพัฒนาระบบบริหารจัดการรับยาตามแพทย์สั่งท่ีร้านยาท าให้แพทย์มีความมั่นใจและคล่องตัว ใน

การเลือกยาและสั่งยาให้คนไข้มากขึ้น เนื่องจากผู้ป่วยบางส่วนขอไปรับยาที่ร้านยา ผู้ดูแลระบบเข้าใจในระบบ 
การท างานของระบบบริหารจัดการยาได้เป็นอย่างดี เภสัชกรร้านยามีการเรียนรู้การจ่ายยาที่หลากหลายรูปแบบ 
จากรูปแบบปกติท่ีจ่ายยาเฉพาะโรคทั่วไป และผู้ป่วยท่ีประสงค์ไปรับยาที่ร้านยามีความเครียดน้อยลง และมีความ
พึงพอใจในระยะเวลาการรับยา โดยไม่ต้องไปต่อคิวที่โรงพยาบาลที่หนาแน่นและเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่าง ๆ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งนภา ค าผาง และคณะ (2564) ได้ศึกษาการประเมินโครงการน าร่องให้ผู้ป่วยรับยาที่
ร้านขายยาเพื่อลดความแออัดในโรงพยาบาล ระยะที่ 2 พบว่า ผู้ป่วยที่รับยาสามารถลดระยะเวลารอยาที่
โรงพยาบาลได้จริง โดยเฉพาะหากเป็นการด าเนินงานในลักษณะการเติมยาหรือรับยาซ้ าโดยไม่ต้องพบแพทย์ 
ผู้ป่วยประหยัดเวลา ลดระยะเวลาการรอยา ลดระยะเวลาเดินทาง และลดต้นทุนค่าเดินทาง นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ มงคล วรรณประภา และวิริยะ พิเชฐจ าเริญ (2544) ได้ท าการพัฒนาระบบจ  ่ายยา
อัตโนมัติ พบว่า พัฒนาระบบจ ่ายยาอัตโนมัติ เพื่อช่วยให้เภสัชกรท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว เพื่อให้
ผู้ป่วยที่มาขอรับบริการลดระยะเวลาในการรอ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรแก้ว จันทภาษา และคณะ 
(2564) พบว่า มีการพัฒนาให้โปรแกรมให้สามารถส่งข้อมูลการจ่ายยาของร้านยาเข้าสู่ระบบส านักงานประกัน
สุขภาพแห่งชาติได้โดยอัตโนมัติ เพื่อลดการบันทึกข้อมูล 
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บทคัดย่อ 

บทความวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาระบบบริหารการจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ และเพื่อให้ข้าราชการภายในกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศ
สามารถแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสารผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา การวิจัยครั้งนี้ ได้ท า
การเลือกตัวอย่างจากข้าราชการกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศ ช่วงอายุ 21-60 ปี ที่สามารถแจ้งซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ จ านวน 30 คน แบบเฉพาะเจาะจง โดยใช้ระยะเวลา 2 เดือนส าหรับการศึกษา และใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
คือ ด้านการบันทึกข้อมูล เพิ่ม ลบ แก้ไข และการค้นหาข้อมูลการแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.77 โดยระดับความพึงพอใจโดยรวม อยู่ ในระดับมาก  และ 
ด้านความสวยงามของเว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88 ซึ่งระดับความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนาระบบบริหารจัดการ กองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ กรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศ อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ 
 
Abstract 

This research article objective is to develop the management system computer equipment 
repair management.  A case study of the Electronic Communications Division and to allow civil 
servants within the Department of Air Operations Control be able to report troubles for repair 
computers and communication equipment online at all times. This research, The sample was selected 
from civil servants from Department of Air Operations Control, aged between 21-60 years old, who 
were able to notify computer repair equipment, 30 people in a specific manner.  Using a period of  
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2 months for the study.  And using the questionnaire as a tool for collecting data.  Statistics used 
in data analysis were frequency, arithmetic mean.  And standard deviation.  The results showed 
that satisfaction with the use of the computer repair management system is data recording, 
adding, deleting, correcting and searching for repair notification of computer equipment.  The 
mean was 4.27 and the standard deviation was 0.77 by the overall satisfaction level. is at a high 
level and the beauty of the website The mean was 4.45, the standard deviation was 0.88, which 
the overall level of satisfaction was at a high level. 
 
Keywords: Management System Development, Electronic Communications Division, Department 

of Air Operations Control, Computer Equipment 
 
บทน า 

กองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ เป็นหน่วยขึ้นตรงของกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศ เป็นส่วนก าลังรบ ซึ่ง
เป็นหน่วยขึ้นตรงกองทัพอากาศ มีหน้าที่เตรียมและด าเนินการ เกี่ยวกับระบบควบคุมการปฏิบัติทางอากาศ  
การลาดตระเวนทางอากาศ การล าเลียงทางอากาศ การค้นหาและช่วยชีวิตการจราจรทางอากาศ และการข่าว
อากาศกับมีหน้าที่ จัดการความรู้ ควบคุม ประเมินผล และตรวจตรากิจการในสายวิทยาการด้านการลาดตระเวน 
การค้นหาและช่วยชีวิต การบังคับการบิน การควบคุมอากาศยานและแจ้งเตือนอากาศยาน และการอุตุนิยมวิทยา 
เนื่องจากหน่วยงานภายในของกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศมีอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสาร คอมพิวเตอร์จ านวน
มากจ านวนมาก ท าให้ยากต่อการค้นหาหรือตรวจสอบ ทางคณะผู้จัดท าจึงได้เล็งถึงความส าคัญของปัญหาเกี่ยวกับ
การเข้าถึงข้อมูลอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสาร คอมพิวเตอร์ ณ ปัจจุบันท่ีมีเพียงแค่เอกสารและเก็บข้อมูลไว้ในโปรแกรม 
Microsoft Excel เท่านั้นท าให้เกิดความล่าช้าในการเข้าถึงข้อมูลซึ่งอาจจะท าให้เกิดผลกระทบตามมาเช่น ข้อมูล
การส่งซ่อมอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสาร คอมพิวเตอร์เกิดการสูญหาย เอกสารเกิดการช ารุด เจ้าหน้าที่กรอกข้อมูล  
ไม่ครบถ้วน เป็นต้น ทางคณะผู้จัดท าจึงได้รวบรวมข้อมูลและได้ท าการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อเพิ่มช่อง
ทางการเข้าถึงข้อมูลและการแจ้งซ่อมให้มีความสะดวกสบายและสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น โดยระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์จะช่วยลดภาระการท างานของเจ้าหน้าท่ีลงได้ 

งานวิจัยนี้เสนอแนวทางในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิ วเตอร์ เพื่อให้
ข้าราชการภายในกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศสามารถแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสาร
ผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา ซึ่งระบบจะช่วยเพิ่มความเป็นระเบียบในการจัดการข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการด าเนินงาน 
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ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ปัจจุบันการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยบริหารจัดการองค์กรมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง หน่วยงาน 

และองค์กรขนาดใหญ่มีข้อมูลและรูปแบบการท างานที่ซ้ าซ้อน ใช้เวลาในการท างานเป็นเวลานาน ผู้วิจัยจึงเห็นความ
จ าเป็นในการพัฒนาระบบเพื่อรองรับการท างานในส่วนของการบริหารจัดการการแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีดังนี้  

ประทีป เทพยศ และอภิรมย์ อังสุรัตน์ (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์ออนไลน์
ให้กับงานกายภาพและบริการพื้นฐาน คณะสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล เพื่อใช้ทดแทน
ระบบเดิมที่มีการแจ้งซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์และเก็บข้อมูลด้วยแบบฟอร์มกระดาษ เพื่อลดการใช้กระดาษตามนโยบาย 
โลว คาร์บอนของคณะฯ และแก้ไขปัญหาในการด าเนินงาน เช่น การสูญหายของข้อมูล ความล่าช้าในการสื่อสาร 
อรรถพล คานศรี และดรัสวิน วงศ์ปรเมษฐ์ (2561) ได้ศึกษาระบบที่พัฒนาที่ใช้ในการจัดการการรับออเดอร์จากลูกค้า 
การบันทึกข้อมูลออเดอร์ข้อมูลการช าระเงิน โดยมีการเก็บข้อมูลลูกค้าท่ีเข้ามาท ารายการกับทางร้านอย่างเป็นระบบ 
มีการใช้ บาร์โค้ด ลีดเดอร์ ในการรับออเดอร์จากลูกค้าเพื่อการตรวจสอบได้ง่ายขึ้น รัตยากร ไทยพันธ์ และคณะ 
(2564) ได้ท าการศึกษาการออกแบบ และพัฒนาระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ์ภายในหอพักนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ด้วยการท าเทคโนโลยีโมบายแอปพลิชันและเว็บแอปพลิเคชันมาควบคุมดูแลระบบและให้บริการ
แก่ผู้ใช้งาน ซึ่งระบบดังกล่าวจะช่วยลดเวลาในการใช้บริการในแต่ละขั้นตอน ทั้งยังช่วยอ านวยความสะดวกใน 
การบันทึกข้อมูล ลดการสูญหายของข้อมูล ลดความผิดพลาดของข้อมูล และง่ายต่อการใช้งาน เพื่อรองรับกับ 
การขยายตัวของเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคตต่อไป เบญจพร สัธนรักษาเวศ และจีระวรรณ วิสายอน (2561) ได้พัฒนา
ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์กรณีศึกษาบริษัทมิตซูขอนแก่นยนต์ไพบูลย์และศึกษาความพึงพอใจที่มี
ต่อการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์กรณีศึกษาบริษัทมิตซูขอนแก่นยนต์ไพบูลย์ด าเนินการวิจัย
ตามกรอบแนวคิดเชิงระบบ 3 ขั้นตอนของวงจรการพัฒนาระบบ คือ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การน าไปใช้
ซึ่งวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศประกอบด้วยระยะต่าง ๆ ได้แก่ การวางแผนโครงการ การวิเคราะห์ การออกแบบ 
การน าไปใช้และการบ ารุงรักษากลุ่มเป้าหมาย คือ พนักงานบริษัท มิตซู ขอนแก่นยนต์ไพบูลย์ จ านวน 20 คน 
เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์บริษัทมิตซูขอนแก่นยนต์ไพบูลย์และ
แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ นอกจากน้ี กนกวรรณ คล้ายสุบรรณ์ และคณะ (2560) ได้
ศึกษาการพัฒนาระบบจ าแนกพันธุ์และวิเคราะห์โรคมันส าปะหลังด้วยเทคนิคอิงกฎเกณฑ์ พบว่า การพัฒนาระบบ
จ าแนกพันธุ์และวิเคราะห์โรคมันส าปะหลังสามารถแนะน าวิธีป้องกันแก้ไขโรคมันส าปะหลังได้ถูกต้อง โดยผู้ใช้
ระบบท้ังหมดมีความพึงพอใจระบบอยู่ในระดับมาก กิตติพงษ์ พันธุ์ทอง และธีระ สาธุพันธ์ (2563) ได้ศึกษาระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการอุปกรณ์คอมพิวเตอร์การซ่อมบ ารุง คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี พบว่า ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการอุปกรณ์คอมพิวเตอร์การซ่อมบ ารุง คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีมีผลการประเมินเชิงคุณภาพอยู่ในระดับดี เป็นระบบงานที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการจัดการงานในงานซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์และบริหารจัดการ
สารสนเทศท่ีเกี่ยวกับการจัดเก็บข้อมูลอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานีได้ กิตติชัย อธิกุลรัตน์ และคณะ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบการจัดการซ่อมบ ารุงด้วย
คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาบริษัทผลิตถุงมือยาง พบว่า เวลาในการซ่อมบ ารุงของระบบใหม่ลดลงจากของระบบ
ปัจจุบัน เป็นเวลา 1,140 วินาที หรือคิดเป็น ร้อยละ 94.39 ซึ่งแสดงว่าประสิทธิภาพการจัดการซ่อมบ ารุงเพิ่ม
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สูงขึ้น วริณศิญา พงษ์เกษ และวงกต ศรีอุไร (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่องานซ่อมบ ารุง
คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคนิคระบบแถวคอย ร่วมกับเทคนิคอิงกฎเกณฑ์ กรณีศึกษาโรงเรียนปทุมราชวงศา จังหวัด
อ านาจเจริญ พบว่า ระบบสามารถจัดล าดับการซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้บริการสามารถติดตามสถานะของ 
การซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ และเจ้าหน้าที่สามารถด าเนินการซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ และวิจัยของ นาถตยา ขุนทอง และคณะ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบ
สารสนเทศด้วยการบริหารจัดการงานซ่อมระบบเครือข่ายและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ด้วยบูทสแตรป ฟอนท์เอ็น 
เฟรมเวิร์ค กรณีศึกษาโรงเรียนนายเรืออากาศนวมินทกษัตริยาธิราช พบว่า ผู้ใช้บริการภายในหน่วยงานสามารถ
แจ้งซ่อมและตรวจสอบสถานะงานซ่อมผ่านเว็บไซต์ได้ ส่วนเจ้าหน้าที่ซ่อมบ ารุงสามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ  
ด้านงานซ่อมบ ารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายได้ สามารถตรวจสอบประวัติการซ่อมบ ารุงรักษา 
สถิติการซ่อม และออกรายงานได้ และส่วนผู้ดูแลระบบเป็นผู้จัดการข้อมูลผู้ใช้งานและสิทธิ์ของผู้ใช้งานระบบโดย
ระบบนี้พัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสาร
อิเล็กทรอนิกส์ 

2. เพื่อจัดเก็บรวบรวมข้อมูลและรายงานสรุปผลการซ่อมอุปกรณ์สื่อสารคอมพิวเตอร์ 
3. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ขั้นตอนวิธกีารวิจัย ประกอบด้วย  
1. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายในการจัดท าระบบบริหารจดัการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์: กรณีศึกษา หน่วยงานกอง
สื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ ผู้ที่ให้ข้อมูลในการจัดท าระบบ ได้แก่ ข้าราชการกรมควบคุมการปฏิบัตติิทางอากาศ  
(ณ ที่ตั้งดอนเมือง) จ านวน 30 คน 

2. ขอบเขตด้านเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 
2.1 คุณลักษณะทางด้านฮาร์ดแวร์  
2.2 เครื่องแม่ข่าย 
2.3 ระบบปฏิบัติการ 
2.4 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม 

3. กระบวนการพัฒนาระบบ 
3.1 ผังงานกระบวนการ  
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ภาพที่ 1 ผังงานกระบวนการ (Process Flowchart) ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณค์อมพิวเตอร ์
 

จากภาพที่ 1 ผังงานกระบวนการ เริ่มต้นจากผู้ใช้งานใส่ข้อมูลการเข้าใช้งานระบบ ระบบจะท าการ
ตรวจสอบข้อมูลผู้ใช้งาน กรณีที่ Username หรือ Password ไม่ถูกต้อง ระบบจะให้ท าการใส่ข้อมูลการเข้าใช้งาน
ระบบอีกครั้ง ถ้าข้อมูลการเข้าใช้งานระบบถูกต้อง ระบบจะแสดงข้อมูลผู้ใช้ งาน และผู้ใช้งานสามารถท าการ 
ลงข้อมูลรายละเอียดการซ่อม จากนั้นระบบจะท าการตรวจสอบการลงข้อมูลรายละเอียดการซ่อม กรณีที่ใส่ข้อมูล
ไม่ครบถ้วนระบบจะแจ้งผู้ใช้งาน ถ้าลงข้อมูลครบถ้วนแล้วระบบจะท าการบันทึกข้อมูลการซ่อม 

3.2 ระบบท่ีพัฒนา 
ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบ่งการท างานเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนของ

ผู้ดูแลระบบ และผู้ใช้งาน โดยส่วนของการท างานของผู้ดูแลระบบ มีทั้งหมด 4 ฟังก์ชันการท างาน ได้แก่  
1) รับแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) คอนแทค 3) ผู้จัดท าระบบดู/แก้ไข/ลบ/เปลี่ยนสถานะแจ้ งซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 4) ค้นหาผู้แจ้งซ่อมและส่วนของการท างานของยูสเซอร์ มีทั้งหมด 4 ฟังก์ชันการท างาน ได้แก่  

 

 
ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 

กรอกข้อมูลไม่ถูกต้อง 

ตรวจสอบสถานะการซ่อม กรอกข้อมูลไม่ครบถ้วน 

บันทึกข้อมูลการซ่อม 

จบการท างาน 

เริ่มต้น 

กรอกข้อมูล Username/Password 

ตรวจสอบการเข้าใช้งาน 

แสดงข้อมูลผู้ใช้งาน 

กรอกข้อมูลรายละเอียดการซ่อม 

ใช่ 

ใช่ 
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1) สมัครเข้าใช้งานระบบ 2) แจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 3) ตรวจสอบสถานะการซ่อม ตั้งค่าผู้ใช้ และ  
4) เปลี่ยนรหัสผ่านผู้ใช้ 

 
ภาพที่ 2 หน้าแรกส่วนของการเข้าใช้งานระบบ 

 
1) หน้าแรกแสดงส่วนของการเข้าใช้งานระบบภายในเว็บไซต์ ดังภาพท่ี 2 
2) หลังจากนั้นจะท าการ Login ผู้ใช้งานเพื่อเข้าสู่ระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ์ ดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 หน้า Login ผู้ใช้งานเพื่อเข้าสู่ระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ ์
 

3) เมื่อท าการ Login เข้าระบบแล้วจะพบหน้าแรกของระบบมีเมนูใช้งานโดยแบ่งเป็น 4 ส่วนได้แก่  
แจ้งซ่อมอุปกรณ์ ตรวจสอบ 

 

ภาพที ่4 หน้าเมนูหลังจากท าการเข้าสู่ระบบส าเร็จ 
 
4) สถานะการซ่อม CONTACT หน้าไป Website DAOC และหน้าจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน ตามล าดับ  

ดังภาพท่ี 4  
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ส่วนของผู้ดูแลระบบ 
 ส่วนของการท างานของผู้ดูแลระบบมีทั้งหมด 4 ฟังก์ชันการท างานได้แก่ รับแจ้งซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ การติดต่อผู้จัดท าระบบ แสดงผล/แก้ไข/ลบ/เปลี่ยนสถานะแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ค้นหา 
ผู้แจ้งซ่อม 
 

 
 

ภาพที่ 5 รับแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
 

5) แสดงหน้ารับแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยหน้ารับแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทั้งหมดจะ
ประกอบไปด้วยรายละเอียดการแจ้งซ่อมต่าง ๆ ที่ผู้ใช้งานแจ้งซ่อมเข้ามาในระบบแจ้งซ่อม ดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 6 หน้าดู/แก้ไข/ลบ/เปลี่ยนสถานะแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
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ภาพที่ 7 หน้าค้นหาช่ือผู้แจ้งซ่อม 
 

แสดงหน้าค้นหาช่ือผู้แจ้งซ่อม โดยพิมพ์ช่ือผู้แจ้ง ในช่องค้นหาจากช่ือผู้แจ้ง แล้วกดปุ่มค้นหา ก็จะแสดง
รายการแจ้งซ่อมทั้งหมดที่ผู้แจ้งซ่อมได้แจ้งซ่อมเข้ามาในระบบ โดยเปลี่ยนจากสถานะ “รอซ่อม” เปน็ “ซ่อมแล้ว” 

ส่วนของผู้ใช้งาน 
ส่วนของการท างานของผู้ใช้งานมีทั้งหมด 4 ฟังก์ชันการท างานได้แก่ สมัครเข้าใช้งานระบบ แจ้งซ่อม

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ตรวจสอบสถานะการซ่อม ตั้งค่าผู้ใช้ และเปลี่ยนรหัสผ่านผู้ใช้ 
 

 
 

ภาพที่ 8 หน้าสมัครสมาชิก 
 

1) แสดงหน้าสมัครสมาชิก โดยการกรอกรายละเอียดดังนี้  ช่ือผู้ ใช้ รหัสผ่าน รหัสผ่านอีกครั้ง  
ช่ือ–นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ กอง (แผนก/ฝ่าย) ดังภาพที่ 8 
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ภาพที่ 9 หน้าแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
 

2) แสดงหน้าแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยการกรอกอาการเบื้องต้นและรายละเอียดการเสีย ดังภาพที่ 9 
 

 
 

ภาพที่ 10 หน้ารายละเอียดการซอ่ม 
 

3) แสดงหน้าตรวจสอบสถานการณ์ซ่อมทั้งหมดที่ผู้แจ้งซ่อม แจ้งซ่อมเข้ามาในระบบ โดยผู้แจ้งซ่อม
สามารถแก้ไข/ลบข้อมูลการแจ้งซ่อมได้ด้วยตนเอง ดังภาพที่ 10 

4) แสดงส่วนหน้าแกไ้ขข้อมูลการซ่อม โดยการแก้ไขข้อมลูได้โดยการกดปุ่มเปลี่ยนสถานะ ดังภาพท่ี 11 
และภาพที่ 12 

 

 
 

ภาพที่ 11 หน้าแก้ไขข้อมูลการซ่อม (ก่อนแก้ไข) 
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ภาพที่ 12 หน้าแก้ไขข้อมูลการซ่อม (หลังแก้ไข) 
 

5) แสดงส่วนหน้าลบข้อมลูการซ่อม โดยการลบได้โดยการกดปุ่มลบ ดังภาพที่ 13 
 

 
 

ภาพที่ 13 ส่วนหน้าลบข้อมูลการซ่อม (หลังลบ) 
 

6) แสดงหน้าตั้งค่าบัญชีผู้ใช้ โดยจะประกอบไปด้วย ช่ือ สกุล เบอร์โทรศัพท์ กอง (แผนก/ฝ่าย)  
ดังภาพท่ี 14 

 

 
 

ภาพที่ 14 แสดงหน้าตั้งค่าผู้ใช้ 
 

4. รูปแบบการวัดและประเมินผล 
ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิจัย 

งานวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกอง
สื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้เจ้าหน้าท่ีภายในกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศสามารถแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์เครื่องมือสื่อสารผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา 

จากการทดสอบระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ได้ทดสอบจากการให้ข้าราชการภายในกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศใช้งานและประเมิน 
ความพึงพอใจด้วยการกรอกคะแนนแบบสอบถาม โดยผู้ทดสอบจ านวน 10 คน และประเมินความพึงพอใจด้วย  
การกรอกคะแนนแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์ Google Form จ านวน 40 คน 
 
ตารางที่ 1  
ระดับความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสาร
อิเล็กทรอนิกส์ 
   

 
รายการ 

 
ค่าเฉลี่ย 

ค่าส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ด้านความพึงพอใจด้านการบันทึกข้อมูล เพิ่ม ลบ แก้ไข และ 
การค้นหาข้อมลูการแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์

1.1 ท าการใช้งานการบันทึก เพิ่ม ลบแก้ไข ข้อมูลง่ายไมยุ่่งยาก 4.33 0.72 มาก 
1.2 มีตัวเลือกในการบันทึก เพิ่ม ลบ แก้ไข แบ่งเป็น สัดส่วนเพ่ือ

สะดวกต่อการงาน 
4.33 0.80 มาก 

1.3 จัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน และต่อเนื่องกับการตรวจสอบ
ข้อมูลเพื่อให้มีความเข้าใจง่าย 

4.32 0.71 มาก 

1.4 เมนูในการใช้งานง่ายต่อการใช้งาน 4.26 0.78 มาก 
1.5 การค้นหาข้อมูลในแตล่ะเดือน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน และ

ยุ่งยากต่อการใช้งาน 
4.15 0.83 มาก 

รวม 4.27 0.77 มาก 
2. ด้านความสวยงามของเว็บไซต ์

2.1 ความสวยงาม ความทันสมัย ความน่าสนใจ ของหน้าเว็บไซต ์ 4.45 0.74 มาก 
2.2 การจัดรูปแบบเว็ปไซต์ง่ายต่อการบันทึก เพิ่ม ลบ แก้ไข 

ข้อมูลและง่ายต่อการใช้งาน 
4.40 0.73 มาก 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 
 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษา หน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ความพึงพอใจรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย  
มีค่าเท่ากับ 4.37 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.77 โดยพิจารณา 2 ด้านดังนี้พิจารณาด้านความพึงพอใจ
ด้านการบันทึกข้อมูล เพิ่ม ลบ แก้ไข และการค้นหาข้อมูลการแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ในภาพรวมนั้นมี  
ความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ย มีค่าเท่ากับ 4.27 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.77 และ พิจารณา
ด้านความสวยงามของเว็บไซต์ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ย มีค่าเท่ากับ 4.45 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.88 
 
สรุปผลการวิจัย 

ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้
เจ้าหน้าท่ีภายในกรมควบคุมการปฏิบัติทางอากาศสามารถแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสารผ่าน
ระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้จัดท าเกิดแนวคิดที่จะพัฒนาระบบ 

โดยมีการเก็บรวมรวมผู้ท าแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 10 คน เป็นชาย 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ
หญิง 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 มีช่วงอายุ 21–30 ปี จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ช่วงอายุ 31–40 ปี จ านวน  
2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ช่วงอายุ 41–50 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ช่วงอายุ 51–60 ปี จ านวน 1 คน 
คิดเป็นร้อยละ 10 และมีระดับการศึกษาปวช. และ ปวส. จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ปริญญาตรี จ านวน 3 คน 
คิดเป็นร้อยละ 30 ปริญญาโท จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ปริญญาเอก จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในการใช้ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษา 
หน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ความพึงพอใจรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก โดยพิจารณา 2 ด้านคือ
พิจารณาความพึงพอใจด้านการบันทึกข้อมูล เพิ่ม ลบ แก้ไข และการค้นหาข้อมูลการแจ้งซ่อมอุปกรณค์อมพิวเตอร์ 
ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจในระดับมาก และพิจารณาด้านความสวยงามของเว็บไซต์ในภาพรวมนั้นมีความพึงพอใจ
ในระดับมาก 

 
รายการ 

 
ค่าเฉลี่ย 

ค่าส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
พึงพอใจ 

2.3 สีสันของการออกแบบเว็ปไซตม์ีความเหมาะสม 4.53 0.73 มาก 
2.4 เมนูเลือกใช้งานมีการหาใช้งานง่าย 4.54 0.64 มาก 
2.5 สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมคีวามเหมาะสมต่อการอ่าน 4.33 0.72 มาก 

รวม 4.45 0.88 มาก 
รวมท้ังหมด 4.37 0.77 มาก 
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ระบบบริหารจัดการซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาหน่วยงานกองสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้
เพิ่มความสะดวกให้กับข้าราชการในกรมควบคุมใช้การปฏิบัติทางอากาศในการบันทึกการแจ้งซ่อมผ่านทางออนไลน์
ได้ตลอดเวลาและลดภาระค่าใช้จ่ายส าหรับใช้การกระดาษเปลี่ยนมาเป็นการแจ้งซ่อมผ่านระบบออนไลน์แทน  
มีความปลอดภัยและสามารถค้นหาการซ่อมและตรวจสอบข้อมูลการซ่อมได้อย่างรวดเร็วและถูกต้องแม่นย า 
 
การอภิปรายผล 

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันระบบแจ้งซ่อมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ข้าราชการภายในกรมควบคุม
การปฏิบัติทางอากาศสามารถแจ้งซ่อมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสารผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา 
ซึ่งระบบจะช่วยเพิ่มความเป็นระเบียบในการจัดการข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงาน รวมถึง 
การวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ท าให้ทราบถึงความต้องการด้านรายละเอียดองค์ประกอบส าหรับ
ผู้ใช้งาน เพื่อให้ผู้พัฒนาน าไปสรุปผลเพื่อพัฒนาให้เหมาะสมกับการใช้งานต่อไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ ประทปี 
เทพยศ และอภิรมย์ อังสุรัตน์ (2564) ได้ศึกษาพัฒนาระบบแจ้งซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์ออนไลน์ให้กับงานกายภาพและ
บริการพื้นฐาน คณะสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล เพื่อใช้ทดแทนระบบเดิมที่มีการแจ้ง
ซ่อมบ ารุงครุภัณฑ์และเก็บข้อมูลด้วยแบบฟอร์มกระดาษ นอกจากน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิตติพงษ์ พันธุ์ทอง 
และธีระ สาธุพันธ์ (2563) ได้ศึกษาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการอุปกรณ์คอมพิวเตอร์การซ่อมบ ารุง  
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี พบว่า ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์การซ่อมบ ารุง คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี เป็นระบบงานที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการจัดการงานในงานซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์และบริหารจัดการ
สารสนเทศได้ และวิจัยของ วริณศิญา พงษ์เกษ และวงกต ศรีอุไร (2558) พบว่า ระบบสามารถจัดล าดับการซ่อม
บ ารุงคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้บริการสามารถติดตามสถานะของการซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ และเจ้าหน้าที่สามารถ
ด าเนินการซ่อมบ ารุงคอมพิวเตอร์ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความ 
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ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิจิตรา จอมศรี  มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิทา จารพุูนผล มหาวิทยาลยัราชภฏัภูเกต็ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เสถียร จันทรป์ลา มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา 
อาจารย์ ดร.อภิสิทธ์ิ รตันาตรานุรกัษ์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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นโยบายและเงื่อนไขในการพิจารณาบทความ (Journal Policies) 
1. เป็นบทความอยู่ในสาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ในศาสตร์ด้านสารสนเทศศาสตร์ สารสนเทศ

ศึกษา บรรณารักษศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการจัดการเทคโนโลยี 
2. เป็นบทความที่มีการน าเสนอองค์ความรู้ใหม่ วิธีการใหม่ หรือระบบใหม่ 
3. มีรูปแบบการพิมพ์ตรงตามรูปแบบของวารสาร 
4. เป็นบทความที่ไม่มีการคัดลอกผลงาน 
5. บทความที่ส่งมาต้องไม่เคยได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ที่วารสารใดมาก่อน และต้องไม่อยู่ระหว่าง 

การเสนอเพื่อพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารฉบับอ่ืน 
6. บทความที่ส่งมาจะได้รับการประเมินคุณภาพเบื้องต้นจากกองบรรณาธิการก่อน โดยจะพิจารณาถึง

ความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของวารสาร โดยการพิจารณาแยกเป็น 2 กรณี คือ 
6.1 ในกรณีที่บทความไม่ผ่านการพิจารณาเบื้องต้นจากกองบรรณาธิการ บรรณาธิการจะแจ้งปฏเิสธ

การรับตีพิมพ์บทความ (Reject) พร้อมเหตุผล ข้อเสนอแนะ หรือข้อสังเกตสั้น ๆ ให้ผู้ส่งบทความได้รับทราบ 
6.2 ในกรณีที่บทความผ่านการพิจารณาเบื้องต้นจากกองบรรณาธิการ กองบรรณาธิการจะส่ง

บทความให้ผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Reviewers) ในสาขาที่เกี่ยวข้องจ านวน 3 ท่านต่อหนึ่งบทความ เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของบทความก่อนลงตีพิมพ์ โดยผู้ประเมินไม่ทราบช่ือผู้แต่งและผู้แต่งไม่ทราบช่ือผู้ประเมินบทความ 
(Double-Blind Peer Review) 

6.3 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณากลั่นกรองและประเมินบทความเรียบร้อยแล้ว กองบรรณาธิการจะ
พิจารณาว่าบทความนั้น ควรได้ลงตีพิมพ์ (Accept) หรือควรจะส่งคืนให้ผู้เขียนแก้ไขเพื่อพิจารณาอีกครั้งหนึ่ง 
(Major/Minor Revision) หรือควรแจ้งปฏิเสธการลงตีพิมพ์ (Reject) 

6.4 กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธ์ิในการพิจารณาและตัดสินการตีพิมพ์บทความในวารสาร 
 

การพิจารณาคุณภาพของบทความ 
วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ได้มีการพิจารณาคุณภาพของบทความที่เข้ารับการพิจารณาตีพิมพ์ 

ต้องผ่านการพิจารณากลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ในสาขาที่เกี่ยวข้องจ านวน 3 ท่านต่อหนึ่งบทความ 
ซึ่งมีรูปแบบการกลั่นกรองบทความก่อนลงตีพิมพ์ (Peer Reviews) ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิที่ท าหน้าที่ในการพิจารณา
บทความจะไม่ทราบช่ือผู้แต่ง/ผู้นิพนธ์ และผู้แต่ง/ผู้นิพนธ์จะไม่ทราบช่ือผู้ทรงคุณวุฒิที่ท าหน้าที่ในการพิจารณา
บทความ (Double-Blind Peer Review) 
 
การตรวจสอบคัดลอก 

วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ( Journal of Academic Information and Technology) 
ก าหนดเกณฑ์การตรวจสอบบทความซ้ า/คัดลอก (duplications/plagiarism) ของบทความที่ส่งตีพิมพ์ในวารสาร  

โดยตรวจสอบจาก อักขราวิสุทธิ์ ได้ที่ http://plag.grad.chula.ac.th/ ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ต้องมีเปอร์เซ็นต์ความคล้ายคลึงโดยรวมที่ยอมรับได้ต่ ากว่า 25% และในส่วนที่มีความคล้ายคลึงจะต้องมี 
การอ้างอิงอย่างเหมาะสมตามหลักวิชาการ 

ผู้เขียนแก้ไขเพื่อพิจารณาอีกครั้งหนึ่ง (Major/Minor Revision) หรือควรแจ้งปฏิเสธการลงตีพิมพ์ 
(Reject)  
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จริยธรรมการตีพิมพ์วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลย ี
บทบาทและหน้าท่ีของบรรณาธิการ (Duties of Editors) 

1. ด าเนินการให้วารสารเป็นไปตามมาตรฐานวารสารในระดับสากล มีเนื้อหาถูกต้อง สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของวารสาร 

2. ด าเนินการให้บทความมีคุณภาพ ทั้งผู้เขียนและผู้ประเมินแบบปกปิดช่ือ เพื่อไม่เกิดผลกระทบในทางลบ 
3. ก าหนดให้นักวิจัยด าเนินการตามหลักการส าคัญของจริยธรรมการวิจัยในคน โดยเฉพาะกลุ่ม

เปราะบางซึ่งต้องได้รับการรับรองการท าวิจัยในคนจากหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง 
4. ด าเนินการตามประกาศศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) เรื่องการประเมินด้านจริยธรรม/

จรรยาบรรณวารสารวิชาการไทยในฐานข้อมูล TCI และการอ้างอิงรูปแบบ APA 
 

บทบาทและหน้าท่ีของผู้เขียน (Duties of Authors) 
1. บทความที่ส่งมาเพื่อรับการพิจารณาออกเผยแพร่ต้องไม่เป็นบทความที่เคยได้รับการเผยแพร่ใน

วารสารใดมาก่อน ไม่เป็นบทความที่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของวารสารอื่น หรือไม่เป็นบทความที่มีเนื้อหาส่วน
หนึ่งส่วนใดเหมือนบทความอื่น 

2. อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล รูปภาพ แผนภูมิ และตาราง ที่ผู้เขียนน ามาใช้อ้างอิงในการเขียนบทความ 
ไม่ลอกเลียนข้อมูลของผู้อื่นโดยไม่มีการอ้างอิง หากมีการตรวจพบผู้เขียนต้องเป็นผู้รับผิดชอบแต่เพียงผู้เดียว กรณี
ที่มีการร้องเรียนหรือฟ้องร้องเกิดขึ้น 

3. ให้ปฏิบัติตามข้อก าหนดและข้อปฏิบัติต่าง ๆ ของวารสารเพื่อความถูกต้อง หากไม่ด าเนินการ วารสาร
ขอสงวนสิทธ์ิในการเผยแพร่บทความ 
 
บทบาทและหน้าท่ีของผู้ประเมิน (Duties of Reviewers)  

1. ต้องรักษาความลับและไม่เปิดเผยข้อมูลของบทความที่ส่งมาเพื่อพิจารณาแก่บุคคลอื่น ๆ ที่ไม่
เกี่ยวข้องในช่วงระยะเวลาของการประเมินบทความ (Confidentiality) 

2. หลังจากได้รับบทความจากบรรณาธิการ และผู้ประเมินบทความ ตระหนักว่าตัวเองอาจมีผลประโยชน์ 
ทับซ้อนกับผู้นิพนธ์ เช่น เป็นผู้ร่วมโครงการ หรือรู้จักผู้นิพนธ์เป็นการส่วนตัว หรือเหตุผลอื่น ๆ ท่ีท าให้ไม่สามารถ
ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอย่างอิสระได้ ผู้ประเมินควรแจ้งให้บรรณาธิการวารสารทราบและปฏิเสธ 
การประเมินบทความนั้น ๆ  

3. ควรประเมินบทความในสาขาวิชาที่ตนมีความเช่ียวชาญ โดยพิจารณาความส าคัญของเนื้อหาใน
บทความนั้น ๆ หากไม่มีความถนัดหรือเช่ียวชาญในสาขานั้น ๆ ควรปฏิเสธการประเมินบทความนั้น และแจ้งให้
บรรณาธิการทราบ 

4. ไม่ใช้ความรู้สึก หรือความคิดเห็นส่วนตัวที่ไม่มีข้อมูลรับรองมาเป็นเกณฑ์ในการตัดสินบทความวิจัย/
บทความทางวิชาการเพื่อประกอบการ “ตอบรับ” หรือ “ปฏิเสธ” การตีพิมพ์บทความนั้น ๆ  

5. ผู้ประเมินพิจารณาถึงการระบุผลงานวิจัย/บทความทางวิชาการ ที่ส าคัญ ๆ และสอดคล้องกับ
บทความที่ก าลังประเมิน แต่ผู้นิพนธ์ไม่ได้อ้างถึงบทความนั้น ๆ เข้าไปในบทความที่ประเมินควรให้การแนะน า
เจ้าของบทความ นอกจากนี้หากมีส่วนใดของบทความที่มีความเหมือนหรือซ้ าซ้อนกับผลงานช้ินอื่น ๆ ผู้ประเมิน
ต้องแจ้งให้บรรณาธิการทราบด้วย  
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ค าแนะน าส าหรับผู้เขียนและตัวอย่างการเตรียมต้นฉบับ 
Recommend & Examples of Manuscript 

 
1. การส่งต้นฉบับ 
ช่ือวารสาร  วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี  

Journal of Academic Information and Technology (JAIT) 
หมายเลขวารสาร  ISSN 2730-2199 (Print), E-ISSN 2821-9414 (Online) 
การส่งบทความ  http://www.jait.ssru.ac.th/index.php/JAIT/about/submissions (ส่งไฟล์ Word และ PDF) 
 
2. ค าแนะน าในการเตรียมต้นฉบับ  

กองบรรณาธิการ วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี เปิดรับบทความวิชาการและบทความวิจัยทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษทางด้านสารสนเทศศาสตร์ สารสนเทศศึกษา บรรณารักษศาสตร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศ การจัดการเทคโนโลยี และสาขาอ่ืนท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นวิทยาการและองค์ความรู้ร่วมสมัย โดยบทความ
ที่ส่งมาเพื่อพิจารณาตีพิมพ์จะต้องไม่เป็นผลงานวิจัย/วิชาการที่เคยได้รับการเผยแพร่ในวารสารใดมาก่อน หรือ 
ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาตีพิมพ์ของวารสารอื่น บทความทุกบทความที่ตีพิมพ์ลงในวารสารฉบับนี้จะต้อง 
ผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาที่เกี่ยวข้องจ านวน 3 ท่านต่อหนึ่งบทความ กองบรรณาธิการขอ 
สงวนสิทธิ์ในการแก้ไขต้นฉบับและการพิจารณาตีพิมพ์ตามล าดับก่อนหลัง และเพื่อความสะดวกในการพิจารณา
บทความ จึงขอแนะแนวทางการเตรียมต้นฉบับและส่งต้นฉบับ ดังนี้ 
 

2.1 รูปแบบการพิมพ์ 
ขนาดกระดาษ B5 (7.17”×10.12”) 
การตั้งค่าขอบกระดาษ  

บน 1 นิ้ว 
 ล่าง 0.75 นิ้ว 
 ซ้าย 0.75 นิ้ว 
 ขวา 0.75 นิ้ว 

แบบอักษร TH SarabunPSK ทั้งเอกสาร 
การพิมพ์ ให้พิมพ์หน้าเดยีว ไม่แบง่คอลัมน์ บทความมีความยาวระหว่าง 8-15 หน้า 
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ข้อก าหนด ลักษณะตัวอักษร ขนาด หมายเหตุ 
เลขหน้า บาง 14  
ระยะบรรทดั    
ช่ือเรื่อง (Title) หนา 18  
ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ หนา 18 อักษรตัวพิมพ์ใหญ่เฉพาะตัว

แรกของค า 
ช่ือผู้เขียนภาษาไทย 
(Author)/ภาษาอังกฤษ 

บาง 15 ไม่ต้องใส่ นาย/นางสาว ใส่
เฉพาะยศ (ถ้ามี) 
ใส่ตัวเลขยก บอกล าดับผู้แต่งที่ 
1, 2 และ 3 (ระบุ * ท่ีช่ือ 
ผู้รับผิดชอบงานหลัก) 
กรณผีู้เขียนคนเดียวระบุ *  
แทนเลข 1 

สังกัดมีทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 

บาง 12 (สังกัด จ าเป็นต้องใส่ของผู้เขยีน
ทุกท่าน) 

อีเมลของผู้เขียน บาง 12 (อีเมล จ าเป็นต้องใส่ของผู้เขียน
ทุกท่าน) 

การพิมพ์หัวข้อ หนา 14 บทคัดย่อ, Abstract, ค าส าคญั, 
Keyword, บทน า, 
วัตถุประสงค์, วิธีด าเนินการวิจัย
, ผลการวิจัย, สรุปผลการวจิัย, 
การอภิปายผล, ข้อเสนอแนะ, 
เอกสารอ้างอิง 
เว้น 1 บรรทัดก่อนข้ึนหัวข้อ
ใหม่ 

บทคัดย่อ (Abstract) เนื้อหาตัวบาง 14  
ค าส าคญั: 
Keywords: 

บาง 14 
(3-5 ค า) 

ภาษาไทยเคาะวรรคเว้นระยะ 
ระหว่างค า ส่วนภาษาอังกฤษ
คั่นด้วยเครื่องหมาย , 

การพิมพ์เนื้อหา บาง 14  
ภาพที่ (Figure) หนา 14 ตรงกลางใต้ภาพ เว้นบรรทดัใต้

รูป 1 บรรทัด 
ที่มาของภาพ (Adapted 
from) 

บาง 14 กรณีมีทีม่าของภาพให้ใส่อ้างอิง
ตามรูปแบบที่ก าหนด 
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ข้อก าหนด ลักษณะตัวอักษร ขนาด หมายเหตุ 
ตารางที่ (Table) หนา 14  
ช่ือตาราง บางเอียง 14 เว้นบรรทัดเหนือค าบรรยาย

ตาราง 1 บรรทัด และเว้น
บรรทัดใตต้าราง 1 บรรทดั 
รูปแบบตาราง ไม่มเีส้นข้าง และ
เป็นรูปแบบเดียวกันท้ังบทความ 

สมการ บาง 14  
 
2.2 หัวข้อในบทความ 

หัวข้อการน าเสนอ ดังนี ้
 

บทความวิจัย บทความวิชาการ บทความวิจัย บทความวิชาการ 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

1. ช่ือเรื่อง 
2. บทคัดย่อ 
3. Abstract  
4. บทน า 
5. วัตถุประสงค ์
6. วิธีด าเนินการวิจัย  
7. ผลการวิจยั 
8. สรุปผลการวิจยั  
9. การอภิปรายผล 
10. ข้อเสนอแนะ (ถ้ามี) 
11. เอกสารอ้างอิง 

1. ช่ือเรื่อง 
2. บทคัดย่อ 
3. Abstract 
4. ความน า 
5. เนื้อหา 
6. สรุป 
7. เอกสารอ้างอิง 

1. Title 
2. Abstract 
3. Introduction 
4. Objectives 
5. Research 
Methodology 
6. Results 
7. Conclusion 
8. Discussion 
9. Suggestions 
10. References 

1. Title 
2. Abstract 
3. Introduction 
4. Content 
5. Conclusion 
6. References 
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ให้พิมพ์บทความลงบนหนา้กระดาษ ขนาด B5 (7.17”×10.12”) ระยะขอบ บน 1” ล่าง 0.75” ภายนอก 0.75” ภายใน 0.75”  
โดยใช้รูปแบบอกัษร TH SarabunPSK 
ให้พิมพ์บทความลงบนกระดาษ A4 โดยใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK 
เนื้อหาบทความมีความยาวระว่าง 8-15 หน้า 
 
 

 
 

ชื่อเรื่องภาษาไทย ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ตัวหนา ขนาด 18 
ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ตัวหนา ขนาด 18 
ชื่อ-นามสกลุผู้เขียน1*และ ชื่อ-นามสกุลผู้เขียน2 ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 15 

ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนภาษาอังกฤษ1*และ ชื่อ-นามสกุลผู้เขียน2  ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 15 
สังกัดของผู้เขียน1 และ สังกัดของผู้เขียน2 (ภาษาไทย) ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 12 

สังกัดของผู้เขียน1 และ สังกัดของผู้เขียน2 (ภาษาอังกฤษ) ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 12 

e-mail ของผู้เขียน1 และ e-mail ของผู้เขียน2 ใช้รูปแบบอกัษร TH SarabunPSK ขนาด 12 
 

บทคัดย่อ (ตัวอักษร 14) 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิง...........มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1)....... (2)....... และ (3)........(ระบุประชากร

และกลุม่ตัวอย่าง บอกวิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู และ/หรือเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิธีวิเคราะห์ข้อมูล)  ผลการวิจัย
พบว่า/ผลการวิจัยสรุปไดด้ังนี้ (1).........(2).......... และ (3)..........  (ตวัอักษร 14)  

*เนื้อหาไม่เกิน 15 บรรทัด 
 

ค าส าคัญ (ตัวอักษร 14 หนา): ค าที่ 1 ค าที่ 2 ค าที่ 3 (ตัวอักษร 14 บาง จ านวน 3-5 ค า) 
 
Abstract (ตัวอักษร 14) 
 The purpose of this research were as follows:  

*เนื้อหาไม่เกิน 15 บรรทัด 
 
Keywords (ตัวอักษร 14 หนา): ค าที่ 1, ค าที่ 2, ค าที่ 3 (ตัวอักษร 14 บาง จ านวน 3-5 ค า) 
 
บทน า (ตัวอักษร 14) 

- ควรมีที่มาของภูมิหลัง ปัญหาการวิจัย มีการอ้างอิงข้อมูลให้ชัดเจน 
- มีการทบทวนวรรณกรรมซึ่งเป็นที่มาของแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง จะรวมไว้เป็นบทน าหรือแยกเป็น

หัวข้อต่างหากก็ได้ (ตัวอักษร 14) 
 
วัตถุประสงค์ (ตัวอักษร 14) 
 (ตัวอักษร 14) 

ตัวอย่างการพิมพ์ต้นฉบับบทความวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย (ตัวอักษร 14) 
- อธิบายขั้นตอนการวิจัยโดยกล่าวถึงแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมขอ้มูล วิธีการใช้เครื่องมือในการศึกษา

และวิธีวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย อาจเสนอเป็นข้อความ และ/หรือภาพได้ (ตัวอักษร 14) 
 
การใส่รูปภาพ ตาราง และสมการ 

 - รูปภาพและตาราง สามารถน าเสนอต่อจากข้อความที่กล่าวถึงหรืออาจน าเสนอภายหลังจากจบ
หัวข้อหรือน าเสนอในหน้าใหม่ ขนาดและรูปภาพของตารางไม่ควรเกินกรอบของการตั้งค่ากระดาษที่ก าหนด ทั้ง
รูปภาพและตารางต้องมีค าอธิบาย โดยค าอธิบายของรูปภาพให้พิมพ์ไว้ใต้รูปภาพและอยู่กึ่งกลางหน้ากระดาษ 
ส่วนค าอธิบายตารางให้พิมพ์ไว้เหนือตาราง และชิดริมซ้ายของหน้ากระดาษ โดยการเรียงล าดับรูปภาพและตาราง
ให้แยกการเรียงล าดับออกจากกัน 
 - การระบหุมายเลขล าดับรูปภาพและตารางในบทความให้ระบุหมายเลขรูปและตาราง เช่น ภาพท่ี 1, 
ภาพที่ 1-3, ตารางที่ 1, ตารางที่ 1-3 เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างการใส่รูปภาพ 
ที่มา (วรรณรวี สวสัดิ์ศร,ี 2560) 

ตารางที่ 1 
ตัวอย่างการใส่ตาราง 
 

ตัวแปร จ านวนข้อค าถาม ค่า Cronbach’s Alpha  
ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี  10  

- การรับรู้ประโยชนต์่อการใช้งาน 5 0.883 
- การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน  5 0.880 

 
 - สมการ การเขียนสมการให้เขียนไว้กลางหน้ากระดาษ และระบุล าดับของสมการโดยใช้ตัวเลขท่ีพิมพ์อยู่
ในวงเล็บ เช่น (1), (2) เป็นต้น ต าแหน่งของหมายเลขสมการต้องอยู่ชิดขอบด้านขวาของหน้ากระดาษ 

 
ผลการวิจัย (ตัวอักษร 14) 
 - แสดงผลที่ไดจ้ากการวิจยัตามวตัถปุระสงค์ที่ตั้งไว้ อาจเสนอเป็นข้อความ และแสดงเป็นตารางประกอบ 
(ตัวอักษร 14)  
 
  

ภาพประกอบ 
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สรุปผลการวิจัย (ตัวอักษร 14) 
- ให้รายละเอียดที่เป็นผลการวิจัย ควรรายงานสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (ตัวอักษร 14) 
 

การอภิปรายผล (ตัวอักษร 14) 
- อธิบายการสรุปผลว่าเป็นเช่นนี้เพราะอะไร และแสดงหรือขัดแย้งกับเอกสารหรืองานวิจัยอื่น ๆ ที่

เกี่ยวข้อง พร้อมอ้างอิงประกอบ (ตัวอักษร 14) 
 
ข้อเสนอแนะ (ตัวอักษร 14) 
 (มีหรือไม่มีก็ได้) ควรเป็นข้อเสนอแนะที่มีเหตุเนื่องจากข้อจ ากัดของการวิจัย หรือข้อเสนอแนะปัญหาที่
พบในการศึกษาเพ่ือน าไปใช้ในการศึกษาครั้งต่อไป (ตัวอักษร 14) 

 
เอกสารอ้างอิง (ตัวอักษร 14) 

 รายการเอกสารอ้างอิงใช้ตัวอักษร 14 บาง โดยการอ้างอิงในเนื้อหาต้องตรงกับเอกสารอ้างอิงท้าย
บทความ เรียงตามอักษรตัวแรกของช่ือผู้แต่ง ก-ฮ และ A-Z 
 
ตัวอย่าง 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย. (2554). บรรณารักษ์: คู่มอือบรมครู. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ประอรนุช โปร่งมณีกลุ. (2559). การจัดบริการสารสนเทศ. วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์, 18(1), 27-41. 
พยอม วงศ์สารศรี. (2542). องค์การและการจดัการ (พิมพ์ครั้งท่ี 7). สุภา. 
ภาษิณี ปานน้อย. (2553). การบรกิารสารสนเทศเชิงรุกของห้องสมดุมหาวิทยาลัยของรัฐ [วิทยานิพนธ์ปริญญา
 มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยรามค าแหง]. ThaiLIS. https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php? 
 option=show&browse_type=title&titleid=47504 
มนต์นภา พานิชเกรยีงไกร. (2565, 19 พฤษภาคม). เปิด 3 เทคนิค Digital archiving ที่จะเปลี่ยนงานศิลปะให้
 เป็นข้อมูลดจิิทัล. ศูนยส์ร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC). https://www.tcdc.or.th/th/all/service/ 
 resource-center/article/33523-Digital-Archiving 
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ให้พิมพ์บทความลงบนหนา้กระดาษ ขนาด B5 (7.17”×10.12”) ระยะขอบ บน 1” ล่าง0.75” ภายนอก0.75” ภายใน0.75”  
โดยใช้รูปแบบอกัษร TH SarabunPSK 
ให้พิมพ์บทความลงบนกระดาษ A4 โดยใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK 
เนื้อหาบทความมีความยาวระว่าง 8-15 หน้า 
 
 
 

ชื่อเรื่องภาษาไทย ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ตัวหนา ขนาด 18 
ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ตัวหนา ขนาด 18 
ชื่อ-นามสกลุผู้เขียน1*และ ชื่อ-นามสกุลผู้เขียน2 ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 15 

ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนภาษาอังกฤษ1*และ ชื่อ-นามสกุลผู้เขียน2 ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 15 
สังกัดของผู้เขียน1 และ สังกัดของผู้เขียน2 (ภาษาไทย) ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 12 

สังกัดของผู้เขียน1 และ สังกัดของผู้เขียน2 (ภาษาอังกฤษ) ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK ขนาด 12 

e-mail ของผู้เขียน1 และ e-mail ของผู้เขียน2 ใช้รูปแบบอกัษร TH SarabunPSK ขนาด 12 
 
บทคัดย่อ (ตัวอักษร 14) 
 
ค าส าคัญ (ตัวอักษร 14 หนา): ค าที่ 1 ค าที่ 2 ค าที่ 3 (ตัวอักษร 14 บาง จ านวน 3-5 ค า) 
 
Abstract (ตัวอักษร 14) 
 
Keywords (ตัวอักษร 14 หนา): ค าที่ 1, ค าที่ 2, ค าที่ 3 (ตัวอักษร 14 บาง จ านวน 3-5 ค า) 
 
ความน า (ตัวอักษร 14) 
 - ควรมีที่มาของภูมิหลัง ปัญหา มกีารอ้างอิงข้อมูลแนวคิด ทฤษฎีใหชั้ดเจน (ตัวอักษร 14) 
 
เนื้อหา (ตัวอักษร 14) 
 1) เนื้อหา (ตัวอักษร 14) สามารถแบ่งออกเป็นหัวข้อหลัก หัวข้อย่อย และอาจแบ่งถึงหัวข้อย่อยลงมา
ตามล าดับ 

2) การใส่รูปภาพ ตาราง และสมการ 
 - รูปภาพและตาราง สามารถน าเสนอต่อจากข้อความที่กล่าวถึงหรืออาจน าเสนอภายหลังจากจบ
หัวข้อหรือน าเสนอในหน้าใหม่ ขนาดและรูปภาพของตารางไม่ควรเกินกรอบของการตั้งค่ากระดาษที่ก าหนด ทั้ง
รูปภาพและตารางต้องมีค าอธิบาย โดยค าอธิบายของรูปภาพให้พิมพ์ไว้ใต้รูปภาพและอยู่กึ่งกลางหน้ากระดาษ 
ส่วนค าอธิบายตารางให้พิมพ์ไว้เหนือตาราง และชิดริมซ้ายของหน้ากระดาษ โดยการเรียงล าดับรูปภาพและตาราง
ให้แยกการเรียงล าดับออกจากกัน 
 - การระบุหมายเลขล าดับรูปภาพและตารางในบทความให้ระบุหมายเลขรูปและตาราง เช่น ภาพที่ 1, 
ภาพที่ 1-3, ตารางที่ 1, ตารางที่ 1-3 เป็นต้น 

ตัวอย่างการพิมพ์ต้นฉบับบทความวิชาการ 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างการใส่รูปภาพ 
ที่มา (วรรณรวี สวสัดิ์ศร,ี 2560) 

ตารางที่ 1 
ตัวอย่างการใส่ตาราง 
 

ตัวแปร จ านวนข้อค าถาม ค่า Cronbach’s Alpha  
ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี  10  

- การรับรู้ประโยชนต์่อการใช้งาน 5 0.883 
- การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน  5 0.880 

 
- สมการ การเขียนสมการให้เขียนไว้กลางหน้ากระดาษ และระบุล าดับของสมการโดยใช้ตัวเลขท่ีพิมพ์อยู่

ในวงเล็บ เช่น (1), (2) เป็นต้น ต าแหน่งของหมายเลขสมการต้องอยู่ชิดขอบด้านขวาของหน้ากระดาษ 
  
สรุป (ตัวอักษร 14) 

- ควรสรปุเนื้อหาใหส้อดคล้องกับรายละเอยีดที่น าเสนอในบทความ (ตัวอักษร 14) 
 

เอกสารอ้างอิง (ตัวอักษร 14) 
 รายการเอกสารอ้างอิงใช้ตัวอักษร 14 บาง โดยการอ้างอิงในเนื้อหาต้องตรงกับเอกสารอ้างอิงท้าย
บทความ เรียงตามอักษรตัวแรกของช่ือผู้แต่ง ก-ฮ และ A-Z 
 
ตัวอย่าง 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย. (2554). บรรณารักษ์: คู่มอือบรมครู. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ประอรนุช โปร่งมณีกลุ. (2559). การจัดบริการสารสนเทศ. วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์, 18(1), 27-41. 
พยอม วงศ์สารศรี. (2542). องค์การและการจดัการ (พิมพ์ครั้งท่ี 7). สุภา. 
ภาษิณี ปานน้อย. (2553). การบรกิารสารสนเทศเชิงรุกของห้องสมดุมหาวิทยาลัยของรัฐ [วิทยานิพนธ์ปริญญา
 มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยรามค าแหง]. ThaiLIS. https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php? 
 option=show&browse_type=title&titleid=47504 
มนต์นภา พานิชเกรยีงไกร. (2565, 19 พฤษภาคม). เปิด 3 เทคนิค Digital archiving ที่จะเปลี่ยนงานศิลปะให้
 เป็นข้อมูลดจิิทัล. ศูนยส์ร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC). https://www.tcdc.or.th/th/all/service/ 
 resource-center/article/33523-Digital-Archiving 

ภาพประกอบ 
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ยืน ภู่วรวรรณ. (2550). นโยบาย กลยุทธ์ และแนวทางในการจดัการห้องสมุดเชิงรุก. ใน ห้องสมุดเชิงรุก:  
การปรับตัวสู่การเป็นห้องสมดุในโลกไร้พรมแดน. การประชุมวิชาการของส านักหอสมดุ 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ ปี 2550 (น. 69-112). ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

ศุมรรษตรา แสนวา. (2552). แนวทางการพัฒนาห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาไปสู่องค์การคณุภาพ [วิทยานิพนธ์
 ปริญญาดุษฎีบณัฑติ ไมไ่ด้ตีพมิพ์]. มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 
Brown, L. S. (2018). Feminist therapy (2nd ed.). American Psychological Association. 
 https://doi.org/10.1037/0000092-000 
Kim, D. Y. (2010). The impacts of quality management practices on innovation. [Doctoral 
 dissertation, Carleton University]. Carleton University Research Virtual Environment. 
 https://doi.org/10.22215/etd/2010-10196 
Pérez, A. J., López, F., Benlloch, J. V., & Christensen, S. (2000). Colour and shape analysis 
techniques for weed detection in cereal fields. Computers and Electronics in Agriculture, 
 25(3), 197-212. https://doi.org/10.1016/S0168-1699(99)00068-X 
Wenborn, C. (2018, April 11). How technology is changing the future of libraries. Wiley. 
 https://www.wiley.com/network/librarians/library-impact/how-technology-is-changing-
 the-future-of-libraries 
Yeole, A. S., & Kalbande, D. R. (2016). Use of internet of things (IoT) in healthcare: A survey. In  

D. K. Miahra, R. Sheikh, & S. Jain (Eds.), Proceedings of the ACM Symposium on Women 
in Research 2016 (pp. 71-76). ACM Digital Library. https://doi.org/10.1145/2909067 
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3. การเขียนอ้างอิง 
 การอ้างอิงใช้ระบบ APA Style (7th Edition) 
 

3.1 การอ้างอิงในเนื้อหา (In-Text Citation) 
ใช้รูปแบบการอ้างอิงแบบนาม-ปี โดยระบุชื่อผู้แต่ง และตามด้วยปีพิมพ์ แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 

 3.1.1 การอ้างอิงในวงเล็บ (Parenthetical Citation) ให้ใส่ช่ือผู้แต่งที่จะอ้างอิงภายในวงเล็บ 
คั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,) และตามด้วยปีพิมพ์  
 
 ตัวอย่าง 
  ...ตามหลักสากล (ศิรลิักษณ์ เกตุฉาย, 2556) 

...ยอมรับเทคโนโลยี (ศิรลิักษณ์ เกตุฉาย และพมิพ์พลอย ธีรสถิตย์ธรรม, ม.ป.ป.) 

...ตามจริง (ศิริลักษณ์ เกตุฉาย และคณะ, 2560) โดยมีลักษณะ... 

...อย่างมีประสิทธิภาพ (มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา, 2564) 

...ที่ยอมรับได้ (ดู Wilson & Thomson, 1998, ส าหรับรายละเอียดเพิ่มเติม)  

...เพื่อจัดการข้อมลู (เช่น การเผยแพร่ข้อมูลของกลุ่มธนาคาร; Wilson et al., 2010) 
…about teaching quality (Ring, 1984). Student evaluations… 
...represented by f [m, n] (Avery et al. 2015; Nilty, 2012; Russell & Norvig, 2010). 
…SETs online (Rogalski, 2012a, 2012b) because low response… 
 

 3.1.2 การอ้างอิงแบบบรรยาย (Narrative Citation) ช่ือผู้แต่งจะปรากฏในการบรรยาย
ข้อความ และปีพิมพ์จะอยู่ในวงเล็บหลังช่ือผู้แต่งที่อ้างอิงเนื้อหา ยกเว้นกรณีที่ต้องการให้ทั้งช่ือผู้แต่งและปีพิมพ์
ปรากฏในการบรรยาย ปีพิมพ์ไม่ต้องอยู่ในวงเล็บ 
 

ตัวอย่าง 
  ศิริลักษณ์ เกตุฉาย (2556) กล่าวถึงหลักพิจารณา... 
  ศิริลักษณ์ เกตุฉาย และพิมพ์พลอย ธีรสถิตย์ธรรม (ม.ป.ป.) อธิบายถึง... 
  ศิริลักษณ์ เกตุฉาย และคณะ (2560) ได้ท าการวิจัย... 

ในปี 2544 พิมพ์พลอย ธีรสถิตย์ธรรม ได้ออกแบบทฤษฎี... 
Wilson และ Thomson (1998) อธิบายถึง… 
Wilson และคณะ (2012) ได้วิจัยเกี่ยวกับ... 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา (2563) ได้สรุปสถิต.ิ.. 

  Wilson and Dannis (n.d.) added the instruction… 
A study by Floyd et al. (2008)… 

  In 2016, Koehler noted the dangers of falsely balanced news coverage. 
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3.2 การอ้างอิงท้ายบทความ (References) 
 

3.2.1 บทความวารสาร 

 
ตัวอย่าง 
ประอรนุช โปร่งมณีกลุ. (2559). การจัดบริการสารสนเทศ. วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์, 18(1), 27-41. 
Pérez, A. J., López, F., Benlloch, J. V., & Christensen, S. (2000). Colour and shape analysis 
 techniques for weed detection in cereal fields. Computers and Electronics in Agriculture, 
 25(3), 197-212. https://doi.org/10.1016/S0168-1699(99)00068-X 
   
  3.2.2 หนังสือทั่วไป 

 
ตัวอย่าง 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย. (2554). บรรณารักษ์: คู่มอือบรมครู. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
พยอม วงศ์สารศรี. (2542). องค์การและการจดัการ (พิมพ์ครั้งท่ี 7). สุภา. 
Brown, L. S. (2018). Feminist therapy (2nd ed.). American Psychological Association. 
 https://doi.org/10.1037/0000092-000 
 
 3.2.3 วิทยานิพนธ์ 

 
ตัวอย่าง 
ภาษิณี ปานน้อย. (2553). การบรกิารสารสนเทศเชิงรุกของห้องสมดุมหาวิทยาลัยของรัฐ [วิทยานิพนธ์ปริญญา
 มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยรามค าแหง]. ThaiLIS. https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php? 
 option=show&browse_type=title&titleid=47504 

ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือบทความ. ช่ือวารสาร, เลขปีท่ี(เลขฉบับท่ี), เลขหน้า.  
Author, A. A. (Year). Title of article. Title of Periodical, xx(x), pp-pp. 
 *กรณีมีเลข DOI หรือ URL ให้ระบุตอ่ทา้ยเลขหน้า เช่น https://doi.org/xxx หรือ https://xxxx.xxx 

ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือหนังสือ (พิมพ์ครั้งท่ี). ช่ือส านักพิมพ์. 
Author, A. A., & Author, B. B. (Year). Title of book (xx ed.). Publisher Name. 
 *กรณีมีเลข DOI หรือ URL ให้ระบุตอ่ทา้ยชื่อส านกัพิมพ ์เช่น https://doi.org/xxx หรือ https://xxxx.xxx 

ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือวิทยานิพนธ์ [วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบณัฑติหรือมหาบัณฑติ ไมไ่ดต้ีพิมพ์].  
 ช่ือสถาบันการศึกษา. 
Author, A. A. (Year). Title of dissertation or thesis [Doctoral dissertation or Master’s 
 thesis, Name of Institution]. Database Name. https://www.xxxxxx 
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ศุมรรษตรา แสนวา. (2552). แนวทางการพัฒนาห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาไปสู่องค์การคณุภาพ [วิทยานิพนธ์
 ปริญญาดุษฎีบณัฑติ ไมไ่ด้ตีพมิพ์]. มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 
Kim, D. Y. (2010). The impacts of quality management practices on innovation. [Doctoral 
 dissertation, Carleton University]. Carleton University Research Virtual Environment. 
 https://doi.org/10.22215/etd/2010-10196 
 
 3.2.4 รายงานการประชุมเชิงวิชาการ 

 
ตัวอย่าง 
ยืน ภู่วรวรรณ. (2550). นโยบาย กลยุทธ์ และแนวทางในการจดัการห้องสมุดเชิงรุก. ใน ห้องสมุดเชิงรุก:  

การปรับตัวสู่การเป็นห้องสมดุในโลกไร้พรมแดน. การประชุมวิชาการของส านักหอสมดุ 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ ปี 2550 (น. 69-112). ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

Yeole, A. S., & Kalbande, D. R. (2016). Use of internet of things (IoT) in healthcare: A survey. In  
D. K. Miahra, R. Sheikh, & S. Jain (Eds.), Proceedings of the ACM Symposium on Women 
in Research 2016 (pp. 71-76). ACM Digital Library. https://doi.org/10.1145/2909067 

 
3.2.5 เว็บไซต์ 

 
ตัวอย่าง 
มนต์นภา พานิชเกรยีงไกร. (2565, 19 พฤษภาคม). เปิด 3 เทคนิค Digital archiving ที่จะเปลี่ยนงานศิลปะให้
 เป็นข้อมูลดจิิทัล. ศูนยส์ร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC). https://www.tcdc.or.th/th/all/service/ 
 resource-center/article/33523-Digital-Archiving 
Wenborn, C. (2018, April 11). How technology is changing the future of libraries. Wiley. 
 https://www.wiley.com/network/librarians/library-impact/how-technology-is-changing-
 the-future-of-libraries 
 
  

ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือบทความ. ใน ช่ือบรรณาธิการ (บ.ก.), หัวข้อการประชุม. ช่ือการประชุม  
 (น. เลขหน้า). ช่ือส านักพิมพ์. 
Author, A. A. (Year). Title of paper. In A. Editor & B. Editor (Eds.), Topic of conference. 
 Title of conference (pp. xx-xx). Database Name. https://doi.org/xxxxx/xxxxx 
 

ช่ือผู้แต่ง. (ป,ี วัน เดือนที่เผยแพร่). ช่ือบทความ. ช่ือเว็บไซต์. https://www.xxxxxx 

Author, A. A. (Year, Month date). Title of work. Site Name. https://www.xxxxxx 
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2. Manuscript Preparation 

The Journal of Academic Information and Technology accepts both research and academic 
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Abstract Regular for the 
content 
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14 
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For Thai keywords, leave a 
space between each word; 
for English keywords, the 
keywords should be 
separated by a comma (,). 
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“Figure 1” 
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corresponding figure, with 
one skipped line between 
the figure and the label. 

Figure citations, i.e., 
“Adapted from ...” 

Regular 14 Where a figure is adapted 
from another source, 
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the specified format 

Table labels, i.e., 
“Table 1” 
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2.2 Topic of the article 
An article should contain the following sections  

 
บทความวิจัย บทความวิชาการ Research Article Academic article 

ภาษาไทย Sections (English) 
1. ช่ือเรื่อง 
2. บทคัดย่อ 
3. Abstract  
4. บทน า 
5. วัตถุประสงค ์
6. วิธีด าเนินการวิจัย  
7. ผลการวิจยั 
8. สรุปผลการวิจยั  
9. การอภิปรายผล 
10. ข้อเสนอแนะ (ถ้ามี) 
11. เอกสารอ้างอิง 

1. ช่ือเรื่อง 
2. บทคัดย่อ 
3. Abstract 
4. ความน า 
5. เนื้อหา 
6. สรุป 
7. เอกสารอ้างอิง 

1. Title 
2. Abstract 
3. Introduction 
4. Objectives 
5. Research 
Methodology 
6. Results 
7. Conclusion 
8. Discussion 
9. Suggestions 
10. References 

1. Title 
2. Abstract 
3. Introduction 
4. Content 
5. Conclusion 
6. References 
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Abstract (font size 14) 
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population and sample, data collection methods and/or instruments used in the study, and data 
processing methods). Results showed that/The results could be summarized as follows (1)..., (2)..., 
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include 3-5 keywords) 
 
Introduction (font size 14) 

- The introduction should include a background and research problems, with appropriate 
references 

- The introduction may contain a literature review related to relevant concepts or theories. 
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Objective (font size 14) 
 (font size 14) 
 
Research Methodology (font size 14) 

- This section uses plain language to describe the research methodology, including 
sources of information, data collection methods, instruments, and data processing methods. 
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Figures, Tables, and Equations 
 - Figures and tables may be placed after the paragraph referencing them, at the end 
of the section, or in a subsequent page. It is recommended that figures and tables are kept within 
the page margin. Every figure and table should be accompanied by a label and a caption, where 
a figure label appears below the corresponding figure and is aligned center, while a table label 
appears on top of the table and is aligned left. Figures and tables should be ordered separately.  
 - Please order figures and tables using Roman numerals, e.g., Figure 1, Figure 1-3, 
Table 1, Table 1-3. 
 

 
 

Figure 1 Example figure and figure caption 
Adapted from (Sparkman, 2017) 

Table 1 
Table example 
 

Variables Number of questions Cronbach’s alpha coefficients 
Technology adoption factors  10  

- Recognition of the benefits 5 0.883 
- Recognition of the ease of use  5 0.880 

 
 -  Equations should be aligned center, and labeled using numerals in parentheses, e. g. , 
(1), (2), .... The labels should be aligned right.  

 
Results (font size 14) 
 - This section presents the results of the study according to the latter’s objectives. This 
section may be presented as written words, and may include tables. (font size 14) 
 
Conclusion (font size 14) 

- This section concludes the results of the study. The conclusions should be stated in 
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Yeole, A. S., & Kalbande, D. R. (2016). Use of internet of things (IoT) in healthcare: A survey. In  
 D. K. Miahra, R. Sheikh, & S. Jain (Eds.), Proceedings of the ACM Symposium on Women  
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Figure 1 Example figure 
Adapted from (Sparkman, 2017) 

Table 1 
Table example 
 

Variables Number of questions Cronbach’s alpha coefficients 
Technology adoption factors  10  

- Recognition of the benefits 5 0.883 
- Recognition of the ease of use  5 0.880 

 
-  Equations should be center- aligned, accompanied by a corresponding parenthesized 

numbering, e.g., (1), (2), .... The numberings should be aligned right. 
 
Conclusion (font size 14) 
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3. Referencing 
 References must be written using the 7th Edition APA style 
 

3.1 In-Text Citation 
Please use author-date style in-text citations, i.e., name(s) of the first author 

followed by the year of publication. Two formats of this style are as follows:  
 3.1.1 Parenthetical Citation The author name(s) and date are both parenthesized, 
separated by a comma (,). 
 
 Examples of this format are listed below. 

…about teaching quality (Ring, 1984). Student evaluations… 
...represented by f [m, n] (Avery et al. 2015; Nilty, 2012; Russell & Norvig, 2010). 
…SETs online (Rogalski, 2012a, 2012b) because low response… 
 

 3.1.2 Narrative Citation The author’s name(s) are used to call out the publication; 
parenthesized year of publication immediately follows.  However, in cases where the year of 
publication is also mentioned, the following parenthesized year is dropped.  
 

Examples of this format are listed below. 
  Wilson and Dannis (n.d.) added the instruction… 

A study by Floyd et al. (2008)… 
  In 2016, Koehler noted the dangers of falsely balanced news coverage. 
 

3.2 References 
3.2.1 Journal 

 
Example reference entries are available below 
Pérez, A. J., López, F., Benlloch, J. V., & Christensen, S. (2000). Colour and shape analysis 
 techniques for weed detection in cereal fields. Computers and Electronics in Agriculture, 
 25(3), 197-212. https://doi.org/10.1016/S0168-1699(99)00068-X 

Author, A. A. (Year). Title of article. Title of Journal, xx(x), pp-pp. 
 *where a DOI or URL is available, they should be placed after the page numbers, 
saying either https://doi.org/xxx or https://xxxx.xxx 
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  3.2.2 Books 

 
Example reference entries are available below 
Brown, L. S. (2018). Feminist therapy (2nd ed.). American Psychological Association. 
 https://doi.org/10.1037/0000092-000 
 
 3.2.3 Doctoral dissertations and Master’s theses 

 
Example reference entries are available below 
Kim, D. Y. (2010). The impacts of quality management practices on innovation. [Doctoral 
 dissertation, Carleton University]. Carleton University Research Virtual Environment. 
 https://doi.org/10.22215/etd/2010-10196 
 

3.2.4 Academic conferences 
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Yeole, A. S., & Kalbande, D. R. (2016). Use of internet of things (IoT) in healthcare: A survey. In  

D. K. Miahra, R. Sheikh, & S. Jain (Eds.), Proceedings of the ACM Symposium on Women 
in Research 2016 (pp. 71-76). ACM Digital Library. https://doi.org/10.1145/2909067 
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saying either https://doi.org/xxx or https://xxxx.xxx 

Author, A. A. (Year). Title of dissertation or thesis [Doctoral dissertation or Master’s 
 thesis, Name of Institution]. Database Name. https://www.xxxxxx 

Author, A. A. (Year). Title of paper. In A. Editor & B. Editor (Eds.), Topic of conference. 
 Title of conference (pp. xx-xx). Database Name. https://doi.org/xxxxx/xxxxx 
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