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บทคัดย่อ 

 กำรศึกษำเรื่องกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) กำรพัฒนำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ 2) กำรประเมินคุณภำพของเกม 3) กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนรู้ของนักเรียนที่ใช้เกมดิจิทัลนี้กับกำรเรียนกำรสอนแบบปกติ 4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เรียน 
โดยเกมที่พัฒนำขึ้นใช้โปรแกรม RPG Maker MZ มีชื่อว่ำ "ปรำสำทธำตุ" ซึ่งประกอบด้วย 7 ด่ำนที่เน้นกำรเรียนรู้

เกี่ยวกับธำตุในตำรำงธำตุ ผลกำรพัฒนำพบว่ำเกม "ปรำสำทธำตุ" มีคุณภำพดี โดยเฉพำะในด้ำนเนื้อหำเกม (𝑥̅ = 

4.35 S.D. = 0.88) กำรออกแบบกรำฟิก (𝑥̅= 4.20, S.D. = 0.90) ควำมสนุกสนำน (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.85) ควำม

สะดวกสบำยต่อกำรใช้งำน (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86) และ กำรเรียนรู้ (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนแสดงให้เห็นว่ำคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลงักำรเรยีนด้วยเกมสงูกว่ำก่อนกำรเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญ (p < 0.05) 
และใช้กำรวัดเกณฑ์คุณภำพ E1/E2 ผลลัพธ์ที่ได้คือ 80.19 / 84.536 ซึ่งบ่งชี้ว่ำเกมดิจิทัลมีประสิทธิภำพในกำร
เพิ่มพูนควำมรู้เรื่องตำรำงธำตุได้ดีกว่ำวิธีกำรเรียนกำรสอนแบบดั้งเดิม  กำรศึกษำในครั้งนี้สรุปได้ว่ำเกมดิจิทัล 
"ปรำสำทธำตุ" มีศักยภำพสูงในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ของนักเรียน และสำมำรถน ำไปใช้เป็นเครื่องมือกำรเรียนกำร
สอนทีม่ีประสิทธิภำพในระดับชั้นมัธยมศึกษำ 
 
ค าส าคัญ: เกมดิจิทัล; ตำรำงธำตุ; RPG Maker MZ  
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ABSTRACT 
 This study focuses on the development of a digital learning game for teaching the 
periodic table to high school students. The objectives are to 1) develop a learning game, 2) assess 
the quality of the game, 3) compare the learning outcomes of students using this digital game with 
those receiving traditional instruction and 4) study the performance of learners. The developed 
game, named "Elemental Castle," utilizes RPG Maker MZ and consists of 7 levels centered around 
learning about elements in the periodic table. The development results indicate that "Elemental 

Castle" has high quality and is well-received by students, particularly in content ( 𝑥̅ = 4 .35  S.D. = 

0.88), graphic design (𝑥̅= 4.20, S.D. = 0.90), entertainment value (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.85), ease of use 

(𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86), and learning experience (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86). The learning outcomes show 
a significant improvement in students' scores after using the game compared to before (p < 0.05), 
and using the E1/E2 quality criteria measurement, the result is 80.19 / 84.536 indicating that the 
digital game is more effective in enhancing knowledge of the periodic table than traditional teaching 
methods. The study concludes that "Elemental Castle" demonstrates high potential in promoting 
learning and student satisfaction and can be effectively used as a teaching tool in secondary 
education. 
 
Keywords: Digital game; Periodic table; RPG Maker MZ 
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1. บทน า 
 หลักสูตรแกนกลำงขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ รำยวิชำ เคมี 1 ใน
สำระที่ 3 เรื่องสำรและสมบัติของสำร กำรใช้งำนและกำรจดจ ำตำรำงธำตุ (Periodic Table) เป็นสิ่งส ำคัญส ำหรับ
กำรเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนจะต้องเข้ำใจชนิดของอนุภำคส ำคัญที่เป็นส่วนประกอบในโครงสร้ำงอะตอมกำรจัดเรียงธำตุ
ในตำรำงธำตุได้อย่ำงถูกต้อง [1] ซึ่งสำรในตำรำงธำตุยังสำมำรถพบเจอได้ในชีวิตประจ ำวันของผู้เรียนโดยสำร
หลำกหลำยชนิดที่พบเจอผู้เรียนยังสำมำรถอ้ำงอิงได้จำกตำรำงธำตุอีกทั้งสำรแต่ละชนิดยังมีส่วนเกี่ยวข้องกับกำร
ด ำเนินชีวิตประจ ำวัน ยกตัวอย่ำงเช่น เครื่องปรุงรสอำหำร, น ้ำยำท ำควำมสะอำด, ยำฆ่ำแมลง, ยำก ำจัดวัชพืช, 
เครื่องส ำอำง, ตลอดจนครีมบ ำรุงผิวก็ล้วนแล้วแต่มีสำรประกอบอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งจำกในตำรำงธำตุทั้งสิ้น เป็นต้น 
แต่ด้วยควำมซับซ้อนและข้อมูลจ ำนวนมำก ท ำให้ผู้เรียนหลำยคนพบว่ำกำรเรียนรู้ตำรำงธำตุเป็นเรื่องยำกในกำร
จดจ ำและท ำควำมเข้ำใจ [2]  

ในแผนพัฒนำเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติฉบับที่ 13 ปี พ.ศ. 2566 – 2570 ได้กล่ำวถึงกำรเปลี่ยนแปลง
เพื่อพร้อมเติบโตอย่ำงยั่งยืน หรือ ระดับ “ยั่งยืน” ในกำรผลักดันให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงในมิติต่ำง ๆ 
เพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถของบุคคลและสังคมในกำรพัฒนำอย่ำงต่อเนื่อง รวมทั้งเพื ่อสนับสนุนให้ประเทศ
สำมำรถเติบโตได้อย่ำงมีคุณภำพและยั่งยืน [3] โดยแนวทำงกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ได้มีกำรน ำเทคโนโลยีเกม
เพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) เพื่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงในมิติ
ด้ำนกำรพัฒนำสื่อกำรสอนอย่ำงมีคุณภำพและยั่งยืน ซึ่งเกมเพื่อช่วยเพิ่มทักษะกำรเรียนได้รับควำมสนใจมำกขึ้นใน
กลุ่มนักวิจัย เนื่องจำกมีศักยภำพในกำรเพิ่มแรงจูงใจและกำรมีส่วนร่วมของนักศึกษำ ส่งเสริมสภำพแวดล้อมกำร
เรียนรู้ที่เน้นนักศึกษำเป็นศูนย์กลำง จะเห็นได้ว่ำนักวิจัยหลำยคนแสดงให้เห็นว่ำกำรเรียนรู้แบบเกมเป็นฐำน ใน
รูปแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภำพในกำรศึกษำ ท ำให้กำรเรียนรู้สนุกสนำน ง่ำยขึ้น และมีประสิทธิภำพ
มำกขึ้น [4] นอกจำกน้ี ยังมีกำรวิจัยด้ำนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนท่ีใช้วิธีกำรแบบเกมนั้นดีกว่ำกำรเรียนรู้
ด้วยวิธีดั้งเดิม [5] เกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนยงัสำมำรถปรับแตง่ได้อย่ำงมำก ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ไดต้ำม
จังหวะของตนเองและด้วยวิธีที่เหมำะสมที่สุดกับควำมต้องกำรและรูปแบบกำรเรียนรู้ของแต่ละบุคคล โดยดึงดูดให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนกำรประเมินตนเอง [6] แม้ว่ำแนวทำงกำรเรียนรู้แบบเกมจะมีศักยภำพอย่ำงมำก ก็
สำมำรถสังเกตได้ว่ำกำรพัฒนำเกมเพื่อกำรศึกษำนั้นมคีวำมซับซ้อนและมีค่ำใช้จ่ำยสูง และต้องเผชิญกับควำมท้ำทำย
ด้ำนกำรพัฒนำเกมทีส่ ำคัญ [7] โดยกระบวนกำรออกแบบเกมเพื่อกำรศึกษำนั้นต้องมีกำรวำงแผนอย่ำงมำกและต้อง
ใช้ทักษะที ่หลำกหลำย [8] ซึ ่งครูผู ้สอนต้องมีทักษะที ่จ ำเป็นในกำรพัฒนำเกมที่ต้องผสมผสำนควำมบันเทิง 
เทคโนโลยี และองค์ประกอบทำงกำรศึกษำเพื่อเพิ่มควำมน่ำสนใจและแรงจูงใจของผู้เรียนในระหว่ำงกำรเรียนรู้ [9] 
นอกจำกน้ี เกมจะต้องได้รับกำรออกแบบด้ำนภำพ และเสียงประกอบ อย่ำงดีและมีควำมซับซ้อนในกำรเล่นในระดับ
ที่เหมำะสม เพื่อที่ผู้เรียนจะไม่รู้สึกเบื่อหรือรู้สึกกดดันมีสภำวะควำมเครียดในระหว่ำงกำรเล่น [10] โดยค ำนึงถึง
องค์ประกอบทำงกำรศึกษำและควำมบันเทิงเป็นหลัก กำรเปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในด้ำนกำรศึกษำใน
ปัจจุบันได้มีกำรปรับตัวให้เข้ำกับยุคสมัยด้วยกำรน ำเทคโนโลยีต่ำงๆ มำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วย
เทคโนโลยีเกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) ท ำให้ผู้เรียนเข้ำใจบทเรียนได้ง่ำย
ขึ้นรวมไปถึงเกิดรูปแบบในกำรเรียนรู้ใหม่ๆ ที่สร้ำงควำมสนใจและสำมำรถวัดประสิทธิภำพผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งจำก
ห้องเรียนแบบเดิมที่เน้นกำรถ่ำยทอดควำมรู้จำกครูสู่ผู้เรียน จำกท่ีกล่ำวมำกำรเรียนรู้จึงเป็นเรื่องสนุกและน่ำติดตำม
มำกขึ้นจำกเทคโนโลยีดิจิทัล ท ำให้กำรเรียนรู้ไม่จ ำกัดอยู่เพียงแค่ในห้องเรียนอีกต่อไป และกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้ใน



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

  

 

4 

วงกำรศึกษำ นั้นมีข้อดีในด้ำนประสิทธิภำพของผู้เรียนในด้ำนต่ำงๆ เช่น ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้มำก
ขึ้น,  ส่งเสริมทักษะกำรคิดวิเครำะห์และกำรแก้ปัญหำ, เพิ่มควำมสะดวกสบำยในกำรหำข้อมูลกำรเรียนรู้ และลด
ควำมเหลื่อมล ้ำทำงกำรศึกษำ [11][12]  

กำรเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) คือกระบวนกำรเรียนรู ้ที ่ใช้เกมเป็น
เครื่องมือในกำรสอนและพัฒนำทักษะหรือควำมรู้ในด้ำนต่ำงๆ โดยเกมจะถูกออกแบบให้เหมำะสมกับเนื้อหำกำร
เรียนรู้ และสร้ำงประสบกำรณ์ที่น่ำสนใจเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและสนุกกับกำรเรียนรู้มำกขึ้น  [13] กำร
เรียนรู้แบบใช้เกมช่วยเสริมสร้ำงทักษะที่ส ำคัญ เช่น กำรแก้ปัญหำ, กำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น, กำรคิดอย่ำงวิเครำะห์, 
และกำรพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ นอกจำกนี้ กำรใช้เกมในกระบวนกำรเรียนรู้อำจช่วยเพิ่มควำมเข้ำใจในเนื้อหำท่ี
ซับซ้อนโดยท ำให้นักเรียนสำมำรถทดลองและเรียนรู้ผ่ำนกำรเล่นเกม [14] ซึ่งโปรแกรมส ำหรับกำรสร้ำงเกมเพื่อกำร
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน RPG Marker MZ เป็นเครื่องมือที่เหมำะส ำหรับนักพัฒนำที่ต้องกำรสร้ำงเกม RPG โดยที่
ไม่ต้องมีควำมเชี่ยวชำญในด้ำนกำรเขียนโปรแกรม มีฟีเจอร์ที่อนุญำตให้นักพัฒนำปรับแต่งกรำฟิก เสียง และระบบ
ต่ำง ๆ ในเกมได้ตำมต้องกำร นอกจำกนั้นยังมีระบบเหตุกำรณ์ที่มีประสิทธิภำพสูง นักพัฒนำสำมำรถก ำหนดตัว
ละคร ไอเทม และเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ เครื่องมือท่ีท ำให้กำรสร้ำงและแก้ไขแผนท่ี (Map) เป็นเรื่องง่ำย ท ำให้นักพัฒนำ
สำมำรถสร้ำงโลกของเกมได้อย่ำงสะดวก  
 จำกข้อมูลข้ำงต้นผู้วิจัยพบว่ำกำรน ำตำรำงธำตุมำสร้ำงเป็นเกมเพื่อช่วยในกำรจดจ ำและท ำควำมเข้ำใจ จึง
เป็นแนวทำงหนึ่งที่สำมำรถช่วยให้กำรเรียนรู้เนื้อหำนี้เป็นเรื่องที่สนุกและเข้ำใจง่ำยขึ้นกำรเรียนรู้เกี่ยวกับตำรำงธำตุ
เป็นสิ่งส ำคัญในกำรศึกษำวิชำเคมี กำรท่องจ ำตำรำงธำตุกลำยเป็นปัญหำที่พบได้บ่อยในหมู่นักเรียน โดยเฉพำะ
นักเรียนในระดับมัธยมศึกษำปีท่ี 4 ซึ่งเป็นช่วงที่เริ่มต้นศึกษำเรื่องนี้อย่ำงจริงจังกำรท่องจ ำตำรำงธำตุแบบเดิม ๆ ท ำ
ให้นักเรียนรู้สึกว่ำเป็นกำรเรียนรู้ที่น่ำเบื่อและไม่มีควำมสนุกสนำน กำรใช้วิธีกำรสอนแบบดั้งเดิม เช่น กำรบรรยำย
หรือกำรให้ท่องจ ำ จึงไม่เพียงพอที่จะดึงดูดควำมสนใจของนักเรียน กำรขำดสื่อกำรเรียนรู้ที่มีควำมหลำกหลำยและ
น่ำสนใจท ำให้นักเรียนไม่สำมำรถเรยีนรู้ได้อย่ำงเต็มที่ ส่งผลให้กำรท่องจ ำตำรำงธำตุเป็นเรื่องที่ยำกและท ำให้เกิดกำร
หลงลืมได้ง่ำย [15][16] โดยผู้วิจัยได้น ำเทคโนโลยี Games-Based Learning (GBL) โดยใช้โปรแกรม RPG Maker 
MZ พัฒนำต้นแบบเกมดิจิทัลที่มีเนื้อเรื่องและแฝงบทเรียน เรื่องตำรำงธำตุ  ซึ่งวิธีกำรวิจัยประกอบด้วยกำรน ำ
ต้นแบบนวัตกรรมไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่ำงได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 ท ำกำรแบ่งเป็น 2 กลุ่ม และท ำกำร
เปรียบเทียบระหว่ำงกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดสอบ จำกนั้นท ำกำรประเมินคุณภำพของเกม และท ำกำรศึกษำ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รวมไปถึงกำรหำประสิทธิภำพของผู้เรียนโดยใช้เกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐำน 
1.1 วัตถุประสงค์ 
 1) เพื่อพัฒนำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 

2) เพื่อประเมินคุณภำพเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4  
3) เพื่อศึกษำและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 

4 ที่เรียนด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เปรียบเทียบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 ที่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนปกติ  
4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เร ียน ด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เร ื ่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษำปีท่ี 4 โดยใช้เกณฑ์คุณภำพ 80/80  
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 ณัฏฐ์นรี แดงมั่นคง และ ศัลยพงศ์ วิชัยดิษฐ [17] ได้พัฒนำเกม 2 มิติ เรื่อง ควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
กัญชำโดยใช้ RPG Maker MV เพื่อพัฒนำเกม 2 มิติ เรื่องควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกัญชำโดยใช้ RPG Maker MV 
เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของผู้เล่นเกม 2 มิติเรื่องควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกัญชำโดยใช้ RPG Maker MV โดยมีกำร
ประเมินควำมพึงพอใจจำกกลุ่มเป้ำหมำยคือบุคคลทั่วไปที่สนใจ อำยุ 18 – 40 ปี ผลสรุปพบว่ำควำมรู้ระหว่ำงบท
สนทนำ ฉำก ภำพ โน้ตควำมรู้และเสียงประกอบต่ำงๆ มำผสำนเข้ำด้วยกัน จนเกิดเป็นเกมที่น่ำสนใจ แบบประเมิน
ควำมพึงพอใจด้ำนระบบเกมพบว่ำ โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่ำเฉลี่ย 3.5 มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.4 ผลสรุป
แบบประเมินควำมพึงพอใจด้ำนเนื้อหำพบว่ำ โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.8 มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน
เท่ำกับ 1.1  
 อิสรพงษ์ ธรรมสำลี และ อำณัติ หน่อทองค ำ [18] ได้พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง 
กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออกโดยมีวัตถุประสงค์กำรวิจัยครั ้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ อศึกษำคุณภำพของเกม
คอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออก เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ
เกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออก กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้เป็น
นักเรียนชั้นประถำมศึกษำปีที่ 4 โรงเรียนอนุบำลบ้ำนคำ ภำคเรียนที่ 2/2560 จ ำนวน 38 คน โดยมีเนื้อหำในเกม
ได้แก่ 1) อันตรำยของโรคไข้เลือดออก 2) วิธีกำรป้องกันโรคไข้เลือดออก และ 3) ควำมเข้ำใจเกี ่ยวกับโรค
ไข้เลือดออก ผลกำรศึกษำพบว่ำ  คุณภำพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคมุโรค
ไข้เลือดออก โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมำกดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.59  มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.165 และ 
ควำมพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.15  มีค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำนเท่ำกับ 0.147 
 นำงสำวบงกช ลิ้มเลิศผลบุญ และ นำยเจษฎำ เมฆะสุวรรณโรจน์ [19] ได้พัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอน
วิชำเคมีพื้นฐำน เรื่องสำรชีวโมเลกุลโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ใช้โปรแกรม RPG Maker XP ในกำรออกแบบ ไอ
เทม ตัวละคร มอนสเตอร์ ออกแบบฉำก แผนที่ ทักษะของตัวละคร และได้สอดแทรกเนื้อหำเกี่ยวกับสำรชีวโมเลกลุอ 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำ ได้แก่ Adobe Photoshop ใช้ในกำรสร้ำงตกแต่งรูปภำพ Nero Wave Editor ใช้ใน
กำรดัดแปลงเสียง  และ RPG Maker XP โปรแกรมหลักในกำรออกแบบ หลังจำกนั้นน ำไปให้นักเรียนมัธยมศึกษำ
ตอนปลำยทดลองเล่นผลกำรวิจัยพบว่ำ ควำมพึงพอใจโดยรวม ได้ค่ำเฉลี่ย 3.57 จำกกลุ่มตัวอย่ำง 30 คน ซึ่งอยู่ใน
ระดับมำกท่ำน 
 

3. วิธีการวิจัย 
3.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำระบบตำมรูปแบบกระบวนกำรของ Design Thinking เป็นวิธีกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์ที่มุ่งเน้นไปท่ีควำมตอ้งกำรของผู้ใช้ โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ กำรท ำควำมเข้ำใจปัญหำ กำร
สร้ำงแนวคิด กำรพัฒนำต้นแบบ กำรทดสอบ และกำรน ำไปใช้งำน [20] 

3.1.1 ท ำควำมเข้ำใจปัญหำ (Empathize) ผู้วิจัยได้ส ำรวจศึกษำข้อมูลเพื่อศึกษำสภำพปัญหำและควำม
ต้องกำรในกำรออกแบบเนื้อหำและตัวเกม โดยสอบถำมปัญหำด้วยกำรสอบถำมนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 และน ำ
ข้อมูลมำวิเครำะห์ จำกกำรศึกษำพบว่ำ รำยวิชำเคมีนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 มีเนื ้อหำตำมเอกสำรหลักสูตร
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กำรศึกษำขั้นพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ สำระที่ 2 โครงสร้ำงอะตอมและตำรำง
ธำตุ ซึ่งจะต้องท่องจ ำธำตุ 8 หมู่หลักเพื่อเก็บคะแนน จ ำท ำให้เกิดกำรเครียด และกำรเบื่อหน่ำยกำรท่องจ ำ 
 3.1.2 สร้ำงนิยำม (Define) ผู้วิจัยได้รวบรวมคุณสมบัติและลักษณะของธำตุ 8 หมู่หลัก น ำออกมำด ำเนิน
เรื่องของเกมเป็นด่ำนต่ำง ๆ แต่ละด่ำนจะมีธำตุแต่ละหมู่ มีค ำใบ้เป็นกำรให้ควำมรู้เพื่อท ำกำรทดสอบให้ผ่ำนด่ำนใน
เบื้องต้นซึ่งด่ำนทดสอบสำมำรถปรับปรุงและแก้ไขได้โดยผู้ดูแลระบบ และได้ท ำกำรพัฒนำรูปแบบเกมด้วย RPG 
Maker ประกอบไปด้วย 

1) เรื่องรำวของเกม (Story) ผู้เล่นเดินตอบค ำถำมจ ำนวน 7 ด่ำน เพื่อเก็บคะแนน 100 คะแนน 
  2) ชนิดของเกม ตอบค ำถำมแบบมีตัวเลือก 
  3) ในแต่ละด่ำนประกอบด้วย ฉำกและสิ่งแวดล้อม มีลักษณะเป็นรูปแบบ 2D 
  4) ตัวละคร มีตัวละคร 1 ตัวละคร 
  5) เมนูภำยในเกม ประกอบด้วย ปุ่มเริ่มเกม ข้ำมเนื้อเรื่อง ตอบค ำถำม บันทึกเกม 
  6) เนื้อหำควำมรู้ภำยในเกม เนื่องจำกท ำขึ้นเพื่อเป็นกำรเรียนรู้โดยที่ให้ผู้เล่นได้สนุกสนำนกับ
เนื้อเรื่องพร้อมกับได้ควำมรู้เรื่องธำตุไปด้วย 
 3.1.3 ออกแบบและสร้ำงสรรค์ (Ideate) ขั้นตอนกำรออกแบบเกม ผู้วิจัยใช้ Flowchart เป็นเครื่องมือ
ช่วยในกำรผู้วิจัยและพัฒนำ  

1) ออกแบบระบบเกม (Games-Based Learning Process Flowchart) 

 
ภาพที่ 1 ออกแบบระบบเกม (Games-Based Learning Process Flowchart)  
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2) ออกแบบตัวเกม ฉำก ค ำถำม   

 3.1.4 สร้ำงต้นแบบ (Prototype) กำรออกแบบเนื้อเรื่องให้มีเรื่องรำวน่ำติดตำม ตัวละคร ซำวด์เอฟเฟ็กต์ 
(sound effect) กำรตอบค ำถำม เมนูกำรควบคุมต่ำงๆ  
 3.1.5 กำรทดสอบเกม (Test) น ำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เรื่อง ธำตุ ชื่อว่ำเกม ปรำสำทธำตุ ที่ได้ท ำกำรพฒันำ
ไปประเมินกับผู้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน เพื่อประเมินคุณภำพของเกมเพื่อกำรเรียนรู้  ในด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ
และด้ำนเทคนิคกำรสร้ำงเกม 
3.2 เคร่ืองมือการวิจัย 
 3.2.1 ในกำรวิจัยนี้ใช้เกม "ปรำสำทธำตุ" ซึ่งออกแบบมำเพื่อเป็นเครื่องมือในกำรสอน 
 3.2.2 เนื้อหำกำรเรียนกำรสอนเรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 โดยจะครอบคลุมหัวข้อ
พื้นฐำนต่ำง ๆ เช่น โครงสร้ำงของตำรำงธำตุ , กำรจัดเรียงธำตุ, และคุณสมบัติของธำตุในแต่ละหมู่และคำบเรียน 
[21] 
 3.2.3 แบบสอบถำมด้ำนคุณภำพ 
 3.2.4 แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
 3.2.5 แบบทดสอบใช้ในกำรวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับตำรำงธำตุและคุณสมบัติของ
ธำตุต่ำง ๆ โดยมีกำรจัดท ำข้อสอบก่อนและหลังกำรเล่นเกมเพื่อเปรียบเทียบผลกำรเรียนรู้ 
3.3 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 3.3.1 ค่ำควำมเที ่ยงตรงของแบบสอบถำม หรือค่ำสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับวัตถุประสงค์                       
ห ร ื อ เ นื้ อ ห ำ  ( IOC: Index of item objective congruence) ป ก ต ิ แ ล ้ ว จ ะ ให ้ ผ ู ้ เ ช ี ่ ย ว ช ำญตรวจสอบ                       
ตั้งแต่ 3 คนขึ้นไปในกำรตรวจสอบโดยให้เกณฑ์ในกำรตรวจพิจำรณำข้อค ำถำม [22] 
 3.3.2 กำรวิเครำะห์ควำมยำกง่ำยของข้อสอบ (P) พิจำรณำจำกค่ำควำมยำกง่ำยของข้อค ำถำมรำยขอ้โดย
พิจำรณำค่ำเฉลี่ยของควำมยำกรำยข้อทั้งฉบับ ควำมยำกง่ำยของข้อสอบรำยข้อมีค่ำอยู่ระหว่ำง 0 – 1.00 [23] 
   1. หำกค่ำเฉลี่ยค่ำควำมยำกง่ำยรำยข้อทั้งฉบับสูงกว่ำ 0.50 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับนั้นง่ำย 
หรือค่อนข้ำงง่ำย 
  2. ถ้ำค่ำเฉลี่ยของค่ำควำมยำกง่ำยรำยข้อท้ังฉบับต ่ำกว่ำ 0.50 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับน้ันยำก 
หรือค่อนข้ำงยำก 
 3.3.3 กำรพิจำรณำอ ำนำจจ ำแนก [24] 
  1.พิจำรณำจำกคะแนนรวมของกำรท ำแบบทดสอบทั้งฉบับ 

 - ถ้ำคะแนนรวมของผู้สอบทั้งกลุ่ม มีกำรกระจำยมำกตั้งแต่เกือบศูนย์ถึงเกือบเต็ม แสดงว่ำแบบทดสอบ
ฉบับน้ัน จ ำแนกได้  
 - ถ้ำคะแนนรวมของผู้สอบเกำะกลุ่มกัน มีกำรกระจำยของคะแนนน้อย แสดงว่ำแบบทดสอบจ ำแนกได้ต ่ำ
หรือจ ำแนก ไม่ได้  
 พิจำรณำจำกกำรหำค่ำเฉลี่ยของค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
 - ค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อขอของแบบทดสอบมีค ำอยู่ระหว่ำง -1.00 ถึง 1.00 
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 - หำกค่ำเฉลี่ยของค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อเท่ำกับหรือมำกกกว่ำ 0.20 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับนั้น
จ ำแนกได้ 
  2.กำรพิจำรณำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบเป็นรำยข้อ  
 - ข้อค ำถำมใดที่มีจ ำนวนคนเก่งตอบถูกมำกกว่ำคนอ่อน แสดงว่ำ จ ำแนกได้  
 - ข้อใดท่ีมีจ ำนวนคนอ่อนตอบถูกมำกกว่ำคนเก่ง แสดงว่ำ เป็นกำรจ ำแนกกลับ 
 - ข้อใดมีคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกหรือผิดพอๆกัน แสดงว่ำ จ ำแนกไม่ได้  
  3. วิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรหำค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน แบ่งเกณฑ์กำรประเมินเป็น 5 
ระดับ ค่ำเฉลี่ย (Arithmetic Mean) [25]  

4. เกณฑ์ประสิทธิภำพ E1/E2 
 
3.4 กลุ่มเป้าหมาย/ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.4.1 ประชำกร คือ นักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 โรงเรียนนำหนองทุ่มวิทยำ อ ำเภอแก้งคร้อ จังหวัดชัยภูมิ 
ในภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2566 มีนักเรียน 45 คน ส ำหรับนักเรียนที่เรียน วิชำเคมี  
 3.4.2 กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที ่ 4/1 โรงเรียนนำหนองทุ่มวิทยำ อ ำเภอแก้งคร้อ 
จังหวัดชัยภูมิ ในภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2566 ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง ปี 2566 มีจ ำนวนทั้งสิ้น 45 คน เมื่อใช้
สูตรของทำโรยำมำเน่ (Taro Yamane) [26] ค ำนวณขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง ที่ระดับควำมเชื่อมั่นที่ 95% ก ำหนด
ควำมคลำดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่ำงร้อยละ +5 % ได้ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงอย่ำงต ่ำคือ 41 คน 
  ขั้นตอนท่ี 1  ผู้วิจัยได้ก ำหนดขนำดกลุ่มตัวอย่ำงเป็นจ ำนวน 41 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
  ขั้นตอนท่ี 2  ผู้วิจัยท ำกำรสุ่มเลือกแบบอย่ำงง่ำยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่4 ที่มีคุณสมบัติ
ที่ทำงผู้วิจัยก ำหนด  
  ขั้นตอนที่ 3  ผู้วิจัยท ำกำรจัดให้กลุ่มตัวอย่ำง 20 คนแรก เข้ำกลุ่มควบคุมแล้วคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่ำงอีก 21 คน เข้ำกลุ่มทดลอง ให้ได้เท่ำกับ 41 คน ตำมจ ำนวนที่ต้องกำร 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.1. วิเครำะห์ข้อมูลทั่วไปใช้สถิติพรรณนำ ได้แก่จ ำนวน ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
3.5.2. เปรียบเทียบควำมรู้และทักษะของนักเรียนระหว่ำงก่อนกับหลังกำรพัฒนำศักยภำพ Paired t-test 
 

4. ผลการวิจัย 
4.1 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวิชาเคมี เร่ือง ตารางธาตุ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 กำรพัฒนำเกมปรำสำทที่มีเนื้อหำเกี่ยวกับตำรำงธำตุ โดยใช้โปรแกรม RPG Maker MZ ในกำรพัฒนำมี
เครื่องมือที่มีส่วนช่วยเหลือที่ท ำให้นักพัฒนำสำมำรถสร้ำงเกมได้อย่ำงรวดเร็วและง่ำยดำย ไม่จ ำเป็นต้องมีควำม
ช ำนำญในกำรเขียนโค้ดเพื่อสร้ำงเกม RPG ได้ด้วยตัวเอง และยังมีเครื่องมือที่ช่วยให้นักพัฒนำสำมำรถสร้ำงและ
จัดกำรตัวละครในเกมได้อย่ำงง่ำยดำย  
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(a) หน้ำแรกเข้ำสู่เกม 

 

 
(b) หน้ำฉำกเนื้อเรื่อง 

 

 
(c) ด่ำนต่ำง ๆ ในเกม 

 
(d) หนำ้แสดงคะแนน 

ภาพที่ 2 เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู ้ส ำหรับวิชำเคมี1 เรื่อง ธำตุ ช้ันมธัยมศึกษำปีท่ี 4 
 

จำกภำพที่ 5 แสดงผลลัพธ์ในกำรพัฒนำเกม ที่ออกแบบและพัฒนำขึ้นเป็นเกมที่มีเนื้อหำเรื่อง ธำตุ 8 หมู่หลัก ตำม
บทเรียนหลักสูตรกำรศึกษำขั้นพื ้นฐำนพุทธศักรำช 2551 ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที ่ 4  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้
วิทยำศำสตร์ สำระที่ 2 อะตอมและสมบัติของธำตุ โดยแบ่งเป็น (a) หน้ำแรกเข้ำสู่เกม (b) หน้ำฉำกเนื้อเรื่อง (c) 
ด่ำนต่ำง ๆ ในเกมจ ำนวน 7 ด่ำน ด่ำนที่ 1 สอนเกี่ยวกับลักณะทั่วไปของธำตุ 8 หมู่ สถำนะทำงกำยภำพ ปฏิกิริยำ 
สัญลักษณ์ทำงเคมี ด่ำนที่ 2 สัญลักษณ์นิวเคลียร์ หำนิวตรอน โปรตรอน อิเล็กตรอนด่ำนที่ 3 สอนเกี่ยวกับคำบและ
หมู่ ด่ำนที่ 4 กำรจัดเรียงธำตุหมู่ 4 ด่ำนที่ 5 กำรใช้ประโยชน์ของธำตุในชีวิตประจ ำวัน ด่ำนที่ 6 กำรจัดเรียง
อิเล็กตรอน ด่ำนท่ี 7 เป็นข้อสอบรวม และ d) หน้ำแสดงคะแนนเมื่อตอบค ำถำมได้ 

 
 ผลกำรพัฒนำระบบผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง ตำรำงธำตุ ตำมขั้นตอนกำร
วิจัยในระยะที่ 1 โดยน ำข้อมูลจำกกำรศึกษำเรื่อง ตำรำงธำตุ และวิเครำะห์ มำจัดท ำฉำกในเกม และเครื่องมือของ
กิจกรรมดังตำรำงที่ 1 
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 ตารางที่ 1 แผนกำรพัฒนำระบบผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง 

แผนกำรเรียนรู้ แสดงดังภำพท่ี คะแนน 
CLO4 ฉำกท่ี 4 ลักณะทั่วไปของธำตุ 8 หมู่ สถำนะทำงกำยภำพ 

ปฏิกิริยำ  
10 

CLO5 ฉำกท่ี 5 สัญลักษณ์นิวเคลียร์ หำนิวตรอน โปรตรอน อิเล็กตรอน 10 
CLO6 ฉำกท่ี 6 คำบและหมู ่ 10 

CLO7 ฉำกท่ี 7 กำรจัดเรียงธำต ุ 20 
CLO8 ฉำกท่ี 8 กำรใช้ประโยชน์ของธำตุในชีวิตประจ ำวัน 10 

CLO9 ฉำกท่ี 9 กำรจัดเรียงอิเล็กตรอน 20 
CLO10 ฉำกท่ี 10 ข้อสอบรวม 20 

 
 

  
(a) ผลคะแนนรวม (b) บทสรุป 

ภาพที่ 3 ผลคะแนนเกมดิจิทัลเพือ่กำรเรียนรู้ ส ำหรับวิชำเคมี1 เรื่อง ธำตุ ช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 
 

 จำกภำพที่ 6 (a) แสดงผลคะแนนรวมที่ผู้เล่นสะสมจำกกำรทดสอบในแต่ละด่ำนตำมที่แสดงในตำรำงที่ 1 
โดยผู้เล่นจ ำเป็นต้องสะสมคะแนนให้ได้อย่ำงน้อย 70 คะแนนจำก 100 คะแนนเพื่อผ่ำนเกณฑ์กำรคัดเลือก หำกผู้
เล่นได้คะแนนต ่ำกว่ำเกณฑ์นี้ จะถือว่ำไม่ผ่ำนกำรคัดเลือก 

 
4.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู ้
 ผู้วิจัยได้ท ำกำรประเมินคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ วิชำเคมี เรื่อง ตำรำงธำตุ ดังตำรำงที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ วิชำเคมี เรื่อง ตำรำงธำตุ ส ำหรับช้ันมัธยมศึกษำปี
ที่ 4 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลความ 
1. คุณภาพด้านเนื้อหาเกม 

1.1 เนื้อหำเกมมีควำมถูกต้อง 4.30 0.85 มำก 
1.2 เนื้อหำเกมมีควำมน่ำสนใจและกระตุ้นกำรเรียนรู้ 4.40 0.90 มำก 

1.3 เนื้อหำเกมถูกจัดเรียงในล ำดับที่เหมำะสมและเข้ำใจง่ำย 4.25 0.87 ปำนกลำง 
1.4 เนื้อหำเกมท ำให้ผู้เล่นมสี่วนรว่มในกำรเรียนรู้ 4.50 0.89 มำก 

1.5 เนื้อหำเกมมีประโยชน์ในกำรน ำไปใช้ในกำรเรียนรู ้ 4.35 0.92 มำก 
1.6 เนื้อหำเกมเช่ือมโยงกับหลักกำรทำงเคมไีด้อย่ำงเหมำะสม 4.25 0.88 มำก 

เนื้อหาเกมโดยรวม 4.35 0.88 มาก 
2. คุณภาพด้านกราฟิกและการออกแบบ    

2.1 กรำฟิกของเกมมีควำมสวยงำมและดึงดูดใจ 4.19 0.94 มำก 
2.2 กำรออกแบบกรำฟิกท ำให้เข้ำใจข้อมูลและเนื้อหำได้ง่ำย 4.14 0.93 มำก 
2.3 กำรใช้สีในเกมมีควำมเหมำะสมและสบำยตำ 4.29 0.89 มำก 
2.4 ออกแบบหน้ำจอและเมนูตำ่ง ๆ ในเกมท ำให้กำรใช้งำนง่ำย 4.14 0.94 มำก 
กราฟิกและการออกแบบโดยรวม 4.20 0.90 มาก 

3. คุณภาพด้านความสนุกสนานในการเล่น    
3.1 เกมมีควำมท้ำทำยที่เหมำะสมและกระตุ้นใหผู้้เล่นอยำกเล่น
ต่อไป 

4.29 0.78 มำก 

3.2 เนื้อเรื่องของเกมมีควำมน่ำสนใจและดึงดูดใหผู้้เล่นติดตำม 4.19 0.87 มำก 
3.3 ภำรกิจต่ำง ๆ ในเกมมีควำมหลำกหลำยและไม่น่ำเบื่อ 4.19 0.87 มำก 
3.4 ผู้เล่นรูส้ึกเพลดิเพลินและสนุกสนำนในกำรเล่นเกมนี้ 4.71 0.59 มำกที่สุด 
3.5 ผู้เล่นรูส้ึกตื่นเต้นเมื่อสำมำรถท ำภำรกิจในเกมส ำเร็จ 4.71 0.59 มำกที่สุด 
3.6 ผู้เล่นรูส้ึกว่ำมสี่วนร่วมในเกม 4.57 0.70 มำก 
ความสนุกสนานในการเล่นโดยรวม 4.50 0.85 มาก 

4.คุณภาพด้านการใช้งานและความสะดวกสบาย    
4.1 เกมมีควำมเร็วในกำรตอบสนองที่เหมำะสมและไม่ล่ำช้ำ 4.19 0.94 มำก 

4.2 กำรใช้งำนในเกมมีควำมสะดวกและไม่ยุ่งยำก 5.00 0.00 มำกที่สุด 
4.3 เมนูและตัวเลือกต่ำง ๆ ในเกมมีควำมชัดเจนและเข้ำใจง่ำย 4.19 0.94 มำก 
4.4 กำรจัดวำงปุ่มควบคุมในเกมมีควำมเหมำะสมและใช้งำนง่ำย 4.29 0.76 มำก 
การใช้งานและความสะดวกสบายโดยรวม 4.35 0.86 มาก 

5.คุณภาพด้านการเรียนรู ้    
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5.1 ได้รับควำมรู้เรื่องตำรำงธำตุ 4.14 0.93 มำก 

5.2 ช่วยจดจ ำข้อมูลตำรำงธำตุ 4.10 0.88 มำก 
การเรียนรูโ้ดยรวม 4.25 0.89 มาก 

รวม 4.33 0.88 มาก 
 
 จำกตำรำงที่ 2 พบว่ำคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับ "มำก" ด้ำนเนื้อหำ
เกม โดยเฉพำะในด้ำนกำรมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ (ค่ำเฉลี่ย 4.50, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) และควำมน่ำสนใจที่
กระตุ้นกำรเรียนรู้ (ค่ำเฉลี่ย 4.40, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.90) อย่ำงไรก็ตำม ด้ำนกำรจัดเรียงเนื้อหำเพื่อให้เข้ำใจ
ง่ำยนั้นอยู่ในระดับ "ปำนกลำง" (ค่ำเฉลี่ย 4.25 , ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.87) เมื่อพิจำรณำเนื้อหำเกมโดยรวม 
(ค่ำเฉลี่ย 4.35, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.88) สำมำรถสรุปได้ว่ำเนื้อหำเกมมีคุณภำพดีในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้วชิำ
เคมี ในส่วนของกรำฟิกและกำรออกแบบเกมได้รับกำรประเมินในระดับ "มำก" โดยมีผลเฉลี่ยรวมอยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 
4.35, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.90) โดยเฉพำะด้ำนกำรใช้สีที่เหมำะสมและสบำยตำซึ่งได้คะแนนสูงสุด (ค่ำเฉลี่ย 
4.29, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) สะท้อนถึงควำมส ำคัญของกำรออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำได้
ง่ำยขึ้น ส ำหรับด้ำนควำมสนุกสนำนในกำรเล่นเกมได้รบักำรประเมินในระดับ "มำก" และ "มำกที่สุด" โดยเฉพำะด้ำน
ควำมเพลิดเพลินและกำรกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นเมื่อสำมำรถท ำภำรกิจส ำเร็จ (ค่ำเฉลี่ย 4.71 , ค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำน 0.59 ทั้งสองรำยกำร) ผลเฉลี่ยรวมในด้ำนนี้อยู่ท่ี (ค่ำเฉลี่ย 4.50, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.85) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่ำเกมมีศักยภำพในกำรดึงดูดควำมสนใจและสร้ำงประสบกำรณ์กำรเล่นท่ีสนุกสนำน ในส่วนของกำรใช้งำนเกม
และควำมสะดวกสบำยในกำรเล่นได้รับกำรประเมินในระดับ "มำกที่สุด" โดยเฉพำะด้ำนควำมสะดวกในกำรใช้งำน 
(ค่ำเฉลี่ย 5.00, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.00) ซึ่งเป็นคะแนนสูงสุดในทุกหมวดหมู่ ผลเฉลี่ยรวมอยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 4.35, 
ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.86) สะท้อนให้เห็นว่ำเกมได้รับกำรออกแบบให้ใช้งำนได้ง่ำย ส ำหรับคุณภำพด้ำนกำรเรียนรู้ 
ได้คะแนนประเมินในระดับ "มำก" โดยเฉพำะในด้ำนกำรช่วยจดจ ำข้อมูลตำรำงธำตุ (ค่ำเฉลี่ย 4.10 , ค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำน 0.88) ผลเฉลี่ยรวมในด้ำนนี้อยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 4.25, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) ซึ่งบ่งช้ีว่ำเกมนี้มีประโยชน์
ในกำรเสริมสร้ำงควำมรู้ทำงวิชำเคมีให้กับนักเรียนผลกำรประเมินโดยรวมอยู่ในระดับ "มำก" (ค่ำเฉลี่ย 4.33 , ค่ำ
เบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.88) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ สำมำรถน ำไปใช้เพื่อเป็นเครื่องมือในกำร
ส่งเสริมกำรเรียนรู้และสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 
 
4.3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ตารางธาตุ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้ วิชาเคมี เร่ือง ธาตุ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
 
ตารางที่ 3 ตำรำงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี กลุ่มควบคมุที่เรียนด้วย
บทเรียนปกต ิ

กำรทดสอบ N 𝑥̅ S.D. t - test Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 20 8.15 1.80 17.347 0.000 
หลังเรียน 20 13.90 1.98 
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* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จำกตำรำงที่ 3 แสดงผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 ในกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย

บทเรียนตำมปกติ โดยมีกำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งพบว่ำคะแนนเฉลี่ย  𝑥̅ ก่อนเรียนอยู่ที่ 
8.15 และหลังเรียนอยู่ท่ี 13.90 โดยมีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) ของคะแนนก่อนเรียนเท่ำกับ 1.80 และหลังเรียน
เท่ำกับ 1.98 ค่ำ t-test ที่ค ำนวณได้เท่ำกับ 17.347 และค่ำ p-value (Sig. 2-tailed) มีค่ำน้อยกว่ำ 0.000 ซึ่งแสดง
ถึงควำมแตกต่ำงท่ีมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05  
 
ตารางที่ 4 ตำรำงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกม
ดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู ้

กำรทดสอบ N x̅ S.D. t - test Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 21 15.71 1.62 30.289 0.000 

หลังเรียน 21 23.67 1.65 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จำกตำรำงที่ 4 แสดงผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 ในกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำมีกำรปรับปรุงคะแนนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ค่ำ t-test เท่ำกับ 30.289 และค่ำ Sig. (2-tailed) เท่ำกับ 0.000 ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำมีควำมแตกต่ำงท่ีมีนัยส ำคัญทำง
สถิติที่ระดับ 0.05 (p < 0.05) ผลกำรศึกษำแสดงให้เห็นว่ำกำรใช้เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้มีผลกระทบเชิงบวกต่อ
กำรเพิ่มพูนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนในระดับที่มีนัยส ำคัญทำงสถิติ 
 
ตารางที่ 5 วิเครำะห์ควำมแปรปรวนกำรทดสอบหลังเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
เกมดิจิทลัเพื่อกำรเรียนรู้ 

ความแปรปรวน Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

df F t - test Sig.(2-
tailed) 

ควำมแปรปรวนเท่ำกัน 9.767 .535 39 .329 18.246 0.000 
ควำมแปรปรวนไม่

เท่ำกัน 
9.767 .537 38.085 18.198 0.000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จำกตำรำงที่ 5 กำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนของผลกำรทดสอบหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำเมื่อสมมติฐำนควำมแปรปรวนระหว่ำงกลุ่ม
เท่ำกัน ค่ำ t-test ที่ค ำนวณได้มีค่ำเท่ำกับ 18.246 และมีระดับนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .000 (Sig. < 0.05) แสดงให้เห็น
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ว่ำมีควำมแตกต่ำงอย่ำงมีนัยส ำคัญระหว่ำงกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยมีค่ำ Mean Difference เท่ำกับ 9.767 
และค่ำ Std. Error Difference เท่ำกับ .535 นอกจำกน้ี เมื่อสมมติฐำนควำมแปรปรวนไม่เท่ำกัน กำรทดสอบ  
t-test ให้ค่ำเท่ำกับ 18.198 โดยยังคงมีระดับนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .000 (Sig. < 0.05) แสดงให้เห็นผลที่สอดคล้อง
กัน กล่ำวคือ กลุ่มที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลมีผลกำรเรียนท่ีแตกต่ำงจำกกลุ่มที่เรียนตำมปกติอย่ำงมีนัยส ำคัญ 
 
ตารางที่ 6 ค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบก่อนเรยีนและหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมทีต่ำมเรียนปกติและกลุม่ทดลอง
ที่เรียนด้วยเกมดจิิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ 
  

กลุ่มเรียน คะแนนทดสอบ 

𝒙̅ S.D. 
กลุ่มควบคุม 13.90 1.80 

กลุ่มทดลอง 23.67 1.65 

ค่าเฉลี่ยรวม 18.79 3.45 
 

จากตารางที่ 6 ซึ่งแสดงค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำ กลุ่มควบคุมมีค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบ
เท่ำกับ 13.90 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) เท่ำกับ 1.80 ในขณะที่กลุ่มทดลองมีค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบ
เท่ำกับ 23.67 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.65 ค่ำเฉลี่ยรวมของทั้งสองกลุ่มเท่ำกับ 18.79 และส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำนรวมเท่ำกับ 3.45 ผลกำรวิเครำะห์นี้สะท้อนให้เห็นถึงควำมแตกต่ำงในผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของ
นักเรียนท้ังสองกลุ่ม โดยกลุ่มตัวอยำ่งที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่ำกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติ 

 
4.4 ศึกษาประสิทธิภาพของผู้เรียน ด้วยเกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองตารางธาตุ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้เกณฑ์คุณภาพ 80/80 

จำกกำรเปรียบเทียบตำรำงที่ 3 และตำรำงที่ 4 แสดงให้เห็นว่ำค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบก่อนเรียนทั้งสองกลุ่มมี
ค่ำใกล้เคียงกันที่ 8.15 และ 15.71 ตำมล ำดับ และเมื่อได้ท ำกำรทดลองกำรเรียนทั้งสองกลุ่มได้ท ำกำรทดสอบหลัง
เรียน โดยกลุ่มควบคุมได้ค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบ 13.90 และกลุ่มทดลองได้ค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบ 23.67 ซึ่งมำกกว่ำกลุ่ม
ควบคุม แสดงให้เห็นว่ำ กำรใช้เกมจ ำลองสถำนกำรณ์ตำมกำลเวลำเพื่อกำรเรียนรู้  เรื่อง Tense มีผลในกำรเรียนท ำ
ให้สำมำรถเพิ่มคะแนนของนักเรียนหลังจำกเรียนวิชำนี้มำกกว่ำกำรเรียนแบบปกติ โดยพบว่ำเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง
ตำรำงธำตุ มีประสิทธิภำพจำกกำรทดสอบก่อนและหลังเรียนผลกำรวิเครำะห์ที่ได้คือ 80.19 และผลลัพธ์ระหว่ำง
กำรเรียนกำรสอนโดยใช้เกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุผลกำรวิเครำะห์ที่ได้คือ 84.536 ตำมเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 
80/80 

5. อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะ 
 จำกกำรศึกษำและพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ "ปรำสำทธำตุ" มีวัตถุประสงค์หลัก 4 ประกำร ได้แก่ 1) 
กำรพัฒนำเกม "ปรำสำทธำตุ" ถูกพัฒนำโดยใช้โปรแกรม RPG Maker MZ เพื่อเป็นเครื่องมือกำรเรียนรู้เรื่องตำรำง



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

  

 

15 

ธำตุส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 กำรพัฒนำเกมถือว่ำไม่ยำกมำกนักในแง่ของกำรใช้ RPG Maker MZ ช่วย
ให้กำรพัฒนำเกมง่ำยขึ้นด้วยเครื่องมือที่ใช้งำนง่ำยและระบบลำกและวำง ท ำให้สำมำรถออกแบบฉำกและตัวละครได้
โดยไม่ต้องมีทักษะกำรออกแบบกรำฟิกขั้นสูง ควำมสะดวกในกำรใช้งำนเกมสำมำรถเล่นผ่ำนลิงค์เว็บโดยไม่ต้องลง
โปรแกรมเพิ่มเติมถือเป็นข้อดีในด้ำนควำมสะดวกสบำยส ำหรับผู้เล่น เพรำะช่วยลดควำมยุ่งยำกในกำรเริ่มเล่นและ
รองรับแพลตฟอร์มที่หลำกหลำย เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมำร์ตโฟน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) 
คือกำรประเมินคุณภำพเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผลกำรศึกษำชี้ให้เห็นว่ำผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินเกม อยู่ในระดับมำก ในด้ำนควำมสนุกสนำนและกำรมีส่วนร่วมกับที่ผู ้เรียน ผลลัพธ์นี ้สอดคล้องกับ
กำรศึกษำของ Wouters [27] ที่พบว่ำ เกมเพื่อกำรศึกษำไม่เพียงแต่ส่งผลเชิงบวกต่อกำรเรียนรู้ แต่ยังสำมำรถ
เสริมสร้ำงกำรมีส่วนร่วมและควำมสนใจของผู ้เร ียนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ นอกจำกนี ้ ผลกำรศึกษำของ 
Papastergiou [28] ยังสนับสนุนควำมคิดนี้ โดยชี้ให้เห็นว่ำ กำรใช้เกมดิจิทัลในกำรเรียนรู้มีผลอย่ำงมำกต่อแรงจูงใจ
และควำมพึงพอใจของผู้เรียน โดยเฉพำะในวิชำที่มีเนื้อหำที่ยำกและซับซ้อน ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื้อหำได้ดี
ยิ่งขึ้น  3) กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ในเรื่องตำรำงธำตุของนักเรียนกลุ่มดังกล่ำว เมื่อพิจำรณำ
ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ได้เรียนรู้ผ่ำนเกมดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยหลังกำรเรียนสูงกว่ำนักเรียน
ในกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้ด้วยวิธีกำรแบบปกติอย่ำงมีนัยส ำคัญ โดยผลกำรวิเครำะห์ทำงสถิติด้วย t-test พบว่ำควำม
แตกต่ำงนี้มีนัยส ำคัญทำงสถิติ (p < 0.0001) ผลลัพธ์ดังกล่ำวสอดคล้องกับกำรศึกษำของ Clark  [29]  ซึ่งระบุว่ำ
เกมดิจิทัลสำมำรถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนได้อย่ำงมีนัยส ำคัญ โดยเฉพำะเมื่อเกมถูกออกแบบมำเพื่อสอดคล้อง
กับเนื้อหำทำงวิชำกำร นอกจำกนี้ Connolly [30] และ ในวัตถุประสงค์ข้อที่ 4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เรียน 
ด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์คุณภำพ 80/80 ผลลัพธ์ที่
ได้คือ 80.19 / 84.536 ทั้งนี้กำรสรุปผลจำกกำรวิเครำะห์งำนวิจัยนี้ แสดงให้เห็นว่ำเกมดิจิทัลมีศักยภำพในกำร
เสริมสร้ำงกำรเรียนรู้และกำรรักษำควำมรู้ในระยะยำว อีกทั้งยังสำมำรถเพิ่มควำมเข้ำใจในเนื้อหำที่ยำกและซับซ้อน
ซึ่งต้องใช้กำรจดจ ำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพสะท้อนถึงศักยภำพและประสิทธิภำพของกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร
ส่งเสริมกำรเรียนรู้ทำงวิทยำศำสตร์ โดยเฉพำะในเนื้อหำที่มีควำมซับซ้อน เช่น ตำรำงธำตุ เกม "ปรำสำทธำตุ" ไม่
เพียงแต่ช่วยเพิ่มควำมสนใจและกำรมีส่วนร่วมของนักเรียน แต่ยังช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนอย่ำง
มีนัยส ำคัญ กำรวิจัยนี้ยังเสนอแนวทำงใหม่ในกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ ซึ่งสำมำรถน ำไปปรับใช้
ในกำรสอนในวิชำอื่น ๆ ได้เช่นกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.กำรปรับปรุงกลไกของเกม พัฒนำกลไกของเกมให้มีควำมสนุกสนำนและดึงดูดผู้เล่นมำกขึ้น โดยกำรเพิ่ม
กิจกรรมพิเศษที่หลำกหลำย กำรออกแบบควำมท้ำทำยที่มีควำมหลำกหลำย และกำรให้รำงวัลที่น่ำสนใจ เพื่อ
กระตุ้นควำมสนใจและควำมมีส่วนร่วมของผู้เล่น 
 2.กำรเพิ่มระบบรำงวัลและควำมส ำเร็จ เพิ ่มระบบกำรให้รำงวัลหรือควำมส ำเร็จ (achievement) ที่
สำมำรถกระตุ้นให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในกำรเรียนรู้และเล่นเกมต่อเนื่อง โดยกำรให้รำงวัลที่สำมำรถสะสมได้และเพิ่ม
ควำมท้ำทำยใหม่ ๆ ในเกม 
 3.กำรอัปเดตกรำฟิกของเกม ปรับปรุงกรำฟิกของเกมให้มีควำมทันสมัยและน่ำสนใจยิ่งขึ้น โดยกำรใช้ภำพ
ทีม่ีคุณภำพสูง กำรออกแบบตัวละครและฉำกท่ีสวยงำมและสอดคล้องกับธีมของเกม  
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 4.กำรเพิ่มเสียงเอฟเฟกต์และดนตรี เพิ ่มเสียงเอฟเฟกต์และดนตรีที ่ช่วยเสริมบรรยำกำศและควำม
สนุกสนำนของเกม โดยกำรใช้เสียงประกอบ เพลงพื้นหลังที่กระตุ้นควำมสนใจ เสียงตัวละคร และเสียงตอบรับที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่ำง ๆ เพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเล่นท่ีสมจริงและน่ำสนใจ 
 5.กำรปรับปรุงวิธีกำรน ำเสนอเนื้อหำ ให้เข้ำใจง่ำยและน่ำสนใจยิ่งขึ้น โดยกำรใช้กรำฟิก แผนภูมิ และแอนิ
เมช่ันเพื่ออธิบำยแนวคิดที่ซับซ้อน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้ำงควำมเข้ำใจและควำมมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
 6.กำรเพิ่มกิจกรรมและภำรกิจ ที่ช่วยเสริมสร้ำงควำมเข้ำใจและทักษะที่ส ำคัญ เช่น กำรทดลอง กำร
แก้ปัญหำ หรือกำรวิเครำะห์กรณีศึกษำ ซึ่งจะช่วยเสริมสร้ำงทักษะกำรคิดวิเครำะห์และกำรเรียนรู้เชิงลึก 
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ABSTRACT 

 The main objective of this investigation is to fully solve the nonlinear partial differential 
equations (1+1)-dimensional Phi-Four and (1+1)-dimensional modified Korteweg-De Vries. Then, 
with the assistance of the Bernoulli equation, the simple method (SE) will solve these solutions. 
The solutions are in the form of generalized exponential functions. The effect of the arising graphs 
of both equations is in the form of kink waves, which are presented in three-dimensional graphs 
and contour graphs using suitable parameter values in 2 cases. 
 
Keywords: King waves; the simple method with the Bernoulli equation; the (1+1)-dimensional 
Phi-Four equation; the (1+1)-dimensional modified Korteweg-De Vries equation 
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1. INTRODUCTION 
 Numerous significant dynamic processes and phenomena in mathematical physics, fluid 
mechanics, mechanical engineering, chemistry physics, fluid dynamics, plasma physics, optical 
fibers, and other engineering domains are described by nonlinear partial differential equation 
(nPDEs). [1]. In order to precisely understand the qualitative aspects of several occurrences and 
processes in a variety of natural science domains has always depended on exact or numerical 
solutions. Many powerful and successful methodologies have been created to deal with the NLEEs, 
such as the simple method [2-3], the exponential rational function method [4], the tanh-coth 
method [5], the sin-cosine method [6], the reproducing kernel algorithm method [7-8], the Riccati-

Bernoulli sub-ODE method [9], the ( ) 2/G G -expansion method [10], the unified method [11] 

The Phi-Four equation, which can be considered a particular form of the Klein-Gordon 
equation that designs the phenomenon in interaction between kink and anti-kink solitary waves in 
particle physics [12], has the following form:  

3 0,tt xxu u u u− − + =  
Where ( ),u u x t=  and   an arbitrary constant. 
 The modified Korteweg-De Vries equation has the following form:  

2 0,t x xxxv v v v− + =  
Where ( )= ,v v x t  and   is a nonzero constant, The expression tv  explain the time evolution 
of propagating of the wave in one direction. Two opponent effects are also included in this 

equation: depiction of nonlinearity as 2
xv v  that accounts in order to seep the wave, and xxxv  that 

presented for the spreading of the wave [13]. 
 In this article, the basic method (SE) with the Bernoulli equation is used to solve the (1+1)-
dimensional Phi-Four equation and the (1+1)-dimensional modified Korteweg-De Vries equation. 
We derive the exact solution to these equations in terms of the exponential functions. Furthermore, 
we show the wave effects in the form of kink waves in a three-dimensional graph and a contour 
graph. 
 

2. ALGORITHM OF SE METHOD WITH THE BERNOULLI EQUATION 

 The following is a summary of the fundamental steps of the SE method using the 
Bernoulli equation [2-3] as follows: 
Step 1. Let there be a nonlinear partial differential equation (NLPDE), say, in two independent 
variables x  and t , given by: 

( ), , , , , ... 0,t x xx xtP u u u u u =     (1) 
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(5)   

(6) 

where P  is an exponential function in general of ( ),u x t  and its arguments; the subscripts denote 
the partial derivatives. Let, think about integrating the independent variables x  and t  into one 
variable, .  We suppose that 

( ) ( ), ,u x t u =  .x t = −  

Traveling wave transformation Eq. (2) allows us to reduce Eq. (1) to the ordinary differential 
equation (ODE) that follows: 

( )   =, , , , ... 0,u u u u  

where  is a polynomial in ( )u  and its total derivatives, where ( ) ( )
2

2
, ,

du d u
u u

d d
 

 
 = =  

and so on. 
Step 2. Suppose that the solution of Eq. (3) is in the following form:  

( ) ( )  
=

=
0

N
i

i
i

u a  

where ( 0,1, 2, ..., )ia i N=  are constants that need to be determined such that 0Na  . The ODEs, 
or simple equations, are satisfied by the function  ( ) . This study will make use of the Bernoulli 
equation, a well-known nODE. It is possible to express their solutions as simple functions. The 
Bernoulli formula, 

      = + 2( ) ( ) ( ).  

Where   and   are non-zero constants. 

Step 3. The derivative of the highest positions and highest nonlinear terms in Eq. (3) could be 
balanced to obtain the balance number N . 

Step 4. We obtain the general answers to Eq. (4) as follows: 

 Case I: if   0  and   0 , we get 
  

  


 



+

+
=

−

0

0

( )

( )
( ) ,

1

e

e
 

 Case II: if   0  and   0 , we get 
  

  


 



+

+
= −

+

0

0

( )

( )
( ) ,

1

e

e
 

(2)       

   (3) 

   (4) 
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(7) 

(8) 

(9) 

(10) 

(11) 

(12) 

(13) 

(14) 

where 0  is the constant of the integration. 
 

3. RESULTS 
Next, using the SE methodology with the Bernoulli explained above, we want to solve the 

(1+1)-dimensional Phi-Four equation and the (1+1)-dimensional modified Korteweg-De Vries 
equation as follows. 
 
3.1 Results of the Phi-Four equation 
 The (1+1)-dimensional Phi-Four equation is 

3 0,tt xxu u u u− − + =  

where ( ),u u x t=  and   an arbitrary constant. Using ( ) = ( , )U u x t  and the traveling wave 

variable ,x t = −  we will transform it to an ODE Eq. (7) produces the following result when 
the transformation is applied: 

( )  − − + =2 3 0.U U U  

The highest nonlinear terms, 3U , and the highest-order derivative terms, U , were then 
balanced in Eq. (8). Then 1N = . We have the solution to Eq. (8) as follows: 

   
=

= = +
1

0 1
0

( ) ( ) ,i
i

i

U a a a  

where   satisfies Eq. (4). Therefore, Therefore, the expressions for U  and 3U are expressed as: 

     = + +2 2 2 3
1 1 13 2 ,U a a a  

  = + + +3 3 2 2 2 3 3
0 0 1 0 1 13 3 .U a a a a a a  

Substituting Eqs. (9) and (10) into Eq. (8), then calculating the coefficient's equation of  i to zero, 
where 0,1,2,3,i =  yields 

  − =0 3
0 0( ) : 0,a a  

    − − + =1 2 2 2
1 1 0 1( ) : ( ) 3 0,a a a a  

    − + =2 2 2
1 0 1( ) : 3( ) 3 0,a a a  

    − + =3 2 2 3
1 1( ) : 2( ) 0.a a  

Solving Eq. (11)-(14), we obtain 
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(15) 



=  = 0 1

2
1,a a   and 






−
=

2

2
. 

The following two precise solutions can be obtained by substituting Eq. (15) into Eq. (9). Then, we 
utilize the general solutions to the Bernoulli Eqs. (5) and (6). We get four exact solutions of (7) 
written in terms of the exponential function. 

Case I: if   0  and   0 , we get 

( )  

  






+

+

 
= +  

− 

0

01 ( )
( , ) 1 2 ,

1

e
u x t

e
 

( )  

  






+

+

 
= − −  

− 

0

02 ( )
( , ) 1 2 ,

1

e
u x t

e
 

where x t = −  and 0  is a constant of the integration. 

Case II: if   0  and   0 , we get 

( )  

  






+

+

 
= −  

+ 

0

03 ( )
( , ) 1 2 ,

1

e
u x t

e
 

( )  

  






+

+

 
= − +  

+ 

0

04 ( )
( , ) 1 2 ,

1

e
u x t

e
 

where x t = −  and 0  is a constant of the integration. 

 We demonstrate the three-dimensional and contour plot representations of some of the 
exact solutions, 1 ( , )u x t  in Case I and 3 ( , )u x t  in Case II, in Figures 1 and 2. We set 
   =  = = =1, 1, 6, 2  and 0 , 90x t  , we obtain the plots of the selected exact 

traveling wave solution, which represents the kink wave solutions. 
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(16) 

(17) 

(18) 

( )  

  






+

+

 
= +  

− 

0

01 ( )
( , ) 1 2

1

e
u x t

e
 

Figure 1  Kink wave solution for 1 ( , )u x t  with    = = − =1, 1, 6  and 0 , 90x t   

 
 

 
 
 
 
 

( )  

  






+

+

 
= −  

+ 

0

03 ( )
( , ) 1 2

1

e
u x t

e
 

Figure 2  Kink wave solution for 3 ( , )u x t  with    = − = =1, 1, 6  and 0 , 90x t   

  
3.2 Results of the modified Korteweg-De Vries equation 
 The (1+1)-dimensional modified Korteweg-De Vries equation is 

2 0,t x xxxv v v v− + =  

where ( ),v v x t=  and   is a nonzero constant. Using ( ) = ( , )V v x t  and the traveling wave 

variable ,x t = −  we will transform it to an ODE. Eq. (16) produces the following result when 
the transformation is applied: 

   − − + =2 0V V V V  

The highest nonlinear terms,  2V V , and the highest-order derivative terms, V , were then 
balanced in Eq. (17). Then 1N = . We have the solution to Eq. (17) as follows: 

( ) ( )   
=

= = +
1

0 1
0

,i
i

i

V a a a  

where   satisfies Eq. (5). Therefore, Therefore, the expressions for  ,V V  and 2V are expressed 

as: 

  = + 2
1 1 ,V a a  

      = + +2 2 2 3
1 1 13 2 ,V a a a  

 = + +2 2 2 2
0 0 1 12 .V a a a a  
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(19) 

(20) 

(21) 

(22) 

(23) 

Substituting Eqs. (18) into Eq. (17), then calculating the coefficient of  i to zero, where 
i 1, 2,3,4=  yields 
 

( )      − − + =1 2 3
1 0 1 1: 0,a a a a  

( )        − − − + =2 2 2 2
1 0 1 0 1 1: 2 7 0,a a a a a a  

( )     − − + =3 2 3 2
0 1 1 1: 2 12 0,a a a a  

( )    − + =4 3 3
1 1: 6 0a a  

Solving Eq. (19)-(22), we obtain 

 
=  = 0 1

6
, 6

2
a a   and 

 
 = −

2

2
. 

The following two precise solutions can be obtained by substituting Eq. (23) into Eq. (17). Then, we 
utilize the general solutions to the Bernoulli Eqs. (5) and (6). Four exact solutions are got of (16) 
written in terms of the exponential function. 

Case I: if   0  and   0 , we get 

( )
( )  
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where x t = −  and 0  is a constant of the integration. 

Case II: if   0  and   0 , we get 
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where x t = −  and 0  is a constant of the integration. 

 We offer the three-dimensional and contour plots representations of some of the exact solutions, 

1 ( , )v x t in Case I and 4 ( , )v x t  in Case II, in Figures 3 and 4. We set    =  = = = −1, 1, 4, 2  and 
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10 , 10x t−   , we obtain the plots of the selected exact traveling wave solution, which 
represents the kink wave solutions. 

 

 
 
 
 
 

 

( )
( )  

  

 
 



+

+

  
= − +   −  

0

02 ( )
, 6

2 1

e
v x t

e
 

Figure 3  Kink wave solution for 2 ( , )v x t  with    = = − =1, 1, 4  and 10 , 10x t−    
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Figure 4  Kink wave solution for 4 ( , )v x t  with    = − = =1, 1, 4  and 10 , 10x t−    

 
4. CONCLUSION  

 This article represents the way to use the SE method with the Bernoulli to handle two 
different kinds of nonlinear evolution problems to find The correct solution for traveling wave for 
the l Phi-Four equation and the modified Korteweg-De Vries equation. The answers are found in 
the exponential function. By setting up the parameters appropriately, certain unique solutions can 
be generated. As illustrated in Figures 1–4, the wave effects of the Phi-Four equation and the 
modified Korteweg-De Vries equation were kink waves.  

The SE method with the Bernoulli is simple to comprehend. Also, this research shows that 
this suggested methodology is suitable and highly practical for finding accurate solutions to the 
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Phi-Four equation and the modified Korteweg-De Vries equation. It is a reliable and effective 
method that yields accurate solutions.  

The SE method with the Bernoulli has only 4 steps to finding the answer, and you can find 
the answer and check the answer. This method has been extensively utilized by researchers, 
including [2-3], [14-16].  
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลตมิีเดยี และ 2) เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดจิิทัลดว้ย
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ในรูปแบบการวิจัยเชิงสืบสวน ( Investigate Research) 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติอย่างง่าย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
อยู่ในระดับดีมาก 
ค าส าคัญ: ปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค์; เนื้อหาดิจิทลั; สื่อมลัตมิีเดีย 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research are: 1) to synthesize a model for creating digital content 
using creative artificial intelligence (AI) for multimedia production, and 2) to develop and evaluate 
the quality of the digital content creation model using creative AI for multimedia production. This 
study employs an investigative research design, where experts evaluated the proposed model 
through purposive sampling. Data was collected using quality assessment forms and analyzed using 
basic statistics, including mean and standard deviation. The findings reveal that the model for digital 
content creation using creative AI for multimedia production achieved a mean score of 4.61, which 
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is classified as "very good," with a standard deviation of 0 . 4 9 , supporting the research hypothesis 
that the model is of high quality. 
Keywords: Generative AI; Digital Content; Multimedia 
 

1. บทน า 
 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีปฏิวัติการท างานและชีวิตประจ าวัน ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: 
AI) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในหลากหลายบริบท  (Bansal et al., 2024)  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ Generative 
AI ในการสร้างสรรค์เนื้อหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย AI  หรือ ปัญญาประดิษฐ์ที่เน้นการสร้างเนื้อหาใหม่ โดยเรียนรู้
รูปแบบจากข้อมูลเดิม เช่น ข้อความ ภาพ วิดีโอ และเสียง (สุรพล บุญลือ , 2567) การน า Generative AI มาใช้ใน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและลดเวลาการผลิตเนื้อหา ทั้งยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ใช้งาน (ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์ & ปณิตา วรรณพิรุณ, 2563)  
 Genertive AI ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในหลากหลายบริบท โดยเฉพาะในด้านการศึกษาและการวิจัย AI 
ช่วยพัฒนาทักษะการเขียนสร้างสรรค์ (Creative Writing) และเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารภาษาอังกฤษในกลุ่ม
นักเรียนและนักศึกษา (Saharat, 2024) มีความส าคัญในการสร้างสรรค์งานศิลปะ การจัดการ และเครือข่าย ด้วย
ความสามารถในการประมวลผลข้อมูลหลายรูปแบบและตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ GenAI ช่วยเพิ่มคุณค่าใน
กระบวนการตัดสินใจ การบริการลูกค้า และการสร้างสรรค์ นอกจากน้ียังท้าทายความเข้าใจแบบดั้งเดิมในด้านศลิปะ
และความคิดสร้างสรรค์ พร้อมกับเน้นเรื่องความน่าเชื่อถือและการใช้ที่รับผิดชอบ (Tomczak, 2024; Du et al., 
2023; Hutson, 2023) เช่น ChatGPT และ DALL·E ได้แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการผลิตเนื้อหาอัตโนมัตใิน
รูปแบบต่าง ๆ นอกจากน้ี การศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความค าสั่ง (Prompt) ส าหรับ Generative AI ยังช่วย
เพิ่มความแม่นย าและคุณภาพของเนื้อหาท่ีสร้างขึ้น (Tip-aroon et al., 2023) 
 จากความก้าวหน้าของ Generative AI ในการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพและลด
ต้นทุนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย พร้อมทั้งสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ใช้งาน การประยุกต์ใช้ AI ในบริบทนี้จึงได้รับ
ความสนใจเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม การน า Generative AI มาพัฒนาสื่อมัลติมีเดียยังเผชิญปัญหาในด้าน
ความถูกต้องของเนื้อหา การออกแบบข้อความค าสั่ง (Prompt) ที่มีประสิทธิภาพ และการจัดการกับประเด็นด้าน
จริยธรรมและความน่าเชื่อถือของเนื้อหาที่สร้างขึ้น (Miao et al., 2023) ทั้งนี้ ในบริบทของประเทศไทย การศึกษา
ถึงประสิทธิภาพและความท้าทายของการประยุกต์ใช้ AI ในการสร้างสรรค์เนื้อหาอัตโนมัติยังมีข้อจ ากัดในการวิจัย 
งานวิจัยนี้จึงมีความส าคัญในการส ารวจและพัฒนาแนวทางการประยุกต์ใช้ AI เพื่อสร้างเนื้อหามัลติมีเดียที่เหมาะสม
กับบริบทการใช้งานในระดับสากล พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์เพื ่อการใช้งาน Generative AI อย่างมี
ประสิทธิภาพและรับผิดชอบในสังคมดิจิทัลที่ก าลังเติบโตอย่างรวดเร็ว 
 

2. วัตถุประสงค ์
2.1 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
2.2 เพื่อพัฒนารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
2.3 เพื่อประเมินคุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย  
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1 กรอบแนวคิด 
 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย มีรายละเอียด ดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 จากภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยวิจัยเริ่มต้นจากการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ ปัจจัยน าเข้า คือโจทย์ของการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติ อันได้แก่ ภาพ เสียง และ
ดนตรี จากนั้นจะใช้เทคโนโลยีแพลตฟอร์มด้าน AI ที่เกี ่ยวข้องในการสร้างเนื ้อหาอัตโนมัติ โดยมีตัวชี ้วัดคือ
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการการสร้างสรรค์เนื้อหาอัตโนมัติ ด้วย AI แพลตฟอร์ม 
 
3.2 ขอบเขตของการวิจัย 
 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ 
 กลุ่มตัวอย่าง ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสื่อมัลติมีเดีย  และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ ด้านละ 3 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่มีประสบการด้านการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เป็นผู้จบการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือผู้ที่มีผลงานทางวิชาการทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยตี่างๆ ที่เกี่ยวข้อง และมีประสบการณ์ดา้นการใช้ปัญญาประดษิฐ์
เชิงสร้างสรรค์ เป็นผู้จบการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือผู้ที่มีประสบการณ์การท างานทางด้านการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  

โจทย์ในการสร้างสรรค์สื่อ 
- ข้อความ (Text) 
- เสียง (Sound) 
- ภาพ (Image) 
- วิดีโอ/แอนิเมชัน 
(Video/Animation 

การสร้างสรรค์เนื้อหา
อัตโนมัติ  

ด้วย AI Platform 
(Generative AI) 

ประสิทธภิาพและ 
ความพึงพอใจต่อการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดยี 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 1. สังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่ อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 2. สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค์
เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และแบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของ Likert 
Scale โดยมีเกณฑ์การประเมินคุณภาพในระดับ ดีมาก ด ีปานกลาง ควรปรับปรุง และควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
 3. ประเมินคุณภาพรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 4. สรุปผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลดว้ยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการ
สร้างสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
3.4 สมมิติฐานการวิจัย 
         รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก 
 

4. ผลการวิจัย 
 

4.1 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 การวิเคราะห์อภิมาณงานวิจัยอย่างเป็นระบบ ของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์
เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย จากเอกสารงานวิจัยในฐาน Scopus โดยก าหนดชื่อบทความ บทคัดย่อ 
หรือค าส าคัญที่ประกอบด้วย “AI Application” “Education” “Generative AI” และ “Digital Content” และ
เลือก Screen Year “2019-2025” Document type “Article” จากนั้น เลือกค้นหาเฉพาะค าส าคัญ (Keyword) 
ที่ก าหนดใบบทความ ได้แก่ “AI Application” “Education” “Generative AI” 
 จากนั้นน าข้อมูลที่ได้ Export ออกมาเป็นไฟล์ RIS แล้วน าไปวิเคราะห์ข่ายการอ้างอิงทางวิชาการ 
(Citation Network) หรือเครือข่ายความเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญ (Keyword Co-occurrence Network) ในการ
วิจัยและการตีพิมพ์ทางวิชาการ เพื่อสร้างกราฟที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางบรรณานุกรม (Bibliometric 
Analysis) ด้วยโปรแกรม VOSviewer 
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ภาพที่ 2 กระบวนการคัดกรองบทความตามแนวทาง PRISMA  

 
 ภาพนี้แสดงกระบวนการคัดกรองบทความวิจัยตามแนวทาง PRISMA โดยเริ ่มจากการค้นหาด้วย 
Advanced Query: (TITLE-ABS-KEY("AI Application") AND PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR < 2025) AND 
(LIMIT-TO(DOCTYPE, "Article")) AND (Education) AND (AI Application) AND (LIMIT-TO(KEYWORD, 
"Digital Content")) ซึ่งให้ผลลัพธ์เริ่มต้น 7,141 รายการ และตัดบทความที่ไม่อยู่ในช่วงปี 2019 -2025 หรือไม่
เกี่ยวข้องออกไป 692 รายการ ซึ่งคัดเลือกเฉพาะข้อมูลที่ไม่ใช่บทความออกไป 3,990 รายการ จากนั้นในขั้นตอน
การคัดกรอง (Screening) มีบทความที่ผ่านการตรวจสอบจ านวน 2,459 รายการ โดยตัดบทความที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษา (Education) 1,558 รายการ, บทความที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) 
ออกไปอีก 651 รายการ และบทความท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาดิจิทัล (Digital Content) อีก 84 รายการ รวมถึงการ
ประเมินคุณสมบัติเพิ่มเติมในขั้นตอน Eligibility ส่งผลให้เหลือ 166 รายการ และสุดท้ายคัดกรองเฉพาะบทความ
เฉพาะที่ไม่มีค าส าคัญ (Keyword) “AI Application” “Education” “Generative AI” มาเกี่ยวข้องออกเพิ่มเติม
อีก 125 รายการ ท าให้มีบทความที่ผ่านการคัดเลือกเพื่อน ามาวิเคราะห์ในการทบทวนวรรณกรรมครั้งนี้จ านวน 41 
บทความ และเพื่อแสดงให้เป็นได้อย่างชัดเจน จึงน าไปวิเคราะห์เครือข่ายการอ้างอิงทางวิชาการ ( Citation 
Network) หรือเครือข่ายความเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญ (Keyword Co-occurrence Network) ในการวิจัยและ
การตีพิมพ์ทางวิชาการ เพื่อสร้างกราฟท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางบรรณานุกรม (Bibliometric Analysis) ด้วย
โปรแกรม VOSviewer แสดงการเช่ือมโยงดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3 ความเชื่อมโยงของค าส าคัญในเอกสารวิจัยด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงบรรณานุกรม  

(Bibliometric display shows the connection of keywords from researching related documents.) 
 

 จากภาพนี ้ แสดงให้เห็นการเชื ่อมโยงค าส าคัญที ่เกี ่ยวข้องกับ "ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์" 
(Generative AI) ซึ่งเน้นการสร้างเนื้อหาดิจิทัลในบริบทต่าง ๆ โดยเฉพาะการน าไปใช้สร้างสื่อมัลติมีเดียและการ
ประยุกต์ในสาขาที่เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็นกลุ่มส าคัญดังนี้ 
 1. ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) เป็นศูนย์กลางของการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติ โดย
เชื่อมโยงกับหัวข้ออย่าง "large language models," "generative adversarial networks," และ "chatbots" ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์และการประมวลผลภาษา 
 2. ปัญญาประดิษฐ์ในด้านการศึกษา (AI in Education) กลุ่มนี้เน้นการน า AI มาใช้ในด้านการศึกษา 
เช่น "teaching," "students," และ "medical education" โดยชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของ AI ในการสนับสนุนการ
เรียนการสอน เช่น การสร้างเนื้อหาเพื่อการศึกษา และการวิเคราะห์พฤติกรรมนักเรียน 
 3. การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI Applications) เน้นการใช้งาน AI ในสาขาต่าง ๆ เช่น "AI 
assessment," "ai accountability," และ "informed consent" โดยแสดงถึงการน า AI มาใช้ในบริบทเชิงการ
ปฏิบัติและการพัฒนานโยบาย 
 4. การเรียนรู้เชิงลึกและมนุษย์ (Deep Learning and Humans) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิง
ล ึ ก  (Deep Learning) และความส ั มพ ั น ธ ์ ร ะหว ่ า งมน ุ ษย ์ และ  AI เ ช ่ น  "procedures," "surveys and 
questionnaires," และ "humans" โดยมุ่งเน้นการสร้างความเข้าใจและปรับใช้ AI ในบริบทท่ีซับซ้อน 
 ภาพนี้สะท้อนถึงความส าคัญของปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ในกระบวนการสร้างเนื้อหาดิจิทัลที่มี
ความหลากหลาย พร้อมทั้งแสดงการเชื่อมโยงระหว่างองค์ความรู้และการประยุกต์ในสาขาต่าง ๆ ที่ช่วยสนับสนุน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในอนาคต 
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4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 จากวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารต่างๆ รวมทั้งกระบวนการในการสร้างเนื้อหาดจิิทัลดว้ยปัญญาประดษิฐ์
เชิงสร้างสรรค์ส  าหรับการสร้างสื ่อมัลติม ีเด ีย ท าให้ได้ผลการพัฒนารูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วย
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งได้ผลแสดงดังภาพที่ 4 
 

 

ภาพที่ 4 รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรคเ์พื่อการสร้างสื่อมลัตมิีเดยี 
(ภาพสร้างจากผู้วิจัย) 

 
 จากภาพที่ 4 แสดงรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย Model of Generative AI-Driven Digital Content Creation (DCC) for Multimedia Development 
ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี ้
 1. ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ นักศึกษา (Student) โดยมีใบงาน (Workshop) เป็นตัวก ากับในการ
เรียนรู้ และฝึกฝน และน าเข้าข้อมูลได้แก่ ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video)  
 2. กระบวนการ (Process) ได้แก่ กระบวนการการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ (Generative AI-Driven DCC Process) โดยใช้ระบบ AI หลายตัว (Multi-Agent AI System) เช่น 
ผู้สร้างเนื้อหาดิจิทัลอาจใช้ ChatGPT, Gemini, Microsoft Copilot, Claude AI หรือ Deepseek เพื่อหาไอเดียใน
การสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล การใช้เพื่อช่วยเขียนสคริป หรือการเขียนสตอรี่บอร์ด และน าข้อความนั้นไปใช้ใน 
Canva เพื่อออกแบบอินโฟกราฟิกพร้อมภาพประกอบ ส าหรับงานเสียง อาจใช้ Botnoi Voice สร้างเสียงพากย์ที่
เข้ากับวิดีโอหรือแอนิเมชันที่สร้างขึ้นโดย Runway เป็นต้น 
 3. ผลลัพธ์ (Output) มี 2 ส่วน คือ 
 3.1 การสร้างสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Development) คือ ผลงานมัลติมีเดียที่นักเรียนสร้างขึ้น 
เช่น ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) เสียง (Sound) และวิดีโอ/แอนิเมชัน (Video/Animation) 
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 3.2 สมรรถนะปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (AI Competency in DCC) สมรรถนะของนักศึกษาใน
การใช้ AI สร้าง digital content ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการเลือกเครื่องมือ AI (AI Tool Selection) 
ความสามารถในการใช้เครื่องมือ AI (Utilization) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และจริยธรรม (Ethic) 
 
4.3 ผลการประเมินรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 ผลการประเมินรูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย โดยมีเกณฑ์ในการประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) โดยถือเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้ 

คะแนน 4.51–5.00 หมายถึง รูปแบบท่ีพัฒนามีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
คะแนน 3.51–4.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมมาก 
คะแนน 2.51–3.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนน 1.51–2.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมน้อย 
คะแนน 1.00 –1.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสรา้งเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 

เพื่อการสร้างสื่อมลัติมเีดีย 
ลำดับ หัวข้อประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลความหมาย 

1 ความชัดเจนของกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 4.50 0.55 มาก 
2 ความสามารถในการรองรับการป้อนข้อมูลหลายชนิด 4.50 0.55 มาก 
3 ความสามารถในการท างานร่วมกับระบบ AI ท่ี

หลากหลาย 
4.33 0.52 มาก 

4 คุณภาพของเน้ือหาท่ีสร้างด้วย AI 5.00 0.00 มาก 
5 คุณภาพของทักษะด้าน DCC ท่ีพัฒนาขึ้นของนักเรียน 4.67 0.52 มากที่สุด 
6 การสนับสนุนการท างานเป็นทีม (Collaboration 

Support) 
4.50 0.55 มาก 

7 ความง่ายต่อการใช้งาน (Ease of Use) 4.50 0.55 มาก 
8 ประสิทธิภาพของระบบ (System Performance) 4.83 0.41 มากที่สุด 
9 ความพึงพอใจในระบบโดยรวม 4.67 0.52 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.49 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี ่ยวชาญพบว่า ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.61 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 จัดอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเหมาะสม “มากที่สุด” โดยหัวข้อคุณภาพของเนื้อหาที่สร้าง
ด้วย AI มีผลการประเมินสูงสุดที่ค่าเฉลี่ย 5.00 นอกจากนี้หัวข้อประสิทธิภาพของระบบได้รับคะแนนสูงถึง 4.83 
สะท้อนถึงการพึงพอใจของกระบวนการของระบบท่ีออกแบบ 
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5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
5.1 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ซึ่งสามารถชี้ให้เห็นว่า 
Generative AI สามารถช่วยเพิ ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียในหลายมิติ ผลการวิจัยยืนยันว่า
กระบวนการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลที่ใช้ Generative AI สามารถปรับปรุงการผลิตเนื ้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากการออกแบบกระบวนการที่ค านึงถึงผู้ใช้ เช่น การพัฒนาทักษะของผู้เรียนและการสนับสนุนการท างานเป็น
ทีม Generative AI ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการสร้างเนื้อหาที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ เสียง 
หรือวิดีโอ ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่สอดคล้องกับการสร้างสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญแสดง
ให้เห็นถึงความพึงพอใจในระบบ โดยเฉพาะในด้านประสิทธิภาพ ความง่ายต่อการใช้งาน และคุณภาพของเนื้อหาท่ี
สร้างขึ้น ซึ่งสะท้อนถึงความส าเร็จในการออกแบบโมเดลที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้  เมื่อเปรียบเทียบกับ
งานวิจัยก่อนหน้า เช่น การศึกษาของ Tomczak (2024) และ Miao & Holmes (2023) พบว่า Generative AI มี
บทบาทส าคัญในด้านการศึกษาและการสร้างสรรค์เนื้อหา โดยช่วยลดต้นทุนและเวลาในการผลิต รวมถึงเพิ่มคุณภาพ
ของเนื้อหา ข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของงานนี้และยืนยันถึงความเป็นไปได้ในการน า Generative AI มา
ปรับใช้ในบริบทของการสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ 
 
5.2 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการศึกษาครั้งน้ี สามารถแบ่งข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1. การพัฒนารูปแบบและการวิจัยเพิ่มเติม ควรมีการพัฒนาและทดลองใช้โมเดลกับกลุ่มผู้ใช้งานที่
หลากหลาย เช่น ผู้เรียนในระดับการศึกษาและบริบทท่ีแตกต่าง เพื่อเพ่ิมความครอบคลุมและประเมินผลกระทบต่อ
การเรียนรู้และการพัฒนาทักษะของผู้ใช้งาน และควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นด้านจริยธรรม เช่น ความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลที่สร้างขึ้น และการใช้ Generative AI อย่างมีความรับผิดชอบ โดยเฉพาะในบริบทของการสร้าง
สื่อเพื่อการศึกษา 
 2. การพัฒนาข้อความค าสั่งและเปรียบเทียบโมเดล ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ
ค าสั ่ง (Prompt) ที่มีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มศักยภาพของ Generative AI ในการสร้างเนื ้อหาที่เหมาะสมและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ควรมีการเปรียบเทียบโมเดลที่พัฒนาขึ้นกับโมเดลอื่น ๆ ที่ใช้ในบริบทสากล 
เพื่อวิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย และปรับปรุงโมเดลให้เหมาะสมกับการใช้งานในบริบทประเทศไทย 
 3. การส่งเสริมการเรียนรู้และการน าไปประยุกต์ใช้ ควรการจัดอบรมหรือกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้
เกี ่ยวกับ Generative AI ให้กับผู ้เรียนและผู้ปฏิบัติงานในวงการมัลติมีเดีย จะช่วยเสริ มสร้างสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีและเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และส่งเสริมการน าโมเดลไปประยุกต์ใช้ในงานด้านอื่น ๆ 
เช่น การศึกษา การตลาด และการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เพื ่อเพิ ่มความหลากหลายและประสิทธิภาพ  
ของการใช้งาน 
  



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

 

38 

6. เอกสารอ้างอิง 
[1] Bansal, G., Nawal, A., Chamola, V., & Herencsar, N. (2024). Revolutionizing visuals: The role of 

generative AI in modern image generation. ACM Transactions on Multimedia Computing, 
Communications, and Applications, 20(11), 356. https://doi.org/10.1145/3689641 

[2] สุรพล บญุลือ. (2567). แนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ส าหรับการศึกษาและวิจัย. วารสารเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม, 23(2), หน้า 15-30. 

[3] ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์ และ ปณิตา วรรณพริุณ. (2563). เทคโนโลยีทางปัญญาเพ่ือการศึกษาอัจฉริยะ. วารสาร
ปัญญาภิวัฒน์, 12(3), หน้า 315-329. 

[4] Saharat, L. (2024). The pedagogical impact of ChatGPT on high-school students’ creative 
writing skills. วารสารการทดสอบและการประเมินทางการศึกษาระดับชาต,ิ 5(1), 17-25. 

[5] Tip-aroon, K., Paralee, M., & Suparoek, C. (2023). Pattern analysis and clustering of 
generative AI prompts. Sripatum Chonburi Interdisciplinary Journal (Online), 9(3), 141-150. 

[6] Miao, F., & Holmes, W. (2023). Guidance for generative AI in education and research. 
UNESCO. 

[7] Du, X., Fang, Y., & Lee, S. (2023). Applications of Generative AI in Networking and 
Management. IEEE Transactions on Network and Service Management, 17(5), 289-301. 

[8] Hutson, M. (2023). AI in Art: From Creation to NFTs. Journal of Digital Humanities, 10(3), 45-62. 
[9] Tomczak, P. (2024). Multimodal Capabilities of Generative AI Systems. Artificial Intelligence 

Review, 45(2), 102-118. 
[10] บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องตน. (พิมพครั้งท่ี 7). กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาสน. 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

  

 

39 

การนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อน
ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 
HISTORICAL PRESENTATIONS THROUGH TRADITIONAL AND DIGITAL ART WITH  

PARALLAX ANIMATION USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY 
 

 
อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร 1 สรชัย ชวรางกูร *1  อธิวัฒน์ เกียรติพีรติกลุ 2  

ณพงศ์ วรรณพิรุณ 1  พงฐฉัตร เนยีมทรง 1  

Atis kucharoenthavorn 1 Sorrachai Shawarangkoon *1  Athiwat Kiatpeeratikul 2  

Naphong Wannapiroon 1  Pongthachat Neamsong 1  

 
1 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิ

2 วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์  
1 Faculty of Science and Technology, Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi  

2 Pohchang Academy of Arts, Rajamangala University of Technology Rattanakosin 

* E-mail ผู้รับผิดชอบบทความ (Corresponding Author): sorrachai.s@rmutsb.ac.th 
 

วันที่รับบทความ          16 ธันวาคม 2567  วันแก้ไขบทความ     6 กุมภาพันธ์ 2568 วันตอบรับบทความ      12 กุมภาพันธ ์2568 

 
บทคัดย่อ 

การนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบ
พารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  มีวัตถุประสงค์การวิจัย ได้แก่การพัฒนาและหาคุณภาพการ
นำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ 
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นอกจากนี้ยังมุ่งเน้นศึกษาดัชนีประสิทธิผล จากการศึกษาประวัติศาสตร์ ผ่าน
รูปแบบดังกล่าว ตลอดจนการสำรวจพึงพอใจของผู้ใช้ต่อกระบวนการนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านรูปแบบนี้ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ นักท่องเที่ยวท่ีต้องการศึกษาประวัติศาสตร์อยุธยา จำนวน 35 คน ได้มาจากการเลือก
กลุ่มตัวเองแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหว
แบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ  3)  แบบทดสอบความรู้ทาง
ประวัติศาสตร์  4) แบบประเมินความพึงพอใจ  การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ และการหาค่าดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจัย พบว่า 1) คุณภาพสื่อ อยู่
ในระดับดีมาก 2) ดัชนีประสิทธิผลอยู่ผ่านเกณฑ์ที่ระดับ 0.62 และ 3) ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
  
คำสำคัญ: ประวัติศาสตร์; ศิลปะ; ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์; เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ABSTRACT 

 This study explores historical presentations through traditional art and digital art with 
parallax animation using augmented reality technology. The research objectives are to develop 
and evaluate the quality of historical presentations using this approach, assess the effectiveness 
indicators of historical learning, and examine user satisfaction with the historical presentation 
process. An accidental sample of 35 tourists at the Ayutthaya Historical Study Center Museum was 
selected. The research tools included an augmented reality application with parallax animation 
digital art integration, a media quality assessment form, a historical knowledge test, and a 
satisfaction assessment form. Data analysis involved descriptive statistics, including mean, standard 
deviation, tool efficiency analysis, and the calculation of an effectiveness index. The results showed 
that 1) the quality of the media was at a very high level, 2) the effectiveness index met the standard 
at 0.62, and 3) user satisfaction was at the highest level. 

Keywords: History; Art; Parallax Animation; AR Technology 
 

1. บทนำ 
 กรุงศรีอยุธยาหรือจังหวัดพระนครศรีอยุธยาในปัจจุบัน เป็นอดีตราชธานีของไทยในช่วงปี พ.ศ.1893 

ถึงพ.ศ. 2310 เป็นเวลา 417 ปี มีหลักฐานของการเป็นเมืองราชธานี มีประวัติในการเป็นศูนย์กลางอำนาจการ
ปกครอง วิถีชีวิตขนบธรรมเนียมประเพณี ในลักษณะเมืองพหุวัฒนธรรมที่มีความสัมพันธ์กับต่างประเทศ โดย
การศึกษาอยุธยามีความสำคัญแต่การศึกษาประวัติศาสตร์ไทย โดยที่เล่าเรื่องประวัติศาสตร์อยุธยาผ่านโบราณสถาน
พิพิธภัณฑ์ และห้องสมุด โดยผ่านผลงานทางศิลปะแบบดั ้งเดิม (Traditional Art) เช่น ภาพจากการบันทึก
ประวัติศาสตร์ ภาพจิตรกรรมเล่าถืงประวัติศาสตร์ ซึ่งงานศิลปะดั้งเดิมเหล่านี้สามารถเป็นแหล่งข้อมูลที่สำคัญในการ
นำเสนอประวัติศาสตร์ได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตาม งานศิลปะดั้งเดิมเหล่านี้อาจมีความซับซ้อนและยากที่จะเข้าใจ
สำหรับผู้ชมทั่วไป โดยเฉพาะภาพจิตรกรรมที่ต้องใช้การตีความในการเรยีนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านศิลปะแบบดั้งเดิมอาจ
ไม่น่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในยุคดิจิทัลอย่างในปัจจุบันได้   

ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีความทันสมัยในปัจจุบัน มีความเจริญก้าวหน้าไปอย่างต่อเนื่อง สามารถสร้าง
ผลงานศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ซึ่งมีเทคนิคการนำเสนองานศิลปะได้หลายรูปแบบ เทคนิคหนึ่งซึ่งเหมาะสมกับการ
นำเสนองานจิตรกรรมให้มีการเคลื่อนไหว เพิ่มความมีชีวิตให้กับภาพ ได้แก่ เทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ 
(Parallax Animation) ซึ่งเป็นเทคนิคการแยกภาพเป็นระดับชั้น (Layer) พร้อมทั้งการเคลื่อนที่ของแต่ละระดับช้ัน
อย่างอิสระและถูกต้องตามหลักทัศนภาพ (Perspective) อีกทั้งแต่ระดับช้ันยังสามารถกำหนดการเคลือ่นไหวของตวั
ละครในภาพจิตรกรรมได้อีกด้วย  หากมีการนำศิลปะดิจิทัลด้วยเทคนิคการใช้ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ 
(Parallax Animation) ที่มีลักษณะเป็นมัลติมีเดียเข้าไปช่วยเสริมศิลปะแบบดั้งเดิม จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดช่องทางที่
หลากหลายในการรับรู้ และความน่าสนใจในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์มากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีที่เหมาะสมสำหรับการ
ผสานศิลปะแบบดั้งเดิมเข้ากับศิลปะดิจิทัลคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ซึ่งเป็น
แนวทางการนำเสนอรูปแบบใหม่ที่เชื่อมโยงโลกเสมือนเข้ากับโลกจริง ด้วยการใช้สมาร์ทโฟน (Smartphone) เป็น
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อุปกรณ์ในการแสดงผล เทคโนโลยีนี้สามารถนำเสนอศิลปะดิจิทัลในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว พร้อมเสียงบรรยายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากเหตุผลข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการนำเสนอประวัติศาสตร์ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วย
ศิลปะดิจิทัล ด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยดำเนินการที่
ศูนย์ศึกษาประวัติศาสตร์อยุธยา เพื่อเป็นแนวทางการนำเสนอประวัติศาสตร์อยุธยาในรูปแบบใหม่  ที่ผสมผสาน
ระหว่างเทคโนโลยี ศิลปะ และประวัติศาสตร์เข้าด้วยกัน ซึ่งแนวทางนี้สามารถช่วยทำให้การนำเสนอประวัติศาสตร์มี
ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถช่วยเสริมคุณค่าให้กับงานศิลปะดั้งเดิมและทำให้เนื้อหาประวัติศาสตร์มี
ชีวิตมากยิ่งข้ึน โดยงานวิจัยนี้วัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ 

1. เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพการนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดจิิทลัด้วย
การซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล จากการศึกษาประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจทิัล
ด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วย
การซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการนำเสนอประวัติศาสตร์ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม  เสริม
ด้วยศิลปะดิจิทัล  โดยใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์  และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เพื่อศึกษา  
ดังนี ้
1. พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง คือ พิพิธภัณฑ์ที่มลีักษณะเฉพาะที่ท าให้ผูเ้ยีย่มชมไดส้ัมผัสกับประสบการณ์ทีม่ีชีวิต 
ซึ่งท าให้ผู้เยี่ยมชมเรียนรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์อย่างใกล้ชิด [6] โดยผ่านเทคโนโลยี Immersive ในการสร้าง
สภาพแวดล้อมหรือประสบการณ์ ซึ่งท าให้ผู้เยี่ยมชมมีความเข้าใจในสิ่งท่ีพวกเขาก าลังส ารวจหรือเข้าถึงอย่างลึกซึ้ง 
[7]  โดยผ่านเทคโนโลยีดจิิทัล เช่น Virtual Reality, Augmented Reality, และ Mixed Reality, และมลัติมเีดีย
รูปแบบต่างๆ [8] เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
น่าสนใจ [9] โดยการใช้เทคโนโลยดีิจิทัลสามารถเพื่อน าเสนอมรดกทางวัฒนธรมภายในพิพิธภัณฑ์[10] ผ่านรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (virtual museum experience ) [11] สามารถมีประสบการณ์การเยี่ยมชมทีห่ลากหลาย
มากขึ้นและเข้าถึงข้อมูลของวัตถุในพิพิธภัณฑ์จากมมุมองต่าง ๆ อยา่งละเอียดมากข้ึน และสามารถโตต้อบกับวัตถุใน
พิพิธภัณฑ์อย่างอิสระมากขึ้น [12] เป็นแนวทางที่มีความส าคญัในการอนุรักษ์และส่งเสริมสิ่งประวตัิศาสตร์ให้กับ
สาธารณชน[13] 
2. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หมายถึง เทคโนโลยีที่ผสานการเพิ่มเติมข้อมูลและ
ภาพจ าลองเสมือนจริงลงบนภาพจริงของโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นโลกแห่งความเป็นจริง
พร้อมกับข้อมูลเสริมเพิ่มเติมที่แสดงผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี [14] มีส่วนส าคัญในการน าเสนอมรดกทางวัฒนธรรมใน
ลักษณะที่น่าสนใจและน่าตื ่นเต้น ด้วยการผสมผสานข้อมูลเสริมเช่นภาพ , วิดีโอ, และข้อความเสริมลงใน
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สภาพแวดล้อมจริง ผู้เยี่ยมชมสามารถเห็นข้อมูลเสริมนี้ผ่านอุปกรณ์ AR เช่นสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ท าให้มรดก
ทางวัฒนธรรมเป็นไปได้ที ่จะถูกน าเสนอในลักษณะที่มีความสมจริงมากขึ้นและเข้า ถึงได้ง่ายขึ้นส าหรับผู้เยี ่ยม
ชม  โดยการน าเสนอข้อมูลเสริมเช่นประวัติศาสตร์  หรือเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับมรดกทางวัฒนธรรม [15]  
3. ศิลปะดิจิทัล 

งานศิลปะดิจิทลั (Digital Art) คือ การใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อสรา้งสรรค์ เป็นการเสรมิความน่าสนใจและ
การเรยีนรู้ในพิพิธภัณฑ์ประวตัิศาสตร์ [16] เป็นการเสรมิสร้างประสบการณ์การเยีย่มชมและการเรียนรู้ใน พิพิธภัณฑ์
แบบดั้งเดิม โดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาผสมผสานกับศลิปะแบบดั้งเดิม เช่น ภาพดิจิทลัเพื่อสรา้งภาพถ่ายหรือ
ภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถน าเสนอผลงานท่ีเป็นเอกลักษณ์และน่าสนใจ [17]  

 

3. วิธีการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ นักท่องเที่ยวท่ีต้องการศึกษาประวัติศาสตร์อยุธยา 
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักท่องเที่ยวท่ีต้องการศึกษาประวัติศาสตร์อยุธยา 35 คน 

2. อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
2.1 แอปพลิเคชันนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อน

ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีขั้นตอนการพัฒนาดังนี ้
 2.1.1 ขั้นวิเคราะห์และวางแผน โดยก่อนดำเนินการพัฒนา ผู้วิจัยได้ทำการวางแผนและวิเคราะห์สื่อ

ดิจิทัล โดยมุ่งเน้นการออกแบบรูปแบบการนำเสนอที่ผสานศิลปะดิจิทัลเข้ากับศิลปะดั้งเดิม กระบวนการนี้ใช้ภาพ
ศิลปะดั้งเดิมภายในศูนย์ศึกษาประวัติศาสตร์อยุธยาเป็นมาร์คเกอร์ (Marker) สำหรับการเช่ือมโยงเนื้อหาดิจิทัล ทั้งนี้ 
กรอบแนวคิดในการพัฒนาสื่อนำเสนอ แสดงดังภาพท่ี 1 

                    Input                                                       Process                              Output 
   

 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 จากภาพท่ี 1 โดยกรอบแนวคดิมีรายละเอียด ดังนี ้
 1) ปัจจัยนำเข้า (Input) ประกอบด้วย 
  1.1)  ศิลปะดั้งเดิมที่เล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์  
  1.2) ศิลปะดิจิทัล มีลักษณะเป็นวีดิทัศน์ที่ใช้เทคนิคการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารา
แลกซ์ พร้อมเสียงบรรยาย 

ศิลปะดั้งเดิม 

 

ศิลปะดิจิทัล 
(การซ้อน

ภาพเคลื่อนไหวแบบ
พารัลแลกซ์) 

 
เทคโนโลยี

ความเป็นจริง
เสริม 

กระบวนการศึกษา
ประวัติศาสตร์ ผ่านงาน
ศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วย

ศิลปะดิจิทัล โดยใช้
เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม 

ความรู้ทาง 
ประวัติศาสตร์ 

ความพึงพอใจ 
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  1.3) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นแอปพลิเคชันที่นำเสนอศิลปะดิจิทัลผ่าน
ศิลปะดั้งเดิม 
 2) กระบวนการ (Process) คือกระบวนการที่ผู้ใช้งาน ศึกษาประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะ
ดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท่ีพัฒนาขึ้น 
 3) ผลลัพธ์ (Output) หลังจากได้ศึกษาประวัติศาสตร์ผ่านสื่อที่พัฒนาขึ้น จะส่งเสริมให้
ผู้ใช้งานมีความรู้ทางประวัติศาสตร์และมีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อที่พัฒนาขึ้น 

 2.1.2 ขั้นการศึกษาข้อมูล โดยผู้วิจัยศึกษาประเด็นท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ศึกษาข้อมูลประวัติศาสตร์ ที่ได้
จากภาพศิลปะ ศึกษาการผลิตผลงานศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ และศึกษาเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที ่ส ่งผลต่อการทำให้เกิดความดื ่มด่ ำทางศิลปะ 
(Immersive Art) [3] ทั้งรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เหมาะสมกับรูปแบบการนำเสนอ 

 2.1.3 ขั ้นเตรียมการผลิต เป็นขั ้นตอนดำเนินการออกแบบ ประกอบด้วย การเลือกภาพภาพ
จิตรกรรม ท่ีสำคัญเป็นมาร์คเกอร์ (Marker) การเขียนบทบรรยาย และการออกแบบการเคลื่อนไหว (Animatic)  

 2.1.4  ขั้นผลิตสื่อนำเสนอ เป็นกระบวนการผลิตสื่อเพื่อใช้ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดย
สื่อท่ีพัฒนาขึ้นเป็นสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบด้วย 
   1) วีดิทัศน์ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ มีขั้นตอนการผลิตประกอบด้วยการบันทึกภาพ
จิตรกรรมต้นฉบับ จากนั ้นนำภาพมาประมวลผลโดยตัดแบ่งออกเป็นชั ้น (Layer) ตามลำดับความลึกของ
องค์ประกอบภาพ ทำการตกแต่งและรีทัช (Retouch) พื้นหลัง จากนั้นกำหนดการเคลื่อนไหวของภาพในรูปแบบ
พารัลแลกซ์ (Parallax Animation) ด้วยโปรแกรมจัดองค์ประกอบวีด ิทัศน์ (Compositing Software) เมื่อ
กระบวนการเสร็จสิ้น จะนำออกเป็นไฟล์วีดิทัศน์ (Video File) เพื่อใช้แสดงผลในแอปพลิเคชัน 
    2) การบันทึกเสียงบรรยายเนื้อหาทางประวัติศาสตร์ ตลอดจนการใส่ดนตรีประกอบ โดยไฟล์
เสียงท่ีผลิตจะถูกนำไปใช้เป็นองค์ประกอบด้านเสียงในแอปพลิเคชัน 
    3) การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) เริ่มต้นด้วยการสร้าง 
มาร์คเกอร์ (Marker) สำหรับใช้เป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างสื่อดิจิทัลกับโลกจริง จากนั้นนำสื่อวีดิทัศน์ภาพเคลื่อนไหว
แบบพารัลแลกซ์และไฟล์เสียงที่ผลิตขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันเพื่อสร้างประสบการณ์เสมือนจริง กระบวนการพัฒนา
แอปพลิเคชันยังรวมถึงการโปรแกรมฟังก์ชัน (Functional Programming) เพื่อกำหนดการทำงานของระบบ และ
สร้างแอปพลิเคชันท่ีสามารถดาวน์โหลดผ่านอินเทอร์เน็ตได้ ผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์สามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันนี้
เพื่อใช้งานระหว่างการเยี่ยมชม เพื่อเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ได้แก่ ศึกษา และออกแบบรูปแบบการประเมิน
พฤติกรรมเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ เขียนรายการประเมิน ให้ครอบคลุมข้อมูลเกี่ยวกับประเมินสื่อ และส่วน
ของข้อเสนอแนะ 

2.3 แบบทดสอบความรู้ทางประวัติศาสตร์ เป็นแบบทดสอบวัดความรู้ โดยมีขั้นตอนการสร้าง ได้แก่การ
วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์ สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ตามวัตถุประสงค์การทดสอบ จำนวน 
20 ข้อ และนำแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่านตรวจสอบ ความถูกต้องด้านภาษา และ
ประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
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2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ได้แก่ ศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจ และ
ออกแบบรูปแบบการประเมินพฤติกรรมเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ เขียนรายการประเมินพฤติกรรม และส่วน
ของข้อเสนอแนะ พร้อมทั้งประเมินความสอดคล้องกับการประเมินความพึงพอใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC)  
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้ 
1)  จัดเตรียมอุปกรณ์ ช้ีแจงกลุ่มตัวอย่าง ให้ทราบถึงแนวทางการทำวิจัยในครั้งนี้ 
2)  ให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนศึกษา 
3) ทดลองใช้แอปพลิเคชันนำเสนอประวัติศาสตร์ฯ 
4) ทำแบบทดสอบหลังศึกษา 
5)  ทำแบบประเมินความพึงพอใจ 
6) นำผลที่ได้มาวิเคราะห์ผล พร้อมสรุปและอภิปรายผล 

 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
   ในการวิจัยครั้งนี้ได้วิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ 
 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ จากการประชุมกลุ่มย่อย (Focus Group)  
 4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ 
  1)  โดยใช้สถิติพื ้นฐานของคุณภาพและความพึงพอใจ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และแปลผลค่าเฉลี่ย ดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 การแปลผลค่าเฉลี่ยการประเมิน 
ระดับค่าเฉลี่ย คุณภาพ ความพึงพอใจ 
4.21 – 5.00 ดีมาก มากที่สุด 
3.41 – 4.20 ด ี มาก 
2.61 – 3.40 ปานกลาง ปานกลาง 
1.81 – 2.60 พอใช้ น้อย 
1.00 – 1.80 ปรับปรุง น้อยที่สุด 

 
  2)  สถิติการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ได้แก่ ความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์ ความยาก
ง่าย อำนาจจำแนก และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
  3)  สถิติการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index : E.I.) โดยเกณฑ์ผ่านท่ีระดบั 
0.50 ข้ึนไป 
 

4. ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาและหาคุณภาพการนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการ
ซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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1.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันนำเสนอประวัติศาสตร์ ผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วย
การซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การใช้งานโดยใช้โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน ส่องไปท่ีภาพศิลปะแบบดั้งเดิม จะปรากฏสื่อนำเสนอในลักษณะภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยมี
รายละเอียดสื่อแสดงดังภาพท่ี 2 และ 3 

 

  
ภาพที่ 2 ตัวอย่างภาพจิตรกรรมนำเสนอศลิปะดจิิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารลัแลกซ์ 

 
ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างการใช้งานแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 

 1.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอปพลิเคชันผ่านงานศิลปะดั้งเดิม เสริมด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อน
ภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยการนำสื่อท่ีพัฒนาให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 
ท่านทำการประเมิน โดยผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคณุภาพสื่อ 
รายละเอียด คุณภาพด้านเนื้อหา 

X̅ S.D. การแปลผล 
1.ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) 4.8 0.45 ดีมาก 

2.ความเหมาะสมของภาพมารเ์กอร์โดยใช้ภาพศลิปะดั้งเดิม 4.6 0.55 ดีมาก 
3.ความเหมาะสมการแสดงศิลปะดิจิทัลภาพเคลื่อนไหวแบบพารลัแลกซ ์ 4.4 0.55 ดีมาก 

4.ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวของภาพ 4.8 0.45 ดีมาก 
5. ความถูกต้องของเนื้อหาท่ีน าเสนอผ่านสื่อ 4.2 0.84 ดีมาก 
6.คุณภาพของเสยีงบรรยายเนื้อหาและดนตรีประกอบ  4.8 0.45 ดีมาก 
7.ความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.6 0.55 ดีมาก 
8.ความเหมาะสมของการรักษาคณุค่าทางศิลปะ 4.2 0.45 ดีมาก 

9. ความเหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อเผยแพร่ความรู้ทางประวัติศาสตร์ 4.8 0.45 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.58 0.54 ดีมาก 
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จากตารางที่ 2 การประเมินคุณภาพสื่อ พบว่าค่าเฉลี่ยรวมของแบบประเมินทั้งฉบับเท่ากับ 4.58 
แปลผลว่า คุณภาพสื่ออยู่ในระดับดีมาก  

 
2. ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผล จากการศึกษาผ่านศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ 
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาดัชนีประสิทธิผล จากการศึกษาผ่านศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัล
แลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ด้วยการให้กลุ่มทดลองประเมินความรู้ก่อนศึกษาและหลังศึกษาโดยใช้
แบบทดสอบ โดยผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผล 
กลุ่ม n ก่อนศึกษา หลังศึกษา คะแนน

รวมก่อน
ศึกษา 

คะแนน
รวมหลัง
ศึกษา 

E.I. การแปล
ผล X̅ S.D. X̅ S.D. 

กลุ่มทดลอง 35 7.23 2.71 15.17 2.62 253 531 0.62 ผ่านเกณฑ ์
จากตารางที่ 3 ผลการหาดัชนีประสิทธิผล จากการทดสอบก่อนและหลังศึกษาผ่านศิลปะดิจิทัลด้วยการ

ซ้อนภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีดัชนีประสิทธิผลหลังการศึกษาสูงกว่า
ก่อนการศึกษา ที่ระดับ 0.62 หรือ ร้อยละ 62 ซึ่งแปลผลได้ว่าผ่านเกณฑ์ 

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที ่มีต่อศิลปะดิจิทัลด้วยการซ้อนภาพเคลื ่อนไหวแบบพารัลแลกซ์ โดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ผู้วิจัยได้นำแอปพลิเคชันที่พัฒนาให้กลุ่มเป้าหมายที่เข้ามาศึกษาภายในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ จำนวน 
35 คน ประเมินโดยใช้ประเมินความพึงพอใจ ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 4 

 
ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจ 

รายละเอียด ความพึงพอใจ 

X̅ S.D. การแปลผล 
1. ความพึงพอใจต่อการน าเสนอประวัติศาสตร์ผ่านผลงานศลิปะดิจทิัล 4.60 0.50 มากที่สุด 
2. ความพึงพอใจต่อการน าเสนอดว้ยเทคโนโลยี AR 4.49 0.61 มากที่สุด 

3. ความพึงพอใจต่อการใช้ศิลปะแบบดั้งเดิมเป็นจุดส่อง  4.34 0.48 มากที่สุด 
4. ความพึงพอใจต่อน าเสนอด้วยวดีิทัศน์ศิลปะแบบเคลื่อนไหว 4.51 0.70 มากที่สุด 

5. ความพึงพอใจต่อคุณภาพเสียงในการน าเสนอเนื้อหา  4.63 0.55 มากที่สุด 
6. ความพึงพอใจต่อการเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาพิพิธภณัฑ์ประวัติศาสตร ์ 4.63 0.49 มากที่สุด 

7. ความพึงพอใจต่อจะใช้เป็นสื่อเรียนรู้ประวัติศาสตร์  4.54 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.53 0.55 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าค่าเฉลี่ยของแบบประเมินทั้ง
ฉบับเท่ากับ 4.53 แปลผลว่า ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด  

 
5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ประเด็นเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ถ่ายทอดศิลปะดิจิทัลผ่านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality : AR) ได้อย่างเหมาะสม โดยที่ยังสามารถคงคุณค่าของศิลปะแบบดั้งเดิมภายในพิพิธภัณฑ์
ไม่ให้เสียหาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Caciora และคณะ [5] ที่พบว่า การใช้ศิลปะ ในพิพิธภัณฑ์เป็น Marker 
สามารถช่วยในการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เยี่ยมชม โดยท าให้พิพิธภัณฑ์มีความสนใจมากขึ้น และช่วยใน
การเช่ือมโยงระหว่างศิลปะและเทคโนโลยีให้สอดคล้องกันอย่างเหมาะสม นอกจากน้ี, การน าศิลปะมาใช้ในการสร้าง 
Marker ยังช่วยในการเสริมประสบการณ์การท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจและสร้างความทรงจ าให้กับผู้
เยี่ยมชมอย่างมีคุณค่า  

2. ประเด็นคุณภาพสื่อ ที่พบว่าคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ดัชนีประสิทธิผลที่ผ่านเกณฑ์ และความพึงพอใจ
ที่มีต่อสื่ออยู่ในเกณฑ์มากที่สุด เนื่องจากการจัดทำแต่ละขั้นตอนมีความละเอียด เป็นไปตามหลักการออกแบบและ
พัฒนาสื่อ โดยเฉพาะการนำเสนอด้วยศิลปะดิจิทัลด้วยการซอ้นภาพเคลือ่นไหวแบบพารัลแลกซ์ ทำให้สื่อท่ีพัฒนาขึ้น
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ สามารถเพิ่มความน่าสนใจกับผู้ชมได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤมล อินทิรักษ์ [1] ที่
พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้เว็บพารัลแลกซ์หอเฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา 5 ธันวาคม อยู่ในระดับมากที่สุด และ
การนำเสนอผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เสริมการชมนิทรรศการแบบปกติได้ สอดคล้องกับ งานวิจัยของ 
Zhang [3] ที่พบว่า การใช้เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว ผสานด้วย เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ในการน าเสนอ
ข้อมูลประวัติศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและการเรียนรู้ของนักท่องเที่ยว ท าให้พวกเขา
มีประสบการณ์ท่องเที่ยวที่น่าสนใจและเป็นประสบการณ์ที่น่าจดจ ามากข้ึน ซึ่งส่งผลให้นักท่องเที่ยวรู้สึกพึงพอใจใน
การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร ์และงานวิจัยของ Kiryakova [4] ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับพลังแห่งความดื่มด่ำในความ
เป็นจริงเสริม พบว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจอย่างมากได้รับความสนใจอย่างมาก
ในยุคที่โลกจริงและโลกเสมือนเช่ือมโยงกันมากข้ึน เทคโนโลยีนี้ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ที่ดื่มด่ำยิ่งข้ึน โดยผสาน
เนื้อหาดิจิทัลเข้ากับโลกจริงอย่างกลมกลืน ทำให้ผู้ใช้สามารถรับรู้และโต้ตอบกับเนื้อหาเสมือนราวกับเป็นส่วนหนึ่ง
ของสภาพแวดล้อมรอบตัว 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 

1. พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ยังคงมีคุณค่า หากมีการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยมาผสานกับสิ่งที่ควรอนุรักษ์จะ
ช่วยเพิ่มความน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

2. การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) สำหรับการนำเสนอเนื้อหาทางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรมยังมีศักยภาพในการต่อยอดอีกมาก สามารถนำไปใช้กับเนื ้อหาที่น่าสนใจอื่นๆ เช่น โบราณสถาน 
โบราณวัตถุที่สำคัญ ตลอดจนวิถีชีวิตของผู้คนในอดีต ซึ่งสามารถพัฒนาเป็นสื่อดิจิทัล เพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้และ
ส่งเสริมคุณค่าทางศิลปะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3 เทคโนโลยีเสมือนจริงมีหลายรูปแบบ นอกเหนือจากการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ในการ
นำเสนอศิลปะดิจิทัลผ่านเทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ์แล้ว ยังสามารถต่อยอดและพัฒนาเป็นแอปพลิเค
ชันท่ีมีรูปแบบการนำเสนอใหม่ ๆ เพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 

 

คำขอบคุณ 
 ขอขอบคุณจังหวัดพระนครศรีอยธุยาท่ีอำนวยความสะดวกในงานวิจัย และขอขอบคุณทมีงานอาจารย์
และนักศึกษาท่ีร่วมพัฒนาเครื่องมอืและเก็บรวบรวมข้อมลูจนงานวิจยัสำเร็จลลุ่วงเป็นอย่างดี 
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บทคัดย่อ 

 การพัฒนาหลักสูตรให้สามารถตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานและสอดคล้องกับการพัฒนา
ประเทศในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การพัฒนาคุณลักษณะบัณฑิตที่เหมาะสมกับความต้องการของอุตสาหกรรม
บันเทิงจึงเป็นสิ่งส าคัญ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพแบบพรรณนา มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณลักษณะของ
บัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิงต้องการ ผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้ใช้บัณฑิตที่เกี่ยวข้อง มีการคัดเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง ก าหนดคุณสมบัติ เกณฑ์คัดเข้าคือ เป็นผู้มีประสบการณ์ในอุตสาหกรรมบันเทิงมากหรือเป็นอาจารย์
ผู ้สอนที่เกี ่ยวข้องกับงานในอุตสาหกรรมบันเทิง มากกว่า 5 ปี จ านวน 25 ราย เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึกวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ความน่าเชื่อถือของข้อมูลวิจัยด าเนินการตามเกณฑ์ของ
ลินคอล์นและกูบา 
 ผลการวิจัย พบว่า คุณลักษณะของบัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิงต้องการ 1) ความ
เชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและทักษะวิชาชีพ 2) ความเข้าใจใน Soft Power และการสร้างคุณค่าในระดับนานาชาติ  
3) การมีคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 4) ความสามารถในการปรับตัว มีความคาดหวังคุณลักษณะบัณฑิตของ
อุตสาหกรรมบันเทิงทั้ง 4 ด้าน เกณฑ์เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: อุตสาหกรรมบันเทิง; คณุลักษณะบณัฑิต; การพัฒนาหลกัสูตร; บัณฑติศึกษา 
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ABSTRACT 
 Curriculum development to meet labor market demands and align with national 
development in the era of the creative economy necessitates the cultivation of graduate attributes 
that correspond to the needs of the entertainment industry. This research employs a qualitative 
descriptive study design with the objective of exploring the graduate attributes desired by 
stakeholders in the entertainment industry. 
 Participants were stakeholders who employ graduates relevant to the field, selected 
through purposive sampling. The inclusion criteria required participants to have either significant 
experience in the entertainment industry or be instructors specializing in entertainment-related 
fields, with at least 5 years of professional experience. A total of 2 5  participants were included. 
Data were collected through in-depth interviews and analyzed using content analysis. The 
trustworthiness of the research was ensured based on the criteria of Lincoln and Guba. 
 The findings revealed that the desired graduate attributes, as identified by stakeholders 
in the entertainment industry, include the following: 1) Expertise in technology and professional 
skills 2) Understanding of soft power and the ability to create value on an international level 3) 
Possession of professional ethics and moral integrity 4) Adaptability to changing circumstances. The 
expected graduate attributes in all 4 aspects of the entertainment industry curriculum have an 
average criterion at a high level. 
 
Keywords: Entertainment Industry; Graduate Attributes Curriculum Development; 
        Graduate Studies  

 
1. บทน า 

 ในยุคปัจจุบัน อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหนึ่งในกลไกส าคัญที่มีบทบาทเชิงเศรษฐกิจและวัฒนธรรม ทั้งใน
ระดับประเทศและระดับโลก การเตรียมบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านและสามารถปรับตัวให้เข้ากับการ
เปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วในอุตสาหกรรมนี้จึงเป็นสิ่งจ าเป็น หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาอุตสาหกรรมบันเทิง 
(หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2568) ซึ่งพัฒนาโดยคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณ
ภูมิ ได้รับการออกแบบเพื่อผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ มีจริยธรรม และมีทักษะด้านเทคโนโลยีและการบริหารจัดการที่
เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมบันเทิง สามารถปฏิบัติงานได้ทั้งในระดับประเทศและระดับนานาชาติ [1]   
 หลักสูตรดังกล่าวประกอบด้วย 4 วิชาเอก ได้แก่ เอกเทคโนโลยีภาพยนตร์ เอกเทคโนโลยีการแสดง 
เทคโนโลยีดนตรีและเสียง และเอกเทคโนโลยีออแกไนซ์เซอร์ โดยเน้นการพัฒนาทักษะด้านการปฏิบัติจริง ความรู้
ด้านเทคโนโลยีสมัยใหม่ และการบริหารจัดการเชิงธุรกิจ เพื่อตอบสนองต่อกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 
พ.ศ. 2565 และเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2565 [2] เพื่อให้หลักสูตรสามารถตอบสนอง
ความต้องการของตลาดแรงงานและสอดคล้องกับการพัฒนาประเทศในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ( Creative 
Economy) การพัฒนาคุณลักษณะบัณฑิตที่เหมาะสมกับความต้องการของอุตสาหกรรมจึงเป็นสิ่งส าคัญ การส ารวจ
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ความคาดหวังของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เช่น ผู้ประกอบการ นักวิชาการ และผู้สนับสนุนนโยบาย เป็นกระบวนการ
ส าคัญในการวางแนวทางพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาประเทศ [3],[4] 
 การศึกษาเชิงคุณภาพครั้งนี้มุ่งส ารวจความคาดหวังของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะบัณฑิตใน
หล ั กส ู ต ร ว ิ ทย าศ าสตรบ ัณฑ ิ ต  ส าข า ว ิ ช าอ ุ ต ส าหกร รมบ ั น เท ิ ง  ( หล ั ก ส ู ต ร ใหม ่  พ . ศ .  2 568 )  
ผลการศึกษานี้จะถูกน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและ
อุตสาหกรรมบันเทิงในอนาคต โดยการศึกษาเชิงคุณภาพครั้งนี้ได้ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพของ ลินคอล์นและกูบา 
(Lincoln and Guba) [19] ทั้งยังเป็นแนวทางส าคัญในการก าหนดทิศทางการพัฒนาบัณฑิตที่สามารถตอบสนองต่อ
การเปลี่ยนแปลงในระดับโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ [5] 
 

วัตถุประสงค ์
 เพื่อศึกษาคุณลักษณะของบัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิงต้องการ 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 อุตสาหกรรมความบันเทิง (Entertainment Industry) หมายถึง กลุ่มกิจกรรมหรือธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับ
การสร้างสรรค์ พัฒนา ผลิต และน าเสนอผลงานหรือบริการที่ ให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน หรือผ่อนคลายแก่
ผู้บริโภค โดยครอบคลุมหลากหลายประเภท เช่น ภาพยนตร์ (Film Industry) ดนตรี (Music Industry) การแสดง 
(Performing Arts) การผลิตรายการโทรทัศน์และสื่อออนไลน์ (Broadcasting and Streaming) เกมและกีฬา
อิเล็กทรอนิกส์ (Gaming and Esports) การจัดอีเวนต์และการแสดงสด (Event and Live Performance) และ
สวนสนุกและสถานท่ีท่องเที่ยว (Theme Parks and Attractions) [6], [7]    
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมบันเทิงนั้นได้รับความสนใจเพิ่มขึ้น
อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตัวอย่างเช่น 
การศึกษาของ Smith และคณะ (2021) [8] ระบุว่า การพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ
ดนตรีมีบทบาทส าคัญในการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันในตลาดโลก นอกจากนี้ งานวิจัยของ Brown 
(2020) [9] ชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาให้ทันสมัยเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงใน
อุตสาหกรรมบันเทิง โดยเฉพาะการน าเทคโนโลยีใหม่ เช่น Motion Capture และ Visual Effects เข้ามาใช้ใน
กระบวนการผลิต 
 ในประเทศไทย งานวิจัยของกระทรวงวัฒนธรรม [4] พบว่าการขาดแคลนบุคลากรที่มีความสามารถ
เฉพาะทางในอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลกระทบต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมในระยะยาว การ
สร้างหลักสูตรที่มุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะในด้านเทคโนโลยีและการบริหารจัดการจึงเป็นแนวทางส าคัญในการ
ตอบสนองต่อความต้องการของตลาด นอกจากนี้ การศึกษาโดยส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2565) [5] 
ยังเน้นย ้าถึงบทบาทของมหาวิทยาลัยในฐานะศูนย์กลางการพัฒนาบุคลากรที ่สอดคล้องกับยุทธศาสตร์  
ชาติ 20 ปี เพ่ือยกระดับ Soft Power ของประเทศไทยในระดับโลก [10]    
 ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาอุตสาหกรรมบันเทิง (หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 
2568) จึงเป็นการบูรณาการความรู้เชิงทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน เพื่อตอบโจทย์ความต้องการของทั้ง
ตลาดแรงงานและการพัฒนาเศรษฐกิจในยุคปัจจุบัน 
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 กรอบแนวคิด 
 การศึกษาวิจ ัยเชิงคุณภาพแบบพรรณนา (Qualitative Descriptive Study) ในการท าความเข้า
ใจความคาดหวังคุณลักษณะของบัณฑิตจากผู้ที่มีประสบการณ์ตรง โดยปราศจากการตีความจากผู้วิจัย และค้นหา
ค าตอบโดยปราศจากกรอบแนวคิดชี้น า มุ่งศึกษาความคาดหวังคุณลักษณะของบัณฑิตเชิงพรรณนาว่า คุณลักษณะ
ของบัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิงต้องการ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์การวิจ ัยและได้ข้อมูลที ่สมบูรณ์มากเพียงพอ ความน่าเชื ่อถือของ
กระบวนการวิจัย (Trustworthiness) สามารถแสดงข้อมูลให้ปรากฏในทุกขั้นตอนของกระบวนการ [11] การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis) [12] ผลการศึกษาและสามารถน าไปใช้ในการ
พัฒนานโยบายหรือแนวปฏิบัติที ่สอดคล้องกับความต้องการและประสบการณ์ของกลุ ่มเป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ [13]  

3. วิธีการวิจัย 
 วิธีการด าเนินการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพแบบพรรณนา มีรายละเอียดดังนี้ 

ผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก ผู้ใช้บัณฑิตที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) ผู้ก ากับภาพยนตร์ จ านวน 
5 คน 2) บุคลากรด้านงานแสดง จ านวน 5 คน 3) บุคลากรด้านงานดนตรีและเสียง จ านวน 5 คน 4) บุคลากรด้าน
ออแกไนซ์เซอร์ จ านวน 5 คน และ5) บุคลากรด้านการศึกษาในกลุ่มงานอุตสาหกรรมบันเทิง จ านวน 5 คน 
 โดยมีการก าหนดคุณสมบัติ ดังนี้  
 1. เป็นผู้มีประสบการณ์ในอุตสาหกรรมบันเทิงมากกว่า 5 ปี โดยเฉลี่ยมีประสบการณ์ท างานอยู่
ที่ 15 ปี 
 2. เป็นอาจารย์ผู ้สอนที ่เกี ่ยวข้องกับงานในอุตสาหกรรมบันเทิงมากกว่า 5 ปี โดยเฉลี่ยมี
ประสบการณ์ท างานอยู่ท่ี 15 ป ี

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Exploration) ด้วยการใช้
แนวทางการสัมภาษณ์เป็นข้อค าถามแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) เกี่ยวข้องกับความคาดหวัง
ของลักษณะบัณฑิตในหลักสูตรอุตสาหกรรมความบันเทิง ตัวอย่างค าถาม เช่น ท่านมองว่าบัณฑิตที่เหมาะสมกับการ
ท างานในอุตสาหกรรมบันเทิงควรมีคุณลักษณะอย่างไร ในประสบการณ์ของท่าน บัณฑิตที่เข้ามาท างานใหม่มี
คุณลักษณะใดที่ตอบโจทย์หรือยังขาดไป ท่านคิดว่าอุตสาหกรรมบันเทิงในปัจจุบันมีความคาดหวังอะไรต่อบัณฑติที่
เข้าสู่ตลาดแรงงาน 

 การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์กับกลุ่มตัวอย่าง และขอความยินยอมโดยลงนามเป็นลายลักษณ์อักษรใน
แบบฟอร์มให้ค ายินยอมก่อนเริ่มการด าเนินการวิจัย การด าเนินการใช้หมายเลขแทนการระบุชื่อในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล และเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างเป็นความลับ การน าเสนอผลงานวิจัยเป็นภาพรวม ไม่มีการระบุชื่อผู้เขา้ร่วม
วิจัยแบบสัมภาษณ์ทั้งหมดจะถูกท าลายเมื่องานวิจัยได้รับการน าเสนอและเผยแพร่แล้ว 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยนัดหมายวัน เวลา พร้อมทั้งชี้แจงวัตถุประสงค์การวิจัยแก่ผู้ให้ข้อมูล ทั้งนี้ผู้ให้ข้อมูลเป็น ผู้
เลือกสถานท่ีให้ข้อมูลซึ่งเป็นบ้านของผู้ให้ข้อมูลหรือสถานท่ีปฏิบัติงาน 
 2. ภายหล ังจากเช ิญผู ้ ให ้ข ้อม ูลเข ้าร ่วมโครงการว ิจ ัยและได ้ร ับความยินยอมแล้ว ผ ู ้ว ิจัย  
จึงเริ่มด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยเริ่มจากการแนะน าตนเอง ขออนุญาตบันทึกเสียงการสนทนา และแจ้งถึง
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ด าเนินการสัมภาษณ์ตามแนวค าถามในการสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 3. ระหว่างการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยพักวางมูลบทจากสิ่งท่ีก าลังศึกษา (Bracketing) และค้นหาค าตอบจาก
ผู้ให้ข้อมูลโดยตรง (In-Depth Exploration) ระหว่างการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการฟังอย่างใส่ใจ 
(Active Listening) ด้วยมุ่งเน้นที่การจับประเด็นส าคัญและตั้งค าถามเจาะลึกลงไปในรายละเอียดเพิ่มเติม มีการจด
บันทึกที่ส าคัญ (Field Notes) ในแต่ละการสัมภาษณ์ การเก็บรวบรวมข้อมูลสิ้นสุดลงเมื่อได้ข้อมูลครบถ้วน ไม่พบ
ข้อคาถามและคาตอบเพิ่มเติม (Data Saturation) 
 4. ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ท  าการส ัมภาษณ์เช ิงล ึกรายละ 1 คร ั ้ง ใช ้เวลาประมาณ คร ั ้งละ 45 -60 นาที  
ในการสัมภาษณ์เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการถอดเทปบันทึกการสัมภาษณ์พร้อมสรุปข้อมูล แล้วน าไปให้ผู้ให้ข้อมูลทุกรายยืนยัน
ความถูกต้องอีกครั้ง และสามารถเพิ่มเติมข้อมูลได้ (Member Check) อย่างไรก็ตามในการศึกษาไม่มีการขอเพ่ิมเติม
ข้อมูล 
 ท าการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) ตามรูปแบบของ Sandelowski (2000) [14] โดยมี
ขั้นตอนดังนี้ 1) ฟังเสียงสัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลหลายครั้ง 2) ถอดบทสัมภาษณ์ค าต่อค า (Transcribe Verbatim) 
3) อ่านบทสัมภาษณ์หลายครั้งเพื่อให้เข้าใจเนื้อหาในภาพรวม 4) จัดข้อมูลเป็นรหัส (Coding) 5) จัดกลุ่มรหัสข้อมูล
เป็นหมวดหมู่ย่อย (Sub-Categories) 6) น าหมวดหมู่ย่อยที่คล้ายกันรวมเข้าในหมวดหมู่ข้อมูล (Categories) 
เดียวกัน 7) ตรวจสอบและปรับปรุงหมวดหมู่ย่อยและหมวดหมู่ข้อมูลโดยการเปรียบเทียบข้อมูลทุกประเภท เพื่อให้
ได้ประสบการณ์ ตามวัตถุประสงค์การวิจัยที่ต้องการศึกษา 
 

4. ผลการวิจัย 
 การศึกษาสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลจ านวน 25 คน ซึ่งมีบทบาทหลากหลายในอุตสาหกรรมบันเทิง ได้แก่ ผู้
ก ากับภาพยนตร์ บุคลากรด้านงานแสดง บุคลากรด้านงานดนตรีและเสียง บุคลากรด้านการจัดการอีเวนต์ และ
บุคลากรด้านการศึกษาในสาขาที่เกี่ยวข้อง ทั้งหมดนี้ได้รับการคัดเลือกเพื่อสะท้อนมุมมองเชิงลึกและครอบคลุม
เกี่ยวกับความต้องการคุณลักษณะของบัณฑิตในอุตสาหกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 ผู้ให้ข้อมูลประกอบด้วยเพศชายจ านวน 14 คน และเพศหญิงจ านวน 11 คน โดยช่วงอายุอยู่ระหว่าง 
28 ถึง 55 ปี ซึ่งสะท้อนถึงการมีตัวแทนจากทั้งบุคลากรที่ยังท างานในสายวิชาชีพอย่างเข้มข้นและผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์การท างานยาวนานในอุตสาหกรรมบันเทิง ผู้ให้ข้อมูลทุกคนมีประสบการณท์ างานไม่น้อยกว่า 5 ปี โดย
เฉลี่ยมีประสบการณ์ท างานอยู่ที่ 15 ปี หลายคนมีผลงานที่ได้รับการยอมรับในระดับประเทศหรือระดับนานาชาติ 
เช่น ผู้ก ากับภาพยนตร์บางคนเคยได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลระดับประเทศ หรือบุคลากรด้านงานดนตรีที่มี
บทบาทส าคัญในโปรดักชันท่ีเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์และการแสดงสด 
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 รหัสผู้ให้ข้อมูลถูกก าหนดเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ FD1-FD5 ส าหรับผู้ก ากับภาพยนตร์, PA1-
PA5 ส าหรับบุคลากรด้านงานแสดง, MS1-MS5 ส าหรับบุคลากรด้านดนตรีและเสียง, OR1-OR5 ส าหรับบุคลากร
ด้านการจัดการอีเวนต์ และ ED1-ED5 ส าหรับบุคลากรด้านการศึกษาในสายอุตสาหกรรมบันเทิง รหัสเหล่านี้ช่วยให้
สามารถจัดกลุ่มข้อมูลและอ้างอิงได้อย่างมีระเบียบ 
 ในบริบทของอุตสาหกรรมบันเทิงซึ ่งก าลังเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและเต็มไปด้วยการแข่งขัน 
คุณลักษณะของบัณฑิตที่เหมาะสมกลายเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความส าเร็จให้กับสายงานนี้ การศึกษาครั้งนี้ได้
รวบรวมความคิดเห็นจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยสามารถจ าแนกคุณลักษณะของบัณฑิต
ออกเป็น 4 ประเด็นหลัก ได้แก่ ความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและทักษะวิชาชีพ ความเข้าใจใน Soft Power การมี
คุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ และความสามารถในการปรับตัว ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
Theme 1: ความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและทักษะวิชาชีพ 
 ในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่ออุตสาหกรรมบันเทิง ความสามารถในการใช้งานเครื่องมือ
ขั้นสูง เช่น Motion Capture, CGI และ VFX ถือเป็นทักษะที่ขาดไม่ได้ส าหรับบัณฑิตที่มุ่งเข้าสู่อาชีพในสายงานนี้ ผู้
ก ากับภาพยนตร์ (FD1) ได้กล่าวถึงความส าคัญของทักษะนี้ว่า “เราต้องการคนที่เข้าใจและสามารถใช้งานเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้ เช่น VFX หากบัณฑิตไม่มีพื้นฐานเหล่านี้ จะเป็นการเพิ่มภาระให้กับทีมงานในกองถ่าย เราไม่มีเวลาและ
ทรัพยากรที่จะเริ่มต้นจากศูนย์” 
 ในท านองเดียวกัน บุคลากรด้านดนตรีและเสียง (MS3) กล่าวเสริมว่า “การผสมผสานเทคโนโลยี
เสียงเข้ากับงานโปรดักชันต้องการผู้เชี่ยวชาญที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและสร้างประสบการณ์ที่ไร้ที่ติ ทั้ง
ในโรงภาพยนตร์หรือการแสดงสด” 
 ความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีเหล่านี้ไม่ได้หมายถึงเพียงการใช้งานในระดับพื้นฐานเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงความสามารถในการเรียนรู้และปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาในอุตสาหกรรม 
Theme 2: ความเข้าใจใน Soft Power และการสร้างคุณค่าในระดับนานาชาติ 
 Soft Power คือหน่ึงในองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยให้อุตสาหกรรมบันเทิงไทยสามารถเผยแพร่อัต
ลักษณ์และวัฒนธรรมของชาติผ่านสื ่อ เช่น ภาพยนตร์ ดนตรี และการแสดง บัณฑิตในสายงานนี ้จึงต้องมี
ความสามารถในการเล่าเรื่องที่สะท้อนถึงความเป็นไทย ขณะเดียวกันก็ต้องสามารถดึงดูดผู้ชมในระดับสากลได้ 
บุคลากรด้านการศึกษา (ED3) ให้ความเห็นว่า “Soft Power อย่างอาหารไทย ดนตรีพื้นบ้าน และการแต่งกายแบบ
ไทย เป็นจุดเด่นที่สามารถเพิ่มมูลค่าให้กับสื่อบันเทิงของเรา แต่บัณฑิตต้องเข้าใจว่าจะน าเสนอสิ่งเหล่านี้ในรูปแบบที่
คนท่ัวโลกสามารถเข้าถึงได้อย่างไร” 
 บุคลากรด้านงานแสดง (PA2) กล่าวเพิ่มเติมว่า “การเล่าเรื่องที่ผสมผสานวัฒนธรรมไทยเข้ากับ
เนื้อหาสากลจะช่วยสร้างความโดดเด่นให้กับงาน ไม่ใช่เพียงการน าเสนอวัฒนธรรมในรูปแบบเดิมๆ แต่ต้องมีความ
สร้างสรรค์” 
 บัณฑิตที่มีความเข้าใจในบทบาทของ Soft Power จะสามารถสร้างมูลค่าให้กับผลงานของ
ตนเอง และช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมไทยไปยังเวทีระดับโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Theme 3: การมีคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 
 การท างานในอุตสาหกรรมบันเทิงมักเกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งประกอบด้วย
บุคลากรจากหลากหลายสายงาน ดังนั้น การยึดมั่นในคุณธรรมและจริยธรรมวิชาชีพจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วย
เสริมสร้างความไว้วางใจในทีมงานและการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ 
 บุคลากรด้านออแกไนซ์เซอร์ (OR3) ได้เน้นถึงความส าคัญในประเด็นนี้ว่า“จริยธรรมเป็นสิ่งที่
เราให้ความส าคัญ การตัดสินใจที่โปร่งใสช่วยให้ทีมงานเชื่อมั่นในตัวคุณ ความไว้วางใจคือสิ่งที่สร้างทีมท่ีแข็งแกร่ง” 
 ในขณะที่บุคลากรด้านงานแสดง (PA5) ได้กล่าวเสริมว่า “การยึดมั่นในจรรยาบรรณช่วย
ป้องกันความขัดแย้งในงานท่ีมีหลายฝ่ายเกี่ยวข้อง หากไม่มีจริยธรรม เราจะพบปัญหาทั้งในทีมและในผลงาน” 
 บัณฑิตที่มีจริยธรรมวิชาชีพจะสามารถรับมือกับแรงกดดันและความคาดหวังจากทุกฝ่ายได้อย่าง
มีความรับผิดชอบ 
Theme 4: ความสามารถในการปรับตัว 
 ในอุตสาหกรรมบันเทิงที ่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื ่อง ความสามารถในการปรับตัวเป็น
คุณลักษณะที่จ าเป็น บัณฑิตต้องพร้อมเรียนรู้เทคโนโลยีและวิธีการใหม่ๆ เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการ
ของตลาดงานได้ 
 บุคลากรด้านดนตรี (MS2) กล่าวถึงประเด็นนี้ว่า “การฝึกใช้อุปกรณ์ที่เหมือนกับในโลกการ
ท างานจริงจะช่วยให้นักศึกษาสามารถปรับตัวได้รวดเร็วเมื่อเข้าสู่อุตสาหกรรม” 
 ในขณะที ่บ ุคลากรด้านออแกไนซ์เซอร์ (OR5) เสร ิมว ่า “การท างานร ่วมกับองค์กรใน
อุตสาหกรรมผ่านการฝึกงานช่วยเพิ่มโอกาสให้นักศึกษาเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง มันไม่ใช่แค่การเรียนรู้ทักษะ 
แต่ยังเป็นการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์จริง” 
 ความสามารถในการปรับตัวในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายจะช่วยให้บัณฑิตรับมือกับความท้า
ทายท่ีอาจเกิดขึ้นในสายงานของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สรุปผลการศึกษา ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า คุณลักษณะของบัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
อุตสาหกรรมบันเทิงต้องการ ประกอบด้วย 4 ประเด็นหลัก ได้แก่ ความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและทักษะวิชาชีพ 
ความเข้าใจใน Soft Power และการสร้างคุณค่าในระดับนานาชาติ  การมีคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ และ 
ความสามารถในการปรับตัว คุณลักษณะเหล่านี้สะท้อนถึงความพร้อมของบัณฑิตในการเผชิญกับความเปลี่ยนแปลง
และความท้าทายในอุตสาหกรรมบันเทิง พร้อมทั้งสามารถตอบสนองต่อความต้องการของตลาดแรงงานในระดับ
สากลได้อย่างมั่นใจ 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
5.1 อภิปรายผลการศึกษา  
 ผลการศึกษานี้สะท้อนให้เห็นถึงคุณลักษณะที่จ าเป็นของบัณฑิตในอุตสาหกรรมบันเทิง ซึ ่งเป็น
อุตสาหกรรมที่เต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันระดับสูง ทั ้งในระดับประเทศและระดับนานาชาติ 
การศึกษาใช้ข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลหลากหลายบทบาทในอุตสาหกรรมบันเทิง ซึ ่งมีช่วงอายุ และประสบการณ์ที่
หลากหลาย ท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกที่ครอบคลุมถึงมิติส าคัญในการพัฒนาคุณลักษณะบัณฑิต ผลการศึกษาจ าแนก
คุณลักษณะของบัณฑิตออกเป็น 4 ประเด็นหลัก ซึ่งสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
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 1. ความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและทักษะวิชาชีพ 
 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมบันเทิงท าให้ความเชี่ยวชาญในเครื่องมือขั้นสูง เช่น 
Motion Capture, CGI และ VFX กลายเป็นทักษะที่ขาดไม่ได้ การที่ผู้ให้ข้อมูลเน้นย ้าถึงความส าคัญของทักษะนี้ 
เช่น ผู้ก ากับภาพยนตร์ (FD1) ที่ระบุว่าบัณฑิตที่ขาดพื้นฐานด้านเทคโนโลยีอาจเพิ่มภาระให้กับทีมงานในกองถ่าย 
ช้ีให้เห็นถึงความจ าเป็นท่ีบัณฑิตต้องเตรียมตัวให้พร้อมกับความต้องการของตลาด 
 การเชื่อมโยงระหว่างเทคโนโลยีกับกระบวนการสร้างสรรค์แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงในลักษณะ
งาน ซึ่งไม่ได้เป็นเพียงการใช้ทักษะแบบเดิม แต่ต้องมีการเรียนรู้และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง งานวิจัยอ่ืนท่ีเกี่ยวข้อง เช่น 
การศึกษาโดย Richards และคณะ (2022) ระบุว่าการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ช่วย
เพิ่มโอกาสการจ้างงานและลดช่องว่างระหว่างความสามารถของบัณฑิตและความต้องการของอุตสาหกรรม [15] 
 2. ความเข้าใจใน Soft Power และการสร้างคุณค่าในระดับนานาชาติ 
 Soft Power ถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส าคัญที่ช่วยสร้างเอกลักษณ์และเพิ่มมูลค่าให้กับอุตสาหกรรมบันเทิง
ไทย ผู้ให้ข้อมูล เช่น บุคลากรด้านการศึกษา (ED3) และบุคลากรด้านงานแสดง (PA2) ต่างให้ความเห็นถึงบทบาท
ของ Soft Power ในการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยสู่สายตาชาวโลก โดยบัณฑิตควรมีความสามารถในการเล่าเรื่องที่
สะท้อนความเป็นไทยในรูปแบบท่ีเข้าถึงผู้ชมระดับสากล 
 การมุ่งเน้น Soft Power ในอุตสาหกรรมบันเทิงไทยสามารถสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Economy) ซึ่งรัฐบาลไทยก าลังผลักดันในฐานะส่วนหนึ่งของยุทธศาสตร์การพัฒนาเศรษฐกิจ ผลการศึกษานี้
สอดคล้องกับแนวคิดของ Nye (2004) ที่กล่าวถึง Soft Power ในฐานะเครื่องมือส าคัญในการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างประเทศผ่านวัฒนธรรมและการสื่อสาร [16] 
 3. การมีคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 
คุณธรรมและจริยธรรมเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้การท างานในทีมเกิดความราบรื่น โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมบันเทิง
ที่เกี่ยวข้องกับบุคลากรจากหลากหลายสายงาน ผู้ให้ข้อมูล เช่น บุคลากรด้านออแกไนซ์เซอร์ (OR3) และบุคลากร
ด้านงานแสดง (PA5) ต่างให้ความเห็นว่าการยึดมั่นในจริยธรรมช่วยสร้างความไว้วางใจในทีมงานและลดปัญหาความ
ขัดแย้ง 
 ผลการศึกษานี ้สอดคล้องกับแนวคิดด้านจริยธรรมในวิชาชีพ โดย Schein (2010) ที ่ระบุว่าการ
ปฏิบัติงานด้วยความโปร่งใสและยุติธรรมสามารถสร้างความเชื่อมั่นและเสริมสร้างคุณภาพของผลงาน การปลูกฝัง
จริยธรรมในระหว่างการศึกษาและการท างานจึงเป็นแนวทางที่ควรให้ความส าคัญ [17]  
 4. ความสามารถในการปรับตัว 
 ในอุตสาหกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความสามารถในการปรับตัวเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่
ผู้ให้ข้อมูลเน้นย ้า เช่น บุคลากรด้านดนตรี (MS2) ที่กล่าวว่าการฝึกใช้อุปกรณ์จริงช่วยให้นักศึกษาปรับตัวได้รวดเร็ว
เมื่อเข้าสู่ตลาดแรงงาน หรือบุคลากรด้านออแกไนซ์เซอร์ (OR5) ที่ช้ีว่าการฝึกงานในองค์กรจริงช่วยเพิ่มความพร้อม
ของบัณฑิต 
 ความสามารถในการปรับตัวไม่ได้จ ากัดเพียงการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ แต่ยังครอบคลุมถึงการท างานใน
สถานการณ์ที่หลากหลายและซับซ้อน งานของ Brown และ Duguid (2000) ได้สนับสนุนแนวคิดนี้ โดยระบุวา่การ
ฝึกปฏิบัติจริงและการเรียนรู้จากสถานการณ์จริงเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการพัฒนาความสามารถในการ
ปรับตัวของบุคลากรในอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว [18]   
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 ผลการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะของบัณฑิตในอุตสาหกรรมบันเทิงไม่ได้จ ากัดอยู่ที่ทักษะทาง
เทคนิค แต่ยังครอบคลุมถึง Soft Power คุณธรรม และความสามารถในการปรับตัว การที่ผู ้ให้ข้อมูลมาจาก
หลากหลายบทบาทช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือและความครอบคลุมของข้อมูล 
 อย่างไรก็ตาม ควรพิจารณาเพิ่มเติมถึงการประยุกต์ผลการศึกษานี้ในการออกแบบหลักสูตรที่สอดคล้อง
กับความต้องการของตลาดแรงงานในปัจจุบันและอนาคต การวิจัยครั ้งนี ้ช่วยสร้างความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับ
คุณลักษณะบัณฑิตที่เหมาะสมในอุตสาหกรรมบันเทิง และเป็นข้อมูลส าคัญในการพัฒนาหลักสูตรหรือโปรแกรมการ
ฝึกอบรมที่สามารถเตรียมความพร้อมให้บัณฑิตตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานทั้งในระดับประเทศและ
ระดับนานาชาติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
5.2 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
 การน าผลการวิจัยเรื่องคุณลักษณะของบัณฑิตที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมบันเทิงต้องการไปใช้ 
สามารถด าเนินการได้ในหลายระดับ โดยเริ่มจากการปรับปรุงหลักสูตรของสถาบันการศึกษาเพื่อให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของตลาดแรงงานในปัจจุบันและอนาคต สถาบันควรพิจารณาการเพิ่มวิชาเรียนหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้น
ทักษะด้านเทคโนโลยี เช่น Motion Capture, CGI และ VFX รวมถึงการพัฒนาทักษะวิชาชีพเฉพาะทางในด้าน
ดนตรี การแสดง และการจัดการอีเวนต์ อีกทั้งควรผนวกแนวคิดเรื ่อง Soft Power เข้าไปในหลักสูตร เพื่อให้
นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีการเล่าเรื่องที่สะท้อนวัฒนธรรมไทยในระดับนานาชาติ และสามารถปรับใช้แนวคิดนี้ในงาน
สร้างสรรค์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สถาบันการศึกษายังควรส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมผ่านการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการฝึกฝน
ทักษะการตัดสินใจในสถานการณ์จริง เช่น การจ าลองสถานการณ์ในทีมงานขนาดใหญ่ หรือในสภาพแวดล้อมที่ต้อง
ท างานร่วมกับบุคคลหลากหลายบทบาท เพื่อปลูกฝังให้นักศึกษาเห็นความส าคัญของการปฏิบัติงานด้วยความ
โปร่งใสและมีความรับผิดชอบต่อทีมและสังคม 
 ในระดับองค์กรอุตสาหกรรม การพัฒนาทรัพยากรบุคคลถือเป็นสิ่งส าคัญ องค์กรควรจัดโปรแกรม
ฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะด้านเทคโนโลยีใหม่ๆ และความสามารถในการปรับตัวให้แก่บุคลากร เพื่อให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของอุตสาหกรรม องค์กรยังสามารถสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม
ผ่านการก าหนดนโยบายที่ชัดเจนและการส่งเสริมการท างานร่วมกันในทีมด้วยความโปร่งใส 
 นอกจากน้ี การร่วมมือระหว่างองค์กรและสถาบันการศึกษาเป็นแนวทางที่ช่วยเพิ่มโอกาสให้นักศึกษาได้
สัมผัสประสบการณ์จริงผ่านการฝึกงานหรือโครงการความร่วมมือ เช่น การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้
ท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมหรือการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับสถานการณ์
จริงในอุตสาหกรรม 
 ในระดับนโยบายสาธารณะ รัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น กระทรวงวัฒนธรรมและกระทรวง
การอุดมศึกษา ควรสนับสนุนการพัฒนาหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมบันเทิง และสนับสนุนการเผยแพร่
วัฒนธรรมไทยในระดับสากลผ่านการใช้ Soft Power อย่างมีกลยุทธ์ นโยบายเหล่านี้ควรมุ่งเน้นไปที่การเพิ่มขีด
ความสามารถของบัณฑิตให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 นอกจากน้ีการก าหนดมาตรฐานด้านจริยธรรมในอุตสาหกรรมบันเทิงควรเป็นแนวทางส าคัญในการสร้าง
ความเช่ือมั่นและความยั่งยืนในระดับสากล การด าเนินนโยบายที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะ การปลูกฝังคุณธรรม 
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และการเสริมสร้าง Soft Power จะช่วยให้อุตสาหกรรมบันเทิงไทยสามารถแข่งขันได้ในระดับโลก และบัณฑิตที่เข้า
สู่ตลาดแรงงานจะพร้อมเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงและความท้าทายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน: กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านก้างปลา 
อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลย 

 DEVELOPMENT OF A STUDENT INFORMATION SYSTEM FOR EFFICIENT DATA 
MANAGEMENT: A CASE STUDY OF BAN KANG PLA SCHOOL, MUEANG LOEI 

DISTRICT, LOEI PROVINCE 
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บทคัดย่อ 

  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1)เพื ่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน กรณีศึกษา
โรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลย 2)เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบ และ 3)เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของผู้ใช้ระบบ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาและประเมินผล โดยพัฒนาระบบในรูปแบบเว็บไซต์แบบ 
Responsive ที่รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์ทุกขนาดหน้าจอ แบ่งการท างานเป็น 3 ส่วนตามระดับสิทธิ์ผู้ใช้งาน 
ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ครู และนักเรียน ด าเนินการวิจัยระหว่างเดือนมิถุนายนถึงตุลาคม พ.ศ. 2566 ประชากรใน
การศึกษาประกอบด้วยบุคลากรครูและนักเรียนระดบัอนุบาลถึงมัธยมศึกษาตอนต้น รวม 179 คน ใช้การสุ่มตัวอย่าง
แบบแบ่งชั้นภูมิ โดยแบ่งประชากรออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มครูและกลุ่มนักเรียน และทำการสุ่มตามสัดส่วนของแต่
ละกลุ ่ม ได้กลุ ่มตัวอย่างเป็นครู 9 คน และนักเรียน 116 คน รวมทั ้งสิ ้น 125 คน เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วยระบบฐานข้อมูลที่พัฒนาด้วย PHP และ MySQL และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหข์้อมูลโดย
ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ 
 ผลการวิจัยพบว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ไขปัญหาการจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้
ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.46, S.D. = 0.52) โดยด้านการออกแบบและการแสดงผลได้รับการประเมินสูงสุด (𝑥̅=4.67, 

S.D. = 0.50) อยู่ในระดับมากท่ีสุด ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.44, S.D. = 

0.52) โดยด้านความปลอดภัยและการควบคุมการเข้าถึงข้อมูลได้รับความพึงพอใจสูงสุด (𝑥̅= 4.80, S.D. = 0.42) 
 
ค าส าคัญ: ระบบฐานข้อมูล; การพัฒนาระบบ; เว็บไซต์แบบเรสปอนซีฟ; การจัดการข้อมูลนักเรียน  
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ABSTRACT 
 This research aimed to: 1) develop a student information management system for Ban 
Kang Pla School, Mueang Loei District, Loei Province; 2) evaluate the system's efficiency; and 3) 
assess user satisfaction. This study employed developmental research and evaluation methods. 
The system was developed as a responsive website that supports usage on devices of all screen 
sizes, with functionalities divided into three sections according to user access levels: administrators, 
teachers, and students. The research was conducted from June to October 2023. The study 
population consisted of teachers and students from kindergarten to lower secondary levels, 
totaling 179 individuals. Stratified random sampling was employed by dividing the population into 
two groups—teachers and students—and sampling proportionally from each group, resulting in a 
sample of 9 teachers and 116 students, for a total of 125 participants. Research tools included a 
database system developed with PHP and MySQL and a satisfaction assessment form. Data was 
analyzed using mean, standard deviation, and percentage. 
 The results showed that the developed system effectively solved data management 
problems, allowing users to access information anytime and anywhere through various devices. 

The efficiency assessment by experts was at a high level ( 𝑥̅=4.46, S.D.=0.52), with design and 

display aspects receiving the highest rating (𝑥̅=4.67, S.D.=0.50) at the highest level. The overall user 

satisfaction assessment was at a high level ( 𝑥̅=4.44, S.D.=0.52), with system security and access 

control receiving the highest satisfaction (𝑥̅=4.80, S.D.=0.42). 
 
Keywords: Database System; System Development; Responsive Website; Student Data 
Management 
 

1. บทน า 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในหลายระดับ ได้แก่ ระดับผู้เรียน ช่วย
เร่งการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศที่ดี ท าให้สื่อการสอนหลากหลายน่าสนใจ เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ลดความเหลื่อมล ้า
ระหว่างโรงเรียนขนาดใหญ่กับขนาดเล็ก ระดับครู/อาจารย์ ช่วยจัดกิจกรรมหลากหลาย ท าให้สอนง่ายขึ้น มีเวลา
เตรียมการสอนมากขึ้น ระดับสถานศึกษา ช่วยการบริหารงานบุคคล หลักสูตร ประกันคุณภาพ การติดตามประเมินผล 
และงานสารบรรณให้รวดเร็วขึ้น ลดขั้นตอน และระดับส่วนกลางของกระทรวงศึกษาธิการ ช่วยให้ผู้บริหารเข้าถึง
ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน ส่งผลให้วางแผนและตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึง
ติดตามประเมินผลการด าเนินงานได้ [1]     
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อ าไพ ยงกุลวณิช และคณะ [2] ได้พัฒนาต้นแบบระบบสารสนเทศ
ส าหรับประเมินและส่งผลการเรียน ระบบประกอบด้วย ระบบประเมินผลการเรียน ระบบส่งผลการเรียน และระบบ
จัดเก็บข้อมูลผลการเรียน ผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบระบบที่พัฒนาในครั้งนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการประเมิน
และการส่งผลการเรียนในปัจจุบันของมหาวิทยาลัยได้ ผลการถ่ายทอดต้นแบบระบบ พบว่า ผู้ใช้มีการยอมรับอยู่ใน
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ระดับมาก นอกจากนี้ นรเชษฐ์ วันวัฒน์สันติกุล และคณะ [3] ได้ท าการวิจัยและพัฒนาระบบสารสนเทศผลการเรียน
ออนไลน์ กรณีศึกษาโรงเรียนดงมะไฟวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23  โดยเน้นการ
ออกแบบระบบที ่เหมาะสมกับบริบทและข้อจ ากัดของโรงเรียนที่ มีทรัพยากรและบุคลากรด้านเทคโนโลยีจ ากัด 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศผลการเรียนออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 โรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลย เป็นสถานศึกษาที่เปิดสอนตั้งแต่ระดับอนุบาลถึง
มัธยมศึกษาตอนต้น มีนักเรียนประมาณ 164 คน และบุคลากรครู 13 คน ในสภาพปัจจุบัน โรงเรียนยังขาดการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการจัดการข้อมูลนักเรียนอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะข้อมูลการจบการศึกษาของนักเรียน 
การจัดเก็บข้อมูลส่วนใหญ่ยังอยู่ในรูปแบบเอกสารกระดาษ ท าให้เกิดปัญหาหลายประการ เช่น ความซ ้าซ้อนของข้อมูล 
การช ารุดสูญหายของเอกสาร ความยากล าบากในการค้นหาข้อมูลย้อนหลัง และการใช้เวลานานในการตรวจสอบข้อมูล 
นอกจากนี้ นักเรียนที่จบการศึกษาไปแล้วและต้องการตรวจสอบสถานะการจบการศึกษาหรือขอเอกสารรับรอง 
จ าเป็นต้องเดินทางมาที่โรงเรียนด้วยตนเอง ซึ่งก่อให้เกิดความไม่สะดวกและสิ้นเปลืองทรัพยากร โดยเฉพาะส าหรับผู้ที่
อาศัยอยู่ห่างไกลหรือย้ายถิ่นฐานไปอยู่ต่างพื้นที่ ปัญหาเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพการบริหารจัดการของ
โรงเรียนและคุณภาพการให้บริการแก่นักเรียนและผู้ปกครอง 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาระบบระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน 
: กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลยในรูปแบบเว็บไซต์แบบ Responsive ที่สามารถรองรับการ
ใช้งานบนอุปกรณ์ทุกประเภท ระบบที่พัฒนาขึ้นจะช่วยให้โรงเรียนสามารถจัดเก็บข้อมูลนักเรียนได้อย่างเป็นระบบ ลด
ความซ ้าซ้อนของข้อมูล และป้องกันการสูญหายของเอกสาร ครูและบุคลากรสามารถเข้าถึงและค้นหาข้อมูลนักเรียนได้
อย่างรวดเร็ว ในขณะที่นักเรียนและศิษย์เก่าสามารถตรวจสอบสถานะการจบการศึกษาและข้อมูลส่วนตัวได้ทุกที่ทุกเวลา
ผ่านอินเทอร์เนต็ โดยไม่จ าเป็นต้องเดินทางมาที่โรงเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาระบบสารสนเทศที่ประสบ
ความส าเร็จในงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น นอกจากนี้ ระบบยังออกแบบให้มีความปลอดภัยของข้อมูล มีการก าหนดสิทธิ
การเข้าถึงข้อมูลตามระดับผู้ใช้งาน และรองรับการขยายตัวของข้อมูลในอนาคต การพัฒนาระบบฐานข้อมูลนักเรียนนี้จึง
เป็นการยกระดับการบริหารจัดการข้อมูลของโรงเรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สอดคล้องกับยุคดิจิทัลและนโยบายการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาอย่างยั่งยืน 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 
   การพัฒนาระบบระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอ
เมืองเลย จังหวัดเลย จะอยู่ในรูปแบบ Responsive Website พัฒนาด้วย ภาษา PHP จัดเก็บข้อมูลใน ฐานข้อมูล 
MySQL และใช้ Framework Bootstrap ในการออกแบบส่วนติดต่อผู ้ใช้ เพื ่อให้สามารถแสดงผลได้ถูกต้องกับทุก
อุปกรณ์ โดยใช้ที่อยู่เว็บเดียวกัน และโค้ดชุดเดียวกัน ไม่ว่าจะแสดงผลบนอุปกรณ์โมบายแท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลการออกแบบเว็บไซต์ในลักษณะ Responsive Web Design จำเป็นการออกแบบและการพัฒนาเว็บไซต์ให้ดีที่สุด
สำหรับผู้ใช้งาน สามารถรองรับอุปกรณ์ที่มีความหลากหลาย ทั้งระบบปฏิบัติการ ขนาดหน้าจอ และการวางแนวของ
หน้าจอ เป็นการพัฒนาโดยคำนึงถึงผู้ใช้งานทั้งจากคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ให้สามารถเรียกดู
หน้าเว็บที่มีการปรับเปลี่ยนและปรับขนาดให้เข้ากับประเภทและหน้าจอของอุปกรณ์ที่แตกต่างกันโดยอัตโนมัติ [4] การ
พัฒนาระบบนี ้จะพัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ประกอบด้วย 
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กระบวนการที่ใช้ในการวางแผน ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ และบ ารุงรักษาระบบสารสนเทศ เพื่อให้ระบบสามารถท างาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน SDLC เป็นแนวทางที่ช่วยให้การพัฒนาระบบมี
โครงสร้างชัดเจน ลดข้อผิดพลาด และเพิ่มคุณภาพของระบบ  
2.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
   นรเชษฐ์ วันวัฒน์สันติกุล และคณะ [3] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศผลการเรียนออนไลน์ กรณีศึกษา
โรงเรียนดงมะไฟวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษา
สภาพปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ที่มีต่อการพัฒนาระบบสารสนเทศผลการเรียนออนไลน์ 2) เพื่อพัฒนาระบบ
สารสนเทศผลการเรียนออนไลน ์3) เพื่อหาประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศผลการเรียนออนไลน์ และ 4) เพื่อหาความ
พึงพอใจของระบบสารสนเทศผลการเรียนออนไลน์ กรณีศึกษาโรงเรี ยนดงมะไฟวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ ผู้บริหาร ครู นักเรียนและผู้ปกครองนักเรียน รวมทั้งหมด 345 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และผลการประเมิน
ความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
   ธีรพงศ์ เตชาติ และคณะ [5] ได้พัฒนาระบบติดตามผลการเรียนนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างโปรแกรมติดตามผลการเรียนนักศึกษาและศึกษาความพึงพอใจ
การใช้งานโปรแกรมติดตามผลการเรียนนักศึกษา คณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ กลุ่ม
ประชากร ได้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 
10 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของอาจารย์ที่ปรึกษาในการใช้งานโปรแกรมและคู่มือการใช้งานโปรแกรม
ติดตามผลการเรียนนักศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
   ณัฐพงศ์ เส็งดอนไพร และ สมใจ สืบเสาะ[6] ได้ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อบริหาร
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)ศึกษาการใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อบริหารสถานศึกษา 2) เพื่อเปรียบเทียบการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาเพื่อบริหารสถานศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนในสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์เขต 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 297 คน ใช้วิธีคัดเลือกขนาดกลุ่มตัวอย่างของ
เครซี่ มอร์แกน และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นจ าแนกตามอ าเภอ และขนาดโรงเรียนแล้วท าการสุ่มแบบง่าย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ
สมมติฐานด้วยสถิติค่า F-test โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว และการทดสอบรายคู่ ผลการวิจัยพบว่า การ
ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อบริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
ประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 โดยภาพรวมและรายด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และการเปรียบเทียบการใช้นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อบริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 
จ าแนกตามอ าเภอ และขนาดโรงเรียน โดยภาพรวมและรายด้าน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

3. วิธีการวิจัย 
 ในงานวิจัยนี้ได้ด าเนินการโดยมีวิธีดังต่อไปนี้ 
3.1 ขอบเขตระบบงาน  
   ด้านฟังก์ชันการใช้งานสามารถจ าแนกได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ครูและนักเรียน มีรายละเอียดดังนี ้
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 3.1.1 ผู้ดูแลระบบ สามารถเข้าสู่ระบบได้ สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ สามารถจัดการข้อมูลนักเรียนได้ 
จัดการข้อมูลช้ันเรียนได้ สามารถจัดการข้อมูลครูได้ ตรวจสอบสถานะการจบได้ 
 3.1.2 ผู้ใช้งานที่เป็นครู สามารถดูข้อมูลนักเรียนได้ สามารถเรียกดูข้อมูลในชั้นเรียนได้ สามารถตรวจสอบ
สถานะการจบได้  
 3.1.2 ผู้ใช้งานที่เป็นนักเรียน สามารถเข้าสู่ระบบได้ สามารถตรวจสอบสถานะการจบได้ 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี ได้แก่ บุคลากรครูเเละนักเรียนช้ันอนุบาลถึงช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นของ
โรงเรียนบ้านก้างปลา อำเภอเมืองเลย จังหวัดเลย จำนวน 179 คน 
     ผู้วิจัยได้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ันภูมิ โดยแบ่งประชากรออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มครูและกลุ่มนักเรียน 
และทำการสุ่มตามสัดส่วนของแต่ละกลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นครู 9 คน และนักเรียน 116 คน รวมทั้งสิ้น 125 คน 
3.3 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผลข้อมูล 
     การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยนี้ประกอบด้วยสถิติเชิงพรรณนา เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึง
พอใจของผู้ใช้งานระบบ โดยใช้สถิติดังนี้ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย
เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ ซึ่งการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยใช้เกณฑ์การแปลผล
ตามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด [7] 
3.4 เคร่ืองมือการวิจัย 
          เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 
          3.4.1 ระบบระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมือง
เลย จังหวัดเลย ประกอบด้วยส่วนของผู้ดูแลระบบ ส่วนของครู และส่วนของนักเรียน โดยพัฒนาด้วยภาษา PHP ร่วมกับ
ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และออกแบบให้รองรับการแสดงผลบนอุปกรณ์ทุกประเภท  
          3.4.2 แบบประเมินที่ใช้ส าหรับผู้เช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบ แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
ออกแบบ ด้านการใช้งานและความสามารถของระบบ ด้านความปลอดภัย และด้านการน าไปใช้ประโยชน์ แบบประเมินนี้
ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-
1.00 โดยผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญเพื่อให้มีความถูกต้องและชัดเจนมากขึ้น 
          3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับผู้ใช้งานระบบ แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบระบบ 
ด้านประสิทธิภาพของระบบ ด้านความปลอดภัยของระบบ และด้านการสนับสนุน แบบประเมินนี้ผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพโดยการทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง เพื่อหาค่าความเช่ือมั่นและ
ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมก่อนน าไปใช้จริง โดยแบบประเมินประสิทธิภาพของระบบและแบบประเมินความพึงพอใจได้
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี ้
   ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยท่ีสุด 
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3.5 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
             การวิเคราะห์ความต้องการของระบบระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน : กรณีศึกษา
โรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลย ได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 3 กลุ่ม 
ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครู และนักเรียน ผลการวิเคราะห์สามารถสรุปความต้องการได้ดังนี้ 
              3.5.1 ความต้องการด้านหน้าที่ของระบบ (Functional Requirements) โดยระบบต้องสามารถ
ตรวจสอบความถูกต้องของชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านของผู้ดูแลระบบ ระบบต้องสามารถดูและแก้ไขข้อมูลส่วนตัวของ
ตนเองได้ เช่น ช่ือ นามสกุล อีเมล เบอร์โทรศัพท์ ต้องสามารถเพิ่มข้อมูลนักเรียนใหม่เข้าสู่ระบบได้ และต้องจัดการ
ข้อมูลชั้นเรียนและจัดการข้อมูลครูได้ รวมถึงค้นหาข้อมูลนักเรียนตามเงื่อนไขต่าง ๆ และสามารถตรวจสอบข้อมูล
การจบการศึกษาของตัวเองได้ 
              3.5.2 ความต้องการด้านผู้ใช้งานระบบ (User Requirements) ผู้ดูแลระบบต้องสามารถดูและแก้ไข
ข้อมูลส่วนตัวของตนเองได้ เช่น ชื่อ นามสกุล อีเมล เบอร์โทรศัพท์ ผู้ดูแลระบบต้องสามารถเพิ่มข้อมูลนักเรียนใหม่
เข้าสู่ระบบได้ และต้องจัดการข้อมูลชั้นเรียนและจัดการข้อมูลครูได้ ส่วนของครูต้องสามารถเข้าสู่ระบบและต้อง
จัดการข้อมูลของตัวเองได้ รวมถึงค้นหาข้อมูลนักเรียนตามเง่ือนไขต่าง ๆ และในส่วนของนักเรียน จะต้องเข้าสู่ระบบ
และสามารถตรวจสอบข้อมูลการจบการศึกษาของตัวเองได้ ผู้วิจัยได้เขียนออกมาเป็นแผนภาพความต้องการของ
ระบบ (Use Case Diagram) ดังภาพท่ี 1 
 

เข้าสู่ระ  

แก้ ขข้อมูลส่วนตัว

 ั การข้อมูลนักเรียน

 ั การข้อมูลชั นเรียน

 ั การข้อมูลการ  การ  ก า

 ั การข้อมูลครู

ตรว สอ สถานะการ  

 ิม ์ข้อมูลนักเรียน

การ ั นาระ  สารสนเท เ  ่อการ ริหารข้อมูลนักเรียน 
กร ี  ก า รงเรียน ้านก้างปลา 

อ าเ อเม องเลย  ังหวั เลย

ผู้ ูลระ  

ครู

นักเรียน

 
 

ภาพที ่1 แผนภาพความต้องการของระบบ (Use Case Diagram) 
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 จากภาพที่ 1 แผนภาพความต้องการของระบบ (Use Case Diagram) ประกอบด้วย Actor คือ ผู้ดูแล
ระบบ ครู และนักเรียน ซึ่งแต่ละ Actor สามารถใช้งานฟังก์ชันตามที่ได้ออกแบบไว้ได้ 
 

4. ผลการวิจัย 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลนักเรียน: กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านก้างปลา อ าเภอเมือง
เลย จังหวัดเลย แบ่งออกเป็น 3 ส่วน มีรายละเอียดดังนี ้
4.1 ผลการพัฒนาระบบ 
  4.1.1 ส่วนของผู้ดูแลระบบ สามารถเข้าสู่ระบบได้ สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ สามารถจัดการ
ข้อมูลนักเรียนได้ สามารถดูข้อมูลนักเรียนได้ สามารถจัดการข้อมูลชั้นเรียนได้ สามารถเรียกดูข้อมูลในชั้นเรียนได้ 
สามารถจัดการข้อมูลครูได้ สามารถตรวจสอบสถานะการจบได้ สามารถพิมพ์ข้อมูลนักเรียนย้อนหลังได้ 

หน้าจอเข้าสู่ระบบสำหรับผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบก่อน จึงจะสามารถจัดการ
ข้อมูลภายในระบบได้  

 

 
 

 า ที่ 2 ภาพหน้าจอเข้าสู่ระบบสำหรับผู้ดูแลระบบ ครู และนักเรยีน 
 

จากภาพท่ี 2 หน้าจอเข้าสู่ระบบสำหรับผู้ดูแลระบบ ครู และนักเรียน ประกอบไปด้วย ปุ่มเลือกสถานะว่า
เป็นนักเรียน และ ปุ่มเลือกสถานะว่าเป็นผู้ดูแลระบบหรือครู  

 

 
 

 า ที่ 3 ภาพหน้าจอแรกสำหรบัผู้ดูแลระบบ 
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 จากภาพที่ 3 เมื่อผู้ดูแลระบบลงชื่อเข้าใช้งานแล้ว ระบบจะแสดงหน้าจอหลักซึ่งประกอบด้วยเมนูหลักท่ี
ด้านซ้ายมือ ตารางแสดงรายชื่อนักเรียนทั้งหมดที่มีในฐานข้อมูลและแสดงสถานะของนักเรียนแต่ละคน พร้อมด้วย
ปุ่มดำเนินการต่างๆ ที่อยู่ทางด้านขวาของแต่ละรายการ ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลนักเรียนได้โดยตรงผ่านปุม่
ควบคุมเหล่านี้ ซึ่งประกอบด้วยฟังก์ชันการแก้ไขรหัสผ่าน แก้ไขข้อมูลนักเรียน และลบข้อมูล 
 

 
 

 า ที่ 4 ภาพหน้าจอการเพิ่มข้อมูลนักเรียน 
 

 จากภาพที่ 4 ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มข้อมูลนักเรียนได้โดยไปที่เมนู “เพิ่มข้อมูลนักเรียน” ซึ่งอยู่ทางด้าน
ซ้าย กรอกข้อมูลให้ครบถ้วนทุกช่อง แล้วระบบจะทำการบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล 
 

 
 

 า ที่ 5 ภาพหน้าจอการเพิ่มข้อมูลคร ู
 

 จากภาพที่ 5 ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มข้อมูลครูได้ โดยคลิกที่เมนูด้านซ้ายมือ จากนั้นกรอกข้อมูลให้ครบ 
ข้อมูลจะถูกส่งไปเก็บยังฐานข้อมูล และจะนำมาแสดงผลผ่านทางหน้าจอ 
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 า ที่ 6 หน้าจอจัดการสถานะนกัเรียน 
 
 จากภาพท่ี 6 หากต้องการจัดการข้อมูลสถานะของนักเรียน สามารถทำได้โดยคลิกท่ีช้ันเรียน จะแสดง
หน้าจอของนักเรียน พร้อมตัวเลือกแบบ Checkbox ให้เลือกสถานะของนักเรียน จากนั้นด้านล่างจอแสดงผลให้คลิก
เลือกสถานะที่ต้องการ และกดปุ่มอัพเดทสถานะนักเรียน 
 

     4.1.2 ผลการพัฒนาระบบในส่วนของครู 
             ในส่วนของครูจะสามารถเข้าสู่ระบบได้ แก้ไขข้อมูลส่วนตัว จัดการสถานะการจบ ตรวจสอบ
สถานะการจบ และพิมพ์ข้อมูลนักเรียนได้ 
 

 
 

 า ที่ 7 หน้าจอแรกเมื่อครูเข้าสูร่ะบบ 
 

จากภาพท่ี 7 หน้าจอแรกของครูเมื่อเข้าสูร่ะบบสำเรจ็ จะแสดงเมนกูารใช้งานท่ีด้านซ้ายมือ โดยสามารถดู
ข้อมูลนักเรยีน จัดการข้อมูลช้ันเรยีน ดูรายงานการจบการศึกษาและจัดการข้อมูลส่วนตัว 
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 า ที่ 8 หน้าจอรายงานการจบการศึกษา 
 

 จากภาพท่ี 8 ครูสามารถดูรายงานการจบการศึกษาของนักเรียนได้โดยกดที่เมนู รายงานการจบการศึกษา 
ที่ด้านซ้ายมือ โดยข้อมูลจะอยู่ในรูปแบบของตาราง แสดงรายละเอียดของนักเรียนท่ีจบการศึกษาประกอบด้วย ช่ือ-
สกุล สถานการณ์จบการศึกษา และวันท่ีอนุมัติ 
 

4.1.3 ผลการพัฒนาระบบในส่วนของนักเรียน 
       ส่วนของนักเรียนสามารถเข้าสู่ระบบได้ และสามารถตรวจสอบสถานะการจบได้ 
 

 
 

 า ที่ 9 หน้าจอการเข้าสู่ระบบของนักเรียน 
 
 จากภาพท่ี 9 นักเรียนสามารถเข้าสู่ระบบโดยกรอกช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่าน จากนั้นคลิกปุม่ เข้าสูร่ะบบ 
หากช่ือผู้ใช้งานหรือรหัสผ่านไม่ถูกต้อง ระบบจะแจ้งให้เข้าสู่ระบบอกีครั้ง ดังภาพท่ี 10 
 

 
 

 า ที่ 10 หน้าจอแจ้งเตือนเมื่อช่ือผู้ใช้งานหรือรหัสผ่านไม่ถูกต้อง 
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 า ที่ 11 หน้าจอตรวจสอบสถานะนักเรียน 
 

จากภาพท่ี 11 หน้าจอตรวจสอบสถานะของนักเรียน โดยจะแสดงรปูภาพและข้อมลูของนักเรียน พรอ้มท้ัง
ข้อมูลสถานะปัจจุบันซึ่งจะมี 3 สถานะคือ ปกติ จบการศึกษา และลาออก 

 
4.2 ผลการประเมินระ   

     4.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
      หลังจากพัฒนาระบบแล้วได้นำไปประเมินประสิทธิภาพ ด้วยเทคนิคการทดสอบแบบ Black Box Testing 

โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 คน มีผลการประเมินดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพ 
หัวข้อการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผลการประเมิน 

1.ด้านความสามารถในการทำงานตามความต้องการของผู้ใช้ 4.20 0.55 มาก 
2.ด้านการใช้งานระบบ 4.58 0.52 มากที่สุด 
3.ด้านความปลอดภัยของระบบ 4.72 0.43 มากที่สุด 
4.ด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบ 4.15 0.60 มาก 
5.ด้านการออกแบบและการแสดงผล 4.67 0.50 มากที่สุด 

สรุปผล 4.46 0.52 มาก 
 
จากผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้เชี่ยวชาญตามที่แสดงในตารางที่ 1 สามารถสรุปได้ว่า ระบบ

ได้รับการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅=4.46, S.D.=0.52) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการ

ออกแบบและการแสดงผลได้รับการประเมินสูงสุด  (𝒙̅=4.67, S.D.=0.50) อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ด้าน

ความปลอดภัยของระบบ  (𝒙̅=4.72, S.D.=0.43) อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านการใช้งานระบบ  (𝒙̅=4.58, S.D.=0.52) 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านความสามารถในการทำงานตามความต้องการของผู้ใช้  (𝒙̅=4.20, S.D.=0.55) อยู่ในระดับ

มาก และด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบ  (𝒙̅=4.15, S.D.=0.60) อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ ผลการ
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ประเมินนี้สะท้อนให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉพาะในด้านการออกแบบและการแสดงผล ความปลอดภัย และความสะดวกในการใช้งาน 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

หัวข้อการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผลการประเมิน 
1. ด้านความถูกต้องในการประมวลผลข้อมูล 4.22 0.58 มาก 
2. ด้านการออกแบบและการใช้งาน 4.35 0.51 มาก 
3. ด้านความปลอดภัยและการควบคุมการเข้าถึงข้อมลู 4.80 0.42 มากที่สุด 
4. ด้านความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล 4.75 0.45 มากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งาน 4.10 0.62 มาก 

สรุปผล 4.44 0.52 มาก 

 
จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ พบว่าโดยภาพรวมระบบมีประสิทธิภาพอยู่ใน

ระดับมาก (𝒙̅=4.44, S.D.=0.52) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีการประเมินในระดับมากท่ีสุด 2 ด้าน และระดับ

มาก 3 ด้าน ด้านที่ได้รับคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านความปลอดภัยและการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล (𝒙̅=4.80, S.D. 

=0.42) อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ ด้านความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล (𝒙̅=4.75, S.D.=0.45) ซึ่งอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดเช่นกัน ส่วนด้านท่ีได้รับการประเมินในระดับมาก ได้แก่ ด้านการออกแบบและการใช้งาน (𝒙̅=4.35, 

S.D.=0.51) ด้านความถูกต้องในการประมวลผลข้อมูล (𝒙̅=4.22, S.D.=0.58) และด้านประโยชน์และการนำไปใช้

งาน (𝒙̅=4.10, S.D.=0.62) ตามลำดับ 
ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า ระบบมีจุดเด่นหลักในด้านความปลอดภัยและการควบคุมการเข้าถึงข้อมูล 

รวมถึงความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญในการสร้างความน่าเชื ่อถือให้กับระบบ 
อย่างไรก็ตาม ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งานมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดแม้จะอยู่ในระดับมาก ซึ่งอาจเป็นประเด็นที่ควร
พิจารณาปรับปรุงในอนาคต เพื่อให้ระบบสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดียิ่งข้ึน 

 
5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 

5.1 อภิปรายผลการวิจัย 
      จากผลการวิจัยการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมลูนักเรยีน: กรณศีึกษาโรงเรียนบ้าน
ก้างปลา อ าเภอเมืองเลย จังหวัดเลย สามารถอภิปรายผลไดด้ังนี้ 
        5.1.1 ด้านการพัฒนาระบบ 

               ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปัญหาการจัดการข้อมูลแบบเดิมที่ใช้เอกสารกระดาษได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเว็บแบบ Responsive ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลา
ผ่านอุปกรณ์ที ่หลากหลาย สอดคล้องกับงานวิจัยของอ าไพ ยงกุลวณิช และคณะ [2] ที่พบว่าการพัฒนาระบบ
สารสนเทศส าหรับการประเมินและส่งผลการเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับระบบการศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเช่นเดียวกับงานวิจัยของนรเชษฐ์ วันวัฒน์สันติกุล และคณะ [3] ที่พบว่าระบบสารสนเทศผลการ
เรียนออนไลน์ช่วยแก้ปัญหาการจัดการข้อมูลในโรงเรียนที่มีทรัพยากรและบุคลากรด้านเทคโนโลยีจ ากัด 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568-เมษายน 2568) 

  

 

73 

 การพัฒนาระบบโดยแบ่งการท างานเป็น 3 ส่วนตามระดับสิทธิ์ผู้ใช้งาน ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ครู และ
นักเรียน ช่วยให้การก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลเป็นไปอย่างเหมาะสม สอดคล้องกับหลักการรักษาความปลอดภัย
ของข้อมูล ซึ่งเป็นประเด็นส าคัญในการพัฒนาระบบสารสนเทศทางการศึกษา  นอกจากนี้ การออกแบบและพัฒนา
ระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ท าให้ระบบมีโครงสร้างการท างาน
ที่ชัดเจนและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างครบถ้วน 

       5.1.2 ด้านการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 

         ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙̅= 

4.63, S.D. = 0.46) โดยด้านที ่ได้รับการประเมินสูงสุดคือด้านการน าไปใช้ประโยชน์ (𝒙̅=4.86, S.D. = 0.36) 
สะท้อนให้เห็นว่าระบบสามารถตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาการจัดการข้อมูลได้จริง สอดคล้องกับงานวิจัย
ของธีรพงศ์ เตชาติ และคณะ [5] ที่พบว่าการพัฒนาระบบติดตามผลการเรียนนักศึกษาได้รับความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุดเช่นกัน 

 ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅=4.44, S.D. = 

0.52) โดยด้านท่ีไดร้ับความพึงพอใจสูงสุดคือดา้นความปลอดภยัและการควบคุมการเข้าถึงข้อมลู (𝒙̅=4.80, S.D. = 

0.42) รองลงมาคือด้านความถูกตอ้งและครบถ้วนของข้อมูล (𝒙̅=4.75, S.D. = 0.45) สะท้อนให้เห็นถึงความสำเร็จ
ของการออกแบบระบบท่ีคำนึงถึงความปลอดภัยของข้อมูลเป็นสำคญั สอดคล้องกับผลการศึกษาของณัฐพงศ์ เส็ง
ดอนไพร และสมใจ สืบเสาะ [6] ที่พบว่าการนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใช้ในการบริหารสถานศึกษาต้องคำนึงถึง
ความปลอดภัยของข้อมูลเป็นหลัก 

 อย่างไรก็ตาม ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งานมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝒙̅=4.10, S.D. = 0.62) แม้จะ
อยู่ในระดับมาก แต่ก็สะท้อนให้เห็นว่ายังมีประเด็นที่ควรพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อให้ระบบสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น ทั ้งนี ้ อาจเนื่องมาจากผู้ใช้ยังไม่คุ ้นเคยกับการใช้งานระบบใหม่ จึงทำให้ยังไม่เห็น
ประโยชน์ของระบบอย่างเต็มที่ สอดคล้องกับทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM) ที่กล่าวว่าการรับรู้ประโยชน์และความง่ายในการใช้งานมีผลต่อทัศนคติและความตั้งใจใช้งานเทคโนโลยี [9] 
 5.1.3 ด้านผลกระทบต่อการบริหารจัดการข้อมูล 
    การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการบริหารข้อมูลนักเรียนในครั ้งนี ้ส ่งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในกระบวนการท างานของโรงเรียนบ้านก้างปลา จากรูปแบบการจัดเก็บข้อมูลแบบเอกสารกระดาษไปสู่
การจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล ซึ ่งช่วยลดปัญหาการซ ้าซ้อนของข้อมูล การสูญหายของเอกสาร แล ะความ
ยากล าบากในการค้นหาข้อมูลย้อนหลัง สอดคล้องกับแนวคิดของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษาที่ช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในหลายระดับ [1] 
  นอกจากนี้ การที่นักเรียนและศิษย์เก่าสามารถตรวจสอบสถานะการจบการศึกษาและข้อมูล
ส่วนตัวได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านอินเทอร์เน็ตโดยไม่จ าเป็นต้องเดินทางมาที่โรงเรียน ยังช่วยอ านวยความสะดวกและลด
ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง โดยเฉพาะส าหรับผู้ที่อาศัยอยู่ห่างไกลหรือย้ายถิ่นฐานไปอยู่ต่างพื้นที่ สอดคล้องกับแนวคิด
การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการและการให้บริการทางการศึกษา [6] 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยการศึกษาการสร้างตัวแบบพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา มี
วัตถุประสงค์เพื่อสร้างตัวแบบการพยากรณ์ส าหรับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาและเพื่อหา
ค่าพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา และเป็นประโยชน์ในด้านการด าเนินการจัด
งบประมาณและการประชาสัมพันธ์การรับสมัครนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต่อไป การศึกษาครั้งน้ีท าการศึกษาจาก
ข้อมูลส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และส านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย การวิเคราะห์สหสัมพันธ์อย่างง่าย สัมประสิทธิ์การ
ตัดสินใจ และการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย โดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel พบว่า ข้อมูลจ านวนการเกิด
และข้อมูลจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์กันในทิศทางเดียวกัน จากผลการ
วิเคราะห์ถดถอยท าให้ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดบัอุดมศึกษาคือ  Y = 0.578X – 

51,536.38 เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และ Y  แทนจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา มีค่า 
R2 = 0.897  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาได้ 89.7% และ r  = 0.947 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์กันในระดับสูงมาก และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการทดสอบความสัมพันธ์  (t = 9.767**) แสดงว่าความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดและจ านวน
นักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาเป็นไปในลักษณะเชิงเส้น ดังนั้นจากสมมติฐานที่กล่าวว่าจ านวน
นักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาต่อไปจะลดลงเป็นจริงที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 

 
ค าส าคัญ : การพยากรณ์; ระดับอุดมศึกษา; จ านวนการเกิด; จ านวนผู้สมัคร  
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Abstract 
 

The research on the study of the creation of a forecasting model for the number of 
applicants to higher education has the objectives of creating a forecasting model for the number 
of applicants to higher education and to find the forecast value of the number of applicants to 
higher education, which will be useful in budgeting and public relations for student recruitment in 
higher education. This study studied data from the Office of the Permanent Secretary, Ministry of 
Higher Education, Science, Research and Innovation and the National Economic and Social 
Development Board. The data were analyzed by finding the mean, simple correlation analysis, 
coefficient of determination, and simple regression analysis using Microsoft Excel. It was found that 
the data on the number of births and the data on the number of applicants to higher education 
are related in the same direction. From the regression analysis, the forecasting equation for the 
number of applicants for higher education is Y = 0.578X – 51,536.38, where X represents the 
number of births and Y represents the number of students applying to higher education. The R2 

value is 0.897, indicating that the number of births can explain 89.7% of the change in the number 
of students applying to higher education, and r = 0.947, indicating that the number of births and 
the number of students applying to higher education are highly related, and the relationship is in 
the same direction, which is consistent with the result of the relationship test (t = 9.767**), indicating 
that the relationship between the number of births and the number of students applying to higher 
education is linear. Therefore, the hypothesis that the number of applicants for higher education 
will continue to decrease is true at the 0.01 significance level.  
 
Keywords: Forecasting; Tertiary level; Number of births; Number of applicants 
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1.บทน า 
การศึกษาในระดับอุดมศึกษานั้นไม่ได้อยู่ในการศึกษาภาคบังคับและการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ทางภาครัฐจะ

สนับสนุนค่าใช้จ่ายในการศึกษาให้ ซึ่งการศึกษาในระดับนี้จะต้องมีค่าใช้จ่ายต่างๆ มากมาย แต่ด้วยสังคมไทยมักจะ
ยอมรับและยกย่องผู้ที่จบการศึกษาในระดับอุดมศึกษามากกว่าผู้ที่ จบเพียงแค่ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนั้น
ผู้ปกครองจึงจะต้องสนับสนุนให้เด็กในปกครองได้ศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาเอง ทั้งนี้ก็เพื่ออนาคตของเด็กๆ ใน
ปกครองนั่นเอง [2] [3] [13] [14] [19] 

แต่ในปัจจุบันโลกของเรามีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว กระแสโลกาภิวัฒน์ได้เข้ามามีอิทธิพลต่อสังคม 
ที่เรียกได้ว่าเป็นสังคมหรือเป็นยุคสมัยที่เต็มไปด้วยความสะดวกสบาย มีเทคโนโลยี สื่อ สังคมออนไลน์มากมายที่ช่วย
อ านวยความสะดวกให้ได้เรียนรู้ในเรื่องต่างๆ ตามสิ่งที่ตนเองสนใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทางด้านการศึกษา จะพบว่า
เด็กหรือเยาวชน คนรุ่นใหม่ สามารถเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ภายใต้
กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับต่างๆ หรือท าอะไรที่เป็นทางการ และสามารถท าได้โดยไม่มีการจ ากัดเวลา ประกอบกับ
ปัญหาทางด้านเศรษฐกิจในปัจจุบัน ท าให้เด็กๆ และเยาวชน บางกลุ่มที่ถึงแม้จะมีโอกาสศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา
ได้ แต่ก็ไม่เลือกที่จะศึกษาต่อ [8] [9] [10] 

ในอดีตอัตราการเกิดของเด็กไทยพบว่ามีเด็กเกิดสูงสุด เฉลี่ยปีละ 1,000,000 คน ในช่วงระหว่างปี       
พ.ศ.2506 ถึง พ.ศ.2526 แต่นับจากปี พ.ศ.2526 เป็นต้นมา อัตราการเกิดของประชากรไทย ค่อยๆ ลดลงตามล าดบั 
ไม่ถึงปีละ 1,000,000 คน ยิ่งในช่วง 3 ปีที่ผ่านมา นับตั้งแต่ปี พ.ศ.2564 ถึง พ.ศ.2566 อัตราการเกิดของเด็กไทย
ลดลงเกินครึ่ง เหลือเฉลี่ยแค่ปีละ 500,000 คน [20]  

ด้วยเหตุของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในยุคที่สังคมออนไลน์เข้ามามีบทบาทและอิทธิพลทางการศึกษา 
อีกทั้งจ านวนการเกิดของเด็กท่ีลดลง ท าให้จ านวนเด็กๆ และเยาวชนเข้ามาศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาลดลงไปด้วย 
[8] [10] 

ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการสร้างตัวแบบพยากรณ์จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา โดย
ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผลงานวิจัยนี้จะสามารถเป็นประโยชน์ให้กับสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ทั้ง
ทางด้านการด าเนินการจัดงบประมาณและการประชาสัมพันธ์การรับสมัครนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต่อไป 
1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างตัวแบบการพยากรณ์ส าหรับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา 
2. เพื่อหาค่าพยากรณ์จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา 

1.2 สมมติฐานการศึกษา 
การศึกษาครั้งน้ี ผู้วิจยัคาดการณ์วา่จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาลดลง 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
ศึกษาข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ ปี พ.ศ.2536-2548 จากส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ [18] และข้อมูลจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2566 จาก 
ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม [15]  
1.4 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

1. ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพยากรณ์จ านวนนักเรียนท่ีศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 
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2. ก าหนดขอบเขตและจุดประสงค์งานวิจัย 
3. ก าหนดวิธีการได้มาของข้อมูล 
4. ท าความสะอาดข้อมูลด้วยเทคนิคท่ีศึกษามา 
5. ตรวจสอบความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 
6. การทดลองพยากรณ์แนวโน้มจ  านวนการเกิด และจ านวนนักเร ียนที ่สม ัครเข ้าศ ึกษาต่อ ใน

ระดับอุดมศึกษา 
7. ทดสอบสมมติฐาน 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
งานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ ดังน้ี 
1) การพยากรณ์ (Forecast) หมายถึง การคาดการณห์รือการท านายสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศยั

ข้อมูลในอดีต ข้อมูลปจัจุบัน และจากประสบการณ์ น ามาวิเคราะห์เพื่อให้ทราบถึงแนวโน้มการเปลีย่นแปลงของสิ่ง
ต่างๆ ท่ีสนใจศึกษา [5] [7] 

2) ระดับอุดมศึกษา (Higher Education) หมายถึง การศึกษาระดับสูง ซึ่งเป็นการศึกษาหลังระดบั
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย การศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) การศึกษาระดับ
อนุปริญญา และการศึกษาในระดบัปริญญาตร ี

3) จ านวนการเกิด (Number of Births)  หมายถึง จ านวนเด็กที่เกิดในแต่ละปี ตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548 
เนื่องจากช่วงการเกิดในช่วงนี้มีความสอดคล้องกับช่วงการเรียนในระดับอุดมศึกษา ตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566 

4) จ านวนผู ้สมัคร (Number of Applicants) หมายถึง จ านวนนักเร ียนที ่สม ัครเข้าศึกษาต่อ ใน
ระดับอุดมศึกษา ในช่วงตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2566 
1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  

1. ได้ตัวแบบการพยากรณ์ส าหรับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา 
2. ได้ค่าพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

เกศสุดา ปราสาทภิญโญ (2564)  ศึกษาเรื่องการสร้างตัวแบบพยากรณ์จ านวนนักเรียนนักศึกษาที่จะเข้า
เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มัธยมศึกษาปีที ่ 1 และระดับอุดมศึกษาชั้นปีที่ 1 จังหวัดสุรินทร์และทั่ว
ราชอาณาจักร มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนและนักศึกษาของจังหวัดสุรินทร์และทั่วราช
อาณาจักร์ในอนาคต โดยใช้เทคนิคการฉายภาพประชากร แล้วน ามาวิเคราะห์อนุกรมเวลาด้วยวิธีก าลังสองน้อยที่สุด 
และหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของค่าคลาดเคลื่อน ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้รวบรวมมาจารายงานการส ารวจ
จ านวนประชากรจากกระทรวงมหาดไทย ซึ่งมีจ านวนประชากรทั่วราชอาณาจักรและจังหวัดสุรินทร์ตัง้แต่อายุต ่ากวา่ 
1 ปี ถึง 99 ปี ตั้งแต่ปี พ.ศ.2540 ถึง ปี พ.ศ.2559 เป็นข้อมูลทุติยภูมิ ผลการศึกษาครั้งน้ีพบว่า 1)ได้สมการพยากรณ์
จ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 คือ Yc = 678,561.13 – 28,858.16(X)   2)ได้สมการพยากรณ์จ านวน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 คือ Yc =  710,287.28 – 11,633.04(X)  3)ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาปีท่ี 1 คือ Yc = 715,112.54 – 4,381.84(X)  โดยพบว่าจ านวนนักเรียนและนักศึกษาท่ีได้จากการ
พยากรณ์จ าแนกตามปี พ.ศ. มีแนวโน้มลดลงในทุกๆ ปี 
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ปรีดาภรณ์ กาญจนส าราญวงศ์,  เขมิกา อุระวงค์,  รุซน่า หมัดอะดั้ม และสุมา หมัดอะดั้ม  (2560)  ศึกษา
ตัวแบบพยากรณ์โอกาสในการเลือกศึกษาต่อมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
สงขลา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการเลือกศึกษาต่อในสถาบันอุดมศึกษาพร้อมการสร้างตัวแบบพยากรณ์ ซึ่ง
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนรัฐบาล และโรงเรียนเอกชน จังหวัดสงขลา 
จ านวน 450 และ 345 คน ตามล าดับ ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั ้นภูมิ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้
แบบสอบถามที่มีค่าความเช่ือมั่น 0.9294 และสถิติที่ใช้ในการสร้างตัวแบบพยากรณ์ คือ การวิเคราะห์การถดถอยโล
จิสติก ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกศึกษาต่อมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 
6 จังหวัดสงขลา มี 5 ปัจจัย คือ เกรดเฉลี่ย(GPA) แผนการเรียน(Study) อยู่ใกล้ภูมิล าเนา(Birth Place) คุณภาพ
ของผู ้สอนในสถาบันเป็นที ่ยอมร ับในประเทศ(Quality of Lecturer) และแนะแนวตามโรงเร ียน(School 
Guidance) โดยที่ตัวแบบพยากรณ์โอกาสในการเลอืกศึกษาต่อมหาวิทยาลยัสงขลานครินทรข์องนักเรียนมัธยมศึกษา
ปีที ่ 6 จังหวัดสงขลา สามารถพยากรณ์ได้ถูกต้อง 66.4% และมีตัวแบบพยากรณ์เป็น P(การเลือกศึกษาต่อ

ม ห า ว ิ ท ย าล ั ย ส ง ขล าน คร ิ นท ร ์ )  = 1

1+𝑒−𝑧  เ ม ื ่ อ  Z = -5.097+0.508(GPA)+0.623(Study)+0.359(Birth 
Place)+0.272(Quality of Lecturer)+0.248(School Guidance) 

 
3. วิธีการวิจัย 

3.1 วิธีด าเนินการวิจัย 
การศึกษาครั้งน้ีท าการศึกษาจากข้อมูลสถิติประชากรของส านักงานสถิติแห่งชาติ ส านักงานปลัดกระทรวง

การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และกองยุทธศาสตร์และแผนงาน ส านักงานปลัดกระทรวง
สาธารณสุข โดยจะศึกษาจากปัจจัยจากจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2537-2549 [18] และจ านวนนักเรียนที่สมัคร
เข้าศึกษาต่อตั้งแต่ปีการศึกษา 2555-2567 จากข้อมูลกองยุทธศาสตร์และแผนงาน ส านักงานปลัดกระทรวง
สาธารณสุข [4] ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม  [15] และสถิติประชากร
ของส านักงานสถิติแห่งชาติ [16] 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยใช้เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังน้ี 
ส่วนท่ี 1 ข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548  จากส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ (เนื่องจากช่วงการเกิดในช่วงนี้จะสอดคล้องกับช่วงการเรียนในระดับอุดมศึกษา ตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566) 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2566 จากส านักงาน

ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม  
เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ โปรแกรม Microsoft Excel  

3.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้สถิติการวเิคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี ้
1. ค่าเฉลี่ย (Mean)  ใช้ในการค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต [5] [7] 
 

𝑋̅ =  
∑ 𝑋𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 (1) 
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2.  การวิเคราะห์สหสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple Correlation Analysis) [5] [7] 
การวิเคราะห์สหสัมพันธ์อย่างอย่าง เป็นวิธีการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระและตวัแปรตาม 

โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) ซึ่งในที่นี้จะ
แทนด้วยสัญลักษณ์ r  ในการวัดความสัมพันธ์ดังกล่าวว่ามีความสัมพันธ์มากหรือน้อยเพียงใด โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

𝑟 =   
∑ 𝑋𝑖𝑌𝑖 − 𝑛𝑋̅𝑌̅𝑛

𝑖=1

√(∑ 𝑋𝑖
2 − 𝑛𝑋̅2𝑛

𝑖=1 )(∑ 𝑌𝑖
2 − 𝑛𝑌̅2𝑛

𝑖=1 )

 (2) 

 

การก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (ชูศรี วงศ์รัตนะ) ก าหนดไว้ดังน้ี 
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ( XYr ) 0.91 – 1.00 0.71 – 0.90 0.31 – 0.70 0.01 – 0.30 0.00 

แปลผลระดับความสัมพันธ์ สูงมาก สูง ปานกลาง ต ่า ไม่ม ี
3.  สัมประสิทธ์ิการตัดสินใจ (Coefficient of Determination) [5] [7] 

สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ เป็นสัดส่วนที่ตัวแปรอิสระ สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตาม
ได้ ดังนั้น ถ้าค่าสัมประสิทธ์ิการตัดสินใจมีค่ามาก แสดงว่า ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามมีความสัมพันธ์กันมาก หรือ
ตัวแปรอิสระสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของค่าของตัวแปรตามได้มาก ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจจะใช้
สัญลักษณ์แทนด้วย 𝑅2  โดยที่  

𝑅2  =   𝑟2 (3) 
4.  การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย (Simple Linear Regression) [5] [7] 

วิธีก าลังสองน้อยที่สุด (Least Square Method) เป็นวิธีการหาเส้นแนวโน้มโดยการหาสมการถดถอย
ประมาณค่าเส้นแนวโน้ม ซึ่งจะเลือกเส้นท่ีตรงที่ท าให้ค่าคลาดเคลื่อนก าลังสองมีค่าน้อยท่ีสุด โดยมีรูปแบบท่ัวไปของ
สมการเส้นตรงคือ 

𝑌𝑖 =   𝑎 + 𝑏𝑋𝑖 (4) 
โดยที่สมัประสิทธ์ิการถดถอย (b) คือ ค่าที่บอกให้รู้ว่าเมื่อค่าของตัวแปรเวลาเพิ่มขึ้น 1 ปี ค่า

แนวโน้มจะเพิม่ขึ้นหรือลดลงจ านวนก่ีคน โดยที ่

𝑏 =   
∑ 𝑋𝑖𝑌𝑖 − 𝑛𝑋̅𝑌̅𝑛

𝑖=1

∑ 𝑋𝑖
2 − 𝑛𝑋̅2𝑛

𝑖=1

      (5) 

 และ     𝑎 =   𝑌̅ − 𝑏𝑋̅ (6) 
5.  การทดสอบความเหมาะสมของสมการการถดถอยเชิงเส้น [5] [7] 

การทดสอบความเหมาะสมของสมการการถดถอยเชิงเส้น เป็นสถิติที่ใช้ในการทดสอบว่า สมการการ
ถดถอยที่ได้ เป็นสมการที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง X  และ Y  จริงหรือไม่ โดยจะต้องทดสอบสมมติฐาน 

𝐻0  :  𝛽1 ≠ 0 หรือ   𝐻0  :   Y   ไม่มีความสัมพันธ์กับ X  ในรูปเชิงเส้น 
𝐻1  :  𝛽1 = 0 หรือ   𝐻1  :   Y   มีความสัมพันธ์กับ X  ในรูปเชิงเส้น 
ใช้สถิติการทดสอบ t-test  ดังนี ้

𝑡 =
𝑏

𝑆𝑏
 (7) 

 

โดยที่    𝑆𝑏 =   
𝑆𝑌|𝑋

√𝑆𝑋𝑋
2

    ,      𝑆𝑌|𝑋  =   √𝑆𝑌𝑌
2 −𝑏𝑆𝑋𝑌

2

𝑛−2
  ,    𝑆𝑋𝑌

2  =   ∑ 𝑋𝑖𝑌𝑖  −  𝑛𝑋̅𝑌̅𝑛
𝑖=1  

𝑆𝑋𝑋
2  =   ∑ 𝑋𝑖

2  −  𝑛𝑋̅2𝑛
𝑖=1     ,  𝑆𝑌𝑌

2  =   ∑ 𝑌𝑖
2  −  𝑛𝑌̅2𝑛

𝑖=1  
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4.ผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง การสร้างตัวแบบพยากรณ์จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาตอ่ในระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยได้ใช้

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ โดยมีแหล่งที ่มาจากสถิติประชากรของส านักงานสถิติแห่งชาติ ส านักงาน
ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ ว ิจ ัยและนวัตกรรม กองยุทธศาสตร์และแผนงาน ส านักงาน
ปลัดกระทรวงสาธารณสุข และส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ โดยในการศึกษาวิจัยครั ้งนี้
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ ปี พ.ศ.2536-2548 (เนื่องจากช่วงการเกิดในช่วงนี้มีความสอดคล้องกับช่วง
การเรียนในระดับอุดมศึกษา ตั ้งแต่ปี พ.ศ.2554-2566) และข้อมูลจ านวนนักเรียนที ่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566 น ามาวิเคราะห์ เพื่อหาสมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษา
ต่อในระดับอุดมศึกษาในปีต่อๆ ไป โดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel น ามาวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548  
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาตอ่ในระดับอุดมศึกษาตัง้แต่ ปี พ.ศ.2554-

2566 
ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ และผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น

อย่างง่าย ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา โดยจ าแนกเป็น 3 แบบ 
ได้แก่ แบบรวมทั้งประเทศ  แบบเฉพาะเขตกรุงเทพมหานคร และแบบเขตต่างจังหวัด 

ส่วนท่ี 4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
4.1 ผลการวิจัย 

ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548  
จากภาพท่ี 1 พบว่าข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ 

ปี พ.ศ.2536-2548 ในแต่ละปีมีจ านวนลดลง โดยมี
สมการการถดถอยเพื่อพยากรณจ์ านวนการเกิด คือ 
Y =  983,225.1 – 18,280.3X  เมื่อ Y  แทน
จ านวนการเกิด และ X แทนปีท่ีเกิด เมื่อ 1 แทน ปี 
พ.ศ.2536  

 
ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.

2554-2566  
จากภาพท่ี 2 พบว่าข้อมูลจ านวนนักเรียนท่ี

สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศกึษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.
2554-2566  ในแต่ละปีมีจ านวนลดลง โดยมสีมการ
การถดถอยเพื่อพยากรณ์จ านวนนกัเรียนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษาคือ Y = 525,522.5 – 

11,863.5X  เมื่อ Y แทนจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษา และ X  แทนปีท่ีสมัคร
เข้าศึกษา เมื่อ 1 แทน ปี พ.ศ.2554 
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ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ และผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น
อย่างง่าย ระหว่างจ านวนการเกิด กับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา โดยจ าแนกเป็น 3 แบบ 

แบบท่ี 1 แบบรวมทั้งประเทศ  
จากข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548 และจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดบัอุดมศึกษาตั้งแต่ 
ปี พ.ศ.2554-2566 น ามาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ได้ดังภาพท่ี 3 

จากภาพที่ 3 จะเห็นว่าจ านวนการเกิดและจ านวน
นักเรียนที ่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษามี
ลักษณะเชิงเส้น และมีความสัมพันธ์กันในทางบวกหรือ
มีความสัมพันธ์เป็นไปในทิศทางเดียวกัน  

 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลของสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศกึษา 
แบบรวมทั้งประเทศ 

 จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาตอ่ในระดับอุดมศึกษา b t 

(Constant) 
จ านวนการเกิด 

-51,536.38 
0.578 

 
9.769** 

r = .947                       
R2 = .897 

  

 **p <.01 

การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 
แบบรวมทั้งประเทศ พบว่า ค่า  r = 0.947 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์กันในระดับสูงมาก และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  

ค่าสัมประสิทธ์ิการตัดสินใจ พบว่า R2 = 0.897 แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลง
ของจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาได้ 89.7%  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น ท าให้ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษา คือ Y = 0.578X – 51,536.38 เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และ Y  แทนจ านวนนักเรียนที่สมัคร
เข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 

 
ผลการวิเคราะห์เชิงกราฟ จะพบวา่จ านวนการ

เกิดลดลงนั้นส่งผลให้จ านวนนักเรยีนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษาลดลงด้วย อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 เป็นดังภาพที่ 4 
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แบบท่ี 2  แบบเฉพาะเขตกรุงเทพมหานคร 
จากข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548 และจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน

ระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566 ในเขตกรุงเทพมหานคร  
จากภาพท่ี 5 จะเห็นว่าจ านวนการเกิดและ

จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาตอ่ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมลีักษณะ
เชิงเส้น และมีความสัมพันธ์กันในทางบวกหรือมี
ความสัมพันธ์เป็นไปในทิศทางเดียวกัน  

 
 

ตารางที่ 2 แสดงผลของสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศกึษา 
แบบเฉพาะเขตกรุงเทพมหานคร 

 จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาตอ่ในระดับอุดมศึกษา b t 

(Constant) 
จ านวนการเกิด 

-45,799.69 
0.244 

 
5.620** 

r = .861                       
R2 = .742 

  

 **p <.01 

การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ค่า r = 0.861 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน  

ค่าสัมประสิทธ์ิการตัดสินใจ พบว่า R2 = 0.742  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลง
ของจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครได้ 74.2%  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น ท าให้ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร คือ Y = 0.244X – 45,799.69 เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และ Y แทน
จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิเคราะห์เชิงกราฟ จะพบวา่จ านวนการ
เกิดลดลงนั้นส่งผลให้จ านวนนักเรยีนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร
ลดลงด้วย เป็นดังภาพท่ี 6 

 
 

แบบท่ี 3  แบบเขตต่างจังหวัด 
จากข้อมูลจ านวนการเกิดตั้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548 และจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน

ระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566 ในเขตต่างจังหวัด  
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จากภาพท่ี 7 จะเห็นว่าจ านวนการเกิดและ
จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาตอ่ใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัดมีลักษณะเชิง
เส้น และมีความสัมพันธ์กันในทางบวกหรือมี
ความสัมพันธ์เป็นไปในทิศทางเดียวกัน  
 
 
 

ตารางที่ 3 แสดงผลของสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศกึษา 
แบบเขตต่างจังหวัด 

 จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาตอ่ในระดับอุดมศึกษา b t 

(Constant) 
จ านวนการเกิด 

-5,736.69 
0.334 

 
4.635** 

r = .813                       
R2 = .661 

  

 **p <.01 

การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา
ในเขตต่างจังหวัด พบว่า ค่า r = 0.813 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที ่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัดมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  

ค่าสัมประสิทธ์ิการตัดสินใจ พบว่า R2 = 0.661  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลง
ของจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัดได้ 66.1%  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น ท าให้ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัด คือ Y  = 0.344X – 5,736.69 เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และY  แทนจ านวน
นักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัด 

ผลการวิเคราะห์เชิงกราฟ จะพบวา่จ านวนการ
เกิดลดลงนั้นส่งผลให้จ านวนนักเรยีนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษาในเขตต่างจังหวัดลดลง
ด้วย เป็นดังภาพท่ี 8 

 
 
 

ส่วนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาลดลง 
จากข้อมูลจ านวนการเกิดในปี พ.ศ.2545-2567 จากสถิติประชากรทางการทะเบียนราษฎร ของ

กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย เป็นได้ดังภาพที่ 9 
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จากภาพท่ี 9 พบว่าจ านวนการเกดิตั้งแต่ ปี พ.ศ.
2555 ถึงปี พ.ศ. 2565 จ านวนการเกิดลดลง 
ตามล าดับ  

 
 
 
 

ดังนั้นจากการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษา แบบรวมทั้งประเทศ พบว่า ค่า  r = 0.947  ผลของความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดและจ านวน
นักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาพบว่ามีความสัมพันธ์กันสูงมาก และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน และผลการทดสอบความสัมพันธ์จากตารางที่ 1 แสดงผลของสัมพันธ์ระหว่างจ านวนการเกิดกับ
จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา แบบรวมทั้งประเทศ (t = 9.767**) พบว่าความสัมพันธ์ของ
จ านวนการเกิดและจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาเป็นไปในลักษณะเชิงเส้น ดังนั้นจาก
สมมติฐานที่กล่าวว่าจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาต่อไปจะลดลงเป็นจริงที่ระดับนัยส าคัญ 
0.01 

5. อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการศึกษาการสร้างตัวแบบพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 

มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างตัวแบบการพยากรณ์ส าหรับจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาและเพื่อหา
ค่าพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา และเป็นประโยชน์ในด้านการด าเนินการจัด
งบประมาณและการประชาสัมพันธ์การรับสมัครนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต่อไป การศึกษาครั้งน้ีท าการศึกษาจาก
ข้อมูลส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และส านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย การวิเคราะห์สหสัมพันธ์อย่างง่าย สัมประสิทธิ์การ
ตัดสินใจ และการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย โดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel น ามาวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 
ส่วน ได้แก่ ข้อมูลจ านวนการเกิดตั ้งแต่ปี พ.ศ.2536-2548 ข้อมูลจ านวนนักเรียนที ่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.2554-2566 และวิเคราะห์สหสัมพันธ์ สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ และวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย ระหว่างจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา พบว่า 
ข้อมูลจ านวนการเกิดและข้อมูลจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์กันในทิศทาง
เดียวกัน หมายความว่า หากข้อมูลจ านวนการเกิดสูงจะท าให้จ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา
สูงไปด้วย แต่หากจ านวนการเกิดน้อยก็จะส่งผลให้จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาน้อยไป
ดว้ย ซึ่งจากผลการวิเคราะห์ถดถอยท าให้ได้สมการพยากรณ์จ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา
คือ Y = 0.578X – 51,536.38 เมื่อ X  แทนจ านวนการเกิด และ Y  แทนจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษา ม ีค ่า r  = 0.947 แสดงว่าจ  านวนการเกิดกับจ  านวนนักเร ียนที ่สม ัครเข ้าศ ึกษาต่อ ใน
ระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์กันในระดับสูงมาก และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  และ R2 = 

0.897  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาได้ 89.7% 
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หากพิจารณาเฉพาะในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าสมการพยากรณ์จ านวนผู้สมัครในระดับอุดมศึกษาใน
เขตกรุงเทพมหานครคือ Y = 0.244X – 45,799.69 เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และ Y แทนจ านวนนักเรียนที่
สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร มีค่า r = 0.861 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวน
นักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และ
ความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน และ  R2 = 0.742  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการ
เปลี่ยนแปลงของจ านวนนักเรียนท่ีสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครได้ 74.2% 

หากพิจารณาในเขตต่างจังหวัด พบว่าสมการพยากรณ์จ านวนผู้สมัครในระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัด
คือ Y = 0.334X  -  5,736.69  เมื่อ X แทนจ านวนการเกิด และ Y แทนจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัด มีค่า r  = 0.813 แสดงว่าจ านวนการเกิดกับจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อ
ในระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัดมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน และค่า R2 = 0.661  แสดงว่า จ านวนการเกิดสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของจ านวนนักเรียนที่สมัคร
เข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในเขตต่างจังหวัดได้ 66.1%  

การทดสอบสมมติฐาน พบว่า จากผลของความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดและจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาพบว่ามีความสัมพันธ์กันสูงมาก และความสัมพันธ์ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน และ
ผลการทดสอบความสัมพันธ์ (t = 9.767**) พบว่าความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดและจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาเป็นไปในลักษณะเชิงเส้น ดังนั้นจากสมมติฐานที่กล่าวว่าจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้า
ศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาลดลงเป็นจริงที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเกศสุดา (2564) ที่
พบว่าจ านวนนักเรียนนักศึกษาท่ีได้จากการพยากรณ์จ าแนกตามปี พ.ศ. มีแนวโน้มลดลงในทุกๆ ปี  

จากผลของความสัมพันธ์ของจ านวนการเกิดและจ านวนนักเรียนที่สมัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาใน
ภาพรวม หรือในเขตกรุงเทพมหานคร หรือในเขตต่างจังหวัด พบว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และความสัมพันธ์
ดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดียวกัน หากพิจารณาจากจ านวนการเกิดในปีตั้งแต่ ปี พ.ศ.2545 ถึงปี พ.ศ.2565 ดังภาพ
ที่ 9 จะพบว่าจ านวนการเกิดลดลง ตามล าดับ จากสมการพยากรณ์จ านวนผู้สมัครในระดับอุดมศึกษาและผลของ
ความสัมพันธ์ดังกล่าว ส่งผลให้จ านวนผู้สมัครในระดับอุดมศึกษาตั้งแต่ ปี พ.ศ.2568 ถึงปี พ.ศ.2583 ลดลงด้วย 
ดังนั ้นสถาบันการศึกษาหรือมหาวิทยาลัยในระดับอุดมศึกษาต่างๆ จึงต้องด าเนินการจัดงบประมาณและการ
ประชาสัมพันธ์การรับสมัครนักศึกษาและแนะแนวการศึกษาต่อในแต่ละหลักสูตรเพื่อให้เยาวชนของชาติมีผู้ที่มี
ความรู้และทักษะทางวิชาการในระดับอุดมศึกษาที่มากเพียงพอต่อการพัฒนาประเทศต่อไป 
2. ข้อเสนอแนะการน าผลงานวิจยัไปใช้ 

ข้อมูลที่น ามาศึกษาในครั้งนี้เป็นการน าข้อมูลมาจากเว็บไซต์เท่านั้น ซึ่งข้อมูลในอดีตที่ผ่านมา บางข้อมูล
อาจไม่ตรงตามความเป็นจริง เนื่องจากการเก็บรวบรวมข้อมูลในอดีตที่ผ่านมาอาจมีจ านวนนักศึกษาที่สมัครเข้า
ศึกษายังไม่เป็นระบบเท่าที่ควรอาจมีสาเหตุมาจากเทคโนโลยีในสมัยนั้นหรือระบบต่างๆ ที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลในสมัยนั้นๆ แต่ก็คาดว่าข้อมูลที่ได้น ามาวิเคราะห์น่าจะมีความคาดเคลื่อนจากความเป็นจริงเล็กน้อย 
3. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

ในการวิจัยครั้งต่อไปสามารถศึกษาปัจจัยที่มผีลต่อจ านวนนักเรียนทีส่มัครเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศกึษา
เพิ่มเตมิ เช่น ปัจจัยเรื่องเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 

  
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยการศึกษารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหาร
จัดการรายได้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการ
ออกแบบจัดการพัฒนาระบบสารสนเทศภายในมหาวิทยาลัยรวมถึงการได้รูปแบบของกระบวนการการน าข้อมูลมา
ใช้ในการวิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มเพื่อใช้ในการวางแผนกลยุทธ์และการบริหารจดัการรายไดข้องมหาวิทยาลัย โดย
การวิเคราะห์ความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบนั้นได้ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การประเมินความเหมาะสมเป็นแบบ Rating Scale Model และการเก็บข้อมูลแบบสอบถามจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยรูปแบบท่ีได้ประกอบด้วย 1) การจัดการผู้ใช้ระบบ  2) ข้อมูลการจัดการรายได้ 3) ระบบการจัดการ
พยากรณ์รายได้ และ 4) ประเภท Dashboard ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบของผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 9 คน โดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมที่สุดมีค่าเฉลี่ยรวม 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.500 
 
ค าส าคัญ: ระบบธุรกิจอัจฉริยะ (BI); การวิเคราะห์ออนไลน์การประมวลผล (OLAP); ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ; 
การแสดงผลข้อมลู (Data Visualization) 
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ABSTRACT 
 This study examines the intelligent business system model that Rajamangala University 
of Technology Suvarnabhumi uses to assist in revenue management decision-making.  The findings 
of the study can be applied to the design and development of information systems at the 
university, such as the process model for analysis and trend forecasting of data for strategic planning 
and revenue management.  The mean and standard deviation were among the descriptive statistics 
utilized in the investigation of the model development's adequacy.  Expert surveys were gathered 
and a Rating Scale Model was used to evaluate suitability.  1) User administration of the system; 2) 
Data management for revenue; 3)  Revenue Forecasting administration System; and 4)  Dashboard 
type of the model.  Overall, the findings of the nine experts' evaluation of the model 
development's suitability were at the most appropriate level, with a mean score of 4 . 6 7  and a 
standard deviation of 0.500. 
 
Keywords: Business Intelligence (BI); Online Analytical Processing (OLAP); Decision Support 
Systems; Data Visualization 
 

1. บทน า 
 เกือบทุกองค์กรทั่วโลกหันมาใช้ Business Intelligence (BI) เพื ่อส่งเสริมธุรกิจและการสร้างความ
ได้เปรียบเหนือคู่แข่งขัน โดยให้ BI เป็นกระบวนการเทคโนโลยีและเครื่องมือที่ช่วยให้องค์กรเปลี่ยนข้อมูลที่ได้เป็น
ความรู้ในการน าไปวางแผนงานเพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจที่ดีและมีประสิทธิภาพ [1] ซึ่ง BI ได้รับความสนใจ
มากขึ้นจากทกุองค์กร เพื่อใช้เป็นแนวทางในการลดต้นทุน ปรับปรุงคุณภาพผลิตภัณฑ์ และช่วยในการตัดสินใจได้ดี
ขึ้น [2] การน า BICC ไปใช้ในองค์กรเพื่อให้องค์กรควบคุมรายงานการปฏิบัติงานและรายงานทางการเงินลดต้นทุน
ในการสร้างรายงานมีการปรับปรุงข้อมูลสม ่าเสมอ เพื่อให้ข้อมูลมีความสมบูรณ์แก่องค์กรส าหรับการตัดสินใจด้าน
การจัดการ [3] 
 แผนกลยุทธ์ทางการเงินมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 – 
2565 ได้จัดท าขึ้นเพื่อให้สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ พ.ศ. 
2563 – 2565 ด้วยการหารายได้และเพิ่มมูลค่าทรัพย์สินของมหาวิทยาลัย โดยส่งเสริมและสนับสนุนกิจกรรมที่
ก่อให้เกิดรายได้ รวมทั้งการบริหารทรัพย์สินทางปัญญาและทรัพย์สินของมหาวิทยาลัยเพื่อการสร้างรายได้อย่าง
ยั่งยืน [4] 
 จากการด าเนินงานการบริหารจัดการรายได้ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุ วรรณภูมิ ซึ่ง
แบ่งเป็นงานบริหารจัดการรายได้ของมหาวิทยาลัย  งานบริหารจัดการรายได้ของคณะ และหน่วยงานสายสนับสนุน 
รวมทั้งสิ้น 10 หน่วยงาน ยังขาดระบบสารสนเทศในการรายงานที่รองรับการบริหาร การจัดการ และการตัดสินใจ
อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้วิจัยสนใจในการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการ
บริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิที่สามารถติดตามผลการจัดหารายได้ระดับ
หน่วยงานภายในทั้ง 10 หน่วยงาน ซึ่งผลจากการศึกษาข้อมูลวิจัยที่ได้นั้นสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
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ระบบงานสารสนเทศ รวมถึงการน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการวิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มในการวางแผนกลยุทธ์ การ
บริหารจัดการรายได้ของมหาวิทยาลัยต่อไป 
วัตถุประสงค์งานวิจัย 
 1. เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ
การบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  
 2. เพื่อออกแบบการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการ
รายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ   
 3. เพื่อประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ
การบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 รายได้ 
 รายได้ถือเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินธุรกิจที่มีความส าคัญซึ่งเป็นผลจากการค้าขายสินค้าหรือบริการ
ให้แก่ลูกค้าซึ่งเรียกรายได้นี้ว่า ผลประกอบการ และอาจมีรายได้ทางอื่นได้แก่ ดอกเบี้ย เงินปันผล เป็นต้น [5] รายได้
ที่กิจการได้รับอยู่ในรูปแบบของเงินสดหรือสิ่งที่มีมูลค่าเทียบเท่าเงินสด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
ได้มีการบริหารจัดการรายได้ ดังนี้ 1) รายได้หรือผลประโยชน์จากค่าธรรมเนียมการจัดการศึกษาของมหาวิทยาลัย 
2) รายได้หรือผลประโยชน์จากการบริการวิชาการ 3) รายได้หรือผลประโยชน์ท่ีได้จากทรัพย์สินของมหาวิทยาลัย 4) 
รายได้หรือผลประโยชน์ที่ได้จากดอกเบี้ย/จากการลงทุนของมหาวิทยาลัย 5) รายได้หรือผลประโยชน์ที่ได้จากการ
จ าหน่ายผลผลิตและผลิตภัณฑ์ และ 6) รายได้อื่น ๆ เช่น การบริจาค เป็นต้น [4]  
 ธุรกิจอัจฉริยะ (Business Intelligence: BI)  
 ธุรกิจอัจฉริยะได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ ธุรกิจอัจฉริยะเป็นเครื่องมือส าหรับการแปลงข้อมูลดิบให้เป็น
ข้อมูลที่มีความหมายและประโยชน์ต่อการวิเคราะห์ข้อมูลทางธุรกิจ [6] ธุรกิจอัจฉริยะเป็นเครื่องมือที่ประกอบด้วย 
ทฤษฎี วิธีการ สถาปัตยกรรม และเทคโนโลยีที่เป็นข้อมูลดิบให้เป็นข้อมูลที่มีความหมายและเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ 
[7]  ธุรกิจอัจฉริยะ เป็นเทคโนโลยีในการแปลงข้อมูลดิบให้เป็นข้อมูลเชิงลึกเพื่อใช้ในการตัดสินใจ วิเคราะห์ข้อมูล
หรือการติดตามข้อมูลต่าง ๆ อีกทั้งช่วยการตัดสินใจอย่างชาญฉลาดขึ้น [8] ธุรกิจอัจฉริยะเป็นวิธีที่ทันสมัยโดยมี
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลดิบและท าการแปลงข้อมูลที่ได้นั้นใช้ในการตัดสินใจให้ดีขึ้น [9] เห็นได้ว่าธุรกิจอัจฉริยะเป็น
ระบบที่ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจข้อมูลอย่างชาญฉลาดด้วยการน าข้อมูลมาขับเคลื่อนให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กร
หรือผู้ใช้งาน ระบบธุรกิจอัจฉริยะ มีองค์ประกอบในการท างานคือ 1) การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ที่มีอยู่อาทิ
เช่น การกรอกแบบฟอร์มเข้าระบบ หรือจะเป็นข้อมูลที่อยู่แล้วในฐานข้อมูล 2) การจัดการข้อมูล ให้อยู่ในรูปท่ีพร้อม
จะน าไปประมวลผลในระบบ 3) ประมวลผลข้อมูล เป็นการน าข้อมูลมาวิเคราะห์ตามรูปแบบที่เหมาะสมกับองค์กร 
4) การน าเสนอข้อมูล ในรูปแบบท่ีง่ายต่อการเข้าใจ เพื่อเป็นข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจของผู้เกี่ยวข้อง [10]  
 การประมวลผลเชิงวิเคราะห์แบบออนไลน์ หรือ OLAP (Online Analytical Processing)  
 การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) เป็นขั้นตอนในการค้นหาความรู้ รวมถึงอัลกอรึทึมเพื่อพิจารณา
รูปแบบการค้นพบและแบบจ าลองของข้อมูลที่ยอมรับได้ [11] การท าเหมืองข้อมูลมีประโยชน์มากส าหรับธุรกิจ ท า
ให้ เข้าใจลูกค้า สภาพตลาด และอื่นๆ อีกมากมาย โดยงานวิจัยได้มีการแนะน าส าหรับธุรกิจให้ใช้การท าเหมือง
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ข้อมูลเพื่อให้ธุรกิจมีผลก าไรที่สูงข้ึน [12]  เหมืองข้อมูลสามารถวิเคราะห์รูปภาพ วิดีโอ ข้อความ อีเมล โซเชียลมีเดีย 
และอื่นๆ อกีท้ังสามารถท านายผลลัพธ์โดยการค้นหารูปแบบและความสมัพันธ์ในฐานข้อมูล การท าเหมืองข้อมูลเป็น
วิธีการที่สมบูรณ์กว่าเมื่อเทียบกับธุรกิจอัจฉริยะ [13] การประมวลผลเชิงวิเคราะห์แบบออนไลน์ เป็นการสอบถาม
และน าเสนอข้อมูล ข้อความ และตัวเลขจากข้อมูลคลังสินค้าเพื่อมาวิเคราะห์รูปแบบการท างานเป็นแบบอ่านอยา่ง
เดียวซึ่งใช้ส าหรับการดึงข้อมูลโดยเฉพาะ (จากการวิเคราะห์ Repositories) เพื่อใช้ในกระบวนการตัดสินใจ [14] 
การประมวลผลเชิงวิเคราะห์ออนไลน์ (OLAP) มีการวิเคราะห์คิวบ์ข้อมูลหลายมิติ และสนับสนุนการตัดสินใจโดยมี
เทคนิคการค้นหาความรู้ และการรักษาความเป็นส่วนตัวเป็นสิ่งส าคัญใน OLAP เนื่องจากข้อมูลส่วนตัวสามารถ
แสดงผ่านการสืบค้นของผู้ใช้ การรักษาความเป็นส่วนตัว OLAP มุ่งเน้นไปที่ฟังก์ชันการรวมเดี่ยว แต่ไม่ถือว่าเป็นการ
ละเมิดความเป็นส่วนตัวระดับท่ีส าคัญ [15]   
 ระบบการสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support Systems)  
 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS) คือ แอปพลิเคชันโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที ่ใช้เพื ่อปรับปรุง
ความสามารถในการตัดสินใจของบริษัท โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมากและน าเสนอองค์กรด้วยทางเลือกที่ดี
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ [16] มีระบบสนับสนุนการตัดสินใจจ านวนหนึ่ง โดยสามารถแบ่งได้เป็นห้าประเภท ได้แก่ 
Communication-driven DSS, Data-driven DSS, Document-driven DSS, Knowledge-driven DSS, Model-
driven DSS [17]  
 การประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการ
บริหารจัดการรายได้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยอ้างอิงจากเทคโนโลยีความรู้ความเข้าใจ การ
วิเคราะห์ความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการ
รายได้ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การก าหนดเกณฑ์การประเมินความ
เหมาะสมเป็นแบบ Rating Scale Model ซึ่งมีหลักเกณฑ์การก าหนดน ้าหนักของการประเมินออกเป็น 5 ระดับตาม 
Linkert's Scale ตามตารางที่ 1 ดังนี ้  
 
ตารางที่  1 การก าหนดเกณฑ์การประเมินความเหมาะสมเป็นแบบ Rating Scale Model 

ค่าเฉลี่ยความถี ่ ความหมายของค่าที่ได ้
4.50-5.00 หมายถึงเหมาะสมท่ีสุด 

3.50-4.49 หมายถึงเหมาะสมมาก 
2.50-3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

1.50-2.49 หมายถึงความเหมาะสมน้อยกว่า 
1.00-1.49 หมายถึงความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 
3. วิธีการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได ้มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ได้ท าการศึกษาข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยซึ่งเป็นข้อมูลประเภทรายได้ ข้อมูลโครงการ/
กิจกรรม (รายรับ-รายจ่าย) โดยข้อมูลที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์เป็นข้อมูลย้อนหลัง 5-10 ปีขึ้นไป (พ.ศ.2556-2566) 
ของทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ    วิธีการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
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 ขั้นตอนที่ 1. ในขั้นตอนนี้เป็นการสังเคราะห์การศึกษาการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อ
สนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยผู ้ว ิจัยได้
ท าการศึกษาเอกสาร การวิเคราะห์เนื้อหา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการออกแบบการพัฒนารูปแบบระบบ 
ศึกษาจากบุคลากรของมหาวิทยาลัย  และกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 9 คน ซึ่งเป็นระดับผู้บริหารหน่วยงานที่
ก าหนดนโยบายและแนวทางปฏิบัติในการจัดการหารายได้แก่บุคลากร 
 ขั้นตอนท่ี 2. การออกแบบการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหาร
จัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เป็นการออกแบบเชิงตรรกะเพื่อจัดท าแบบจ าลองโดย
รวบรวมแนวคิดในการพัฒนารูปแบบ (Conceptual Framework) โดยได้ศึกษาการออกแบบและการพัฒนา BI 
[18] ร่วมดังนี ้
 2.1 Data preparation ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและรวบรวมข้อมูลการจัดการรายได้ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ได้แก่ แผนการจัดหารายได้ประจ าปี ข้อมูลประเภทรายได้ ได้แก่ รายได้การจัด
การศึกษา รายได้การวิจัย รายได้บริการทางวิชาการ รายได้การบริหารอสังหาริมทรัพย์ รายได้การบริหารทรพัย์สิน
ทางการเงิน รายได้การบริจาค และรายได้ประเภทอื่น ๆ เป็นต้น และข้อมูลโครงการ/กิจกรรมในส่วนของรายรับ ซึ่ง
รายได้  ของทุกหน่วยงานภายในได้ด าเนินการจัดรวบรวมข้อมูลและจัดเก็บในรูปแบบข้อมูลในไฟล์ Google Sheet 
โดยมีการจัดรูปแบบเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.2 Data querying ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและรวบรวมข้อมูลแผนการจัดการรายได้ประจ าปี ข้อมูล
ประเภทรายได้ ข้อมูลโครงการ/กิจกรรม (รายรับ-รายจ่าย) ย้อนหลัง 5-10 ปีขึ้นไป (พ.ศ.2556-2566) เพื่อน าข้อมูล
ที่ได้ไปท าการคิวรี่เพื่อใช้เป็นรูปแบบการพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะส าหรับสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการ
รายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยใช้โปรแกรม Power Query Editor และ ใช้ Time 
Intelligence Function ส าหรับการวิเคราะห์ตามช่วงเวลา ตามที่แสดงในภาพที่ 1 และใช้การเชื่อมโยงข้อมูลดัง
ภาพที่ 2 ส าหรับรองรับการแสดงผลข้อมูล (visualization) แบบ Time Series เป็นแบบข้อมูลรายเดือน และราย
ไตรมาส 
 

 
ภาพที่  1 การใช้ Power Query Editor ในการจดัท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมลูด้วย Time Inteligence Fuction 
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ภาพที่  2 การเช่ือมโยงข้อมูลจากตาราง google sheet 

 
 2.3 Data visualization จากข้อมูลที่ท าการ Data querying แล้วนั้นท าการเข้าสู่ระบบธุรกิจอัจฉริยะ
เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ด้วยการสร้างภาพ
จากการวิเคราะห์ข้อมูล โดยข้อมูลที่ได้แสดงโดยใช้เครื่องมือ power BI ในการแสดงรูปแบบของสื่อ เช่น แผนภูมิ 
กราฟ ฮิสโตแกรม และอื ่นๆ เพื ่อให้เข้าใจง่าย โดยภาพที ่ 3 จะแสดงแผนและผลการด าเนินการในแต่ละ
ปีงบประมาณ และภาพที ่ 4 เป็นการแสดงการเปรียบเทียบผลการจัดหารายได้จ าแนกรายเดือนของแต่ละ
ปีงบประมาณ 
 

 
ภาพที่  3 แผนและผลการจัดหารายได้ในปีงบประมาณ 
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ภาพที่  4 เปรียบเทียบผลการจดัหารายได้ในแตล่ะปีงบประมาณ 

 
 2.4 Performance metrics reporting ในส่วนน้ีเป็นการเปรียบเทียบผลลพัธ์ข้อมูลปัจจุบันกับข้อมูลใน
อดีต ผ่านการแชร์ผลลัพธ์จากรายงานตัวช้ีวัดให้กับผู้บริหาร และผู้ที่เกี่ยวข้องประกอบการตัดสินใจ 
 ขั้นตอนที่ 3. การประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการ
ตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จากผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ท าการเลือกตัวอย่างประชากรแบบเจาะจงเพื่อให้ตรงตามจุดมุ่งหมายของผู้วิจัย ที่เกี่ยวข้องกับการบริหาร
จัดการรายได้ จ านวน 9 คน ได้แก่ รองอธิการบดีที่ดูแลรับผิดชอบเรื่องรายไดข้องมหาวิทยาลัย จ านวน 1 คน คณบดี
ทุกคณะในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จ านวน 6 คน และผู้อ านวยการสถาบันและส านัก จ านวน 2 
คน 
 

4. ผลการวิจัย 
 1. ผลลัพธ์ของการสังเคราะห์การศึกษาการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการ
ตัดสินใจการบริหารจดัการรายได้ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมูิ จากการศึกษาเอกสาร การวิเคราะห์
เนื้อหา และงานวิจัยท่ีเกีย่วข้องเพื่อใช้ในการออกแบบการพัฒนารูปแบบระบบ [19] [20] [21] [22] [23] [24] [25] 
[26] โดยใช้ผลการสังเคราะหด์ังตารางที่ 2 
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ตารางที่  2 การสังเคราะห์รปูแบบจ าลองระบบธรุกิจอัจฉรยิะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบรหิารจดัการรายได้ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมู ิ

องค์ประกอบของแบบจ าลอง 
ระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับ 
สนุนการตัดสินใจการบริหาร 
จัดการรายได้ 
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1. การจัดการผู้ใช้งานระบบ / / / / / / / / / 

2. การจัดการข้อมลู / / / / / / / / / 
3. การจัดการวเิคราะห์ข้อมูล  / /  /  /   
4. ระบบบริหารจัดการข้อมลู / / / / / / / / / 
5. การจัดเก็บข้อมลู /  /  /     
6. การจัดการประเมินผล   / /    /  

7. ระบบแสดงผล / / / / / / /  / 
 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากการสังเคราะห์ในตารางที่ 2 ของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุน
การตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ ท าให้ได้ออกแบบเชิงตรรกะเพื่อ
จัดท าแบบจ าลองโดยรวบรวมแนวคิดในการพัฒนารูปแบบ (Conceptual Framework) ดังภาพที่ 5 
 

 
ภาพที่  5 รูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลสุวรรณภมู ิ
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 จากภาพที่ 5 แสดงรายละเอียดรปูแบบกระบวนการท างานของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉรยิะเพื่อ
สนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมูิ โดยมีผูเ้กี่ยวข้องในการ
เข้าใช้รูปแบบระบบไดต้ามตารางที่ 3 ดังนี้  
 
ตารางที่  3 บุคคลที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบจ าลองระบบธุรกิจอัจฉรยิะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการ
รายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

บุคคลที่เกี่ยวข้องกับระบบ ความรับผิดชอบ 

พนักงานปฏิบัติการ -พนักงานปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องในการจัดการรายได้ ของมหาวิทยาลัย 

ผู้ดูแลระบบ - จัดการข้อมูลบัญชีผู้ใช้งาน 

- จัดการงานอื่น ๆ ของระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อ สนับสนุนการตัดสินใจ 

การบริหารจัดการรายได้ 

ผู้บริหารหน่วยงาน - เข้าใช้งานระบบโดยอยู่ในรูปแบบของ Dashboard 

ผู้บริหารมหาวิทยาลัย - เข้าใช้งานระบบโดยอยู่ในรูปแบบของ Dashboard ในการวิเคราะห์ 

แนวโน้มข้อมูลจากการประมวลผล ของระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุน 

การตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ 

 
 รูปแบบของการท านายระบบธุรกจิอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตดัสินใจการบริหารจัดการรายได้ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมูิ ประด้วยด้วยโมดูลหลกัและโมดูลย่อยรายละเอียดดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่  4 โมดูลของรูปแบบจ าลองระบบธุรกิจอัจฉรยิะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมู ิ

โมดลูหลัก โมดลูย่อย ความรับผิดชอบ 
1. การจัดการผู้ใช้ระบบ 1.1 การลงทะเบียน จัดการช่ือผู้ใช้งานและ รหัสผ่าน 

1.2 การก าหนดสิทธ์ิ ผู้ใช้งาน การอนุญาตสิทธิ์การเข้าใช้งานของผู้ใช้ระบบ 
ได ้แก่ พนักงานปฏิบัต ิงาน ผ ู ้ด ูแลระบบ 
ผู้บริหารหน่วยงานและผู้บริหารมหาวิทยาลัย 

2. ข้อมูลการจัดการรายได้ การเลือกข้อมูลการจัดการ 
รายได้ เพื ่อน าไปใช้ในการ 
ประมวลผลการท านาย 

การจัดการข้อมูลรายได้ จากหน่วยงานต่าง ๆ 
ที่รับผิดชอบภายใน มหาวิทยาลัยเพื่อน าไปใช้ 
เป็นข้อมูลในการประมวลผลการจัดการราย 
ได้ 

3. ระบบการจัดการพยากรณ์ 
รายได้ 

ความรู้ความเข้าใจ เทคโนโลยี การใช ้ความร ู ้ความเข ้าใจ ในการเล ือก 
ใช้กฎของการท านายเพื ่อให ้เป ็นไปตาม 
เงื่อนไขและผลลััพธ์ 
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โมดลูหลัก โมดลูย่อย ความรับผิดชอบ 

4. ประเภท Dashboard รายงานรูปแบบดิจิทัล 
(Dashboard)  

แสดงสถิติแนวโน้มการ พยากรณ์รายได้ ณ 
เวลาจริง (Real Time) ตามประเภทของ 
Dashboard 

 
 จากการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอจัฉริยะเพื่อสนับสนุนการตดัสินใจการ
บริหารจดัการรายได้มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จากผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคณุวุฒิ จ านวน 9 คน ซึ่ง
ในการประเมินและผลลัพธ์ของการประเมินความเหมาะสมได้แสดงไว้ในตารางที่ 5  ดังนี ้
 
ตารางที่  5 แสดงผลลัพธ์การประเมินความเหมาะสม 

รายละเอียดของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบรหิารจัดการรายได้ 

มหาวิทยาลยั เทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมู ิ

ผลการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 𝑥̅ S.D. 

1. หลักการแนวคิดพื้นฐานที ่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ 
ระบบธ ุรก ิจอ ัจฉร ิยะเพ ื ่อสน ับสน ุนการต ัดส ินใจ 
การบร ิหารจัดการรายได ้มหาวิทยาล ัยเทคโนโลยี  
ราชมงคล สุวรรณภูมิ 

4.89 0.333 เหมาะสมทีสุ่ด 

2. ความเหมาะสมของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับระบบ 
    2.1 พนักงานปฏิบัติการ 4.33 0.500 เหมาะสมมาก 

    2.2 ผู้ดูแลระบบ 4.78 0.441 เหมาะสมทีสุ่ด 
    2.3 ผู้บริหารหน่วยงาน 4.67 0.500 เหมาะสมทีสุ่ด 
    2.4 ผู้บริหารมหาวิทยาลัย 4.89 0.333 เหมาะสมทีสุ่ด 
3. องค์ประกอบของแบบจ าลองระบบธุรกิจอัจฉรยิะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ การบริหารจัดการรายได้ 

    3.1 การจัดการผู้ใช้งานระบบ 4.44 0.527 เหมาะสมมาก 
    3.2 การจัดการข้อมูลรายได ้ 4.67 0.500 เหมาะสมทีสุ่ด 

    3.3 การจัดการวิเคราะห์ข้อมูลรายได ้ 4.78 0.441 เหมาะสมทีสุ่ด 
4. แบบจ าลองระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อ สนับสนุนการ 
ต ัดส ินใจการบร ิหารจ ัดการรายได ้  มหาว ิทยาลัย 
เทคโนโลยีราชมงคล สุวรรณภูมิ สามารถน าไปใช้ได้จริง 

4.67 0.500 
 

เหมาะสมทีสุ่ด 

สรุปรายการประเมิน 4.67 0.500 เหมาะสมทีสุ่ด 
 

 จากตารางที่ 5 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนนุ
การตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสม



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568-เมษายน 2568) 

  

 

99 

ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.491 ซึ่งอยู่ในช่วง 0 ถึง 1 ถือได้ว่าเป็นข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซึ่ง
สรุปได้ว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเหน็ใกล้เคียงกันนั้นเหมาะสมท่ีสดุ 

 
5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 

 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงเอกสาร ได้ท าการศึกษาแบ่งเป็น 2 ระยะ ได้แก่ การสังเคราะห์ส่วนประกอบ
ของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื ่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ และการออกแบบรูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการ ตัดสินใจการบริหาร
จัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ด้วยการใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหาผลการวิจัยที่ได้อยู่
ในรูปที่ 1 ซึ่งผลจากการศึกษาข้อมูลวิจัยที่ได้นั้นท าให้ได้รูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการ
บริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ท าให้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการออกแบบ
จัดการพัฒนาระบบงาน รวมถึงการได้รูปแบบของระบบการน าข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์พยากรณ์แนวโน้มการ
วางแผนกลยุทธ์ การบริหารจัดการรายได้ของมหาวิทยาลัยต่อไป 
 การพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ประกอบด้วย 1) การจัดการผู้ใช้ระบบ  2) ข้อมูลการจัดการรายได้ 3) ระบบการ
จัดการพยากรณ์รายได้ และ 4) ประเภท Dashboard 
 การพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได ้มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ สามารถแบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ 
 1) ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ และ2) รูปแบบของระบบประกอบด้วยสี่โมดูลหลัก โดยแบ่งรายละเอียดของ
โมดูลหลัก ดังนี้ 2.1 โมดูลการจัดการผู้ใช้ระบบ มีโมดูลย่อย ได้แก่ 2.1.1 โมดูลการลงทะเบียน 2.1.2 โมดูลการ
ก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้งาน 2.2 โมดูลข้อมูลการจัดการรายได้ มีโมดูลย่อย ได้แก่ การเลือกข้อมูลการจัดการรายได้ เพื่อ
น าไปใช้ในการประมวลผลการท านาย 2.3 โมดูลระบบการจัดการพยากรณ์รายได้ โมดูลย่อย ได้แก่ การใช้ความรู้
ความเข้าใจในการเลือกใช้กฎของการท านายเพื่อให้เป็นไปตามเงื่อนไขให้ได้ผลลัพธ์ที ่ต้องการ และ 2.4 โมดูล
ประเภท Dashboard โมดูลย่อย ได้แก่ รายงานรูปแบบดิจิทัล จากข้อมูลที่สรุปได้นี้ทางผู้วิจัยน าไปพัฒนาระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจการบริหารจัดการรายได้ต่อไป 
 การประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อ สนับสนุนการตัดสินใจการ
บริหารจัดการรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล สุวรรณภูมิ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน สถิติที่ใช้ในการ
วิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินพบว่าการพัฒนารูปแบบมีความเหมาะสมท่ีสุด ค่าเฉลี่ย
รวม 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.500 
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ผลเฉลยของสมการไดโอแฟนไทน์ 27 35x y
z=+  

 
 ON THE SOLUTIONS OF THE DIOPHANTINE EQUATION 27 35x y

z=+   
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บทคัดย่อ 

 ในช่วงประมาณหนึ่งทศวรรษท่ีผ่านมา สมการไดโอแฟนไทน์ที่อยู่ในรูป 2x ya b z+ =  เมื่อ a  และ b  
เป็นจ านวนเต็มบวกที่ก าหนดมาให้ ได้รับความสนใจในการศึกษาหาผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ( ), ,x y z  
อย่างกว้างขวาง และในงานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและหาผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบทั้งหมดของสมการ
ไดโอแฟนไทน์ 27 35x y z+ =  เมื่อ ,x y  และ z  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ โดยใช้การพิสูจน์ตามหลักการทาง
คณิตศาสตร์ประกอบกับความรู้พื้นฐานทางทฤษฎีจ านวน เช่น การหารลงตัว จ านวนเฉพาะ และสมภาค เป็นต้น ซึ่ง
ในการพิสูจน์ได้แยกพิจารณาออกเป็น 4 กรณี ดังนี้ กรณีที่ 1 x  เป็นจ านวนคู่ และ y  เป็นจ านวนคู่, กรณีที่ 2 x  
เป็นจ านวนคี่ และ y  เป็นจ านวนคี่, กรณีที่ 3 x  เป็นจ านวนคี่ และ y  เป็นจ านวนคู่ และกรณีที่ 4 x  เป็นจ านวน
คู่ และ y  เป็นจ านวนคี่ ผลการวิจัย พบว่า สมการโอแฟนไทน์ 27 35x y z+ =  มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ
เพียงผลเฉลยเดียวเท่านั้น คือ ( ) ( ), , 0,1, 6x y z =  ซึ่งวิธีการในการหาผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบของสมการ
ไดโอแฟนไทน์ดังกล่าวสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการหาผลเฉลยของสมการที่อยู่ในลักษณะเดียวกันได้ 
 
ค าส าคัญ: สมการไดโอแฟนไทน์; การหารลงตัว; จ านวนเฉพาะ; สมภาค 
 

ABSTRACT 
 Over the past decade, the Diophantine equation in the form 2x ya b z+ = , where a  
and b  are two fixed positive integers, has received widespread attention due to its non-negative 
integer solutions ( ), ,x y z . This research aimed to study and find all non-negative integer solutions 
of the Diophantine equation 27 35x y z+ = , where ,x y  and z  are non-negative integers, by using 
mathematical proofs in conjunction with elementary concepts of number theory such as divisibility, 
prime number and congruence. In the proof, we have divided the consideration into 4 cases as 
follows: case 1. x  is even and y  is even, case 2. x  is odd and y  is odd, case 3. x  is odd and y  
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is even and case 4. x  is even and y  is odd. The research results found that the Diophantine 
equation 27 35x y z+ =  has unique non-negative integer solution, which is ( ) ( ), , 0,1, 6x y z = . 
The method for finding non-negative integer solutions of the Diophantine equation can be applied 
to finding solutions of equations of the same type.    
 
Keywords: Diophantine equation; Divisibility; Prime number; Congruence  
 
 

1. บทน า 
 สมการไดโอแฟนไทน์ (Diophantine equation) เป็นสมการหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญในทางทฤษฎีจ านวน 
(Number theory) และได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง เนื่องจากความรู้เกี่ยวกับสมการไดโอแฟนไทน์สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ สาขา เช่น เรขาคณิต เศรษฐศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เป็นต้น โดยสมการไดโอแฟนไทน์ 
หมายถึง สมการที่พิจารณาเฉพาะผลเฉลยที่เป็นจ านวนเต็มเท่านั้น และได้ตั้งชื่อสมการนี้ขึ้นเพื่อเป็นเกียรติให้กับ    
ดีโอฟานโตส แห่งอะเล็กซานเดรีย (Diophantos of Alexandria) ซึ่งเป็นนักคณิตศาสตร์ที่มีชื่อเสียงและเชื่อว่าเกิด
อยู่ในระหว่างปี ค.ศ. 250 – 300 โดยผลงานของดีโอฟานโตสมีมากมายและที่มีชื่อเสียง เช่น หนังสือชื่อ เลขคณิต 
(Arithmetica) ด้วยเหตุนี้ ดีโอฟานโตสจึงได้รับการยกย่องว่าเป็น “บิดาของพีชคณิต” [1] 
 สมการไดโอแฟนไทน์นั้นมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งในที่นี้จะสนใจศึกษาสมการไดโอแฟน์ที่อยู่ในรูปเลขช้ี
ก าลัง  (Exponential Diophantine equation) รูปแบบหนึ่ง กล่าวคือ สมการไดโอแฟน์ที่อยู่ในรูป 2x ya b z+ =  
เมื่อ , ,x y z  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบและ ,a b  เป็นจ านวนเต็มบวก โดยที่ 7a =  หรือ 35b =  มีตัวอย่าง
งานวิจัยที่ได้ศึกษาเกี ่ยวกับสมการไดโอแฟนไทน์ที ่น่าสนใจ เช่น ในปี ค.ศ. 2011 Suvarnamani, Singta and 
Chotchaisthit [2] ได้แสดงว่าสมการโอแฟนไทน์ 24 7x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ต่อมาในปี 
ค.ศ. 2013 Sroysang [3] [4] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 8x y z+ =  มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ

( ), ,x y z เพียงผลเฉลยเดียว คือ ( )0,1, 3  และได้แสดงว่าสมการโอแฟนไทน์  25 7x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวน
เต็มที่ไม่เป็นลบ และในปีถัดมา Sroysang [5] [6] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 31x y z+ = , 27 19x y z+ =  
และ 27 91x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ต่อมาในปี ค.ศ. 2017 Somanath, Kannan and Raja 
[7] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 49x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ และถัดมาในปี ค.ศ. 2018 
Rao [8] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 23 7x y z+ =  มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ( ), ,x y z เพียงสองผล
เฉลยเท่านั้น คือ ( )1, 0, 2  และ ( )2,1, 4  และในปีเดียวกัน Gupta, Kumar and Kishan [9] ได้แสดงว่าสมการ
ไดโอแฟนไทน์ 27 13x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ 
 ในปี ค.ศ. 2019 Burshtein [10] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 10x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยจ านวน
เต็มบวก และในปีเดียวกัน Asthana and Singh [11] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 22 7x y z+ = มีผลเฉลย
จ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ( ), ,x y z เพียงสามผลเฉลยเท่าน้ัน คือ ( ) ( )3, 0, 3 , 5, 2, 9  และ ( )1,1, 3 ต่อมาในปี ค.ศ. 
2020 Burshtein [12] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 

27 11x y z+ =  ไม่มีผลเฉลยที่เป็นจ านวนเต็มบวก และใน
ปี ค.ศ. 2022 Borah and Dutta [13] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 32x y z+ =  มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่
เป็นลบ ( ), ,x y z เพียงผลเฉลยเดียว คือ ( )2,1, 9  และนอกจากนี้ Pakapongpun and Chattae [14] ได้ค้นพบ
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เงื่อนไขการไม่มีผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบของสมการไดโอแฟนไทน์ 27x yp z+ = เมื่อ p  เป็นจ านวนเฉพาะ 
และเมื่อไม่นานมานี้ ในปี ค.ศ. 2024 Singh [15] ได้แสดงว่าสมการไดโอแฟนไทน์ 27 17x y z+ =  ไม่มีผลเฉลย
จ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ 
 จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาหาผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ 

( ), ,x y z  ของสมการไดโอแฟนไทน์ 27 35x y z+ =  ซึ่งยังไม่มีการศึกษาหาผลเฉลยมาก่อน โดยการหาผลเฉลย
ของสมการไดโอแฟนไทน์ดังกล่าวนั้น ในที่นี้จะใช้ความรู้พื้นฐานทางทฤษฎีจ านวน เช่น การหารลงตัว (Divisibility) 
จ านวนเฉพาะ (Prime number) และสมภาค (Congruence) เป็นต้น  
 

2. ความรู้พ้ืนฐาน 
  ในหัวข้อน้ีจะทบทวนความรู้เกี่ยวกับความหมายและสมบตัิเบื้องต้นของสมภาค ดังต่อไปนี้  
 

บทนิยาม 1. [1, p. 63] ให้ n  เป็นจ านวนเต็มบวก จะกล่าวว่าสองจ านวนเต็ม a และ b  สมภาค หรือ คอนกรูเอนซ์ 
มอดุโล n  เขียนแทนด้วย ( )moda b n  ถ้า n  หาร a b−  ลงตัว หรือ  a b nk− =  ส าหรับบางจ านวนเต็ม 
k  

 

ทฤษฎีบท 1. [1, p. 65] ให้ 1n   เป็นจ านวนเต็มบวก และ , , ,a b c d เป็นจ านวนเต็มใด ๆ จะได้ว่าข้อความ
ต่อไปนี้เป็นจริง 

1. ( )moda a n  

2. ถ้า ( )moda b n แล้ว ( )modb a n  

3. ถ้า ( )moda b n  และ ( )modb c n แล้ว ( )moda c n  

4. ถ้า ( )moda b n และ ( )modc d n แล้ว ( )moda c b d n+  + และ ( )modac bd n  

5. ถ้า ( )moda b n แล้ว ( )moda c b c n+  +  และ ( )modac bc n  

6. ถ้า ( )moda b n แล้ว ( )modk ka b n  ส าหรับทุกจ านวนเต็มบวก k  

บทแทรก 2. ให้ 1n   เป็นจ านวนเต็มบวก และ ,a b เป็นจ านวนเต็มใด ๆ จะได้ว่า ถ้า ( )moda b n  แล้ว  

( )modk ka b n  ส าหรับทุกจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ k  
พิสูจน์  ให ้ ( )moda b n  และ k  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ  
 กรณีที่ 1. 0k =  จากทฤษฎีบท 1 ข้อ 1 จะได้ว่า ( )1 1 modn  ดังนั้น ( )0 0 moda b n

 เพราะฉะนั้น ( )modk ka b n  
 กรณีที่ 2. 1k   จากทฤษฎีบท 1 ข้อ 6 จะได้ว่า ( )modk ka b n  
จากท้ัง 2 กรณี สรุปได้ว่า ( )modk ka b n  ส าหรับทุกจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ k  
 
ทฤษฎีบท 3. ถ้า z  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ แล้ว ( )2 0 mod4z   หรือ ( )2 1 mod 4z   
พิสูจน์  ให ้ z  เป็นจ านวนเตม็ที่ไมเ่ป็นลบ จากขั้นตอนวิธีการหาร (the Division algorithm) จะมีจ านวนเต็ม q

และ r  ซึ่งท าให้ 4z q r= + โดยที่ 0 4r   ดังนั้น 4z r q− = เพราะฉะนั้น ( )mod 4z r  
 กรณีที่ 1. 0r =  ดังนั้น ( )0 mod 4z   และจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 6 จะได้ว่า ( )2 0 mod4z   
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 กรณีที่ 2. 1r =  ดังนั้น ( )1 mod4z   และจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 6 จะได้ว่า ( )2 1 mod 4z   
 กรณีที่ 3. 2r =  ดังนั้น ( )2 mod 4z   และจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 6 จะได้ว่า ( )2 4 mod4z   และ   
 เนื่องจาก ( )4 0 mod 4  ดังนั้นโดยทฤษฎีบท 1 ข้อ 3 จะได้ว่า ( )2 0 mod4z   
 กรณีที่ 4. 3r =  ดังนั้น ( )3 mod 4z   และจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 6 จะได้ว่า ( )2 9 mod4z   และ   
 เนื่องจาก ( )9 1 mod4  ดังนั้นโดยทฤษฎีบท 1 ข้อ 3 จะได้ว่า ( )2 1 mod 4z   

จากท้ัง 4 กรณี สรุปได้ว่า ( )2 0 mod4z   หรือ ( )2 1 mod 4z   
 
ทฤษฎีบท 4. ให้ n  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ จะได้ว่า ถ้า n  เป็นจ านวนคี่ แล้ว ( )7 7 mod25n   หรือ 

( )7 18 mod25n   
พิสูจน์  ให ้ n  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้นจะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ k  ซึ่งท าให ้ 2 1n k= +  และเนื่องจากทฤษฎีบท 1 
จะได้ว่า 

                                        ( ) ( )2 17 7 7 49 7 1 mod 25
kn k k+     −  

 

 กรณีที่ 1. k  เป็นจ านวนคู่ ดังนั้น ( ) ( )1 1 mod 25
k

−   และเนื่องจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 5 จะได้ว่า  

( ) ( )7 1 7 mod 25
k

 −   เพราะฉะนั้น ( )7 7 mod25n   

 กรณีที่ 2. k  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้น ( ) ( )1 1 mod 25
k

−  −  และเนื่องจากทฤษฎีบท 1 ข้อ 5 จะได้ว่า  

( ) ( )7 1 7 18 mod 25
k

 −  −   เพราะฉะนั้น ( )7 18 mod25n   
จากทั้ง 2 กรณี สรุปได้ว่า ( )7 7 mod25n   หรือ ( )7 18 mod25n   
 

3. ผลเฉลยของสมการไดโอแฟนไทน์ 27 35x y z+ =  
 ให้ ,x y และ z  เป็นจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ ซึ่งท าให้  
 

                                                      27 35x y z+ =       (1) 
 

เนื ่องจาก ( )7 1 mod4 −  และ ( )35 1 mod4 −  และบทแทรก 2 จะได้ว่า ( ) ( )7 1 mod 4
xx  −  และ 

( ) ( )35 1 mod 4
yy  − และโดยทฤษฎีบท 1 ข้อ 4 จะได้ว่า ( ) ( ) ( )7 35 1 1 mod 4

x yx y+  − + −  ดังนั้นจาก
สมการ (1) จะได้ว่า 

                                                ( ) ( ) ( )2 1 1 mod 4
x y

z  − + −                                           (2) 
 

ในล าดับถัดไปจะแยกพิจารณา 4 กรณี ดังต่อไปนี ้

 กรณีที่ 1. x  เป็นจ านวนคู่ และ y  เป็นจ านวนคู่ จะได้ว่า ( ) ( ) ( )1 1 1 1 2 mod 4
x y

− + −  +  และ
จากสมภาค (2) และทฤษฎีบท 1 ข้อ 3 ดังนั้น ( )2 2 mod4z   ซึ่งขัดแย้งกับทฤษฎีบท 3 เพราะฉะนั้น
กรณีที่ 1 เป็นไปไม่ได้ 

 กรณีที่ 2. x  เป็นจ านวนคี่ และ y  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้น ( ) ( ) ( )1 1 1 1 2 mod 4
x y

− + −  − −  −  
และจากสมภาค (2) และทฤษฎีบท 1 ข้อ 3 ดังนั้น ( )2 2 mod4z  − และจาก ( )2 2 mod 4−   ดังนั้น
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โดยทฤษฎีบท 1 ข้อ 3 จะได้ว่า ( )2 2 mod4z   ซึ ่งขัดแย้งกับทฤษฎีบท 3 เพราะฉะนั้น กรณีที ่ 2 
เป็นไปไม่ได้ 
 กรณีที่ 3. x  เป็นจ านวนคี่ และ y  เป็นจ านวนคู่ ดังนั้น จะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ h  ซึ่งท าให้ 

2y h=  เพราะฉะนั้นจากสมการ (1) จะได้ว่า  
 

                                                 ( )( )2 235 35 35 7h h h xz z z− = − + =      (3) 
 

และเนื่องจาก 7  เป็นจ านวนเฉพาะ ดังน้ัน จะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ u  โดยที่ u x ซึ่งท าให ้
 

                                                                35 7h uz − =                     (4) 
 

และ                                                35 7h x uz −+ =      (5) 
 

จากสมการ (4) และ (5) จะได้ว่า  
 

                                              ( )22 5 7 7 7 1h h u x u−  = −     (6) 
 

จากสมการ (6) และ ( )2gcd 7 ,7 1 1u x u− − =  ดังนั้น h u=  และ 
 

                                                     22 5 7 1h x h− = −      (7) 
 

สมมติว่า 0h =  ดังนั้นจากสมการ (7) จะได้ว่า 2 7 1x= −  หรือ 7 3x =  ซึ่งเป็นไปไม่ได้ เนื่องจาก x  
เป็นจ านวนเต็ม เพราะฉะนั้น 1h   จะได้ว่า ( )5 0 mod5h   และโดยทฤษฎีบท 1 ข้อ 5 จะได้ว่า 

( )2 5 0 mod5h   ดังนั้นจากสมการ (7) จะได้ว่า ( )27 1 0 mod5x h− −  และจาก x  เป็นจ านวนคี่ 
ดังนั้นจะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ k  ซึ่งท าให้ 2 1x k= +  เพราะฉะนั้น 
 

                                             ( ) ( )2 1
7 1 0 mod5

k h− +
−       (8) 

 

และเนื่องจาก 
 

                              ( ) ( ) ( )2 1
7 1 7 49 1 7 1 1 mod5

k hk h k h −− + −−   −  − −    (9) 
 

ดังนั้นสามารถแยกพิจารณาได้ 2 กรณี ดังนี้ 
 

 กรณีที่ 3.1 k h−  เป็นจ านวนคู่ ดังนั้น ( ) ( )7 1 1 6 1 mod5
k h−

− −   และเนื่องจากสมภาค (9) 

จะได้ว่า ( ) ( )2 1
7 1 1 mod5

k h− +
−   ซึ่งเป็นไปไม่ได้ เนื่องจากขัดแย้งกับสมภาค (8)  

 

 กรณีที่ 3.2 k h−  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้น ( ) ( )7 1 1 8 2 mod5
k h−

− −  −  และเนื่องจากสมภาค (9) 

จะได้ว่า ( ) ( )2 1
7 1 2 mod5

k h− +
−   ซึ่งเป็นไปไม่ได้ เนื่องจากขัดแย้งกับสมภาค (8)  

สรุปได้ว่ากรณีที่ 3 เป็นไปไม่ได้ 
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กรณีที่ 4. x  เป็นจ านวนคู่ และ y  เป็นจ านวนคี่ ดังนั ้น จะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ k  ซึ ่งท าให้ 

2x k=  เพราะฉะนั้นจากสมการ (1) จะได้ว่า  
 

                                                 ( )( )2 27 7 7 5 7k k k y yz z z− = − + =       (10) 
 

และเนื่องจาก 5  และ 7  เป็นจ านวนเฉพาะ ดังนั้น จะมีจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบ u  และ v  โดยที่ u y

และ v y ซึ่งท าให ้
 

                                                                                7 5 7k u vz − =       (11) 
และ                                                 7 5 7k y u y vz − −+ =       (12) 
จากสมการ (11) และ (12) จะได้ว่า 
 

                                                2 7 5 7 5 7k y u y v u v− − =  −      (13) 
 

สมมติว่า 0u   และ 0y u−   ดังนั้น 5  หาร 5 7 5 7y u y v u v− − −   ลงตัว เพราะฉะนั้นจากสมการ 
(13) จะได้ว่า 5  หาร 2 7k  ลงตัว ซึ่งเป็นไปไม่ได้ เพราะฉะนั้น 0u =  หรือ 0y u− =  
 

 กรณีที่ 4.1 0u =  จากสมการ (13) จะได้ว่า 
 

                                           2 7 5 7 7k y y v v− =  −     (14) 
 

  กรณีที่ 4.1.1 y v v−   จากสมการ (14) จะได้ว่า 
 

                                                 ( )22 7 7 5 7 1k v y y v− =  −        (15) 
 

จากสมการ (15) และ ( )2gcd 7 ,5 7 1 1v y y v− − =  จะได้ว่า k v=   และ 22 5 7 1y y v−=  −  ดังนั้น 
23 5 7y y v−=   ซึ่งเป็นไปไม่ได้ 

 

  กรณีที่ 4.1.2 y v v− =  จากสมการ (14) จะได้ว่า 
 

                                            ( )2 7 7 5 1k v y = −      (16) 
 

เนื่องจาก ( )5 1 1 1 0 mod4y y−  −   และทฤษฎีบท  1 ข้อ 5 จะได้ว่า ( ) ( )7 5 1 0 mod 4v y −   

เพราะฉะนั้นจากสมการ (16) จะได้ว่า ( )2 7 0 mod4k   หรือ 4  หาร 2 7k  ลงตัว ซึ่งเป็นไปไม่ได้ 
 

  กรณีที่ 4.1.3 y v v−   จากสมการ (14) จะได้ว่า 
 

                                            ( )22 7 7 5 7k y v y v y− − = −      (17) 
 

จากสมการ (17) และ ( )2gcd 7 , 5 7 1y v y v y− −− =  ดังนั้น k y v= −  และ 
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22 5 7y v y−= −      (18) 

 

เน ื ่องจาก ( )5 1 mod3 −  และ ( )7 1 mod3  และจากทฤษฎีบท 1 ข ้อ 4 และ 6  จะได ้ว่า 

( ) ( )25 7 1 1 mod3
yy v y−−  − −  และจาก y  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้น ( )25 7 2 1 mod3y v y−−  −   

และจากสมการ (18) จะได้ว่า ( )2 1 mod3  ซึ่งเป็นไปไม่ได้ 
 

 กรณีที่ 4.2 0y u− =  ดังนั้น y u=  และจากสมการ (13) จะได้ว่า   
 

                                                ( )22 7 7 7 5k v y v y− = −      (19) 
 

จากสมการ (19) และ ( )2gcd 7 ,7 5 1v y v y− − =  ดังนั้น k v=  และ 
 

     2 7 5y x y−= −      (20) 
 

สมมติว่า 2y   จะได้ว่า ( )5 0 mod25y   ดังนั้นโดยสมการ (20) จะได้ว่า ( )2 7 mod25y x−  และ
จาก x  เป็นจ านวนคู่ และ y  เป็นจ านวนคี่ เพราะฉะนั้น y x−  เป็นจ านวนคี่ ดังนั้นจากทฤษฎีบท 4 จะ
ได้ว่า ( )7 7 mod25y x−   หรือ ( )7 18 mod25y x−   ซึ่งเป็นไปไม่ได้ เนื่องจาก ( )2 7 mod25y x−

เพราะฉะนั้น 1y =  น าไปแทนในสมการ (20) จะได้ว่า 12 7 5x−= −  หรือ 17 7 x−=  ดังนั้น 0x =

น าไปแทนในสมการ (1) จะได้ว่า 6z =  นั่นคือ ( ) ( ), , 0,1, 6x y z =  
 

4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัยในหัวข้อท่ีผ่านมา พบว่า สมการโอแฟนไทน์ 27 35x y z+ =  มีผลเฉลยจ านวน
เต็มที่ไม่เป็นลบ ( ), ,x y z  เพียงผลเฉลยเดียวเท่านั้น คือ ( )0,1, 6  ซึ่งในการหาผลเฉลยดังกล่าวใช้ความรู้พื้นฐาน
ทางทฤษฎีจ านวน เช่น การหารลงตัว จ านวนเฉพาะ และสมภาค เป็นต้น นอกจากนี้สามารถน าวิธีการนี ้ไป
ประยุกต์ใช้ในการหาผลเฉลยของสมการอื่นที่อยู่ในลักษณะคล้ายกันได้ ส าหรับสิ่งที่น่าสนใจในการศึกษาต่อไป คือ 
การหาผลเฉลยจ านวนเต็มที่ไม่เป็นลบของสมการโอแฟนไทน์ 27x yn z+ =  เมื่อ n  เป็นจ านวนเต็มบวกใด ๆ  
 

ค าขอบคุณ 
 คณะผู้วิจัย ขอขอบคุณสถาบันวิจัยและพัฒนา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เทพสตรีที่ให้การสนับสนุนการท าวิจัยในครั้งน้ี 
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