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บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมืองตากถึง
อ าเภอแม่สอดจังหวัดตาก จัดท าแบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติของเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และการ
น าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมด้วยเทคโนโลยีภาพเสมือน เพื่อส่งเสริม และประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมในเส้นทางการท่องเที่ยวจากอ าเภอเมืองตากถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตากให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น โดย
มีขั้นตอนเริ่มต้นที่การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งท่องเที่ยว น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบแบบจ าลอง
สถานที่แบบ 3 มิติ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการ หลักการออกแบบ และพัฒนาแบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติ โดยน า
องค์ความรู้ที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบตามหลักการให้สอดคล้องกับองค์ความรู้ จากนั้นผู้วิจัยได้ จัดท าแบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 คน โดยพบว่าหลังจากที่ได้ทดลองใช้ระบบแล้วมีระดับพึง
พอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดีมาก  
 
ค าส าคัญ: เทคโนโลยภีาพเสมือน, การประชาสัมพันธ์, การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม, เส้นทางการท่องเที่ยว, จังหวัด
ตาก 
 

ABSTRACT 
 The purpose of this research was to study the cultural tourism route from Mueang Tak 
District to Mae Sot District, Tak Province. With create a 3D location model of cultural tourism routes. 
And the presentation of cultural tourism by using Augmented Reality Technology to promote 
culture tourism on the tourism route from Mueang Tak District to Mae Sot District Tak province to 
become more well known. The first step is collecting data from tourist attractions the data to 
analyze and designed to model the 3D locations. The researcher studied the methods design 
principles and develop the 3D model by using the knowledge that has been from analyzed and 
designed according to the principles in accordance with the knowledge. After that, the researcher 
produced a satisfaction evaluation form for 100 people (target group), which found that after the 
system was tested, the average satisfaction level was very good. 
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1. บทน า 
 จังหวัดตาก เป็นจังหวัดที่มีพื้นที่ใหญ่เป็นอันดับสองของภาคเหนือ รองจากจังหวัดเชียงใหม่ สภาพภูมิ
ประเทศโดยทั่วไปเป็นป่าไม้และภูเขา สภาพวิถีชีวิตของประชาชนโดยทั่วไปมีความหลากหลายทางเช้ือชาติและชน
เผ่า มีแหล่งท่องเที่ยวท่ีหลากหลาย ทั้งแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยวทางโบราณสถานและวัด แหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม วิถีชีวิต แหล่งท่องเที่ยวทางการเกษตร เช่น ศาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช การล่องแพ
เหนือเขื่อนภูมิพล วนอุทยานไม้กลายเป็นหิน วัดพระบรมธาตุ ตรอกบ้านจีน อุทยานแห่งชาติตากสินมหาราช ตลาด
ชาวเขาดอยมูเซอ ศาลเจ้าพ่อพระวอ วัดโพธิคุณ ตลาดริมเมย บ่อน้ าพุร้อนแม่กาษาอ าเภอแม่สอด พระพุทธรูปหิน
อ่อน วัดดอนแก้ว อุทยานแห่งชาติขุนพระวอ อ าเภอแม่ระมาด ถ้ าแม่อุสุ ทะเลหมอกแม่ระเมิง ม่อนคลุย ดอยทูเล 
อ าเภอท่าสองยาง น้ าตกทีลอซู น้ าตกทีลอเล อ าเภออุ้มผาง ฯลฯ จึงดึงดูดใจให้มีนักท่องเที่ยวมา เที่ยวจังหวัดตาก
เพิ่มมากขึ้นโดยในปี พ.ศ.2560 มีนักท่องเที่ยวมาเที่ยวจังหวัดตาก จ านวน 1,970,025 คน [1] ซึ่งสามารถสร้าง
รายได้ให้แก่จังหวัดเป็นจ านวนหลายล้านบาท การเดินทางจากจังหวัดตากไปอ าเภอแม่สอด มีรถยนต์จากตัวเมือง
ตาก ถึงอ าเภอแม่สอดโดยใช้เส้นทางหลวงหมายเลข 105 ระยะทางประมาณ 86 กิโลเมตร ใช้เวลาในการเดินทาง 1 
ช่ัวโมงครึ่ง ผ่านเส้นทางเทือกเขาสูงที่มีทัศนียภาพที่สวยงาม และมีสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็นที่นิยมของนักท่องเที่ยว 
เช่น อุทยานแห่งชาติน้ าตกลานสาง อุทยานแห่งชาติตากสินมหาราช ตลาดชาวเขาดอย และจุดชมวิวอบจ.ตาก เป็น
ต้น ซึ่งในเส้นการท่องเที่ยวจากอ าเภอเมืองตากถึงอ าเภอแม่สอดจังหวัดตาก ยังมีแหล่งท่องเที่ยวท่ีส าคัญหลายแห่งที่
ยังไม่เป็นที่รู้จักมากนัก เช่น ไร่สตอเบอรี่ชาวมูเซอ ล่องแก่งลาน้ าแม่ระเมา ถ้ าผาขาวมรกต น้ าตกผาขาว ดอยมนต์
ทรา และเนินพิศวง เป็นต้น โดยสถานท่ีท่องเที่ยวเหล่านี้ยังขาดการส่งเสริม และประชาสัมพันธ์ให้เป็นที่รู้จักมากนัก
ในกลุ่มของนักท่องเที่ยวทั้งในจังหวัดและต่างจังหวัด ท าให้เกิดรายได้เข้าสู่จังหวัดและเกิดการจ้างงานเพิ่มมากขึ้นได้ 
โดยปัจจัยหนึ่งที่สามารถจะช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการท่องเที่ยวในเส้นทางการท่ องเที่ยวจากอ าเภอเมืองถึง
อ าเภอแม่สอด จังหวัดตากประสบความส าเร็จคือ แบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติ (3D Virtual Simulation) และ
เทคโนโลยีภาพเสมือน (Augmented Reality Technology) ซึ่งระบบดังกล่าวเป็นเครื่องมือท่ีช่วยแสดงผลข้อมูลได้
ตามความต้องการของผู้ใช้งานสามารถแสดงผลในรูปแบบของแบบจ าลอง 3 มิติแบบเสมือนจริง เพื่อน าไปใช้เป็น
แนวทางการแก้ปัญหาให้บรรลุวัตถุประสงค์ จึงจัดได้ว่าเป็นระบบซึ่งใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทางาน
ให้มีความสะดวกรวดเร็วและแสดงผลในรูปแบบที่ทันสมัย เพิ่มคุณภาพและปริมาณงานได้มากยิ่งขึ้น รวมทั้งการน า
เทคโนโลยีด้านแบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติมาช่วยในการท่องเที่ยวเป็นการน าเสนอข้อมูลที่น่าสนใจในอีกรูปแบบ
หนึ่งที่น่าสนใจในยุคของเศรษฐกิจดิจิทัล 
 ดังนั้นการใช้แบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติ ผ่านระบบเทคโนโลยีภาพเสมือน เป็นการน าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์กราฟิกมาสนับสนุนการท่องเที่ยว เป็นอีกวิธีการหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้เพิ่มรายได้ของ
ชุมชนและการท่องเที่ยวโดยรวมของประเทศ ช่วยท าให้การเข้าถึงยังเป้าหมายที่เป็นสถานที่บนพื้นโลกมีความ
แม่นย ากว่าวิธีการอื่นๆ แต่อย่างไรก็ตามปัจจุบันการจัดท าระบบเทคโนโลยีภาพเสมือนมาน าเสนอสถานที่ในรูปแบบ
สามมิติยังไม่มีการน ามาใช้งานในด้านการท่องเที่ยวกันมากนัก ทั้งนี้การน าระบบดังกล่าวมาใช้จ าเป็นต้องอาศัยข้อมูล
พื้นฐานที่มีความส าคัญ และมีลักษณะจ าเพาะของแต่ละสถานที่หรือเส้นทาง ได้แก่ ลักษณะโครงสร้างอาคาร ถนน 
ต าแหน่งหรือพิกัดของสถานที่ เป็นต้น เพื่อใช้ประกอบในการจัดท าแต่ละเส้นทางการท่องเที่ยวให้มีความสมบูรณ์ 
ถูกต้อง และแม่นย า ดังนั้นผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการจัดท าการส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมือง
ถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน จะสามารถช่วยในการประชาสัมพันธ์การท่อง เที่ยวของ
จังหวัดตากให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น พร้อมทั้งช่วยสร้างรายได้ให้แก่ชุมชนในแหล่งท่องเที่ยว และช่วยส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวของจังหวัดตากได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน 
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2. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 โครงงานวิจัย “การส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัด
ตาก ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
ทฤษฏีเกี่ยวกับเทคโนโลยีภาพเสมือน (Augmented Reality Technology)  
 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนา เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและ
ความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคมคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่นที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉายภาพ 
หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็น
ภาพ นิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ข้ึนกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้
ออกมาแบบใดแบบหนึ่ง กระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง [2] ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ 
 1) การวิเคราะห์ภาย (Image Analysis) เป็นขั้นตอนในการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้องแล้ว
สืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาด และรูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์
รูปแบบของ Marker 
 2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
 3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพ โดย
ใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 
ทฤษฏีเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนิเมชัน 3 มิติเป็นการพัฒนามาจากแอนิเมชัน 2 มิติ คือการน าภาพที่เป็น 2 มิติ มาเปลี่ยนเส้นให้เป็น
โมเดล 3 มิติ ด้วยชุดค าสั่งต่างๆ ของโปรแกรม เนื่องจากคุณลักษณะของภาพ 3 มิติส่วน ใหญ่จะได้มาจากการ
ค านวณ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขในขณะท าการค านวณจะมีผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะต่างๆ ของวัตถุ 
โดยจะต้องก าหนดคุณลักษณะต่างๆ ให้เหมาะสมตามที่ต้องการ ตั้งแต่แรก ซึ่งแอนิเมชัน 3 มิติบางรูปแบบ จะต้อง
อาศัยความพยายาม ความตั้งใจ และความสามารถสูง เช่น สื่อโฆษณา สื่อประชาสัมพันธ์ และภาพยนตร์ เป็นต้น [3] 
โดยขั้นตอนในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ มีดังนี้ 
 1) Storyboard เริ่มต้นด้วยการคิดสิ่งที่อยากจะท าแล้วเขียนลงไปบนกระดาษเป็น ขั้นตอนของการ
ออกแบบทั้งหมดหลังจากนั้นเสร็จขั้นตอนนี้แล้วก็จะได้ Storyboard ให้ออกมาเป็นแนวทางในการท างาน 
 2) Modeling เป็นขั้นตอนแรกที่เริ่มท างานในคอมพิวเตอร์ด้วยการใช้อุปกรณ์ของโปรแกรมสร้างสิ่งต่างๆ 
ที่ออกแบบเอาไว้ให้เป็นรูปเป็นร่างหลังจากจบขั้นตอน แล้วก็จะได้วัตถุทุกสิ่งทุกอย่างที่มีใน Storyboard เช่น 
รูปภาพ เฉดสี เมนู คือยังไม่มีรายละเอียดของพื้นผิวมีแต่รูปทรงเท่านั้นมักจะเรียกวัตถุที่สร้างขึ้นนี้ว่า โมเดล 
 3) Shading เป็นขั้นตอนที่จะน าเอา โมเดล ที่สร้างไว้มาใส่รายละเอียดของพื้นผิวไม่ว่าจะเป็นส่วนของ
ความมันวาว การสะท้อน หรือลวดลายที่จะปรากฏบนพ้ืนผิว  
 4) Animation ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีผู้ใช้งานหลายๆคนโปรดปรานมากท่ีสุดคือ การจับ โมเดลที่มีอยู่มา
ใส่การเคลื่อนไหวอาจจะมีได้ตั้งแต่การเคลื่อนไหวท่ีง่ายๆ เช่น ก าหนดให้กล้องวิ่งไปตามเส้นทางที่มักจะใช้บ่อยๆ ใน
การออกแบบการเคลื่อนไหว เช่น การวิ่ง การกระโดดของตัวละคร 
 5) Lighting ต่อมาก็เป็นการน าผลงานที่ได้มาจัดแสงเงา และมุมกล้อง เป็นขั้นตอนที่ท าให้เสร็จได้ง่ายแต่
ท าให้สวยได้ยากเป็นขั้นตอนที่ต้องใช้เวลาในการฝึกฝน และการลองผิดลองถูกมากพอสมควร หลังจากเสร็จขั้นตอน
นี้แล้วก็จะได้ผลงานท่ีเรียกว่าสมบูรณ์แล้ว  
 6) Rendering เป็นขั้นตอนการน าทุกสิ่งทุกอย่างที่สร้างมาก าหนดรายละเอียดเอาไว้ และประมวลผล
รวมกันขัน้สุดท้ายให้ออกมาเป็นภาพต่างๆเพื่อน าไปใช้งานได้ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยเน้นผลงานวิจัยที่เป็นลักษณะของการประยุกต์ใช้สื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ และเทคโนโลยีภาพเสมือนเข้ากับงานต่างๆ โดยพบว่า พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ [4] ได้ศึกษาวิจัย
เรื่อง การส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ1) พัฒนา
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่องเที่ยงจังหวัดมหาสารคาม และ2) ศึกษาการยอมรับ และความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเค
ชันเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม การด าเนินงานวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ประชากรในการศึกษาครั้ง คือ 
นักท่องเที่ยวท่ีใช้แอปพลิเคชันเสมือนจริงแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวท่ีใช้แอปพลิเค
ชันเสมือนจริงแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม จ านวน 100 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental 
sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชัน AR มหาสารคาม 2) แบบประเมินความ
เหมาะสมของแอปพลิเคชัน AR มหาสารคาม 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชัน 
AR มหาสารคาม สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึง
พอใจต่อแอปพลิเคชันเสมือนจริงแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมโดยภาพรวมอยู่ในระดับ มาก 

 
3. วิธีการวิจัย 

 โครงการวิจัยการส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก 
ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน มีขั้นตอนการด าเนินโครงการแบ่งออกเป็น 6 กิจกรรมดังต่อไปนี้ 
 กิจกรรมที่ 1 การศึกษา และรวบรวมข้อมูลพื้นฐานจากการลงพื้นที่เป้าหมายที่ก าหนดในโครงการวิจัย โดย
แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน [5] คือ 1) ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับ
แหล่งท่องเที่ยวในเขตอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก ซึ่งมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ 
การสังเกตการณ์ การถ่ายภาพ และการถ่ายวีดีโอ เป็นต้น ข้อมูลที่ได้จะน ามาพัฒนาต่อเป็นเส้นทางการท่องเที่ยว 
และโมเดลแบบจ าลองสถานที่ 3 มิติ 2) ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ผู้ใช้ไม่ได้เก็บรวบรวมเอง แต่
มีผู้อื่นหรือ หน่วยงานอ่ืนๆ ท าการเก็บรวบรวมไว้แล้ว เช่น จากรายงาน ที่พิมพ์แล้ว หรือยังไม่ได้พิมพ์ของ หน่วยงาน
ของรัฐบาล สมาคม บริษัท ส านักงานวิจัย นักวิจัย วารสาร หนังสือพิมพ์ เป็นต้น 
 กิจกรรมที่ 2 การวิเคราะห์สถานที่และก าหนดเส้นทางการท่องเที่ยวในเขตอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด 
จังหวัดตาก โดยการน าข้อมูลที่ได้จากกิจกรรมที่ 1 มาประมวลผลน าผลลัพธ์ที่ได้เป็นข้อมูลตัวเลือกสถานที่ด้วย
วิธีการเรียงล าดับ (Ranking Test) ท าการเลือกสถานที่ท่องเที่ยวที่น่าสนใจและโดดเด่นที่สุด [6] จากนั้นท าการ
ค้นหาเส้นทางที่เหมาะสมจากแผนที่แสดงโครงข่ายถนนของเขตอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก วิเคราะห์
หาเส้นทางที่เหมาะสมในการเดินทางเพื่อน าแสดงเป็นข้อมูลการท่องเที่ยวแก่นักท่องเที่ยวต่อไป 
 กิจกรรมที่ 3 การลงพื้นที่เพื่อเก็บพิกัดจุดต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ท่องเที่ยวและสถานที่ส าคัญใกล้เคียง
พร้อมทั้งจัดเก็บข้อมูลแบ่งเป็น 2 รูปแบบ [7] คือ 1) ข้อมูลเชิงพื้นที่ (Spatial Data) โดยค านึงถึงโครงสร้างอาคาร
หรือจุดสังเกตที่ส าคัญของสิ่งปลูกสร้างภายในสถานที่ท่องเที่ยวและ 2) จัดเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณลักษณะ 
(Attribute Data) จากผู้ที่เกี่ยวข้องด้วยแบบสัมภาษณ์ในสถานที่ท่องเที่ยวที่ได้ท าการเลือกเอาไว้ในกิจกรรมที่ 2  
และท าการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้วยการสร้างแบบจ าลองสถานที่ในรูปแบบ 3 มิติ  โดยใช้เส้นทางการ
เดินทางจากตัวอ าเภอเมืองตากถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก โดยหลังจากได้ข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์มาเป็น
สารสนเทศท่ีสามารถน าไปใช้ได้จรงิ เช่น ข้อความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น จึงน าข้อมูลสารสนเทศ
ที่ได้มาจัดท าเป็นแบบจ าลองสถานที่แบบ 3 มิติ พร้อมทั้งระบบยังช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน เช่น การ
น าเสนอข้อมูลในแบบภาพถ่าย 360 องศาเพื่อให้สามารถมองเห็นข้อมูลได้อย่างรอบด้าน และการน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบโมเดล 3 มิติ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในการน าเสนอข้อมูล เป็นต้น โดยผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
การพัฒนาแบบจ าลอง 3 มิติ คือ 1) โปรแกรมออโต้เดรสมายา (Autodesk Maya) 2) โปรแกรมกูเกิลสเกต์อัพ 
(Google Sketchup) เนื่องจากทั้ง 2 โปรแกรมมีความสามารถที่แตกต่างกัน โดยโปรแกรมออโต้เดรสมายาจะเน้น
เก็บรายละเอียดของโมเดลที่มีรายละเอียดของช้ินงานสูง เช่น การออกแบบรูปหล่อพระพุทธรูป และงานเชิง
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สถาปัตยกรรมที่มีลวดลายมาก เป็นต้น ส่วนโปรแกรมกูเกิลสเกต์อัพจะเน้นสร้างงานที่เป็นเชิงสถาปัตยกรรมที่มี
รายละเอียดไม่มากนัก รวมทั้งเป็นโปรแกรมที่ใช้ก าหนดวัสดุเบื้องต้นให้แก่แบบจ าลอง 3 มิติด้วย [8] และ 3) 
โปรแกรมส าหรับก าหนดวัสดุ หรือพื้นผิวของโมเดล [9] ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรมลูมิออน (Lumion) เนื่องจากเป็น
โปรแกรมที่เน้นการก าหนดลวดลาย (Texture) และวัสดุให้กับช้ินงาน (Material) เท่านั้น รวมทั้งยังเป็นโปรแกรมที่
สามารถประมวลผลภาพ (Render) ให้เป็นภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงได้อีกด้วย จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
หลักการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน หลักการสื่อสาร หลักการสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ รวมทั้งน าข้อมูลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ทั้งเจ้าหน้าท่ีหน่วยงานที่เกี่ยวข้องชาวบ้าน และนักท่องเที่ยว ซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญในการออกแบบที่
มีคุณภาพ และตรงความต้องการของหน่วยงานเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ อีกทั้ งได้ท าการคัดเลือกสื่อตัวอย่างจาก
เว็บไซต์ต่างๆ  เช่น www.youtube.com, www.mthai.com เป็นต้น มาวิเคราะห์ เพื่อหาแนวทางในการออกแบบ
สื่อ และท าการวิเคราะห์ความน่าสนใจในสื่อแต่ละประเภท  โดยอ้างอิงกับหลักการสื่อสาร หลักการออกแบบ และ
หลักการในการสร้างภาพยนตร์  หลักการออกแบบ  ข้อมูลในเรื่องที่จะสร้าง  ใส่ใจในรายละเอียดในทุกด้านเพื่อการ
ถ่ายทอดสาระส าคัญของสื่อให้ออกมาอย่างเต็มที่  และเพื่อสื่อความเข้าใจที่ตรงกันของผู้รับสาร [10] อีกทั้ง
การศึกษาสื่อตัวอย่างก่อนท าการพัฒนานั้น  สามารถช่วยเป็นแนวทางส าหรับผู้ศึกษาได้เป็นอย่ างดีในการท างาน  
เช่น  การสร้างงานท่ีแตกต่างจากงานท่ีมีอยู่  หรือจะสร้างงานท่ีสอดคล้องช่วยเสริมประเดน็ท่ีขาดตกไปจากงานท่ีพบ
เห็นอยู่แล้วให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นต่อไป ซึ่งหลักการพัฒนาสื่อแอนิเมชันจะประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก คือ 1) ขั้นตอน
ก่อนการผลิตสื่อ (Pre-Production) 2) ขั้นตอนการผลิตสื่อ (Production) และ 3) ขั้นตอนการเก็บรายละเอียด 
(Post-Production) [11] เพื่อหาจุดเด่นและจุดด้อยของสื่อตัวอย่าง  จากน้ันจึงน ามาใช้ในการศึกษาของผู้วิจัยต่อไป 
หลังจากได้น าองค์ความรู้ทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์  จึงได้วางโครงเรื่องแนวคิด และหลักการให้สอดคล้องกับองค์
ความรู้ต่างๆ  ตามความเหมาะสม หลังจากนั้นจึงน าแนวคิดนั้นมาขยายบทความให้ได้เนื้อเรื่องขยายที่สามารถน าไป
เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อใช้ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันต่อไป   
 กิจกรรมที่ 4 การพัฒนาระบบภาพเสมือน (AR) เพื่อน าเสนอเส้นทางการท่องเที่ยวในเขตอ าเภอเมืองถึง
อ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก เพื่อส่งเสริม และประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวของชุมชนชาวอ าเภอเมือง และอ าเภอแม่
สอด จังหวัดตากให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น โดยมุ่งเน้นการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติประเพณี และวัฒนธรรมของ
ท้องถิ่นไว้โดยน าข้อมูลเชิงพื้นที่จากการลงพื้นที่ภาคสนามมาสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ให้ได้ลักษณะที่คล้ายคลึงกับ
สถานท่ีจริงมากที่สุด โดยท าการสเก็ตช์โครงสร้างจากข้อมูลที่ได้เก็บมา และน าไปสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 กิจกรรมที่ 5 การสร้างแบบประเมินผลคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินความ
พึงพอใจ เพื่อน าไปวัดระดับความพึงพอใจของผู้รับใช้งานระบบใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายของผลที่ได้จากแบบ
ประเมินผลด้วยระดับคะแนน 1-5 คะแนน [12] และแบ่งส่วนแบบสอบออกเป็น 4 ด้านดังนี้ 1) ด้านการออกแบบ 
และความสวยงาม 2) ด้านรูปแบบการน าเสนอ 3) ด้านเนื้อหาของสื่อ และ 4) ด้านการใช้งานระบบภาพเสมือน โดย
ก าหนดกลุ่มเป้าหมายไว้จ านวน 100 คน เป็นผู้ทดลองใช้งานสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และระบบภาพเสมือนแล้วน าผลที่
ได้ไปวิเคราะห์ทางด้านสถิติ เพื่อวิเคราะห์หาความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อดังกล่าวต่อไป 
 กิจกรรมที่ 6 การปรับปรุงแก้ไขสื่อหลังจากที่ได้ท าการทดสอบ และประเมินผลสื่อแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ท า
การน าข้อเสนอแนะ และค าช้ีแนะของกลุ่มเป้าหมายทั้ง 100 คนมาวิเคราะห์ และสรุปผลหาข้อผิดพลาด และ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นในสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อน ามาปรับปรุงสื่อแอนิเมชนให้มีความสมบรูณ์ และเหมาะสมที่จะ
สามารถน าไปใช้งานได้จริง และส่งมอบให้แก่หน่วยงานเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
 

4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยของโครงการการส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด 
จังหวัดตาก ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือนสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วนดังต่อไปนี ้
 1) ส่วนของผลการออกแบบเส้นทาง และผลการออกแบบแบบจ าลองสถานท่ีในรูปแบบ 3 มิติ ผู้วิจัยได้น า
ข้อมูลเชิงพื้นที่ท่ีได้จากการลงพื้นที่ภาคสนามมาสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ให้ได้ลักษณะที่คล้ายคลึงกับสถานท่ีจริง โดย
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การท าภาพสเกตซ์โครงสร้างจากข้อมูลที่ได้เก็บมาจากสถานที่ท่องเที่ยวภายในเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ของอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก และน าไปสร้างเป็นโมเดล 3 มิติด้วยโปรแกรมส าหรับงานออกแบบขึ้น
รูปโมเดล 3 มิติ หลังจากที่ท าการสร้างโมเดลเสร็จแล้วนั้น ได้ท าการก าหนดแบบวัตถุ (Materials) และก าหนด
ลวดลาย (Texture) ให้เหมือนกับสถานที่จริงให้มากที่สุด รวมทั้งท าการก าหนดต าแหน่งของอุปกรณ์ประกอบฉาก 
(Props Design) ให้มีความเหมาะสมกับสถานที่มากที่สุด จากนั้นจึงท าการประมวลผลภาพเพื่อให้เกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหวท่ีสมจริง สวยงาม และตื่นตาตื่นใจแก่ผู้ที่ได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติที่พัฒนาขึ้น 
 

 
ภาพที่ 1 ผลการออกแบบเส้นทางการท่องเที่ยวจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแมส่อดจังหวัดตาก 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างผลการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และผลการออกแบบแบบจ าลองสถานท่ีในรูปแบบ 3 มิติ 
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 2) ส่วนของผลการพัฒนาระบบภาพเสมือน ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับใช้ในการแสดงผล
ระบบภาพเสมือน โดยได้ท าการอัพโมเดลทั้งหมดไว้ท่ีเว็บแอปพลิเคชัน Vuforia ที่ใช้ส าหรับเป็นฐานข้อมูลของ 
 
โมเดล 3 มิติ และใช้โปรแกรม Unity 3D ในการสร้างภาพที่ใช้ส าหรับแสดงผลภาพเสมือนโมเดล 3 มิติ โดยมีผลของ
การพัฒนาระบบภาพเสมือนดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที ่3 ผลการพัฒนาระบบภาพเสมือน (AR) แหล่งท่องเที่ยวจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแมส่อด จังหวัดตาก 
 

3) ส่วนของผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และระบบภาพเสมือน ได้น าผลคะแนนรวม
ของแต่ละหัวข้อมาผ่านระเบียบวินัยวิธีการทางสถิติ เพื่อหาค่าเฉลี่ย (Mean) จะพบว่าค่าเฉลี่ยได้อยู่ในระดับ 4.55 
ดังนั้นโครงการวิจัยการส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก 
ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก โดยแบ่งผลการประเมินออกเป็น 4 ด้าน ดังน้ี 
  1.ด้านการออกแบบและความสวยงาม ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 อยู่ในเกณฑ์ ดี 
  2.ด้านรูปแบบการน าเสนอ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 
  3.ด้านเนื้อหาของสื่อ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 
  4.ด้านการใช้งานระบบภาพเสมือน ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 อยู่ในเกณฑ์ ดี 
โดยสามารถแสดงผลของการประเมินระบบจากกลุ่มผู้ใช้งาน ทั้ง 4 ด้านได้ ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และระบบภาพเสมือน 

 
 โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินเชิงคุณภาพ และระดับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 ระดับความพึงพอใจ ดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 ระดับความพึงพอใจ ดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 ระดับความพึงพอใจ พอใช้ 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 ระดับความพึงพอใจ น้อย 

รายงานผลการประเมิน 
ความพึงพอใจ ผลการประเมิน 

เชิงคุณภาพ คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
1. ด้านการออกแบบและความสวยงาม 
   1.1 ลักษณะวิหารและศาลาต่างๆ 
   1.2 การก าหนดสีของฉากมีความเหมะสม 
   1.3 การก าหนดสีตัวละครมีความเหมะสม 
   1.4 บรรยากาศในฉากมีความเหมะสม 
สรุปผลด้านที่ 1 

421 
453 
460 
461 

1,795 

4.21 
4.53 
4.60 
4.61 
4.49 

ด ี
ดมีาก 
ดมีาก 
ดมีาก 

ด ี

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ    
 2.1 การใส่เสียงเหมาะสมกับสื่อท่ีน าเสนอ 
 2.2 การใช้เสียงในการน าเสนอชัดเจนถูกต้อง 
 2.3 สื่อสามารถท าใหผู้้ชมเข้าใจได้ง่าย 
 2.4 สื่อแอนนิเมชันมีการน าเสนอในรูปแบบ (AR) มีความ    

น่าสนใจ 
2.5 ระยะเวลาในการน าเสนอเหมาะสม 

สรุปผลด้านที่ 2 

460 
481 
472 
454 

 
419 

2,286 

4.60 
4.81 
4.72 
4.54 

 
4.19 
4.57 

ดมีาก 
ดมีาก 
ดมีาก 
ดมีาก 

 
ด ี

ดมีาก 
3. ด้านเนื้อหาของสื่อ 
    3.1 ได้รับความรู้เกีย่วกับสถานที่ท่องเที่ยว 
    3.2 ข้อมูลสถานท่ีท่องเที่ยวมีความน่าสนใจ 
    3.3 ข้อมูลในการน าเสนอมีความชัดเจน 
สรุปผลด้านที่ 3 

462 
475 
464 

1,401 

4.62 
4.75 
4.64 
4.67 

ดมีาก 
ดมีาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

4. ด้านการใช้งานระบบภาพเสมือน    

    4.1 โมเดล 3 มิติ มีคมชัดและมีความสวยงาม 
    4.2 ลักษณะของโมเดล 3 มิติ รูปแบบ (AR) มีความเสมือน
จริง        
    4.3 ฟังก์ชันการท างานของโมเดล 3 มิติ รูปแบบ (AR) 
สามารถใช้งานได้จริง   
    4.4 ลักษณะโมเดล 3 มิติ รูปแบบ (AR) มีรายละเอียดที่
สมบูรณ์          
สรุปผลด้านที่ 4 

480 
435 

 
424 

 
456 

 
1,795 

4.80 
4.35 

 
4.24 

 
4.56 

 
4.48 

ดมีาก 
ด ี
 
ด ี
 

ดมีาก 
 
ด ี

สรุปผลการประเมินทั้ง 4 ด้าน 7,277 4.55 ดมีาก 
รวมจ านวนผู้ประเมิน 100 คน 
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 จากแบบประเมินผู้วิจัยได้ค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) [13] โดยใช้สูตรดังนี้ 
     การหาคะแนนรวมของแต่ละข้อย่อยได้จากสมการที่ (1) 
    (1) 
  เมื่อ ns  แทน จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
                       แทน คะแนนความพึงพอใจรวมที่ได้จากผู้ประเมินทั้งหมดในแต่ละข้อย่อย 
 การหาคะแนนรวมของแต่ละข้อย่อยได้จากสมการที่ (2) 
    (2) 
  เมื่อ m แทน จ านวนข้อย่อยในแต่ละด้าน 
                     แทน คะแนนความพึงพอใจรวมทั้งหมดของข้อย่อยในแต่ละด้าน 
 การหาคะแนนรวมของแต่ละข้อย่อยได้จากสมการที่ (3) 
    (3) 
  เมื่อ n แทน จ านวนด้านที่ประเมิน 
                   แทน คะแนนความพึงพอใจรวมทุกด้านในแบบประเมิน 
                แทน จ านวนข้อย่อยทั้งหมด  
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
 หลังจากประเมินผลความพึงพอใจของโครงการวิจัย การส่งเสริมเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจาก
อ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน พบว่ามีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก 
สอดคล้อง กับงานวิจัยหัวข้อโครงการวิจัยการท าสื่อปฏิสัมพันธ์ 3 มิติ เสมือน จริงจ าลองสถานท่ีท่องเที่ยวมรดกโลก 
อุทยานประวัติศาสตร์กรุงศรี อยุธยา (Virtual Ayuthaya) ซึ่งได้ศึกษาวิธีการ หลักการออกแบบ และการพัฒนาสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เสมือน 3 มิติ เพื่อประชาสัมพันธ์ และ เป็นแหล่งเรียนรู้ทางด้านการท่องเที่ยวของจังหวัดอยุธยา และ
ได้ผล การประเมินสื่ออยู่ในระดับดี จากกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดจ านวน 183 คน [14] ซึ่งหลังจากได้รวบรวมผลการ
ประเมินระบบจาก กลุ่มเป้าหมายแล้วนั้น ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 100 คน มาปรับปรุงและ
แก้ไขระบบให้ดีมากยิ่งขึ้นก่อนจะส่งมอบสื่อ ให้หน่วยงานน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป ซึ่งในการพัฒนาโครงการวิจัย การ
ประยุกต์ใช้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อการประชาสัมพันธ์วัดพระบรมธาตุหลวงพ่อทันใจอ าเภอบ้านตาก จังหวัดตาก 
ผ่านเทคโนโลยีภาพเสมือน ควรมีการพัฒนาให้เหมาะสมกับบริบทของสถานที่ ท่องเที่ยว และควรน าเทคโนโลยีที่
ทันสมัย และเป็นที่นิยมอยู่ใน ปัจจุบันมาใช้ เช่น การใช้ระบบสภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual Reality: VR) และ
ระบบวัตถุเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นต้น เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ และดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามา
เที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวนั้นๆ มากยิ่งข้ึนผ่านเทคโนโลยี ดังกล่าวต่อไป 
 
 

ค าขอบคุณ 
 ผู้วิจัยขอขอบคุณส านักงานจังหวัดตากที่สนับสนุนงบประมาณในการด าเนินโครงการวิจัยในครั้งนี้  
ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาที่สนับสนุนเครื่องมือ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการด าเนิน
โครงการงานวิจัยดังกล่าว และขอขอบคุณหน่วยงาน องค์กรทั้งภาครัฐ และภาคเอกชนที่ให้ข้อมูลเส้นการท่องเที่ยว
ระหว่างอ าเภอเมืองถึงอ าเภอแม่สอดจังหวัดตาก ซึ่งเป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินโครงการวิจัยในครั้งนี้
อย่างมาก 
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บทคัดย่อ 
 สถานการณ์พลังงานทางเลือกก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีมีการใช้พลังงานทดแทนเพิ่มขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง  โดยพบจากการพัฒนาพลังงานทดแทนท่ีมีแนวโน้มเพิ่มในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ ด้านปริมาณมูลสัตว์และน้ าเสยี
อุตสาหกรรม ด้านปริมาณขยะชุมชนจะเน้นการเผาไหม้มากกว่าฝั่งกลบ ด้านปริมาณเชื้อเพลิงชีวภาพของเหลวเน้น
การหาผลผลิตจากปาล์มน้ ามันและปริมาณเชื้อเพลิงชีวภาพของแข็งในจังหวัดสุพรรณบุรีจะพบมากจากอ้อยโรงงาน
และข้าวมากที่สุด ส่วนการผลิตในกลุ่มตัวอย่างโรงไฟฟ้ายังมีไม่มาก แต่ถ้ามีการสนับสนุนให้โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพใน
จังหวัดสุพรรณบุรีลงทุนเพิ่มมากข้ึนก็จะเพียงพอความต้องการด้านพลังงานทางเลือกในอนาคต 
 
ค าส าคัญ: ก๊าซชีวภาพ, พลังงานทางเลือก, คุณภาพอากาศ 
 

ABSTRACT 
 The situation of alternative energy in biogas in Suphanburi province is alert and the use 
of renewable energy continuously. It can be found from the development of alternative energy. 
That has a tendency to increase in all aspects, including the amount of manure and industrial 
waste, the amount of community waste will focus more on combustion than on the land side, the 
amount of liquid biofuels. Focusing on finding oil palm products and solid biofuel in Suphanburi 
province will be found most from sugar cane, factories and rice. As for the production in the power 
plant samples, there are still not many. But if there is support for biogas power plants in Suphanburi 
province, more investment will be sufficient for alternative energy in the future. 
 
Keywords: Biogas, Alternative Energy, Air Quality 
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1. บทน า 
 จังหวัดสุพรรณบุรีอยู่ทางทิศตะวันตกของประเทศไทย มีอากาศชุ่มช่ืนและฝนตกทั่วไป พื้นที่บางส่วนมี
ป่าไม้และภูเขา มีแม่น้ าท่าจีนไหลผ่าน บริเวณสองฝั่งของแม่น้ าเป็นที่ราบลุ่มเหมาะกับการท านาและเพาะปลูก   
แม้ว่าจะไม่มีการยืนยันมาตรฐานสากลอากาศบริสุทธิ์  แต่จากสภาพอากาศในอดีตของจังหวัดสุพรรณบุรีที่
แสดงให้เห็นถึงช้ันบรรยากาศที่มีความเข้มข้นสูงกว่าปกติซึ่งในจ านวนนี้มีอาจเป็นอันตรายต่อมนุษย์ สัตว์ และพืช
พันธ์ต่าง ๆ จากปัญหาสภาพอากาศที่เกิดขึ้น พบว่า แหล่งที่ก่อให้เกิดมลพิษ มีทั้งที่เกิดตามธรรมชาติและจากมนุษย์
เป็นผู้ก่อ แหล่งที่เกิดตามธรรมชาติ ได้แก่ พายุ ฝุ่น ไฟไหม้ป่า เป็นต้น ส่วนแหล่งท่ีเกิดจากมนุษย์เป็นผู้ก่อนั้น มาจาก
การเผาไหม้ เช่น พาหนะรถยนต์ กิจการอุตสาหกรรม และแหล่งก าเนิดกระแสไฟฟ้า เป็นต้น ส าหรับสถานการณ์
คุณภาพอากาศในจังหวัดสุพรรณบุรี พบว่า ปริมาณฝุ่นละอองขนาดเล็ก (PM10) ค่าตะกั่ว ค่าก๊าซซัลเฟอร์ได
ออกไซด์ และไนโตรเจนออกไซด์ มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้น  โดยพบได้จาก พื้นที่ท่ีมีกระบวนการผลิตไฟฟ้าจากก๊าซชีวภาพ จะ
มีสภาพอากาศที่มาจากบ่อผลิตก๊าซชีวภาพ กระบวนการย่อยสลายอินทรีย์สารในสภาวะที่ปราศจากออกซิเจน ดังนั้น
ก๊ าซ ชีวภาพจึ ง เป็นก๊ าซผสมที่ประกอบด้วยก๊ าซหลายชนิด  ได้แก่  ก๊ าซมี เทน ( Methane: CH4) ,  ก๊ าซ
คาร์บอนไดออกไซด์ (Carbon Dioxide: CO2) และส่วนที่เหลือเป็นแก๊สชนิดอื่น ๆ เช่น ก๊าซไฮโดเจน (Hydrogen: 
H2), ก๊าซออกซิเจน (Oxygen: O2), ก๊าซไฮโดรเจนซัลไฟด์ (Hydrogen Sulfide: H2S), ก๊าซไนโตรเจน (Nitrogen: 
N) และไอน้ า จึงส่งผลกระทบต่อปริมาณไฟฟ้าที่ผลิตได้ ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงศึกษาสถานการณ์พลังงานทางเลือกก๊าซ
ชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีในช่วงปีพ.ศ. 2551 ถึง พ.ศ. 2554 โดยส ารวจจากกลุ่มตัวอย่าง 5 โรงไฟฟ้าก๊าซ
ชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี ได้แก่ โรงไฟฟ้า1 โรงไฟฟ้า2 โรงไฟฟ้า3 โรงไฟฟ้า4 และโรงไฟฟ้า 5 ตามล าดับ  
 

2. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 การจัดการพลังงานทางเลือก มีส่วนช่วยให้เกิดการลดค่าใช้จ่าย อีกทั้งเป็นการทดแทนพลังงาน

ฟอสซิลที่จะสูญหายไปในอนาคตและเป็นการลดผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมอีกด้วย  ดังนั้นหลักการจัดการพลังงานมี 
2 แนวทาง ดังนี ้แนวทางแรก คือ การซื้อพลังงานท่ีมีคุณภาพในราคาต่ าที่สุดโดยการหาข้อมูลพลังงานอย่างละเอียด 
เพื่อช่วยในการตัดสินใจและแนวทางที่สอง คือ การจะใช้พลังงานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดโดยการหาเทคโนโลยดีา้น
การบริหารการจัดการ การสร้างมาตรการจากจิตส านึกและแรงจูงใจในพลังงานทางเลือกมาปรับใช้กับชุมชนและ
ครัวเรือนอย่างเหมาะสม โดยเน้นการประหยัดพลังงานเป็นหลัก จากปัจจุบันมีการหาพลังงานทางเลือกหรือการผลิต
พลังงานใช้เอง ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยทรัพยากรที่มีในชุมชนหรือครัวเรือน การใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น การมีส่วนร่วมของ
ชุมชน การมีความรู้ความเข้าใจ จะเป็นแรงกระตุ้นให้ชุมชนหันมาเลือกพลังงานทางเลือกในชุมชนมากขึ้น  

การจัดการพลังงาน คือ ระบบการด าเนินงานภายในองค์กรอย่างเป็นระเบียบและแบบแผนเพื่อให้เช่ือว่า 
การใช้พลังงานขององค์กรมีประสิทธิภาพอยู่ตลอดไป พร้อมท้ังมีการพัฒนาและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (อภิชิต เทอด
โยธิน, 2553: 70) จากแนวคิดดังกล่าว ท าให้ทราบว่าพลังงานทดแทนเป็นแนวทางที่สามารถน ามาหมุนเวียน
ประยุกต์ใช้กับชุมชนได้ ไม่ว่าจะเป็นพลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานน้ า พลังงานลมและพลังงานก๊าซชีวภาพ การ
บริหารจัดการจ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือของชุมชนเพื่อเป็นแนวทางที่ส าคัญในการสร้างประสิทธิภาพของการใช้
พลังงานหมุนเวียน ดังเห็นได้จากงานวิจัย ดังนี้ ชัยศรี ธาราสวัสดิ์พิพัฒน์ (2554) สนใจกระบวนการที่เหมาะสมใน
การผลิตพลังงานทดแทนจากวัสดุเหลือทิ้งทางการเกษตรร่วมกับวัชพืชน้ าก่อให้เกิดประโยชน์ต่อวิถีชุมชนและสร้าง
กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน ก าหนดแนวทางการท างานได้ผลอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจในระดับมาก   วิสาขา ภู่
จินดา (2555)  ศึกษาการบริหารจัดการพลังงานหมุนเวียนเพื่อผลิตพลังงานใช้ในระดับชุมชนและระดับครัวเรือน
ครอบคลุมพลังงานน้ า พลังงานลม พลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานชีวมวล พลังงานก๊าซชีวภาพ ไบโอดีเซล  ปัญหา
และอุปสรรค คือขาดการวิเคราะห์วัตถุดิบและทรัพยากรที่ใช้ผลิต ความสามารถในการผลิตใช้ในครัวเรือน การเลือก
พลังงานทดแทนที่เหมาะสม ดังนั้นข้อมูลสถานการณ์พลังงานทางเลือกก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี มี
ความส าคัญมากท่ีจะแสดงผลการใช้พลังงานทางเลือกเพื่อให้เห็นความส าคัญของข้อมูลพลังงานทางเลือกในจังหวัด 
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3. วิธีการวิจัย 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลการพลังงานทางเลือกก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี นั้นใช้ขอบเขตการศึกษาพื้นที่
จังหวัดสุพรรณบุรีและประชากรชุมชนครัวที่มีการใช้พลังงานทางเลือกที่มีการบริหารการจัดการพลังงานทางเลือกใน
ชุมชนและครัวเรือนที่เหมาะสม โดยเก็บข้อมูลตามความเป็นจริง การวิเคราะห์ข้อมูลที่มีการเปลี่ยนแปลงเมื่อเวลา
เปลี่ยนไปนั่นเอง ข้อมูลในทางธุรกิจส่วนใหญ่ที่น ามาวิเคราะห์เพื่อต้องการโอกาสถูกต้องกับความเป็นจริง โดยอาศัย
ลักษณะข้อมูลพลังงานทางเลือกที่จะน ามาศึกษา มีรายละเอียดดังนี้ 
  1) เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาจากสถิติข้อมูลพลังงานไฟฟ้าทางเลือกของจังหวัดสุพรรณบุรี  
  2) เป็นข้อมูลที่มีเก็บจริง โดยแยกตามด้านพลังงานทางเลือก ได้แก่ ด้านปริมาณมูลสัตว์และน้ าเสีย
อุตสาหกรรม, ด้านปริมาณขยะชุมชน, ด้านปริมาณเชื้อเพลิงชีวภาพของเหลวและปริมาณเช้ือเพลิงชีวภาพของแข็ง
ในพื้นที่จังหวัดสุพรรณบุรี 
  3) ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจะต้องเท่ากัน ในช่วงปี พ.ศ. 2551- 2554  
  4) หากข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาได้ ถูกกระทบกระเทือน เนื่องจากช่วงเวลาที่ไม่เท่ากันจะต้องปรับแก้ข้อมูล 
ก่อนน ามาวิเคราะห์ 
 5) ส ารวจเชิงพื้นที่ในโรงงานไฟฟ้า 5 ตัวอย่างของจังหวัดสุพรรณบุรี 
 

4. ผลการวิจัย 
 4.1 สถานการณ์พลังงานทางเลือกก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี 

สถานการณ์พลังงานทดแทนทางเลือกก๊าซชีวภาพที่เกิดขึ้นในจังหวัดสุพรรณบุรีมีโครงการที่เกี่ยวข้องใน
รูปแบบต่าง ๆ กันน้ัน ที่ผลิตก๊าซชีวภาพในช่วงปี พ.ศ. 2553 -พ.ศ. 2560 โดยมีรายละเอียดการเกิดก๊าซชีวภาพแบ่ง
ออกเป็น 4 ด้าน คือ ปริมาณมูลสัตว์ น้ าเสียอุตสาหกรรม และศักยภาพเชิงพลังงาน, ปริมาณขยะชุมชนและศักยภาพ
เชิงพลังงานขยะ, ศักยภาพเชิงพลังงานจากเช้ือเพลิงชีวภาพของเหลวและของแข็ง โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 4.1.1 ก๊าซชีวภาพจากปริมาณมูลสัตว์ น  าเสียอุตสาหกรรม และศักยภาพเชิงพลังงาน ปริมาณมูลสัตว์
และน้ าเสียอุตสาหกรรมสามารถน ามาผลิตเป็นก๊าซชีวภาพ ในตารางที่ 1 และภาพที่ 1 
 
ตารางที่ 1  ปริมาณการเกดิก๊าซชวีภาพจากปริมาณมูลสัตว์ น้ าเสียอุตสาหกรรม 

จังหวัดสุพรรณบุรี มูลสัตว์ น  าเสียอุตสาหกรรม 
พ.ศ. ปริมาณ  

(ตัน) 
ศักยภาพเชิงพลังงาน 

(พันตันเทียบเท่า
น  ามันดิบ) 

ปริมาณ 
(ตัน) 

ศักยภาพเชิงพลังงาน 
(พันตันเทียบเท่า

น  ามันดิบ) 
2553 185,298 4.11 21,764,453 12.37 
2554 269,267 6.20 21,764,453 12.37 
2555 254,505 5.77 21,764,453 12.37 
2556 185,420 4.18 28,970,000 14.49 
2557 213,905 4.97 28,970,000 14.49 
2558 241,778 5.69 15,292,000 8.69 
2559 241,077 5.57 15,292,000 8.69 
2560 241,077 5.57 15,292,000 8.69 
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ภาพที่ 1 ศักยภาพการเกิดก๊าซชีวภาพจากปริมาณมูลสัตว์ น้ าเสียอตุสาหกรรม 
 

จากตารางที่ 1 และภาพที่ 1 ปริมาณการเกิดก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีที่เกิดจากปริมาณมูลสัตว์และ
น้ าเสียอุตสาหกรรม พบว่ามีปริมาณมูลสัตว์มากในปี พ.ศ. 2555 และ พ.ศ. 2554 คือมีปริมาณ  254,505 ตัน และ 
269,267 ตัน ตามล าดับ และแนวโน้มที่เพิ่มขึ้นใน ปี พ.ศ. 2558 จนถึง พ.ศ. 2560 ถือว่าปริมาณใกล้เคียงกับอดีต 
คือ ปริมาณ 241,778 ตัน , 241,077 ตัน และ 241,077 ตัน ตามล าดับ ส่วนปริมาณน้ าเสียอุตสาหกรรม พบว่ามี
มากที่สุดในปี พ.ศ. 2556-2558 มีปริมาณ 28,970,000 ตัน และมีแนวโน้มลดลงในปี พ.ศ. 2557-2560 คือ 
15,292,000 ตัน ดังนั้นจากข้อมูลศักยภาพเชิงพลังงานจะมีค่าการผลิตมากตามปริมาณน้ าเสียอุตสาหกรรม 
 
 4.1.2 ก๊าซชีวภาพจากปริมาณขยะชุมชนและศักยภาพเชิงพลังงานขยะ ปริมาณขยะชุมชนสามารถ
น ามาผลิตเป็นก๊าซชีวภาพท่ีมีปริมาณก๊าซชีวภาพ โดยในดังตารางที่ 2 และภาพที่ 2 
 
ตารางที่ 2  ปริมาณการเกดิก๊าซชวีภาพจากปริมาณขยะชุมชน 

จังหวัดสุพรรณบุรี 
ปริมาณขยะชุมชน (ตัน) 

ศักยภาพเชิงพลังงาน 
พ.ศ. ขยะเผาไหม้ ขยะฝ่ังกลบ 
2553 122,789 32.10 0.00 
2554 129,495 33.85 0.00 
2555 297,661 77.81 0.01 
2556 350,477 91.62 0.01 
2557 315,437 82.46 0.01 
2558 321,371 84.01 0.01 
2559 211,113 84.91 0.00 
2560 68,590 27.59 0.00 

 

 
ภาพที่ 2 ศักยภาพการเกิดก๊าซชีวภาพจากปริมาณขยะชุมชน 
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 จากตารางที่ 2 และภาพที่ 2 ปริมาณการเกิดก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีที่เกิดจากปริมาณขยะชุมชน 
พบว่ามีปริมาณขยะชุมชนมากในปี พ.ศ. 2556 – 2558 คือ 350,477 ตัน, 315,437 ตันและ 321,371 ตันตามล าดบั 
ส่วนปริมาณขยะน้อยที่สุดในปี พ.ศ. 2560 มีปริมาณ  68,590 ตัน  จะเห็นได้ว่า ศักยภาพเชิงพลังงานจะมีค่าการ
ผลิตตามปริมาณขยะชุมชนเกิดจากการเผาไหม้มากกว่าการฝั่งกลบโดยพบมากที่สุด คือช่วงระหว่าง พ.ศ. 2556-
2559 คือ 91.62, 82.46, 84.01 และ 84.91 ตามล าดับ 
 
 4.1.3 ก๊าซชีวภาพจากศักยภาพเชิงพลังงานจากเชื อเพลิงชีวภาพของเหลว  ปริมาณเช้ือเพลิงชีวภาพ
ของเหลวในรูปวัตถุดิบ ได้แก่ ปาล์มน้ ามัน มะพร้าว มันส าปะหลังและกากน้ าตาล เป็นต้น ดังตารางที่ 3 และภาพท่ี 
3-4 
ตารางที่ 3  ปริมาณวตัถุดิบที่น ามาใช้เป็นเชื้อเพลิงชีวภาพของเหลวในจังหวัดสุพรรณบรุี 

จังหวัด
สุพรรณบุ

รี 

ปาล์มน  ามนั มะพร้าว มันส าปะหลัง กากน  าตาล 

พ.ศ. น  ามัน
ปาล์ม
ดิบเพ่ือ
น ามาใช้
เป็น
เชื อเพลิ
ง (ตัน) 

ศักยภาพ
เชิง
พลังงาน 
(พันตัน
เทียบเท่า
น  ามันดิบ
) 

มะพร้าว
ดิบเพ่ือ
น ามาใช้
เป็น
เชื อเพลิ
ง (ตัน) 

ศักยภาพ
เชิง
พลังงาน 
(พันตัน
เทียบเท่า
น  ามันดิบ
) 

เอทา
ทานอล
ดิบเพ่ือ
น ามาใช้
เป็น
เชื อเพลิ
ง (ล้าน
ลิตร) 

ศักยภาพ
เชิง
พลังงาน 
(พันตัน
เทียบเท่า
น  ามันดิบ
) 

เอทา
ทานอล
ดิบเพ่ือ
น ามาใช้
เป็น
เชื อเพลิ
ง (ล้าน
ลิตร) 

ศักยภาพ
เชิง
พลังงาน 
(พันตัน
เทียบเท่า
น  ามันดิบ
) 

2553 0 0 42.46 0.04 5.65 2.82 13.02 6.46 
2554 0 0 43.62 0.04 5.63 2.79 2.18 1.08 
2555 0 0 22.93 0.02 5.21 2.58 15.31 7.59 
2556 9.21 0.01 24.51 0.02 7.81 3.87 5.99 2.97 
2557 75.78 0.07 25.75 0.02 7.77 3.85 29.01 14.39 
2558 104.32 0.10 1.48 0.00 8.77 4.35 27.73 13.75 
2559 92.95 0.09 1.48 0.00 8.09 4.03 25.92 11.54 
2560 146.52 0.14 1.48 0.00 8.10 4.02 1.20 0.60 

 

  
ภาพที่ 3 วัตถุดิบที่น ามาใช้เป็นเชือ้เพลิงชีวภาพ
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จากตารางที่ 3 และภาพที่ 3-4  ปริมาณการเกิดก๊าซชีวภาพจากพลังงานจากเช้ือเพลิงชีวภาพของเหลวใน
จังหวัดสุพรรณบุรี พบว่ามีปริมาณวัตถุดิบที่น ามาใช้เป็นเชื้อเพลิงชีวภาพของเหลว คือ ได้เริ่มมีการน าปาล์มน้ ามันมา
ท าเป็นเช้ือเพลิงในปี พ.ศ. 2556 – 2560 พบว่า ปริมาณเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องคือ 75.78 ตัน 104.32 ตัน  92.95 ตัน 
และ 146.52 ตัน ตามล าดับ ส่วนมะพร้าวดิบนั้น มีปริมาณผลผลิตวัตถุดิบลดลงโดยจะเห็นได้จากกราฟที่มีค่าลดลง
อย่างต่อเนื่อง  ส่วนมันส าปะหลังและกากน้ าตาลที่น ามาผลิตเช้ือเพลิงเอทานอลนั้น ถือว่าไม่มากถ้าเทียบกับวัตถุดิบ
อื่นๆ  แต่หากพิจารณาศักยภาพเชิงพลังงานกลับพบว่ากากน้ าตาลจะให้ค่าสูงสุด ถ้าเทียบกับวัตถุดิบชนิ ดอื่น ๆ 
รองลงมาคือ มันส าปะหลัง ปาล์มน้ ามันและมะพร้าว 

 4.1.4 ก๊าซชีวภาพจากศักยภาพเชิงพลังงานจากเชื อเพลิงชีวภาพของแข็ง  ปริมาณเช้ือเพลิงชีวภาพ
ของแข็งสามารถน ามาผลิตเป็นก๊าซชีวภาพที่มีปริมาณเชื้อเพลิงชีวภาพของแข็งในจังหวัดสุพรรณบุรี โดยข้อมูลการ
น ามาใช้เป็นเช้ือเพลิงชีวภาพของแข็งในรูปวัตถุดิบ ได้แก่ อ้อยโรงงาน ข้าว ข้าวโพดเลี้ยงสัตว์ มันส าปะหลัง ปาล์ม
น้ ามัน มะพร้าว ข้าวฟ่างและสับปะรด นอกจากนี้ศักยภาพเช้ือเพลิงชีวภาพของแข็งในรูปเชิงพลังงานโดยพบว่าใน
จังหวัดสุพรรณบุรีจะที่ผลิตก๊าซชีวภาพ 

 

   
ภาพที่ 5 (a) พลังงานจากยอด
และใบอ้อย กากอ้อย แกลบ
และฟางข้าว 

ภาพที่ 5 (b) ตอซังสับปะรด ล าต้น 
ยอด ใบและซังข้าวโพด ล าต้นและ
เหง้ามันส าปะหลัง 

ภาพที่  5 (c) ใยและกะลาปาล์ม 
กะลา เปลือกและทะลายมะพร้าว ใบ
ต้นและถ่านไม้ข้าวฟาง 

ภาพที่ 5 (a-c) พลังงานจากเช้ือเพลิงชีวภาพของแข็ง 

จากภาพท่ี 5 (a-c)  ปริมาณวัตถุดิบที่น ามาใช้เป็นเชื้อเพลิงของแข็งในจังหวัดสุพรรณบุรี สรุปได้ดังนี้ 
1. อ้อยโรงงานน าแยกสองส่วน คือ ยอดและใบอ้อย และกากอ้อย โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพ

จากยอดและใบอ้อยสูงกว่ากากอ้อย ซึ่งทั้งสองส่วนพบการปริมาณการผลิตก๊าซชีวภาพมากที่สุดในปี พ.ศ. 2555-
2556  และมีปริมาณลดลงจนถึงปี พ.ศ. 2560   

2. ข้าวน ามาแยกสองส่วน คือ แกลบและฟางข้าว โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพจากฟางข้าว สูง
กว่าแกลบ ซึ่งทั้งสองส่วนพบการปริมาณการผลิตก๊าซชีวภาพมากที่สดุในปี พ.ศ. 2555-2556  และมีปริมาณไม่ลดลง
และเพิ่มในปี พ.ศ. 2560  

3. ตอซังสับปะรด โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพมากท่ีสุดในปี พ.ศ. 2555-2556  และมีปริมาณ
ลดลงจนถึงปี พ.ศ. 2560   

4. ข้าวโพดเลี้ยงสัตว์น ามาแยกสองส่วน คือ ล าต้น ยอด ใบและซังข้าวโพด โดยพบว่า การผลิตปริมาณ
ก๊าซชีวภาพจากล าต้น ยอด ใบสูงกว่าซังข้าวโพด ซึ่งการผลิตจากซังข้าวโพดในแต่ละปีถือว่าคงท่ี ไม่เปลี่ยนแปลงมาก
นัก ส่วนการผลิตจากล าต้น ยอด ใบ พบว่ามากที่สุดในปี พ.ศ. 2555  และปริมาณลดลงในทุกปีจนมาปริมาณการ
ผลิตเพิ่มในปี พ.ศ. 2560 
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5. มันส าปะหลังน ามาแยกสองส่วน คือ ล าต้นและเหง้า โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพจากจาก
การผลิตทั้งสองส่วนถือว่าใกล้เคียงกันจนถึงปี พ.ศ. 2560 

6. ปาล์มน้ ามันน ามาแยกสองส่วน คือ ใยและกะลา โดยเริ่มน ามาผลิตก๊าซชีวภาพในปี พ.ศ. 2556 เป็น
ต้นมา จากการผลิตทั้งสองส่วนถือว่าใกล้เคียงกันจนถึงปี พ.ศ. 2560 

7.  มะพร้าวน ามาแยกสามส่วน คือ กะลา เปลือกและทะลาย โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพจาก
กะลามะพร้าวถือว่าน้อยสุดและมีปริมาณการผลิตลดลงจนถึงปี พ.ศ. 2560 ส่วนการผลิตก๊าซชีวภาพจากเปลือกและ
ทะลายมะพร้าวถือว่ามากกกว่ากะลา แต่ก็พบว่าปริมาณลดลงในทุกปีจนถึงปี พ.ศ. 2560 

8. ข้าวฟ่างน ามาแยกสองส่วน คือ ใบต้นและถ่านไม้ โดยพบว่า การผลิตปริมาณก๊าซชีวภาพจากใบต้นสูง
กว่าถ่านไม้ ซึ่งพบว่าการผลิตจากข้าวฟ่าง ถือว่าได้ปริมาณก๊าชชีวภาพน้อยมากจนถึงปี พ.ศ. 2560   

จากภาพรวมปริมาณการเกิดก๊าซชีวภาพจากพลังงานจากเช้ือเพลิงชีวภาพของแข็งในจังหวัดสุพรรณบุรีมา
จากอ้อยโรงงานและข้าวมากท่ีสุด  ส่วนการผลิตในล าดับไม่มาก ได้แก่ ข้าวโพดเลี้ยงสัตว์และมันส าปะหลัง และการ
ผลิตได้น้อยที่สุด ได้แก่ ปาล์มน้ ามัน มะพร้าว ตอซังสับปะรดและข้าวฟ่าง เป็นต้น ทั้งนี้พิจารณาจากพื้นที่การท า
เกษตรกรรมของเกษตรกรในจังหวัดสุพรรณบุรีปลูกพืชมากที่สุด คือ ข้าวและอ้อย 

4.2 ตัวอย่างโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี 
การส ารวจสถานการณ์พลังงานทดแทนโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีในภาพรวม พบว่าข้อมูล

ส ารวจเชิงพื้นที่ในจังหวัดสุพรรณบุรี ได้แบ่ง 2 ส่วน คือ ข้อมูล สภาพแวดล้อมทั่วไปและข้อมูลด้านพื้นท่ีสีเขียวและ
สุนทรียภาพและด้านคุณภาพอากาศมีการอ้างอิงเอกสารการตรวจสอบมาตรการด้านสิ่งแวดล้อม โดยส ารวจจาก
กลุ่มตัวอย่าง 5 โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี ได้แก่ โรงไฟฟ้า1 โรงไฟฟ้า2 โรงไฟฟ้า3 โรงไฟฟ้า4 และ
โรงไฟฟ้า 5 ตามล าดับ ดังรายละเอียด ดังน้ี 

4.2.1 ข้อมูล สภาพแวดล้อมทั่วไปของโรงไฟฟ้าที่ผลิตก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี  การส ารวจข้อมูล
โรงไฟฟ้าที่มีก าลังผลิตติดตั้งและปริมาณขายตามสัญญา จ านวน 5 ตัวอย่าง ดังตารางที่ 4 ดังนี ้

 
ตารางที่ 4  ตัวอย่างข้อมูล 5 โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุร ี

โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพ ก าลังผลิตติดตั ง (MW) ปริมาณขายตามสัญญา (MW) 
1 0.280 0.200 
2 2.200 1.000 
3 1.000 0.540 
4 4.252 4.000 
5 4.900 4.900 

รวม 12.632 10.640 
 
จากข้อมูลในตารางที่ 4  ให้โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี มีก าลังก าลังผลิตติดตั้งไฟฟ้า

แบ่งเป็น 2 ขนาด คือ ขนาดโรงไฟฟ้าที่มีก าลังผลิตติดตั้ง ไม่เกิน 3 เมกะวัตต์ และ ขนาดโรงไฟฟ้าที่มีก าลังผลิตติดตั้ง 
ตั้งแต่ 3 เมกะวัตต์แต่ไม่ถึง 10 เมกะวัตต์ ตามล าดับ โดยมีภาพรวมสามารถผลิตติดตั้งไฟฟ้าได้ปริมาณ 12.632 MW 
และปริมาณที่ขายได้ตามสญัญา 10.640 MW ท าให้เห็นว่าขอ้มูลพลังงานทดแทนในรูปของพลังงานไฟฟ้าของจังหวัด
สุพรรณบุรีเทียบกับข้อมูลกรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน (2562) แสดงพลังงานทดแทนในรูปของ
พลังงานไฟฟ้าของประเทศไทย พ.ศ.2560 ด้านเช้ือเพลิงชีวภาพ จ านวน 475.4 MW คิดเป็นสัดส่วนก าลังผลิตติดตั้ง
ของประเทศ 2.65 % แสดงว่า จ.สุพรรณบุรีมี บริษัทท่ีผลิตโรงงานก๊าซชีวภาพสนใจลงทุนไม่มาก แต่ถ้ามองภาพรวม
การใช้พลังงานไฟฟ้าของจังหวัด พบว่ามีปริมาณความต้องการเพิ่มมากถ้ามีการสนับสนุนการประชาสัมพันธ์การ
ลงทุนให้เห็นบริษัทที่ผลิตโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพเห็นก าไรจากลงทุนในจังหวัด เพิ่มจ านวนผู้ลงทุนมากขึ้น ก าลังการ
ผลิตจะได้เพิ่มมากขึ้นเพียงพอต่อความต้องการ  
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 4.2.2 ข้อมูลด้านพื นที่สีเขียวและสุนทรียภาพของโรงไฟฟ้าที่ผลิตก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี  
สนใจส ารวจข้อมูล 2 ด้าน คือ การปลูกต้นไม้ริมรั้วและแนวรั้วติดกับชุมชนและป้องกันของโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพ 
ดังตารางที่ 5 ดังนี ้

 
ตารางที่ 5  มาตรการด้านพื้นท่ีสีเขียวและสุนทรียภาพของโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบรุี 

โรงไฟฟ้า
ก๊าซชีวภาพ 

ด้านการปลูกต้นไม้ริมรั ว ด้านแนวรั วติดกับชุมชนและ
ป้องกัน 

1 - มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของโครงการในระยะ 3-5 เมตร 
โดยรอบ มีรั้วแสดงพื้นที่ชัดเจนห่างไกลจากชุมชน 
- ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ 
- ไม่ปรากฏเสียงรบกวน 

ห่างไกลจากชุมชน มรีั้วแน่นหนา 

2 - มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของโครงการในระยะ 3-5 เมตร 
โดยรอบ มีรั้วแสดงพื้นที่ชัดเจนห่างไกลจากชุมชน 
- ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ 
- ไม่ปรากฏเสยีงรบกวน 
- มีกลิ่นโชยมาตลอดเวลา 

ห่างไกลจากชุมชน มรีั้วแน่นหนา 

3 - มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของโครงการในระยะ 3-5 เมตร 
โดยรอบแต่ปรากฏเป็นต้นไม้เล็ก ใกล้ชุมชน 
- ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ 
- ไม่ปรากฏเสยีงรบกวน 
- มีกลิ่นโชยมาตลอดเวลา 

โครงการจดัให้มีแนวป้องกันน้อย
มาก 

4 - มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของโครงการในระยะ 3-5 เมตร 
โดยรอบ มีรั้วแสดงพื้นที่ชัดเจนห่างไกลจากชุมชน 
- ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ 
- ไม่ปรากฏเสยีงรบกวน 

โครงการจดัให้มีแนวป้องกันแน่น
หนามาก 

5 - มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของโครงการในระยะ 3-5 เมตร 
โดยรอบ แต่บางบ่อพักใกล้ชุมชน ไม่มีรั้วแสดงขอบเขต 
 - ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ 
- มีกลิ่นโชยมาตลอดเวลา 

โครงการจดัให้มีแนวป้องกันน้อย
มาก 

 
 จากข้อมูลในตารางที่ 5 มาตรการด้านพื้นที่สีเขียวและสุนทรียภาพของโรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพในจังหวัด
สุพรรณบุรี ในด้านการปลูกต้นไม้ริมรั้วพบว่าทุกโรงไฟฟ้ามีการปฏิบัติตามข้อก าหนดให้มีการปลูกต้นไม้ริมรั้วของ
โครงการเพื่อป้องกันกลิ่น และเสียงรอบๆ โรงไฟฟ้า ในระยะ 3-5 เมตร ปรากฏพื้นที่สีเขียวโดยรอบ แต่บางโรงไฟฟ้า
มีกลิ่นโชยมาตลอดเวลา ส่วนด้านแนวรั้วติดกับชุมชนและป้องกัน พบว่าบางโรงไฟฟ้ามีพื้นท่ีห่างไกลจากชุมชน มีรั้ว
แน่นหนา และบางโรงไฟฟ้ามีแนวป้องกันน้อยมาก ดังนั้นท าให้เห็นว่าการบริหาร จัดการของโรงไฟฟ้ายังไม่พร้อม
ตรงตามมาตรฐานเท่าที่ควร 
 4.2.3 ข้อมูลด้านคุณภาพอากาศของโรงไฟฟ้าที่ผลิตก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรี  แบ่งข้อมูล 2 
กรณี คือ  

กรณี 1  ก าลังผลิตติดตั งไม่เกิน 3 เมกะวัตต์ จะพบในโรงไฟฟ้าที่ 1-3 มีการตรวจวัดผลกระทบ
สิ่งแวดล้อมด้านคุณภาพอากาศ ผลกระทบด้านคุณภาพอากาศในบรรยากาศ  โดยตรวจวัดคุณภาพอากาศปีละ 1 
ครั้ง ดังตารางที่ 6 ดังนี ้
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ตารางที่ 6  ข้อมูลด้านคุณภาพอากาศที่มีก าลังผลิตติดตั้งไม่เกิน 3 เมกะวัตต์ 
โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพ รายละเอียด 

1 - มีการตรวจวดัคุณภาพอากาศจากอุปกรณ์ระบายมลพิษอากาศ 
- มีแผนผังแสดงต าแหน่งจุดตรวจวัดคุณภาพอากาศ 

2 - ไม่ปรากฏข้อมูลการตรวจวัดคณุภาพอากาศ 
- มีแผนผังแสดงต าแหน่งจุดตรวจวัดคุณภาพอากาศ 

3 - มีการตรวจวดัคุณภาพอากาศจากอุปกรณ์ระบายมลพิษอากาศ 
- มีแผนผังแสดงต าแหน่งจุดตรวจวัดคุณภาพอากาศ 

 
จากข้อมูลในตารางที่ 6 มาตรการด้านคุณภาพอากาศที่มีก าลังผลิตติดตั้งไม่เกิน 3 เมกะวัตต์ พบว่าทุก

โรงไฟฟ้ามีการตรวจวัดคุณภาพอากาศและแผนผัง ต าแหน่งจุดตรวจคุณภาพอากาศ 
 

 กรณี 2  ก าลังผลิตติดตั ง ตั งแต่ 3 เมกะวัตต์แต่ไม่ถึง 10 เมกะวัตต์ จะพบในโรงไฟฟ้าที่ 4-5 มีการ
ตรวจวัดผลกระทบสิ่งแวดล้อมด้านคุณภาพอากาศ ผลกระทบด้านคุณภาพอากาศในบรรยากาศ   โดยตรวจวัด
คุณภาพอากาศปีละ 2 ครั้ง ดังตารางที่ 7 ดังนี ้
 
ตารางที่ 7  ข้อมูลด้านคุณภาพอากาศมีก าลังผลิตติดตั้ง ตั้งแต่ 3 เมกะวัตต์แต่ไม่ถึง 10 เมกะวัตต์ 
โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพ รายละเอียด 

4 - มีการตรวจวดัคุณภาพอากาศจากอุปกรณ์ระบายมลพิษอากาศ 
- มีแผนผังแสดงต าแหน่งจุดตรวจวัดคุณภาพอากาศ 

5 - ไม่ปรากฏข้อมูลการตรวจวัดคณุภาพอากาศ 
- มีแผนผังแสดงต าแหน่งจุดตรวจวัดคุณภาพอากาศ 

 
 จากข้อมูลในตารางที่ 7 มาตรการด้านคุณภาพอากาศที่ก าลังผลติตดิตั้ง ตั้งแต่ 3 เมกะวัตต์แต่ไม่ถึง 10 
เมกะวัตต์ พบว่าโรงไฟฟ้าที่ 4 มีการตรวจวดัคุณภาพอากาศและแผนผัง ต าแหน่งจุดตรวจคณุภาพอากาศ แต่
โรงไฟฟ้าไม่ปรากฏข้อมูลการตรวจวัดคุณภาพอากาศ 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
 สถานการณ์พลังงานทางเลือกก๊าซชีวภาพในจังหวัดสุพรรณบุรีมาจากสถานการณ์พลังงาน

ทางเลือกก๊าซชีวภาพในประเทศไทยที่มีการตื่นตัวและเกิดการใช้พลังงานทดแทนเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง  ซึ่งเป็นผลมา
จากนโยบายการพัฒนาพลังงานทดแทนที่มีการใช้พลังงานทดแทนเพิ่มขึ้นในทุกภาคส่วนของสังคม โดยมีการ
กระจายก าลังการผลิตตามจังหวัดต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น ดังนั้นภาพรวมจากพลังงานทางเลือกของจังหวัด
สุพรรณบุรีในทุกด้านสามารถหาข้อสรุป ได้ดังนี้ ด้านปริมาณมูลสัตว์และน้ าเสียอุตสาหกรรมพบว่ามีแนวโน้ม
เพิ่มขึ้น, ด้านปริมาณขยะชุมชนจะเน้นการเกิดพลังงานจากการเผาไหม้มากกว่าการฝั่งกลบ ด้านปริมาณเช้ือเพลิง
ชีวภาพของเหลว พบว่าวัตถุดิบที่น ามาใช้เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ ผลผลิตจากปาล์มน้ ามัน ซึ่งมีการมาท าเป็นเชื้อเพลิงใน
ปริมาณเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง  ส่วนมันส าปะหลัง, กากน้ าตาลและมะพร้าวดิบนั้น มีปริมาณผลผลิตวัตถุดิบลดลง
อยา่งต่อเนื่อง  และปริมาณเชื้อเพลิงชีวภาพของแข็งมาจากอ้อยโรงงานและข้าวมากท่ีสุด ส่วนการผลิตไม่มาก ได้แก่ 
ข้าวโพดเลี้ยงสัตว์และมันส าปะหลัง มะพร้าว ตอซังสับปะรดและข้าวฟ่าง เป็นต้น ท้ังนี้พิจารณาจากพื้นที่การท า
เกษตรกรรมของเกษตรกรในจังหวัดสุพรรณบุรี  พบว่าพืชที่ปลูกมากท่ีสุด คือ ข้าวและอ้อยแสดงให้เห็นว่ามีปริมาณ
ผลผลิตวัตถุดิบมาก การผลิตเช้ือเพลิงชีวภาพสูงมาก  และจากตัวอย่างข้อมูลส ารวจเชิงพื้นที่โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพ
จ านวน 5 แห่ง ในจังหวัดสุพรรณบุรี  จะเห็นว่ามีโรงไฟฟ้าที่มีก าลังก าลังผลิตติดตั้งไฟฟ้าแบ่งเป็น 2 ขนาด คือ ขนาด
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โรงไฟฟ้าทีม่ีก าลังผลิตติดตั้ง ไม่เกิน 3 เมกะวัตต์จ านวน 3 โรงไฟฟ้าและขนาดโรงไฟฟ้าที่มีก าลังผลิตติดตั้ง ตั้งแต่ 3 เม
กะวัตต์แต่ไม่ถึง 10 เมกะวัตต์มีจ านวน 2 โรงไฟฟ้า โดยภาพรวม จังหวัดสุพรรณบุรียังมีโรงไฟฟ้าที่สนใจลงทุนไม่มาก
และมาตรฐานคุณภาพอากาศยังไม่สามารถควบคุมให้ได้ตามมาตรฐานป้องกัน แต่ถ้ามองภาพรวมการใช้พลังงาน
ไฟฟ้าของจังหวัดสุพรรณบุรี กลับพบว่ามีปริมาณความต้องการเพิ่มมากข้ึนทุกปี จึงควรมีการสนับสนุนให้มีการสร้าง
โรงไฟฟ้าก๊าซชีวภาพเป็นทางเลือกในจังหวัดสุพรรณบุรีเพื่อจะได้เพียงพอการใช้ไฟฟ้าที่เพิ่มมากข้ึน 
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การระบุชิ้นงานบนสายพานล าเลียงล าเลียงโดยใช้การประมวลผลภาพสี 
ด้วยกล้องเว็บแคม 
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บทคัดย่อ 
 บทความนี้น าเสนอวิธีการประมวลผลภาพสีโดยใช้กล้องเว็บแคมในการจ าแนกสีของช้ินงานที่มีความ
แตกต่างกันเพื่อจ าแนกวัตถุ 3 ชนิด วางบนสายพานล าเลียง ได้แก่ พลาสติกสีเหลือง พลาสติกสีด า และอลูมิเนียม มี
ลักษณะเป็นทรงกระบอกมีขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 40 มม. สูง 25 มม. แทนการใช้เซนเซอร์ในการตรวจสอบ จาก
การทดลองพบว่า เมื่อวางช้ินงานบนสายพานล าเลียงที่หยุดนิ่งหรือวิ่งด้วยความเร็ว 3 ระดับ ได้แก่ รอบความเร็วต่ า
10 รอบ/นาที ความเร็วปานกลาง 30 รอบ/นาที และรอบความเร็วสูง 60 รอบ/นาที โดยใช้กล้องเว็บแคม
เปรียบเทียบกับการใช้เซนเซอร์ 3 ชนิดในการตรวจสอบวัตถุได้แก่ Capacitive Proximity Sensor Fiber optic 
sensor และ Inductive Proximity Sensor ในการตรวจสอบ ผลปรากฎว่า กล้องและเซนเซอร์สามารถจ าแนกวัตถุ
ได้ถูกต้องแม้สุ่มวางช้ินงานวางลงบนสายพานล าเลียงเพื่อตรวจสอบ โดยวิธีการดังกล่าวเป็นอีกวิธีการที่น่าสนใจและ
น าระบบประมวลผลภาพโดยใช้กล้องเว็บแคมไปพัฒนาใช้งานแทนเซนเซอร์ได้ 
 
ค าส าคัญ: การประมวลผลภาพ  กล้องเว็บแคม เซ็นเซอร ์
 

ABSTRACT 
 This article presents a method of color image processing by using a web camera to 
classify the different color of work piece, which 3 items put on conveyor belt including yellow 
plastic, black plastic and aluminum. The cylinder has a diameter of 40 mm. and 25 mm. in height 
instead of using sensors to inspect. Experimental results shown that when a work piece was put in 
stationary conveyor status or 3 speed of dynamics conveyor including low speed in 10 rpm, middle 
speed in 30 rpm and high speed in 60 rpm. It was detected by web camera and 3 types of sensors 
namely know as Capacitive Proximity Sensor, Fiber optic sensor and Inductive Proximity Sensor, it 
was found the cameras and sensors can accurately identify objects, even if randomly placed on a 
conveyor. This method is another interesting method and can be developed to replace the sensor. 
 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
วันที่รับบทความ  19 กุมภาพันธ์ 2563 
วันแก้ไขบทความ  11 มีนาคม 2563 
วันตอบรับบทความ 21 มีนาคม 2563 
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1. บทน า 
 ระบบการประมวลผลภาพด้วยกล้องเป็นเซนเซอร์ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้หลายด้าน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบอุตสาหกรรมการน ากล้องมาใช้ในการตรวจสอบในด้านการคัดแยกช้ินงานโดยน าวิธีการ
ประมวลผลภาพแทนการใช้เซนเซอร์เป็นวิธีที่น่าวิจัย และน าไปศึกษาต่อ เพื่อน าวิธีการดังกล่าวไปสู่การใช้ในงาน
อุตสาหกรรมจริง เมื่อเปรียบเทียบวิธีการประมวลผลภาพกับการใช้เซนเซอร์ที่นิยมใช้ในโรงงานอุตสาหกรรมเพื่อ
จ าแนกวัตถุ พบว่าโดยทั่วไปเซนเซอร์ 1 ตัว จะสามารถระบุช้ินงานได้เพียง 1 ชนิด ในกรณีที่เครื่องจักรมีพื้นที่จ ากัด 
ท าให้การติดตั้งเซนเซอร์บนเครื่องจักรยุ่งยาก อีกทั้งท าให้มีราคาเครื่องจักรเพิ่มขึ้นจากเดิมและต้องเพิ่มการ
บ ารุงรักษามากยิ่งขึ้นเพื่อลดปัญหาที่กล่าวมานั้น วิธีการประมวลผลภาพโดยใช้กล้องเว็บแคมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่
น่าสนใจและสามารถน าไปพัฒนาตรวจสอบช้ินงานในระบบอัตโนมัติในโรงงานอุตสาหกรรมได้ 
 

2. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 เอกลักษณ สุมนพันธุ และ ประมูล บัวนอย [1] การวิเคราะห์ความเข้มของสีใบข้าวด้วยซัพพอร์ต
เวกเตอร์ส าหรับการถดถอย เพื่อใส่ปุ๋ยไนโตรเจนให้ตรงกับ ความต้องการของข้าว โดยใช้เครื่องสแกนยี่ห้อแคนนอน
รุ่น N 640 Pex ในการสแกนสีใบข้าวเก็บเป็นไฟล์ข้อมูลภาพหลังจากนั้นท าการประมวลผลภาพออกมาเป็นข้อมูล
เชิงตัวเลขโดยเปลี่ยนภาพ RGB ใหเ้ป็นภาพ HSV โดยก าหนดย่านสี S และ V และใช้วิธีการประมวลผลภาพด้วยฟัซ
ซี ซี-มีน (fuzzy c-mean) เพื่อใช้เป็นข้าวมูลในการแปลงค่าสใีห้เป็นจ านวนปุ๋ยด้วยวิธีซัพพอร์ตเวกเตอร์ส าหรับการ
ถดถอยโดยวิธีการดังกล่าวจะทราบปริมาณการใส่ปุ๋ยไนโตรเจนในนาข้าวได้ เมื่อท าการเปรียบเทียบผลการประมาณ
ค่าด้วยวิธีดังกล่าวกับผู้เช่ียชาญพบว่ามีความแตกต่างประมาณ 15.7 % จากจ านวนใบสุ่มการเปรียบเทียบ 10 ใบ 
โดยวิธีการดังกล่าวช่วยให้เกษตรกรตัดสินใจใส่ปุ๋ยไนโตรเจนในนาข้าวได้แม่นย ายิ่งข้ึน เป็น การประหยัดงบประมาณ
ในการซื้อปุ๋ย ต้นข้าวโตสมบูรณ์ ทนพ.อภิชิต อาสนาทิพย์ และ สุรเดช บุญลือ [2] การประยุกต์ใช้เทคนิคการ
ประมวลผลภาพ เพื่อคัดกรองภาวะตัวเหลืองในทารกแรกเกิด จ าเป็นตอ้งเจาะเลือดไปตรวจหาค่าบิริรูบินท าให้อาจ
เกิดภาวะอันตรายแก่เด็กได้ จึงจ าเป็นต้องใช้วิธีการประมวลผลภาพ โดยเก็บตัวอย่างภาพถ่ายบริเวณทรวงอกของ
ทารกแรกเกิด โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม เป็นทารกท่ีไม่มีภาวะตัวเหลืองจ าานวน 51 ภาพ และกลุ่มที่ 2 เป็นทารกท่ีมี
ภาวะตัวเหลืองจ าานวน 84 ภาพ โดยน าเทคนิคการประมวลผลภาพโดยใช้ สมาร์ทโฟนที่ถ่ายภาพบริเวณหน้าอกของ
เด็กทารกและใช้แถบกระดาษสีควบคุมแสงแนบบริเวณท้อง เพื่อชดเชยค่าแสงและก าหนดระยะห่างระหว่างกล้อง
และผู้ถ่ายภาพโดยให้มีความกว้าง ของภาพพอดีกับความยาวของกระดาษสีทุกครั้ง หลังจากนั้นน าภาพมาวิเคราะห์
หาค่าสี CYMK พร้อมชดเชย ค่าสีแบบ Linear Slope แล้วน ามาค านวณหาค่าบิลรบิูนิ โดยใช้สูตร และน าค่าดังกล่าว
มาเปรียบเทียบอ้างอิงตามช่วงอายุ ผลปรากฎว่าวิธีการดังกล่าวมีความแม่นย าร้อยละ 91.67 มีความถูกต้องร้อยละ 
90.00 เนื่องจากมีการชดเชยแสงและควบคุมระยะห่างระหว่างภาพ ท าให้เด็กทารกไม่ต้องเจ็บตัวและลดภาวะเสี่ยงที่
จะเกิดขึ้นจากวิธีการเจาะเลือด อมรฤทธิ์ พุทธิพิพัฒน์ขจร และพัชราภรณ์ พรหมสุรินทร์ [3] การตรวจหารอยร้าว
ของไข่ภายใต้ระบบสุญญากาศด้วยเทคนิคการประมวลผลภาพ ในระบบอุตสาหกรรมการคัดแยกไข่ที่มีรอยร้าวออก
โดยใช้เทคนิคการประมวลผลภาพมาประยุกต์ตรวจสอบ โดยต้องน าไข่ไปวางไว้ในกล่องสุญญากาศ และถ่ายภาพ
แล้วน าภาพดังกล่าวแยกองค์ประกอบของสี ท าการลบภาพพ้ืนหลัง และเปลี่ยนผิวของเปลือกไข่เพื่อตรวจจับรอยรา้ว
ของไข่ จาการทดลองกับไข่ทั้งหมด 80 ฟอง พบว่าวิธีการดังกล่าวสามารถตรวจหารอยรา้วของไข่ได้ถูกต้องถึงรอ้ยละ 
86.25 % โดยวิธีการดังกล่าวสามารถตรวจหารอยร้าวของไข่แบบรวดเร็วและไม่ท าลายไข่ในการตรวจสอบลดปัญหา
การจ้างแรงงานซึ่งปัจจุบันมี ต้นทุนค่อนข้างสูง แต่จ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนวิธีการล าเลียงไข่ให้เหมาะสมกับการ
น าไปใช้ งานอุตสาหกรรมจริงเพิ่มมากขึ้น ไกรฤกษ์ เชยช่ืน และ พิชิต กิตติสุวรรณ์ [4] ได้น าการประมวลผลภาพ 
เพื่อพิสูจน์สีในงานพิมพ์ โดยน าภาพถ่ายค านวณหาค่าฮิสโตแกรมสี โดยจะแบ่งเป็น 3 ช่องสี ได้แก่ สีแดง, สีเขียว, สี
น้ าเงิน โดยแต่ละช่องสีจะมีค่าความเข้มสี 0 ถึง 255 และค านวณหาฮิสโตแกรมสีด้วยสูตรทางคณิตศาสตร์เพื่อท า
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การตรวจสอบพิสูจน์สีในงานพิมพ์ จากผลการทดลองพบว่าวิธีการดังกล่าวมีความผิดพลาด 22.22% ซึ่งเกิดจาก
สภาพแสงห้องที่ใช้ทดสอบมีความไม่แน่นอนส่งผลให้ฮิสโตแกรมสีมาตรฐานมีความแปรปรวนสูง   โดยใช้ วิสิทธิ์  ลุม
ชะเนาว์ และ ณัฐวุฒิ  พจน์ปริญญา [5] การพัฒนาเครื่องฟักไข่ส าหรับการตรวจหาตัวอ่อนในไข่ไก่ โดยใช้เทคนิคการ
ประมวลผลภาพดิจิตอล เครื่องฟักไข่ในปัจจุบันยังขาดประสิทธิภาพในการตรวจหาตัวอ่อนภายในไข่ไก่ เพื่อท าการ
คัดแยกไข่ไก่ที่ไม่มีเช้ือตัวอ่อนไข่ในระยะต่างๆออกจากกันเพื่อลดปัญหาของการเกิดก๊าซไฮโดรเจนซัลไฟด์ การคัด
แยกด้วยวิธีการประมวลผลภาพ มีวิธีการโดยแปลงภาพสีให้เป็นภาพสีเทา (RGB to Gray) ที่ระดับสีเทามีจ านวน 8 
บิต และท าการแยกวัตถุออกจากพ้ืนหลัง ด้วยวิธีการเทรชโฮลด์ (Threshold) ซึ่งจะสามารถน าภาพไปใช้งานในการ
ตรวจหาตัวอ่อนในไข่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ประภพ ธนเจริญจ ารัส [6] ใช้หลักการประมวลผลภาพเพื่อ
ตรวจสอบเลขชุดที่ถูกตีพิมพมาจากโรงงานผลิตยาโดยจะมีความแตกต่างจากเลขชุดที่ปลอมขึ้นมา ผลการทดสอบ
พบว่าการประมวลผลภาพสามารถแยกแยะยาที่ถูกพิมพ์ในลักษณะเฉพาะออกมาจากช้ินงานที่เลียนแบบคล้ายของ
จริงซึ่งมีลักษณะที่ใกล้เคียงกันและแยกความแตกต่างได้ยากด้วยตาเปล่าหรือจากการสังเกต โดยวิธีการตรวจสอบ
ด้วยการประมวลผลเป็นวิธีการที่น่าเช่ือถือสามารถแสดงค่าการตรวจสอบออกมาในรูปแบบของตัวเลขซึ่งสอดคล้อง
กับ จิตรพงษ์ เจริญจิตร [7] ที่ใช้วิธีการประมวลผลภาพในการแยกแยะรปูทรงของไข่มุก รูปทรงท่ีมีลักษณะเป็นทรงรี
และทรงกลมออกจากกันให้ชัดเจนถูกต้อง โดยการวัดจากการประมวลผลภาพสามารถแยกแยะวัตถุดังกล่าวอีกทั้ง
ช่วยลดความเสียหายของช้ินงานที่เกิดจากการทดสอบใช้เครื่องมือในการวัดขนาด รูปร่างของช้ินงาน ภูมินทร์ ตัน
อุตม์ [8] ได้พัฒนาเครื่องต้นแบบคัดแยกดอกดาวเรืองโดยใช้วิธีการประมวลผลภาพ คัดแยกดอกดาวเรือง4 ขนาด 
โดยน าดอกดาวเรืองวางบนสายพาน และควบคุมการท างานของอุปกรณ์ด้วยบอร์ด Raspberry pi 3 Model B และ
รับส่งข้อมูลด้วยบลูทูส โดยวิธีการประมวลผลภาพสามารถทดแทนการตรวจสอบดัวยตาเปล าไดเปนอยางดี มี
ประสิทธิภาพสามารถแยกความแตกตางของช้ินงานได้อย่างคงที่ เมื่อเปรียบเทียบกับการใช้มนุษย์ท างานในเวลา
ต่อเนื่องเป็นเวลานาน กันตภณ พริ้วไธสง [9] เครื่องคัดแยกสีอัตโนมัติบนระบบสายพานล าเลียงควบคุมด้วยอาดูโน่ 
โดยใช้เซนเซอร์ในการคัดแยกช้ินงานที่เป็นโลหะกับอโลหะ ได้กล่าวว่าการเลือกใช้เซนเซอร์นอกจากการพิจารณาถึง
ลักษณะงาน ยังต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบอื่นๆด้วย เช่น ลักษณะ ของวัตถุ ได้แก่ ขนาด รูปร่าง สี ลักษณะพื้นผิว 
ต าแหน่ง ติดตั้งหรือตรวจจับวัตถุ ความเร็วในการเคลื่อนที่ของ วัตถุผ่านเซนเซอร์ ระยะห่างระหว่างเซนเซอร์กับ
ช้ินงาน และสภาพแวดล้อมในบริเวณใช้งาน ดังนั้นวิธีการประมวลผลภาพจึงเป็นวิธีที่น่าสนใจสามารถใช้เป็น
เครื่องมือตรวจสอบแทนเซนเซอร์และแก้ไขปัญหาข้างต้นที่กล่าวมาได้ โดยบทความนี้จะใช้กล้องเว็บแคมในการ
ทดลองเนื่องจากกล้องอุตสาหกรรมและกล้องเว็บแคมมีหลักการการตั้งค่าและการเขียนโปรแกรมที่ใกล้เคียงกันมาก 
และกล้องเว็บแคมสามารถหาซื้อได้ง่ายราคาถูกมีให้เลือกหลายรูปแบบ ก่อนที่จะน าไปพัฒนาและต่อยอดสู่การ
น าไปใช้แทนเซนเซอร์ในระบบอุตสาหกรรมต่อไป 

 
3. วิธีการวิจัย 

 ในวิธีการท าการวิจัยจะมีอุปกรณ์ที่ส าคัญและเกี่ยวข้องกับงานอยู่ 3 ส่วน ดังนี้  
 1. กล้องเว็บแคมที่ใช้ในการถ่ายภาพและน าภาพดังกล่าวไปประมวลผลเพื่อจ าแนกระบุช้ินงาน 
 2. ระบบสายพานล าเลียงที่ควบคุมด้วยพีแอลซี เป็นเครื่องจักรที่ล าเลียงช้ินงานที่ถูกน ามาวางบน
สายพานล าเลียงที่สามารถปรับระดับความเร็วของสายพานได้เพื่อให้ช้ินงานเคลื่อนที่ผ่านเซนเอร์และกล้องเพื่อระบุ
ตัวช้ินงาน 
 3. เซนเซอร์ใช้ในการระบุชิ้นงานจะติดตั้งอยู่บนระบบล าเลียงสายพาน 
 โดยการท างานของระบบมีวิธีการตั้งค่า เขียนโปรแกรมและติดตั้งอุปกรณ์ ดังนี้ 
 3.1การปรับกล้องเว็บแคม 
 การปรับค่ากล้องจ าเป็นต้องตั้งค่าให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมเพื่อให้กล้องท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยก าหนดค่าพารามิเตอร์ที่จ าเป็นต่างๆ ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 การตั้งค่าพารามิเตอรต์่างๆของกล้อง 
พารามิเตอร์ แสดงผล 

 ค่า หน่วย 

Video mode 1920x1080 Pixel 

framerate 30 fps 

Brightness 128 - 

Contrast 1.28 - 

Exposure 0.03125 - 

Focus 70 - 

Saturation 128 - 

Sharpness 128 - 

White balance 2000 - 
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3.2 การจ าแนกวตัถ ุ
   

 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการประมวลผลภาพ 
 

 การจ าแนกวัตถุ 3 ชนิด ออกจากกันเริ่มจากน าสัญญาณภาพจากกล้องแว็บแคมผ่านสาย USB ไปยัง
คอมพิวเตอร์เพื่อน าไปประมวลผล โดยมีขนาดสัญญาณภาพ 1920x1080 พิกเซล และมีอัตราการถ่ายภาพ (Frame 
rate) 30 fps ซึ่งสามารถจับภาพวัตถุที่ก าลังเคลื่อนที่ผ่านได้โดยแสดงภาพจากโปรแกรมหน้าจอแสดงผลที่สร้าง
ขึ้นมา หลังจากนั้นจะใช้วิธีการวิเคราะห์แยกสัญญาณภาพออกเป็นส่วนๆโดยการระบุสีและการแบ่งส่วนภาพสีเพื่อ
แปลงสัญญาณภาพ RGB ให้เป็นข้อมูลเชิงตัวเลขให้อยู่ในรูปข้อมูลอาร์เรย์ 3 มิติ หลังจากนั้นจะท าการแบ่งสีโดยใช้
เทคนิคการท าขีดแบ่ง (Thresholding Techniques) ออกเป็นช่วง 16 ช่วง หรือแบ่งค่าออกมาได้ 16 เฉดสี และ
ก าหนดพื้นท่ีตรวจสอบ ที่ต าแหน่ง (850,400,1050,620) (x1y1,x2,y2) บริเวณกลางของจอภาพตีเป็นกรอบสี่เหลีย่ม
บริเวณกลางของเฟรมกล้อง เมื่อวัตถุเคลื่อนที่ผ่านกล้องกล้องจะท าการวิเคราะห์ภาพดังกล่าวหลังจากนั้นน าค่าท่ีได้
ไปวิเคราะห์ค่าออกมาเพื่อน าไปเปรียบเทียบโดยเป็นค่าเฉดสี 16 สี หรือ 16 ช่อง โดยแต่ละช่องจะเป็นตัวแทนของสี
ต่างๆโดย โดยสามารถอธิบายช้ันตอนการด าเนินงาน ดังภาพที ่1 
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3.3 การท างานเพื่อจ าแนกวัตถ ุ
  โปรแกรมสั่งงานจะแสดงดังรูปที่ 2 เมื่อกดปุ่มเริ่มท างานกล้องท าหน้าที่ตรวจสอบวัตถุที่วิ่งผ่าน 
โปรแกรมแสดงผลมี 2 จอ ได้แก่จอภาพแสดงภาพวัตถุที่วิ่งผ่านและ จอภาพที่ 2 แสดงพื้นที่การตรวจสอบช้ินงาน
และมีกรอบสีเขียวแสดงอยู่บริเวณกลางเฟรมจอเป็นจดุตรวจสอบสขีองวัตถุท่ีวิ่งผ่านและช่องด้านล่างท าการแสดงผล
การตรวจสอบค่าเฉดสีต่างๆ 16 ช่อง โดยสีเหลืองจะอยู่ที่ช่องที่ 4 สีด าจะอยู่ที่ช่องที่ 15 และสีเทาจะอยู่ที่ช่องที่ 16 
ด้านบนจอแสดงภาพที่ 2 จะมีหลอดไฟ 3 หลอด ได้แก่หลอดไฟหลอดที่ 1 สีเหลือง หลอดไฟหลอดที่ 2 สีเทา และ
หลอดไฟหลอดที่ 3 สีด า เพื่อตรวจสอบวัตถุ 3 ชนิดได้แก่ เมื่อพลาสติกสีเหลืองวิ่งผ่าน หลอดไฟหลอดที่ 1 จะสว่าง 
ช้ินงานอลูมิเนียมวิ่งผ่าน หลอดไฟหลอดที่ 2 จะสว่าง และช้ินงานพลาสติกสีด าวิ่งผ่าน หลอดไฟหลอดที่ 3 จะสว่าง
ตามล าดับ 
 

 
 

ภาพที ่2 โปรแกรมสั่งงาน 
3.4 สายพานล าเลียง 
 วัตถุจะวางบนสายพานล าเลียงที่ควบคุมด้วยพีแอลซี ซึ่งเป็นตัวประมวลผลสั่งมอเตอร์หมุนเพื่อให้
สายพานเลื่อนไปตามจุดต่างๆ นอกจากน้ีในระบบจะมีเซนเซอร์เพื่อตรวจสอบและระบุช้ินงานเพื่อท าการส่งสัญญาณ
แสดงผลให้หลอดไฟสว่างถ้ามีชิ้นงานผ่านหน้าเซนเซอร์ การเช่ือมต่ออุปกรณ์ต่างๆเข้าอินพุตและเอาท์พุตของพีแอล
ซี ดังน้ี  
ขา L คือ สายไฟเขา้พีแอลซี แรงดันเอาท์พุตไฟฟ้า 24 VAC(ไฟบวก) 
ขา N คือ สายนิวตรอนเข้าพีแอลซี(ไฟลบ) 
ขา S/S คือ สายไฟเมนไฟเข้าพีแอลซี แรงดันไฟฟ้า 24 VDC(ไฟบวก) 
ขา Com, C1, C2, C3 คือสายไฟลบ(0VDC) ซึ่งต่อรวมถึงกัน และก าหนดอุปกรณ์ต่างๆเช่ือมต่อกับพีแอลซี ตาม
ตารางที่ 2 ดังนี ้
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ตารางที่ 2 การเช่ือมต่ออุปกรณ์และพีแอลซ ี

 
4. ผลการวิจัย 

 การทดสอบจะท าการทดสอบการท างานของโปรแกรมการประมวลผลภาพโดยแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ โดยมีหลอดไฟแสดงสถานะระบุช้ินงานเมื่อตรวจพบช้ินงาน 3 ชนิด ว่ิงผ่านได้แก่ พลาสติกสีเหลือง 
อลูมีเนียม และพลาสติกสีด า โดยการทดสอบจะแยกออกเป็น 2 กรณี ดังนี้ 
 
4.1 การทดลองที่ 1 วางวัตถุไว้บนสายพานล าเลียงท่ีหยุดนิ่ง  
4.2 การทดลองที่ 2 วางช้ินงานบนสายพานล าเลียงเคลื่อนที่ด้วยความเร็ว 10 รอบ/นาที 30 รอบ/นาที และ 60 
รอบ/นาที 
 การทดลองที่ 1 วางวัตถุไว้บนสายพานล าเลียงท่ีหยุดนิ่ง 
 ท าการทดสอบโปรแกรมการระบุช้ินงานโดยน าช้ินงาน 3 ชนิด วางบนสายพานล าเลียงเพื่อวิเคราะห์
และทดสอบโปรแกรมการระบุช้ินงานด้วยกล้องเว็บแคมได้แก่ พลาสติกสีเหลือง อลูมิเนียม และพลาสติกสีด า มี
เส้นผ่าศูนย์กลาง 40 มม. และความสูง 25 มม. และโดยแสดงดังภาพที ่3  ภาพที ่4 และภาพที ่5 ตามล าดับ  
 

Sensor 
PLC Work piece 

Input Output 

Start switch X0   

Stop switch X1  
 

Capacitive Proximity Sensor   X3   

Fiber optic sensor X4  
 

Inductive Proximity sensor X5   

Conveyor Motor  Y0 
 

LED1(L1) G  Y1 Black 

LED2(L2) R  Y2 
Yellow 

LED3(L3) Y  Y3 Aluminum 
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ภาพที ่3 การทดสอบพลาสติกสเีหลือง 
 

 
 

ภาพที ่4 การทดสอบอลูมีเนยีม 
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ภาพที ่5 การทดสอบพลาสติกสดี า 
 

 จากผลการทดลองที่ 1 พบว่าเมื่อวางพลาสติกสีเหลืองบนสายพานล าเลียงกล้องเว็บแคมจะท าการ
ตรวจสอบบริเวณพื้นท่ีที่ก าหนดและหลอดไฟสีเหลืองจะสว่าง โดยแสดงค่าสีเหลืองออกมาเป็น 0.71 ดังแสดงดังรูปที่ 
3 และเมื่อท าการเปลี่ยนช้ินงานเป็นโลหะพบว่ากล้องเว็บแคมจะท าการตรวจสอบบริเวณพื้นท่ีที่ก าหนดและหลอดไฟ
สีเทาจะสว่าง โดยแสดงค่าสีเทาออกมาเป็น 0.5 ดังแสดงดังรูปที่ 4 และเมื่อเปลี่ยนช้ินงานเป็นพลาสติกสีด า กล้อง
เว็บแคมจะท าการตรวจสอบบริเวณพื้นที่ที่ก าหนดและหลอดไฟสีด าจะสว่าง โดยแสดงค่าสีด าออกมาเป็น 0.48 ดัง
แสดงดังภาพที ่5 
 การทดลองที่ 2 วางช้ินงานบนสายพานล าเลียงเคลื่อนที่ด้วยความเร็ว 10 รอบ/นาที 30 รอบ/นาที และ 
60 รอบ/นาที 

 
 

ภาพที ่6 เซนเซอร์ที่ใช้ในการทดสอบ 
 สุ่มช้ินงานวางลงบนสายพานล าเลียงโดยก าหนดความเร็ว10 รอบ/นาที 30 รอบ/นาที และ 60 รอบ/
นาที ตามล าดับ โดยวัดเทียบกับเซนเซอร์ 3 ชนิดได้แก่ 1. Capacitive Proximity Sensor มีหน้าที่ตรวจพบช้ินงาน
ที่วิ่งผ่าน 2. Fiber Optic Sensor มีหน้าที่ตรวจพบช้ินงานที่มีสีตามก าหนด และ Inductive Proximity Sensor มี
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หน้าท่ีตรวจช้ินงานที่เป็นโลหะ โดยมีรูปเซนเซอร์ทั้งสามชนิด ดังภาพที ่6. 
 

 
 

ภาพที ่7 หลอดไฟแสดงการท างานของเซนเซอร ์
 

 หลอดไฟจะสว่างเมื่อเซนเซอร์ตรวจพบวัตถุที่วิ่งผ่านหน้าเซนเซอร์ โดยก าหนดให้ ถ้าเซนเซอร์ตรวจพบ
พลาสติกสีเหลืองหลอดไฟสีเขียว (L1) จะสว่าง ถ้าเซนเซอร์ตรวจพบอลูมีเนียม เหลืองหลอดไฟสีแดง (L2) จะสว่าง 
ถ้าเซนเซอร์ตรวจพบพลาสติกสีด าหลอดไฟสีเหลือง (L3) จะสว่าง โดยหลอดไฟทั้ง 3 หลอด แสดงดังภาพที ่7 
 
ตารางที่ 3 การทดสอบระบุช้ินงานด้วยกล้องเว็บแคม และเซนเซอร์  

ชนิดของ
เซน 
เซอร ์

RPM 

จ านวนครั้งท่ีใช้ในการทดสอบ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 
กล้อง 

10            

30            

60            

Ind, 
Opt, 
Cap 

10            

30            

60            

Ind = Inductive Proximity Sensor  
Opt = Fiber Optic Sensor 
Cap = Capacitive Proximity Sensor 
RPM = หน่วยความเร็วรอบ (รอบ/นาที) 
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 เมื่อท าการท าการสุ่มวางช้ินงาน 3 ชนิด ได้แก่พลาสติกสีเหลือง ช้ินงานพลาสติกสีด า ช้ินงานอลูมิเนียม
ลงบนสายพานที่มีความเร็ว 10 RPM จ านวน 10 ครั้ง ผลปรากฎว่า เมื่อวางช้ินงานพลาสติกสีเหลืองลงบนสายพาน
ช้ินงานจะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์ หลอดไฟสีเหลืองในจอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและ
หลอดไฟ (L1) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่างขึ้น เมื่อวางช้ินงานพลาสติกสีด าลงบนสายพาน
ช้ินงานจะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์หลอดไฟสีด าในจอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและ
หลอดไฟ (L2) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่างขึ้น เมื่อวางช้ินงานอลูมิเนียมลงบนสายพานช้ินงาน
จะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์หลอดไฟสีเทาในจอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและหลอดไฟ 
(L1) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่างขึ้น เมื่อท าการเพิ่มความเร็วของสายพานเป็น 30 RPM หรือ
ความเร็วรอบที่ 60 RPM โดยวางช้ินงานลงบนสายพานล าเลียงแบบสุ่มจ านวน 10 ครั้ง พบว่า เมื่อวางช้ินงาน
พลาสติกสีเหลืองลงบนสายพานช้ินงานจะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์ หลอดไฟสีเหลืองใน
จอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและหลอดไฟ (L1) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่าง เมื่อ
วางช้ินงานพลาสติกสีด าลงบนสายพานช้ินงานจะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์หลอดไฟสีด าใน
จอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและหลอดไฟ (L2) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่าง และ
เมื่อวางช้ินงานอลูมิเนียมลงบนสายพานช้ินงานจะวิ่งผ่านหน้ากล้องเว็บแคมและเซนเซอร์หลอดไฟสีเทาใน
จอคอมพิวเตอร์จากการประมวลผลภาพและหลอดไฟ (L1) ในเครื่องจักรพีแอลซีที่วัดได้จากเซนเซอร์จะสว่างขึ้นดัง
ตารางที่ 3 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการทดลองการประมวลผลภาพ ด้วยกล้องเว็บแคมเพื่อระบุช้ินงาน 3 ชนิดได้แก่ พลาสติกสีเหลือง 
พลาสติกสีด า และอลูมิเนียม เมื่อท าการสุ่มวางช้ินงานบนสายพานล าเลียงที่อยู่นิ่งและเคลื่อนที่วิธีการประมวลผล
ภาพด้วยกล้องเว็บแคมโดยใช้วิธีจ าแนกวัตถุด้วยสีสามารถระบุช้ินงานได้อย่างถูกต้อง โดยวิธีการดังกล่าวสามารถใช้
การประมวลผลภาพระบุช้ินงานแทนเซนเซอร์และสามารถลดจ านวนการใช้เซนเซอร์ลงได้ โดยจากการทดลองกล้อง 
1 ตัวสามารถระบุช้ินงานแทนเซนเซอร์ 3 ชนิดได้ นอกจากนี้สัญญาณภาพจากกล้องยังมีแน้วโน้มสามารถน าไป
ประยุกต์ต่อยอดระบุและท าการคัดแยกช้ินงาน จ าแนกช้ินงานสีอื่นๆนอกเหนือจากที่ท าการทดสอบหรือเพิ่ มชนิด
การระบุชิ้นงานได้เพิ่มขึ้นโดยไม่จ าเป็นต้องเพิ่มเซนเซอร์จากเดิมที่มีอยู่ ในการตรวจสอบเนื่องจากการตรวจสอบด้วย
เซนเซอร์จ าเป็นต้องให้วัตถุว่ิงผ่านหน้าเซนเซอร์ทั้งสามตัวจึงจะสามารถระบุช้ินงานได้ แต่การประมวลผลภาพจะท า
การตรวจสอบเมื่อวัตถุผ่านหน้ากล้องแค่ครั้ งเดียวท าให้ลดขั้นตอนการตรวจสอบได้ นอกจากนี้การเพิ่มจ านวน
อุปกรณ์หรือเซนเซอร์เข้ามาในระบบมีจ านวนมากข้ึนจะท าให้เพิ่มปัญหาในการท างานของเครื่องเพิ่มขึ้นตาม เพราะ
เซนเซอร์แต่ละชนิดมีความเหมาะสม ลักษณะ สภาพแวดล้อม ช้ินงานระยะในการตรวจสอบ และข้อจ ากัดในการใช้
งานที่แตกต่างกันจึงท าให้เมื่อมีการเพิ่มเซนเซอร์ ท าให้เพิ่มเง่ือนไขหรือปัญหาในการท างานของเครื่องจักรเพิ่มมาก
ขึ้น 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ระยะของกับเซนเซอร์เป็นข้อควรระวังจ าเป็นต้องวางช้ินงานให้ใกล้กับเซนเซอร์โดยไม่เกิน 15 มม.  
 2. เมื่อเพิ่มความเร็วของสายพานล าเลียงส่งผลให้ประสิทธิภาพในการระบุชิ้นงานของเซนเซอร์นั้นลดลง 
 3. ปัญหาการใช้งานหรือเงื่อนไขข้อจ ากัดในการระบุช้ินงานจะเพิ่มมากข้ึนเมื่อมีการใช้เซนเซอร์ที่เพิ่มขึ้น
ในระบบ เพราะเซนเซอร์แต่ละตัวจะมีข้อจ ากัดในการใช้งาน ลักษณะ สภาพแวดล้อม ช้ินงานระยะ การใช้งานที่
แตกต่างกัน 
 4. การประมวลผลภาพมีข้อควรระวังคือสภาพแสงโดยรอบจะมีผลต่อการประมวลผลภาพควรสร้างห้อง
กันแสงและจัดระบบไฟเพื่อให้แสงคงที่ตลอดทุกสภาวะ 
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การพัฒนาระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 
 

THE DEVELOPMENT OF ACTIVITIES RECORDING SYSTEM BY AR CODE         
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)ประยุกต์ใช้ระบบการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  2) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยได้แก่ ครั้งที่ 1 นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมบังคับจ านวน 300 คน ครั้งที่ 2 นักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมเลือกจ านวน 207 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1)ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม 
และ 2)แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า  1)ขั้นตอนประยุกต์ใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมมี 3 
ขั้นตอนดังน้ี (1.1)ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีการ์ด AR Code เพื่อยืนยันตัวตน 1 ใบ (1.2)ผู้ประเมินใช้สมาร์ทโฟนสแกน AR 
Code ผ่านแอพลิเคช่ัน Plickers และ (1.3)โปรแกรมPlickers จะบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมแบบเรยีลไทม์ ซึ่ง
การ์ดแต่ละด้านก าหนดความหมายดังนี้ A คือเช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงเช้า B คือเช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงเช้า
(ล่าช้า) C คือ เช็คช่ือเข้าร่วมร่วมกิจกรรมช่วงบ่าย  และ D คือ เช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงบ่าย(ล่าช้า)  2)ผลการ
ประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code ทั้ง 2 กิจกรรม มีระดับความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก (𝑥=4.21, SD=0.79)  และผลการเปรียบเทียบเวลาบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วยการเซ็นเอกสาร
กับระบบ AR Code พบว่า  การเซ็นช่ือในเอกสารใช้เวลา 25-30 นาที/ครั้ง  และการสแกนช่ือด้วย AR Code ใช้
เวลา 2 นาที/ครั้ง  ซึ่งจะเห็นว่าการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมดว้ย AR Code  สามารถลดเวลาในการเช็คช่ือการเขา้
ร่วมกิจกรรมของนักศึกษาได้เป็นอย่างมาก  
 
ค าส าคัญ: เออาร์โค้ด , พลกิเกอร ์, การบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม , ระบบเรียลไทม ์
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research are 1) apply the Activities Recording System by AR Code 
2) study the satisfaction of students who participate in the Activities Recording System by AR Code. 
The sample of the research are: The first time of the Activities Recording System by AR Code apply 
with 300 students of Faculty of Education accompanying the compulsory activities. The second 
time of the Activities Recording System by AR Code apply with 207 students accompanying the 
independently activities. The research instruments are 1) the Activities Recording System by AR Code 
2) the satisfaction forms. The research is revealed that 1) there are 3 steps of applying the Activities 
 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
วันที่รับบทความ  13 กุมภาพันธ์ 2563 
วันแก้ไขบทความ  14 มีนาคม 2563 
วันตอบรับบทความ 21 มีนาคม 2563 
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Recording System by AR Code (1.1) the participators have 1 AR Code for identifying (1.2)  the 
assessors use the smart phone to scan AR Code through the Plickers Application and (1.3) The 
Plickers program recorded real time of accompanying the activities. Each side of AR code has the 
meanings A means checking the students’ names in the morning section activities. B means 
checking the students’ names in the morning section activities who came late. C means checking 
the students’ names in the afternoon section activities. D means checking the students’ names in 
the afternoon section activities who came late. 2) The satisfaction of both activities by using the 
Activities Recording System by AR Code, the level of satisfaction is high (𝑥=4.21, SD=0.79)  and the 
comparison of spending time on checking students names between signing names and AR Code 
systems is found that signing the names took 25-30 minutes / time but scanning the names with 
AR Code took 2 minutes / time which is applying the Activities Recording System by AR Code could 
greatly reduce the time for checking the students’ names.  
 
Keywords: AR Code , Plickers , Activities Recording , Real-time system  

 
1. บทน า 

 ประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  เรื่องการเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนานักศึกษาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ. 2557 ได้ก าหนดให้นักศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบรุีที่เข้าศึกษาตั้งแตป่ีการศึกษา 2555  
เป็นต้นไป  เข้าร่วมกิจกรรมบังคับ  กิจกรรมเลือก  และกิจกรรมซ่อมเสริมของคณะต้นสังกัดที่ศึกษาและเข้าร่วม
กิจกรรมของมหาวิทยาลัยตามข้อก าหนด [1] ซึ่งคณะครุศาสตร์มีนักศึกษาตั้งแต่ช้ันปีที่ 1 ถึงช้ันปีที่ 5  จ านวน
ค่อนข้างมาก  ดังนั้นในการเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละครั้งนักศึกษาจะต้องท าการเช็คช่ือเพื่อตรวจสอบการเข้าร่วม
กิจกรรม  โดยระบบการเช็คช่ือปัจจุบันใช้ระบบการเช็นช่ือลงในเอกสารใบรายช่ือ  ด้วยจ านวนนักศึกษาที่เพิ่มมาก
ขึ้นท าให้การตรวจสอบช่ือผู้เข้าร่วมกิจกรรมใช้เวลานาน  ประกอบทั้งการเซ็นช่ือเพื่อตรวจสอบการเข้าร่วมกิจกรรม
แต่ละครั้งจะพบปัญหานักศึกษามีการเซ็นช่ือแทน  ท าให้เกิดปัญหาในการตรวจสอบข้อมูลและประเมินผลกิจกรรม
ตามเกณฑ์ข้อบังคับของมหาวิทยาลัยตามมา   
 การบันทึกและเก็บสถิติในการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาเพื่อตรวจนับจ านวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมในทาง
ปฏิบัติจะเสียเวลาในการรอคิวเพื่อเช็คช่ือทีละคนและเสียเวลาเรื่องของการตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง  อีกทั้งใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก  การประยุกต์รูปแบบการบันทึกการเข้าร่วม
กิจกรรมของนักศึกษามาเป็นระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมโดยการน าประโยชน์ของเทคโนโลยีมาใช้เป็นเรื่องที่
ต้องพัฒนาอย่างยิ่ง  ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงได้ค้นหาเทคโนโลยีที่จะเข้ามาช่วยแก้ปัญหาการจัดการเรื่องการเช็คช่ือเข้า
ร่วมกิจกรรมของนักศึกษาแบบเดิมซึ่งใช้เวลานาน  เกิดความล่าช้าในการตรวจสอบข้อมูล  ดังนั้นเพื่อลดภาระและ
เพิ่มขีดความสามารถในการท างานของเจ้าหน้าที่  รวมทั้งเพิ่มความสะดวกสบายให้กับนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน  โดย Application Plickers เป็น application หนึ่งที่น่าสนใจอย่างยิ่ง เพราะระบบจะมีการบันทึกข้อมูล
ผู้ร่วมกิจกรรม เก็บผลโหวต และสามารถเก็บค าตอบของนักศึกษาท้ังหมดได้พร้อมกัน ผ่าน AR code ทั้งยังสามารถ
เก็บสถิติไว้เพื่อประเมินผลได้อีกด้วย  ซึ่งในสถาบันการศึกษาช้ันน าทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศเริ่มน าไป
ทดลองใช้กันอย่างแพร่หลาย 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น  คณะผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญในการพัฒนาระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม
ด้วย AR Code เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในระบบการตรวจสอบการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาด้วยการใช้ AR 
Code  และท าการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  และ
เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนาการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของชุมนุม ชมรม และกิจกรรมอื่น ๆ ต่อไป   
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2. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 จากสภาพปัญหาการเช็คช่ือลงในเอกสารใบรายช่ือของผู้เข้าร่วมอบรม สัมมนา ประชุม หรือการเข้าร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ ใช้เวลานานค่อนข้างนาน  ประกอบท้ังการเซ็นช่ือแต่ละครั้งจะพบปัญหามกีารเซ็นช่ือแทน  ท าให้เกิด
ปัญหาในการตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง  ดังนั้นเพื่อการพัฒนารูปแบบการบันทึกข้อมูลผู้เข้าร่วมอบรม สัมมนา 
ประชุม หรือการเข้าร่วมกิจกรรมควรมีการศึกษาวิธีการลดและแก้ปัญหาในการบันทึกข้อมูลดังกล่าว  ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัย [2] เรื่องการประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ดในการบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อส าเร็จการศึกษา  โดย
น าเข้าข้อมูลผ่านระบบเก็บข้อมูลออนไลน์  พบว่า การประยุกต์ใช้คิวอาร์โคดในการบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม
เพื่อส าเร็จการศึกษา โดยน าเข้าข้อมูลผ่านระบบเก็บข้อมูลออนไลน์ สามาถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้จริง และช่วยใน
การบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษามีความถูกต้อง ชัดเจน และสามารถตรวจสอบได้ และผลการประเมินค
ความพึงพอใจของคระกรรมการนักศึกษาที่มีต่อระบบ พบว่าอยู่ในระดับดี และเสนอแนะควรน าคิวอาร์โค้ดไปผนวก
กับบัตรประจ าตัวนักศึกษา และสอดคล้องกับงานวิจัย [3] เรื่องการสร้างระบบตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนด้วย QR 
Code ในรายวิชาศึกษาทั่วไป  พบว่า 1) ระบบที่สร้างขึ้นสามารถใช้งานได้ง่าย ลดระยะเวลาในการขานช่ือเข้าช้ัน
เรียนได้มาก  และ 2) ระบบสามารถช่วยให้การตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนใช้เวลาน้อย 
 หลักการท างานของ Plickers 
 Plickers เป็นแอพลิเคช่ันที่ท างานร่วมกันระหว่างโทรศัพท์มือถือที่มีกล้องถ่ายรูปพร้อมทั้งติดตั้งแอพลิ
เคช่ัน Plickers ส าหรับสแกนแผ่น QR-Code [4] หรือ AR Code เพื่อเพิ่มความเร็วและง่ายในการเก็บข้อมูลโดย
ปกติจะใช้ในการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนเพื่อตอบข้อค าถามโดยเลือกดด้านท่ีจะตอบระหว่าง A, B, C หรือ D 
ให้อยู่ด้านบน เช่นหากต้องการตอบข้อ A ให้เลือกชูกระดาษ Plickers ให้ด้าน A อยู่ด้านบน [5] ระบบพร้อมทั้งเก็บ
คะแนนหรือเช็คช่ือนักศึกษาในการเข้าช้ันเรียน  โดย Plickers Cards แบบฟรี มีข้อจ ากัดใช้ได้กับค าถามปรนัย
เท่านั้น สามารถรองรับผู้ใช้ได้สูงสุด 63 การ์ด [6] ด้วยความสามารถของเทคโนโลยี AR Code  เราสามารถ
ประยุกต์ใช้ AR Code ดังกล่าวในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาได้เช่นเดียวกัน  โดยสร้างคลาสและ
การ์ด AR Code ตามสาขาวิชาที่สังกัดสาขาละไม่เกิน 63 คน  โดยนักศึกษาจะมี AR Code ซึ่งระบุตัวตนคนละ 1 
ใบ  เพียงแค่นักศึกษาแสดง AR Code ประจ าตัวของแต่ละคนขึ้นมาขณะเช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรม  ซึ่งระบบบันทึก
การเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  จะท าการสแกนข้อมูลของนักศึกษาดังกล่าวพร้อมกันท้ังห้องได้ทันทีโดยไม่ต้อง
เสียเวลาเช็คช่ือทีละคน  และนักศึกษาจะเห็นสถานะการเข้าร่วมกิจกรรมแบบเรียลไทม์บนหน้าจอได้เลยทันที และ
แอพลิเคช่ัน Plickers จะเก็บข้อมูลไว้เป็นสถิติให้ด้วย  
 นฤเทพ สุวรรณธาดา และคณะ [2] จากงานวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ดในการบันทึกข้อมูลเข้า
ร่วมกิจกรรม เพื่อส าเร็จการศึกษาโดยน าเข้าข้อมูลผ่านระบบเก็บข้อมูลออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ประยุกต์ใช้
คิวอาร์โค้ด ในการบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อส าเร็จการศึกษาโดยน าเข้าข้อมูลผ่านระบบเก็บข้อมูล
ออนไลน์ 2) ศึกษาวิธีการลดและแก้ไขปัญหาในการบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อส าเร็จการศึกษา 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของคณะกรรมการนักศึกษาที่มีต่อการประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ด ในการบันทึกข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม
เพื่อส าเร็จการศึกษาโดยน าเข้าข้อมูลผ่านระบบเก็บข้อมูลออนไลน์ ปัจจุบันใช้วิธีการจดในสมุดจดบันทึกซึ่งยากต่อ
การตรวจสอบและใช้เวลานาน งานวิจัยนี้ท าการบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับนักศึกษาลงในคิวอาร์โค้ด แล้วให้ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมผ่านบริการซิงก์และฝาก ข้อมูลของ Dropbox ในรูปแบบออนไลน์ จากนั้นจะท า
การเช่ือมโยงข้อมูลที่ได้สู่ระบบ Electronic Diamond Book โดยส านักทะเบียนเป็นผู้ตรวจสอบข้อมูลการเข้าร่วม
กิจกรรมของนักศึกษาถ้าไม่ครบตามข้อตกลงนักศึกษาจะไม่สามารถแจ้งส าเร็จการศึกษาได้ 
 ประทีป พืชทองหลาง และคณะ [3] จากงานวิจัยเรื่อง การสร้างระบบตรวจสอบการเข้าร่วมชั้นเรียนด้วย 
QR Code ในรายวิชาศึกษาทั่วไป มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างระบบตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนด้วยระบบ QR Code 
ในรายวิชาศึกษาทั่วไป 2) ศึกษาผลการประเมินการใช้ระบบตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนด้วยระบบ QR Code ใน
รายวิชาศึกษาทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบสามารถใช้งานง่าย ลดระยะเวลาการขานช่ือเข้าช้ันเรียนได้มาก  2)
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ระบบสามารถช่วยให้การตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนใช้เวลาน้อย นักศึกษาสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนผ่านระบบได้
ด้วยตนเอง และระบบสามารถจัดเรียงข้อมูลเรียบร้อย สะดวก รวดเร็ว ผู้สอนสามารถน าไปใช้ได้เลย 
 สุภาภรณ์ ระน้อม และคณะ [7] จากงานวิจัยเรื่อง ระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการกิจกรรมนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยเพชรบุรี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินการยอมรับระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารการจัด
กิจกรรมนักศึกษา มหาวิทยาลัยเพชรบุรี  ผลการวิจัยพบว่า  ระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการกิจกรรมนึกศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี มีองค์ประกอบท้ังหมด 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนของเมนูหลัก ส่วนของการแสดงรูป ส่วนของ
สถิติการใช้ระบบ และส่วนของข่าวประชาสัมพันธ์  ผลการประเมินการยอมรับโดยบุคลากรส านักกิจการนักศึกษา
และนักศึกษา  มีผลการประเมินการผลยอมรับประสิทธิภาพในการท างานของระบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.48, 
S.D.=0.61) ผลการยอมรับระบบในด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.42, S.D.=0.56) และ
การยอมรับระบบในด้านความปลอดภัยของข้อมูลในระบบอยูใ่นระดับมาก (𝑥̅=4.38, S.D.=0.64) 
 มงคล รอดจันทร์ และคณะ [8] จากงานวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพลิเคชั่นบนแอนดรอยด์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
ส าหรับการบันทึกการเข้าเรียนของนักศึกษาวิชาทหาร มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอพลิเคช่ันบนแอนดรอยด์
ร่วมกับคิวอาร์โค้ด ส าหรับบันทึกการเข้าเรียนของนักศึกษาวิชาทหาร 2) ทดสอบประสิทธิภาพของระบบ และ 3) 
ศึกษาความพึงพอใจของครูฝึกนักศึกษาวิชาทหารที่มีต่อระบบ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอพลิเคช่ันบน
แอนดรอยด์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด ส าหรับการบันทึกการเข้าเรียนของนักศึกษาวิชาทหาร แบ่งการท างานออกเป็น 2 
ส่วน ได้แก่ ส่วนจองโมบายแอพลิเคช่ัน ส าหรับแสกนคิวอาร์โค้ด และส่วนเว็บแอพลิเคช่ัน ส าหรับบริหารจัดการ
ข้อมูล 2) ผลการทดสอบประสิทธิภาพแอพลิเคช่ันโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.60, 
S.D.=0.43) และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.56, S.D.=0.60) 
 วัฒนพล ชุมเพชร และคณะ [9] จากงานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบเช็คช่ือเพื่อการติดตามพฤติกรรมการ
เข้าเรียนของนักศึกษาแบบมีส่วนร่วมผ่านระบบออนไลน์  มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)พัฒนาระบบเช็คช่ือเพื่อการติดตาม
พฤติกรรมการเข้าเรียนของนักศึกษาแบบมีส่วนร่วมผ่านระบบออนไลน์ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้สอน 
ผู้เรียน ผู้ปกครอง และอาจารย์ที่ปรึกษาต่อระบบเช็คช่ือเพื่อการติดตามพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาแบบมีส่วน
ร่วมผ่านระบบออนไลน์  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่ อาจารย์ผู้สอนมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง 
ตรัง จ านวน 37 คน นักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ที่ ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการจัดการ
ศูนย์บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 และผู้ปกครองนักศึกษา รวม 30 คน  
ผลการวิจัยพบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการติดตามพฤติกรรมการเข้าเรียนของนักศึกษาได้ ค่าเฉลี่ย
ของกลุ่มตัวอย่างผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาในภาพรวมมีความพึงพอใจในการใช้ระบบออนไลน์ท่ีเรียกใช้ผ่านเว็บเบ
ราเซอร์อยู่ในระดับมากที่สุด(𝑥̅=4.37, S.D.=0.16) และผ่านแอพลิเคช่ันมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
(𝑥̅=4.33, S.D.=0.10) ค่าเฉลี่ยของผู้ปกครองและกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาในภาพรวมมีความพึงพอใจในการเรียกใช้
งานเว็บเราเซอร์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.38, S.D.=0.16) และผ่านแอพลิเคช่ันมีความพึงพอใจอยู่นะดับมากที่สุด 
(𝑥̅=4.57, S.D.=0.06)  ผลการประเมินความเร็วของระบบเรียกผ่านเว็บเบราเซอร์มีความเร็วสูงกว่าแอพลิเคช่ัน โดย
เฉลี่ย 0.95 ต่อ 1.91 วินาที หรืออัตราส่วนประมาณ 1:2 

 
3. วิธีการวิจัย 

3.1  ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  และรวมรวมข้อมูล ปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับการ
บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา  รวมทั้งประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  เรื่อง  การเข้าร่วม
กิจกรรมพัฒนานักศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.1 ประชากร  หมายถึง  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบุรี 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 1 (ตุลาคม 2562 – มีนาคม 2563)   

  

37 

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง  หมายถึง  นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมตามข้อบังคับข อง
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  โดยใช้วีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling)  เพื่อใช้ในการ
ด าเนินการทดลองจ านวน 2 ครั้ง  ดังนี ้

กิจกรรมครั้งที่ 1 : นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมบังคับ(กิจกรรมค่ายธรรม)  
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  จ านวน 300 คน 

กิจกรรมครั้งที่ 2 : นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมเลือก(กิจกรรมสอนน้องร้องเพลง 
คณะครุศาสตร์)  มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี  จ านวน 207 คน 
3.3  รูปแบบการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participation Action Research) มุ่งเน้น
การสร้างสรรค์วิธีการขึ้นใหม่เพื่อใช้ในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา 
3.4  การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.4.1 AR Code ส าหรับระบุตัวตนของนักศึกษา 
การสร้าง AR Code ด้วยโปรแกรม Plickers ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้งานจากการสร้างข้อสอบเพื่อให้

นักศึกษาตอบ A B C D มาเป็นการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาแทน  โดยให้นักศึกษาแสดง AR Code 
ด้านที่ผู้ประเมินก าหนดเพื่อสแกนตัวตน ระหว่าง A B C หรือ D ให้อยู่ด้านบน [5] ในระบบบันทึกการเข้าร่วม
กิจกรรมด้วย AR Code ท าการก าหนดความหมายของแต่ละด้านดังน้ี  A หมายถึง เช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงเช้า B 
หมายถึง เช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงเช้า(กรณีล่าช้า) C หมายถึง เช็คช่ือเข้าร่วมร่วมกิจกรรมช่วงบ่าย  และ D 
หมายถึง เช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรมช่วงบ่าย(กรณีล่าช้า) เป็นต้น  เพื่อความสะดวก รวดเร็ว และเพื่อใช้ตรวจสอบข้อมูล
ย้อนหลังเรื่องเวลาการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาเป็นไปตามเวลาที่ก าหนดหรือไม่  
 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 1 โครงสร้างการด์ระบบบนัทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 
 

 3.4.2 วิธีการสร้าง AR Code 
1) สร้าง AR Code ส าหรับกลุ่มทดลองย่อยจ านวน 1 คลาส  จ านวนทั้งหมด 15 คน เพื่อการ

ทดสอบประสิทธิ์ภาพของระบบ  พร้อมทั้งประเมินผลความพึงพอใจและข้อเสนอแนะของกลุ่มทดลองย่อยก่อนใช้
ระบบจริง 

2) ด าเนินการสร้าง AR Code ส าหรับระบุตัวตนของนักศึกษาแต่ละสาขาวิชา เนื่องจาก 
Plickers สามารถสร้าง AR Code แต่ละคลาสได้สูงสดุคลาสละ 63 คน จากข้อมูลนักศึกษาปริญญาครุศาสตรบณัฑติ  

A = ช่วงเช้า 

B = ช่วงเช้า 
(ล่าช้า) 

C = ช่วงบ่าย 

D = ช่วงบ่าย 
(ล่าช้า) 
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ช้ันปีที่ 1 สังกัดคณะครุศาสตร์  จ านวน 8 สาขา และสังกัดคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 2 สาขา รวม
ทั้งหมด  10  ห้อง   

3) สร้างคลาสส าหรับการบันทึกกิจกรรมของนักศึกษา  จ านวน 10  คลาส  และเพิ่มข้อมูล
นักศึกษาตาม AR Code ของแต่ละคลาสเพื่อใช้ในการบันทึกข้อมูลต่อไป 

4)  ทดลองและสรุปผลการใช้ AR Code ส าหรับการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา 
3.4.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR 

Code 
 

4. ผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code ผลการวิจัยดังนี ้

4.1 ขั้นตอนการประยุกต์ใช้ระบบบันทึกกิจกรรมด้วย AR Code 
 การประยุกต์ใช้ระบบบันทึกกิจกรรมด้วย AR Code โดยใช้แอพลิเคช่ัน Plickers มีขั้นตอนในการเช็คช่ือ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม  โดยด าเนินการดังนี้  1) ผู้ประเมินท าการสแกนรายชื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยแอพลเิคชั่น Plickers 
2) นักศึกษาแสดงการ์ด AR Code เพื่อยืนยันตัวตนในการเข้าร่วมกิจกรรมตามช่วงเวลาที่ก าหนด 3) ระบบท า
รายงานสรุปผู้เข้ากิจกรรมแบบเรียลไทม์  ดังภาพที่ 2-3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  การบันทึกกิจกรรมด้วย AR Code  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3  รายงานสรุปผูเ้ข้าร่วมกจิกรรม 

 

AR  Code 

Application Plickers 
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4.2 เปรียบเทียบระยะเวลาการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาด้วยการเซ็นชื่อในเอกสาร กับ ระบบ
บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 

ผลเปรียบเทียบระยะเวลาการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาด้วยการเซ็นช่ือในเอกสารกับระบบ
บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code จ านวน 2 ครั้ง  ได้แก่  ครั้งที่1: กิจกรรมบังคับ(กิจกรรมค่ายธรรม) และ
ครั้งท่ี2: กิจกรรมเลือก(กิจกรรมสอนน้องร้องเพลง คณะครุศาสตร์)  โดยผลเปรียบเทียบระยะเวลาการบันทึกการเขา้
ร่วมกิจกรรมแสดงดังตารางที่  1 
 
ตารางที่ 1 ผลเปรียบเทียบระยะเวลาการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาด้วยการเซ็นช่ือในเอกสาร กับ 
ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมดว้ย AR Code 

รายการ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ระยะเวลา 
เซ็นชื่อในเอกสาร สแกนชื่อด้วย 

AR Code 
กิจกรรมครั้งท่ี 1  :  นักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ที่เข้าร่วมกจิกรรมบังคับ (กิจกรรม
ค่ายธรรม) 

300 คน 25-30 นาที 2 นาที 

กิจกรรมครั้งท่ี 2  :  นักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ที่เข้าร่วมกจิกรรมเลือก (กิจกรรม
สอนน้องร้องเพลง คณะครุศาสตร)์ 

207 คน 25-30 นาที 2 นาที 

  
จากตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบระยะเวลาในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วยการเซ็นช่ือในเอกสาร

กับระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code พบว่า การเซ็นช่ือในเอกสารใช้เวลา 25-30 นาที/กิจกรรม  และ
การสแกนช่ือด้วย AR Code ใช้เวลา 2 นาที/กิจกรรม  จากตารางพบว่าการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR 
Code  สามารถลดเวลาในการเช็คช่ือการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาได้เป็นอย่างมากท าให้มีเวลาในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ของคณะเพิ่มขึ้น 
4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 

ผลประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจดรรมด้วย AR Code ของนักศึกษาครุศาสตร
บัณฑิต  จ านวน 2 กิจกรรม  โดยการประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล ดังตารางที่ 2 

จากตารางที่ 2 ภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR 
Code  ทั้ง 2 กิจกรรม มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.21, SD=0.79)  และเมื่อพิจารณารายการ
ประเมินแต่ละข้อ  พบว่า  ทุกรายการประเมินมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน  

โดยเมื่อพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code แต่
ละครั้งพบว่า 

กิจกรรมครั้งที่ 1  :  นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมบังคับ (กิจกรรมค่ายธรรม)  ผลประเมิน
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.18, SD=0.82)   
กิจกรรมครั้งท่ี 2  :  นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกจิกรรมเลือก  (กิจกรรมสอนน้องร้องเพลง คณะครุศาสตร์)  
ผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.23, SD=0.76) 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเขา้ร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
กิจกรรมคร้ังท่ี 1  

กิจกรรบังคับ 
กิจกรรมคร้ังท่ี 2 
กิจกรรมเลือก 

ภาพรวม แปล
ผล 

𝒙̅ SD 𝒙̅ SD 𝒙̅ SD 
1. ความง่ายต่อการใช้งาน AR Code 4.18 0.82 4.17 0.78 4.17 0.79 มาก 
2. ความสะดวก รวดเร็วในการใช้ AR Code บันทึก
เวลาการเข้าร่วมกจิกรรม 

4.18 0.83 4.16 0.76 4.17 0.79 มาก 

3. ประสิทธิภาพของ AR Code ในการบันทึกเวลา
การเข้าร่วมกิจกรรม 

4.12 0.83 4.17 0.78 4.15 0.80 มาก 

4. ความเหมาะสมในการประยุกตใ์ช้ระบบบันทึก
เวลาการเข้าร่วมกจิกรรม 

4.18 0.79 4.14 0.80 4.15 0.80 มาก 

5. ความทันสมัยของการยืนยันตัวตน 4.25 0.82 4.39 0.72 4.33 0.76 มาก 
6. ความถูกต้องในการยืนยันตัวตน 4.21 0.79 4.27 0.74 4.24 0.76 มาก 
7. ระบบการใช้ AR Code บันทึกเวลาการเข้าร่วม
กิจกรรมสามารถใช้งานได้จริง 

4.18 0.88 4.29 0.77 4.25 0.82 มาก 

8. ความพึงพอใจในภาพรวมของการใช้ AR Code 
บันทึกเวลาการเข้าร่วมกิจกรรม 

4.14 0.84 4.22 0.78 4.19 0.80 มาก 

รวมท้ังหมด 4.18 0.82 4.23 0.76 4.21 0.79 มาก 
 
 สรุป  ภาพรวมการประยุกต์ใช้ AR Code ในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา  มีผลการ

ประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.21, SD=0.79)  สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้จริงและสามารถช่วย
ลดปัญหาในการบันทึกเวลาการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา  รวมทั้งสามารถแก้ปัญหาวามยุ่งยากและลดเวลาจาก
การตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง  มีความทันสมัยในการยืนยันตัวตน  รวมทั้งมีความถูกต้องในการยืนยันตัวตนด้วย  ซึ่ง
เนื่องจากการบันทึกเวลาการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นการประยุกต์ใช้ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศจากแอพลิเคช่ัน 
Plickers เพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยการบันทึกข้อมูลออนไลน์ผู้ใช้จึงสามารถตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังได้  และไม่
สิ้นเปลืองงบประมาณมากในการแก้ไขปัญหา ตาราง หรือภาพประกอบ  
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
การประยุกต์ใช้ AR Code ในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาเป็นการประยุกต์ใช้

ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศมีการบันทึกข้อมูลออนไลน์ผู้ใช้จึงสามารถตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังได้  และไม่
สิ้นเปลืองงบประมาณมากในการแก้ไขปัญหา ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า  การใช้ AR Code บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม
ของนักศึกษาสามารถลดเวลาในการบันทึกข้อมูลได้เป็นอย่างมาก  โดยมีขั้นตอนในการเช็คช่ือผู้เข้าร่วมกิจกรรมดังนี้  
1) ผู้ประเมินท าการสแกนรายชื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยแอพลเิคชั่น Plickers 2) นักศึกษาแสดงการ์ด AR Code เพื่อ
ยืนยันตัวตนในการเข้าร่วมกิจกรรมตามช่วงเวลาที่ก าหนด และ 3) ระบบท ารายงานสรุปผู้เข้ากิจกรรมแบบเรียลไทม์   
 ผลเปรียบเทียบระยะเวลาการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาด้วยการเซ็นช่ือในเอกสาร กับ 
ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  จ านวน 2 ครั้ง  ได้แก่  ครั้งที่ 1 : กิจกรรมบังคับ(กิจกรรมค่าย
ธรรม) และครั้งที่ 2 : กิจกรรมเลือก(กิจกรรมสอนน้องร้องเพลง คณะครุศาสตร์)  ในการวิจัยครั้งนี้  พบว่า  การ
เซ็นช่ือในเอกสารใช้เวลา 25-30 นาที/กิจกรรม  และการสแกนช่ือด้วย AR Code ใช้เวลา 2 นาที/กิจกรรม  จาก
ตารางพบว่าการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  สามารถลดเวลาในการเช็คช่ือการเข้าร่วมกิจกรรมของ
นักศึกษาได้เป็นอย่างมากท าให้มีเวลาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของคณะเพิ่มขึ้น  สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ประทปี 
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พืชทองหลาง และคณะ [3] งานวิจัยเรื่อง การสร้างระบบตรวจสอบการเข้าร่วมช้ันเรียนด้วย QR Code ในรายวิชา
ศึกษาทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบสามารถใช้งานง่าย ลดระยะเวลาการขานช่ือเข้าช้ันเรียนได้มาก 2)ระบบ
สามารถช่วยให้การตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนใช้เวลาน้อย นักศึกษาสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนผ่านระบบได้ด้วย
ตนเอง และระบบสามารถจัดเรียงข้อมูลเรียบร้อย สะดวก รวดเร็ว ผู้สอนสามารถน าไปใช้ได้เลย 
 ผลประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจดรรมด้วย AR Code ของนักศึกษาครุศาสตร
บัณฑิต  จ านวน 2 กิจกรรม  ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า ภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการ
เข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code  ทั้ง 2 กิจกรรม มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.21, SD=0.79)  และ
เมื่อพิจารณารายการประเมินแต่ละข้อ  พบว่ า  ทุกรายการประเมินมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
เช่นเดียวกัน โดยเมื่อพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code 
แต่ละครั้ง พบว่า กิจกรรมครั้งที่ 1  :  นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่เข้าร่วมกิจกรรมบังคับ (กิจกรรมค่ายธรรม)  ผล
ประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.18, SD=0.82)  และกิจกรรมครั้งที่ 2  :  นักศึกษาคณะครุศาสตร์ทีเ่ขา้
ร่วมกิจกรรมเลือก  (กิจกรรมสอนน้องร้องเพลง คณะครุศาสตร์)   ผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
(𝑥=4.23, SD=0.76)  สอดคล้องกับงานวิจัยของ  สุภาภรณ์ ระน้อม และคณะ [7] งานวิจัยเรื่อง ระบบสารสนเทศ
เพื่อบริหารจัดการกิจกรรมนักศึกษา มหาวิทยาลัยเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่าระบบสารสนเทศเพื่อบริหารจัดการ
กิจกรรมนึกศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี มีองค์ประกอบทั้งหมด 4 ส่วน ผลการประเมินการยอมรับโดย
บุคลากรส านักกิจการนักศึกษาและนักศึกษา  มีผลการประเมินการผลยอมรับประสิทธิภาพในการท างานของระบบ
อยู่ในระดับมาก ผลการยอมรับระบบในด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบอยู่ในระดับมาก และการยอมรับระบบใน
ด้านความปลอดภัยของข้อมูลในระบบอยู่ในระดับมาก  
 สรุป  ภาพรวมการประยุกต์ใช้ AR Code ในการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา  มีผลการ
ประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥=4.21, SD=0.79)  สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้จริงและสามารถช่วย
ลดปัญหาในการบันทึกเวลาการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา  รวมทั้งสามารถแก้ปัญหาวามยุ่งยากและลดเวลาจาก
การตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง  มีความทันสมัยในการยืนยันตัวตน  รวมทั้งมีความถูกต้องในการยืนยันตัวตนด้วย  ซึ่ง
เนื่องจากการบันทึกเวลาการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นการประยุกต์ใช้ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศจากโปรแกรมแอ
พลิเคช่ัน Plickers เพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยการบันทึกข้อมูลออนไลน์ผู้ใช้จึงสามารถตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังได้  
และไม่สิ้นเปลืองงบประมาณมากในการแก้ไขปัญหา  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. แอพลิเคช่ัน Plickers สามารถก าหนดการ์ดได้สูงสุด 63 การ์ด ดังนั้นในการประยุกต์ใช้แอพลิเคช่ัน 
Plickers กับนักศึกษาที่มีจ านวนมากกว่า 63 คน ควรท าการแบ่งคลาสหรือกลุ่มของผู้เรียนเป็นหลายๆคลาส 
 2. แอพลิเคช่ัน Plickers เป็นระบบที่ใช้ผู้ประเมินเพียงคนเดียวในการตรวจสอบผู้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน
มากพร้อมกัน  ดังนั้นผู้ประเมินเป็นบุคคลที่มีความส าคัญมากซึ่งจะต้องเลือกบุคคลที่สามารถควบคุมบรรยากาศใน
สแกน AR Code ได้อย่างดี   
 3. ผู้ประเมินต้องอธิบายวิธีการใช้ AR Code ให้กับผู้ถูกประเมินได้ชัดเจนเพื่อป้องกันความผิดพลาดในการ
ท างาน 
 

ค าขอบคุณ 
 งานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจยัเรื่องการพัฒนาระบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมด้วย AR Code ซึ่งได้รับการ
สนับสนุนทุนวิจัยจากมหาวิทยาลยัราชภัฏกาญจนบรุี ผู้วิจัยจึงขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรเีป็น
อย่างสูง  และขอขอบคุณอาจารย ์นักศึกษา  และฝ่ายงานกิจการนกัศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏั
กาญจนบุรี ส าหรับข้อมลูที่มีประโยชน์ต่อการวิจัยรวมทั้งการให้การสนับสนุนให้งานวิจัยฉบับนีเ้สร็จสมบูรณ์  
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี เป็นการศึกษาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพการกู้คืนเลขทะเบียนปืนระหว่างน ้ายาเคมีและ
เคมีไฟฟ้า จากการศึกษาปรากฏว่าบางส่วนอาจจะปรากฏชัดขึ น แต่บางส่วนก็ยังไม่ชัด และบางกรณีไม่สามารถระบุ
ตัวเลขหรือตัวอักษรได้ นอกจากนั นชิ นงานตัวอย่างจากเคมีไฟฟ้าจะเกิดความเสียหายจนไม่สามารถท้าการวิเคราะห์
ต่อไปได้ ทีมผู้วิจัยจึงได้มีการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประมวลผลภาพมาประยุกต์ใช้กับภาพท่ีกู้คืน ด้วยวิธีการ 
Enhancement based on moments จากผลการทดลองพบว่า moment ที่สามให้ภาพผลลัพธ์ที่มีคุณภาพดีที่สุด และ
เมื่อทดสอบทางสถิติด้วยตัวทดสอบ Z-test ปรากฏว่าค่าเฉลี่ยความถูกต้องของตัวอักษรหลังการปรับปรุงมีค่า
มากกว่าก่อนการปรับปรุงภาพที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ดังนั นจึงสามารถน้าเทคนิคนี ไปเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนา
คุณภาพการวิเคราะห์ตรวจสอบเลขทะเบียนได้ทั งทางด้านปืนและยานยนต์ 
 
ค ำส ำคัญ: Serial numbers, Image processing, Enhancement based on moments 
  

ABSTRACT 
 This research is a study and comparison of the efficiency for restoration of obliterated 
serial numbers between chemical and electrochemical methods. From the results, they appear 
that some restoration can be seen clearly. But some restorations can be quite vague. A few cases 
are unsuccessful and have not been able to identify any numbers or letters at all. Additionally, 
specimens from the electrochemistry will be damaged and unable to be further analyzed. 
Therefore, the research team has designed and developed an image processing program, to 
apply to the original images using the Enhancement based on moments method. The results 
show that the third moment gives the best quality results. And when statistically tested with Z-
test, it was found that the mean accuracy of the characters after the improvement was greater 
than before the image improvement at the confidence level of 95%. Therefore, this technique  
 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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can be used in part, for improving the quality of analysis and inspection of obliterated registration 
numbers in both guns and vehicles.  
 
Keywords: Serial numbers, Image processing, Enhancement based on moments 

 
1. บทน ำ 

 ในปัจจุบันอาวุธปืนถูกน้ามาใช้ในการก่อคดีอาชญากรรมมากมาย [1] โดยชิ นส่วนของอาวุธปืนจะมีเลข
ทะเบียนหรือหมายเลขประจ้าเครื่อง (Serial number) ก้ากับทุกชิ นส่วน เลขทะเบียนปืนเหล่านี เป็นข้อมูลส้าคัญ
เฉพาะตัวท่ีบ่งบอกถึงเจ้าของอาวุธปืนและแหล่งที่มาของอาวุธปืน [2,3,4] ท้าให้ต้ารวจค้นหาท่ีอยู่และตัวผู้ร้ายได้ง่าย 
ผู้ร้ายขูดลบเลขทะเบียนปืนออกหรือตอกตัวเลขชุดใหม่ซ้อนทับตัวเลขชุดเดิมหรือแยกชิ นส่วนน้าไปขายต่อในตลาด
มืด เพื่อเป็นการก้าจัดหลักฐานและอ้าพรางคดี ส่งผลให้การสืบค้นหาตัวผู้ร้ายเป็นไปได้ยาก ดังนั นการกู้คืนเลข
ทะเบียนปืนที่ถูกขูดลบหรือถูกท้าลายเหล่านี จึงเป็นขั นตอนที่ส้าคัญในการหาตัวผู้ร้ายมาด้าเนินคดีตามกฎหมาย 
ในทางนิติวิทยาศาสตร์นิยมใช้น ้ายาเคมีในการกู้คืนเลขทะเบียนปืนท่ีถูกขูดลบหรือถูกท้าลาย โดยจะนิยมใช้น ้ายาเคมี
สูตร Fry’s reagent มีส่วนผสมดังนี  CuCl2 90 กรัม กรด HCl เข้มข้น 120 มิลลิลิตร และน ้ากลั่น 100 มิลลิลิตร [5] 
ข้อดีของน ้ายาเคมีคือใช้งานได้สะดวกและรวดเรว็ แต่มีความเป็นพิษต่อตัวผู้ใช้ [6] ในปัจจุบันได้มีการน้าเคมีไฟฟ้ามา
ใช้ในการกู้คืน ซึ่งเคมีไฟฟ้ามีข้อดีคือไม่เป็นพิษต่อตัวผู้ใช้ แต่ต้องใช้อุปกรณ์เฉพาะและใช้เวลาในการกู้คืนนานกว่า
น ้ายาเคมี [7]  โดยทั งสองวิธีนี ให้ผลการทดลองที่ไม่คงที่ โดยบางครั งกู้คืนได้บางครั งกู้คืนไม่ได้ ท้าลายชิ นงานที่เป็น
หลักฐาน และไม่สามารถน้าชิ นงานไปทดลองซ ้าได้ จากการทดลองตัวเลขหรือตัวอักษรจะปรากฏประมาณ 5-10 
นาที จากนั นจะลบเลือนไป จึงต้องถ่ายรูปเก็บไว้เป็นข้อมูลในการพัฒนาด้วยการประมวลผลภาพด้วยกล้อง Black-
Microscope ที่ออกแบบให้อยู่ในระบบปิด เพื่อให้ภาพที่ได้อยู่ในสภาวะเดียวกันทั งหมด จากการกู้คืนด้วยน ้ายาเคมี
และเคมีไฟฟ้าจะแบ่งผลการกู้คืนได้เป็น 3 กรณี โดยกรณีที่ 1 กู้คืนได้มองเห็นชัดเจน กรณีที่ 2 กู้คืนไม่ได้ และกรณี
ที่ 3 กู้คืนได้บางส่วน ซึ่งในกรณีที่ 3 มีความผิดพลาดในการอ่านค่าสูง เช่น ตัวเลข 7 อ่านค่าผิดเป็นตัวเลข 1 เป็นต้น 
ส่งผลให้เกิดความผิดพลาดต่อรูปคดีได้ ผู้วิจัยจึงน้าผลการกู้คืนในกรณีที่ 3 มาปรับปรุง เพื่อให้อ่านค่าได้ง่ายและลด
ความผิดพลาดในการอ่านค่าเลขทะเบียนปืน  

งานวิจัยนี ได้มีการออกแบบและพัฒนาการประมวลผลภาพเพิ่มความคมชัดให้กับภาพ และท้าให้ตัวเลขหรือ
ตัวอักษรที่กู้คืนได้บางส่วนอ่านค่าได้ถกูต้องและแม่นย้ามากขึ น ด้วยวิธีการ Enhancement based on moments 
จากผลการทดลองพบว่า moment ที่สามให้ภาพผลลัพธ์ที่มีคุณภาพดีที่สุด โดยวิธีนี ตั งอยู่บนสมมุติฐานที่ว่าค่าของ 
moments ของตัวอักษรชนิดเดียวกันจะมีค่าใกล้เคียงกัน และแตกต่างจากพื นหลัง ซึ่งจะส่งผลให้ตัวอักษรที่กู้คืนมี
ความเด่นชัดและสามารถอ่านค่าได้โดยง่าย ดังนั นงานวิจัยนี เป็นการน้าการประมวลผลภาพมาประยุกต์ใช้กับการ
ตรวจพิสูจน์หลักฐาน เพื่อเพิ่มความถูกต้องและแม่นย้าในการอ่านค่าเลขทะเบียนปืนและงานพิสูจน์หลักฐานอื่นได้ 
 

2. เอกสำรและงำนวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 ในทางนิติวิทยาศาสตร์จะพบเลขทะเบียนที่ถูกขูดลบออก ซึ่งหลักฐานเหล่านี จะเป็นเบาะแสที่สามารถ
ค้นหาตัวผ ู้ร้ายได้ แต่ร่องรอยที่หายไปเหล่านั นอาจจะไม่ใช่ทั งหมดที่ถูกขูดลบ เนื่องจากชั นบนสุดของวัสดุที่ถูกตอก
ตัวอักษรถูกขูดออกไป ยังคงมีตัวอักษรดั งเดิมหลงเหลืออยู่ แต่ถ้าท้าการขูดลบท่ีลึกมากพอก็จะท้าให้บริเวณที่ได้รับ
ความเสียหายเหล่านี หายไป [8,9] 
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ภำพที่ 1   บริเวณของโลหะที่เกดิความเสยีหายเมื่อตอกตัวอักษร 
 

ภำพที่ 2   บริเวณของโลหะที่มีความเสียหายเหลืออยู ่
 

ภำพที่ 3  (a) ภาพดั งเดมิ (b) เปลีย่นต้าแหน่ง (c) เปลี่ยนขนาด (d) กลับภาพ (e) เอียงภาพท้ามุม 45 องศา  
       (f) เอียงภาพท้ามุม 90 องศา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในงานวิจัยนี ได้เลือกทดลองกู้คืนเลขทะเบียนด้วยน ้ายาเคมีและไฟฟ้าเคมี เนื่องจากเป็นวิธีที่นิยมใช้กัน
อย่างแพร่หลายในทางนิติวิทยาศาสตร์ 
2.1 กำรประมวลผลภำพส ำหรับกำรกู้คืนเลขทะเบียนที่ถูกลบเลือนโดยอำศัยกระบวนกำร                                                              
Image processing         
2.1.3 Image Moments   

โมเมนต์ในทางคณิตศาสตร์ คือค่าสเกลาร์หรือหรือจ้านวนเซิงซ้อนของ Feature ซึ่งถูกใช้ในการอธิบาย
ลักษณะของฟังก์ชัน [16] ส้าหรับงานทางด้านการประมวลผลภาพโมเมนต์รูปภาพ (Image Moment) ถูกน้ามาใช้
แก้ปัญหาทางด้าน Computer Vision โดยเฉพาะ Pattern Recognition [17-20] Image Moment แสดงลักษณะ
ของวัตถุในภาพได้ ทั งรูปทรงแบบง่ายและซับซ้อน ค่าของ Image Moment ที่มีความคงทน (Invariance) ต่อ TRS 
(Translation, Rotation, Scaling) ถูกเรียกว่า Invariance Moment   

ค่าโมเมนต์ คือค่าถ่วงน ้าหนักเฉลี่ยเฉพาะและโมเมนต์รูปภาพ คือค่าถ่วงน ้าหนักเฉลี่ยค่าความเข้มแสงของ
พิกเซล ซึ่งฟังก์ช่ันของโมเมนต์ดังกล่าวจะมีคุณสมบัติหรือมีการตีความบางอย่าง โมเมนต์จะถูกใช้เพื่ออธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุที่เกี่ยวข้องกับต้าแหน่งและพื นที่ของรูปภาพ โดยส่วนใหญ่ค่าโมเมนต์จะน้าไปใช้ในการระบุว่าเมื่อ
ภาพเกิดการเปลี่ยนต้าแหน่ง เปลี่ยนขนาด กลับภาพ เอียงภาพท้ามุม 45 องศา หรือ 90 องศา ดังภาพที ่3 รูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a b c 
d e f 
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ดังกล่าวยังเป็นภาพเดิมอยูห่รือไม่ แต่ในงานวิจัยนี ได้น้าค่าโมเมนต์ของรูปภาพท่ีไดม้าแสดงเป็นภาพ โดยวิธีนี ตั งอยู่
บนสมมตุิฐานที่ว่าค่าโมเมนต์ของตัวอักษรชนิดเดียวกันจะมีค่าใกล้เคียงกัน และแตกต่างจากพื นหลัง ท้าให้สามารถ
อ่านค่าตัวอักษรได ้
 
สมกำรที่ใช้ในกำรค ำนวณหำค่ำโมเมนตท์ั่วไป (General Moment) 

ส้าหรับรูปภาพขนาด M x N หาคา่โมเมนต์ได้จากสมการดังนี  

       (1) 
เมื่อ p = 0, 1, 2, …… และ q = 0, 1, 2, ……  ตัวแปร ( , )f x y  แทนฟังก์ชันรูปภาพท่ีต้าแหน่ง ,x y  
 

     (2) 
 
เมื่อ       และก้าหนดให้ pq  แทน central moment 

 

และ     แล้ว                 (3)   

    
 เมื่อ pq คือ Normalized Central Moment เพื่อค้านวณ Moment ที่มีความคงทนต่อสัญญานรบกวน 
(Noise) เนื่องจากในภาพถ่ายจริงบางครั งจะมสีัญญานรบกวนท้าใหคุ้ณภาพของภาพถูกลดทอนลง เพือ่แก้ปัญหานี  
Normalized Central Moment ถูกน้ามาใช้แทน Central Moment  
 

3. วิธีกำรวิจัย 
 3.1 แผนกำรด ำเนินงำน 

ในโครงงานนี แบ่งแผนการทดลองออกเป็น 2 ส่วน การทดลองส่วนแรกเป็นการกู้คืนเลขทะเบียนปืน ซึ่งท้า
การทดลอง 3 กรณี โดยจ้าลองจากสถานการณ์จริงที่ผู้ร้ายใช้อ้าพรางคดี กู้คืนด้วยน ้ายาเคมีและเคมีไฟฟ้า ในส่วนที่ 
2 เป็นการออกแบบและพัฒนาการประมวลผลภาพเพื่อกู้คืนเลขทะเบียนปืนโดยวิธี Enhancement based on 
Moments  ดังภาพที ่4 
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ภำพที่ 4 แสดงแผนการด้าเนินการวิจัย 
 

 
 

 
จากภาพท่ี 4 ผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการทางเคมีมีข้อจ้ากัดคือ ตัวอักษรจะปรากฎเพียงช่วงระยะเวลาสั น 

ดังนั นจึงต้องมีการถ่ายภาพไว้เพื่อวิเคราะห์ผลลัพธ์ภายหลัง แต่อย่างไรก็ตามภาพผลลัพธ์บางครั งยากแก่การ
วิเคราะห์ ทางคณะผู้วิจัยจึงน้ากระบวนการประมวลผลภาพ (Image Processing) เพื่อท้าให้ตัวอักษรจากภาพ
ผลลพัธ์มีความชัดเจนจนสามารถแยกแยะตัวอักษรได้โดยง่ายและลดความผิดพลาดจากการวิเคราะห์ผลลัพธ์ 
3.2 วิธีกำรทดลอง                        
3.2.1 กำรเตรียมชิ้นงำน 

ส้าหรับงานวิจัยนี ใช้เหล็กกล้าคาร์บอน AISI 1015 ในการทดลอง โดยตัดชิ นงานให้มีขนาดความกว้าง 
3.50 เซนติเมตร และความยาว 5.00 เซนติเมตร ซึ่งงานวิจัยจะแบ่งเป็น 3 กรณี คือ 

กรณีที่ 1 : ตอกหมายเลข + ขูดลบ + กู้คืน                                                                           
กรณีที่ 2 : ตอกหมายเลข + ขูดลบ +ตอกหมายเลขชุดใหม่ + ขูดลบ + กู้คืน                                 
กรณีที ่3  : ตอกหมายเลข + ขูดลบ + ทาสี + กู้คืน 

หมำยเหตุ แต่ละกรณเีป็นการจา้ลองสถานการณ์จริงท่ีผู้รา้ยใช้ในการอ้าพรางคด ี
3.2.2 กำรกู้คืนด้วยน้ ำยำเคมี  

ส้าหรับการกู้คืนด้วยน ้ายาเคมี มีขั นตอนดังนี                                                                       
1. น้าแผ่นชิ นงานท่ีขูดลบหมายเลขออกแล้วมาล้างด้วยอะซิโตน                      
2. ใช้ส้าลีก้านยาวจุ่มน ้ายาเคมีที่เตรียมไว้ ปาดบริเวณผิวของชิ นงานในทางเดียวกันตลอด             
3.จับเวลาจนกว่าจะเห็นค่าตัวเลขและถ่ายภาพเก็บไว้ด้วยกล้องดิจิตอลไมโครสโคปมินิ      
4. ท้าการทดลองซ ้า 3 ครั ง 
3.2.3 กำรกู้คืนด้วยไฟฟ้ำเคมี        

ส้าหรับการกู้คืนด้วยไฟฟ้าเคมี มีขั นตอนดังนี                                                       
1. น้าแผ่นชิ นงานท่ีขูดลบหมายเลขออกแล้วมาล้างด้วยอะซิโตน     
2. น้าสารละลายอิเล็กโตรไลต์ 200 mL ใส่ในบีกเกอร์ขนาด 500 mL                                           
3. น้าสายไฟปากจระเข้คีบแผ่นชิ นงานต่อกับขั วบวก (+) และน้าแท่งแกรไฟต์ต่อกับขั วลบ (-)  
4. น้าแผ่นชิ นงานและแท่งแกรไฟต์จุ่มลงในสารละลายอิเล็กโตรไลต์ จากนั นปรับค่าศักย์ไฟฟ้าเป็น 6.0 V  
5. ท้าการทดลองซ ้า 3 ครั งเป็นเวลา 15 นาที และถ่ายภาพเก็บไว้ด้วยกล้องดิจิตอลไมโครสโคปมินิ     
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ภำพที ่5   ขั นตอนการประมวลผลภาพ โดยวิธีการ Enhancement based on Moments 
 

 

ภำพที่ 6 Resize image 
 

3.2.4 กำรประมวลผลภำพโดยวิธีกำร Enhancement based on Moments          
ส้าหรับการประมวลผลภาพ โดยวิธีการ Enhancement based on Moments เป็นการท้าให้ตัวเลขที่

สนใจเด่นชัดขึ นมา ปกติค่า Moments จะใช้ในการระบุว่าวัตถุในภาพเป็นวัตถุเดียวกันหรือไม่ แต่ในงานวิจัยนี ได้น้า
ค่า Moments มาแสดงเป็นรูปภาพ ด้วยสมมุติฐานท่ีว่าค่า Moments ของพื นหลังและตัวเลขมีค่าต่างกัน มีขั นตอน
ดังนี    
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. Resize image เป็นขั นตอนการปรับขนาดของอินพุต เนื่องจากขนาดของอินพุตต้นฉบับมีขนาดใหญ่

เกินไป ท้าให้ต้องใช้เวลานานในการประมวลผล 
 
 
 
 
 

2. Invariant moments เป็นขั นตอนการก้าหนดสมการที่ใช้ในการคา้นวณค่า moment 
Algorithm Invariant moments:  
Input: An image I of size M, N 
Output: Enhanced image: F 

Step 1: Calculate central moment from Equation 2 of image I 
Step 2: Calculate First Central Moment with sum of p and q is 1 
Step 3: Calculate Second Central Moment with sum of p and q is 2 
Step 4: Normalize the moments with Equation 3 
Step 5: Mapping output of Step2-3 into 8-bit image, F  

 
 

Start 

Input Image 

Resize image 

RGB to Grayscale 

Invariant moments 

Contrast adjusts 

Output Image 

Stop 
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4. ผลกำรวิจัย 
 4.1 ผลของกำรประมวลผลภำพโดยวิธีกำร Enhancement based on Moments       

ตำรำงที่ 1   ผลของการประมวลผลภาพโดยวิธีการ Enhancement based on Moments        

 

 

 

 

 
 

 
 

จากตารางที่ 1   แสดงผลการประมวลผลภาพโดยวิธีการ Enhancement based on Moments ผล
ปรากฏว่าตัวอักษรปรากฏชัดเจนขึ น สามารถอ่านค่าได้ง่ายขึ น  

 
ตำรำงที่ 2   ตัวอย่าง การประมวลผลภาพโดยวิธีการ Enhancement based on Moments (ตัวเลข) 
 1 2 3 4 5 6 7 8 

Fact 0 5 7 8 0 7 5 8 
ภาพ

ต้นฉบับ 
        

ภาพหลัง
Enhance 

        

 
ตำรำงที่ 3 ตัวอย่าง การประมวลผลภาพโดยวิธีการ Enhancement based on Moments (ตัวอักษร) 
 9 10 11 12 13 14 15 16 

Fact F K T V K F V T 
ภาพ

ต้นฉบับ 
        

ภาพหลัง
Enhance 

        

 
 
 

ภำพต้นฉบับ ผลกำรกู้คืน หมำยเหตุ 

  

ตัวอักษรปรากฏชัดเจนขึ น 
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กรำฟที่ 1 แสดงจ้านวนคนท่ีตอบถูกก่อนและหลังการประมวลผลภาพ 
 

4.2 กำรประเมินผลกำรประมวลผลภำพจำกกำรท ำแบบส ำรวจ 
 จากการท้าแบบส้ารวจนักศึกษาในมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ จ้านวน 100 คน โดย
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 ท้าแบบส้ารวจก่อนการปรับปรุงภาพ และกลุ่มที่ 2 ท้าแบบส้ารวจหลังการปรับปรุงภาพ 
แสดงผลการส้ารวจ ดังกราฟที่ 1 
 

 
 

 
 
จากกราฟที่ 1 แกน x แสดง จ้านวนภาพท่ี และแกน y แสดง จ้านวนคนที่ตอบถูก ผลปรากฏว่าคนส่วนใหญ่อ่านค่า
ตัวเลขและตัวอักษรจากภาพหลังการปรับปรุงภาพได้ถูกต้องมากกว่าภาพก่อนการปรับปรุงภาพ 
4.2 กำรประเมินผลกำรประมวลผลภำพเชิงสถิติ 
 โครงงานนี ได้ทดสอบเชิงสถติิ ด้วยวิธีการทดสอบสมมติฐานหรือ Hypothesis testing เพื่ออนุมานไปยัง
ประชากรทั งหมด โดยการตั งสมมติฐานดังนี  
 

ผลการทดสอบสมมติฐาน ยอมรับ H0 ปฏิเสธ H0 
H0 เป็นจริง ตัดสินใจถูกต้อง Type I Error 
H0 เป็นเท็จ Type II Error ตัดสินใจถูกต้อง 

 
 H0 คือ ค่าเฉลี่ยความถูกต้องหลังปรับปรุงภาพเท่ากบัค่าเฉลี่ยความถูกต้องก่อนปรับปรุงภาพ   
 H1 คือ ค่าเฉลี่ยความถูกต้องหลังปรับปรุงภาพมากกว่าค่าเฉลี่ยความถูกต้องก่อนปรับปรุงภาพ   

การค้านวณทางสถิติได้เลือกใช้ตัวทดสอบ Z-test (ค้านวณด้วยโปรแกรม matlab) ด้วยค้าสั่ง 
[h, p] = ztest(x, 24.81, 13.664, 'Tail', 'right') 
โดยที่ h คือ ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
        P คือ P-value 
        x คือ ชุดข้อมูลหลังการปรบัปรุงภาพ 
        24.81 คือ ค่าเฉลีย่ของชุดข้อมูลก่อนการปรบัปรงภาพ 
        13.664 คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของชุดข้อมูลก่อนการปรับปรุงภาพ 

จากการค้านวณปรากฏว่าผลการทดสอบสมมติฐาน (h) = 1 แสดงว่าเป็นการปฏิเสธ H0 ดังนั นค่าเฉลี่ย
ความถูกต้องของตัวอักษรหลังการปรับปรุงมีค่ามากกว่าก่อนการปรับปรุงภาพ 
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น้าค่า P-value ที่ได้มาทดสอบสมมติฐาน 
  โดยที่ ถ้าค่า P-value มากกว่า ระดับนัยส้าคัญ   สมมติฐานจะเป็นเท็จ 

           และ  ถ้าค่า P-value น้อยกว่า ระดับนัยส้าคญั   สมมติฐานจะเป็นจริง 
จากการค้านวณปรากฏว่าค่า P-value = 6.3901e-04 ที่ระดับนัยส้าคัญ 0.05 นั่นก็คือค่า P-value น้อย

กว่า ระดับนัยส้าคัญ แสดงว่าสมมติฐานเป็นจริง ดังนั น จากการทดสอบทางสถิติด้วยตัวทดสอบ Z-test ปรากฏว่า
ค่าเฉลี่ยความถูกต้องของตัวอักษรหลังการปรับปรุงมีค่ามากกว่าก่อนการปรับปรุงภาพท่ีระดับความเช่ือมั่น 95% 
 

5. อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะกำรวิจัย 
 โครงงานนี ได้ท้าการออกแบบและพัฒนาการประมวลผลภาพ (Image-processing application) เพื่อ
น้ามาประยุกต์ใช้กับเลขทะเบียนปืนท่ีกู้คืนได้ในกรณีที่ตัวอักษรหรือตัวเลขปรากฏเพียงบางส่วน เพื่อเพ่ิมความคมชัด
ให้กับภาพ และเพิ่มความถูกต้องในการอ่านค่า โดยวิธีที่น้ามาใช้คือ Enhancement based on Moments จาก
การทดลองด้วยวิธีการหาขอบภาพไม่สามารถท้าให้อ่านค่าตัวเลขหรือตัวอักษรได้ ทางคณะผู้วิจัยจึงศกึษาวิธีการที่ท้า
ให้ตัวเลขหรือตัวอักษรเด่นชัดขึ นด้วยวิธี  Enhancement based on Moments ซึ่ งวิธีนี โดยปกติจะใช้ค่า 
moments ในการระบุว่าวัตถุในภาพนั น ๆ เป็นวัตถุเดียวกันหรือไม่ แต่ในโครงงานนี ได้น้าประโยชน์ของค่า 
moments ของภาพที่ได้มาแสดงเป็นภาพแทน จากผลการทดลองพบว่า moment ให้ภาพผลลัพธ์ที่มีคุณภาพดี
ที่สุด ซึ่งวิธีนี ตั งอยู่บนสมมุติฐานที่ว่าค่าของ moments ของตัวอักษรหรือตัวเลขชนิดเดียวกันจะมีค่าใกล้เคียงกัน 
และแตกต่างจากพื นหลัง ส่งผลให้ตัวอักษรที่กู้คืนมีความเด่นชัดและสามารถอ่านค่าได้โดยง่าย 
5.1 สรุปผลกำรออกแบบและพัฒนำกำรประมวลผลภำพส ำหรับกำรกู้คืนเลขทะเบียนปืน 
วิธี Enhancement based on Moments ประกอบด้วยขั นตอนหลัก 5 ขั นตอน ดังนี  
 1) การป้อนข้อมูลรูปภาพเข้าสูโ่ปรแกรม 
 2) การปรับขนาดข้อมลูรูปภาพ 
 3) การแปลงข้อมูลรูปภาพจาก RGB เป็น Grayscale 

4) การค้านวณหาค่า Moment ของข้อมูลรูปภาพ (Invariant moments)                                                                              
5) การเพิ่มความชัดให้กับภาพ (Contrast adjust)                                                                           
6) การแสดงข้อมูลรูปภาพ                                                                            
การปรับปรุงภาพด้วยวิธี Enhancement based on Moments เป็นวิธีที่ท้าให้ตัวอักษรหรือตัวเลข

เด่นชัดขึ นมาและสามารถอ่านค่าได้โดยง่าย เมื่อทดสอบทางสถิติด้ วยตัวทดสอบ Z-test ปรากฏว่าค่าเฉลี่ยความ
ถูกต้องของตัวอักษรหลังการปรับปรุงมีค่ามากกว่าก่อนการปรับปรุงภาพท่ีระดับความเช่ือมั่น 95%  
5.2 ปัญหำและอุปสรรค 

5.2.1 จากการกู้คืนด้วยน ้ายาเคมีในบางกรณีลายของเหล็กปรากฏทับตัวอักษรหรือตัวเลข เมื่อปรับปรุง
ภาพแล้วลายเหล็กเด่นชัดกว่าตัวอักษรหรือตัวเลข ท้าให้ไม่สามารถอ่านค่าได้ 

5.2.2 จากการกู้คืนด้วยน ้ายาเคมีตัวอักษรหรือตัวเลขมีค่าความเข้มของแสงใกล้เคียงกับพื นหลังมาก จึงไม่
สามารถใช้วิธีการหาขอบภาพได้ 

5.2.3 จากการกู้คืนวิธีเคมีไฟฟ้าชิ นงานตัวอย่างจะเกิดความเสียหายจากกระแสไฟฟ้า ท้าให้ไม่สามารถ
น้ามาท้าการทดลองในขั นตอนการประมวลผลภาพโดยใช้วิธี Enhancement based on Moments เปรียบเทียบ
กับวิธีทางเคมีได้ 
5.3 งำนวิจัยในอนำคต 
 5.3.1 ด้านการประมวลผล อ้างอิงจากหนังสือของ M. Paluszek และ S. Thomas (2017) [10] ซึ่ง
เกี่ยวกับทฤษฎีของ Machine learning และการออกแบบ hidden layer ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีสอนให้คอมพิวเตอร์มีการ
เรียนรู้ด้วยตัวเองและสามารถระบุค่าที่สนใจได้ ดังนั นงานวิจัยในอนาคตทีมผู้วิจัยจึงสนใจที่จะออกแบบ hidden 
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layer ใน Machine learning ให้เหมาะสมกับการอ่านค่าตัวเลขหรือตัวอักษร และสามารถระบุค่าได้มีความถูกต้อง 
แม่นย้าสูง                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
 

ค ำขอบคุณ 
งานวิจัยนี ส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความสนับสนุนจากส้านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตร์ และภาควิชาเคมี คณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต
หาดใหญ่ รวมไปถึงนักศึกษาและทีมงานวิจัยในห้องปฏิบัติการทุกท่าน 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาแคลคูลัส 3 ในภาคการศึกษาที่ 1 (ปีการศึกษา 2562) จ านวน 114 คน ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ
ส าหรับการเก็บข้อมูล ท าการวิเคราะห์ปัจจัย และเจตคติ ที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ใช้ความรู้
ทางด้านสถิติ (ประกอบด้วย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ ) ท า
การวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์มีผลกระทบโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 เจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 ของนักศึกษามีความสัมพันธ์
ในทางตรงกันข้ามกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษารายวิชาแคลคูลัส 3 กล่าวคือนักศึกษาไม่ได้เรียนวิชาแคลคูลัส 3 ด้วย
ความรู้สึกเหมือนถูกบังคับ การเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ไม่ใช่เป็นการเสียเวลาเปล่า และการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 มี
ประโยชน์ต่อนักศึกษา อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ: ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน, แคลคูลสั 3   
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
วันที่รับบทความ    6 มีนาคม 2563 
วันแก้ไขบทความ  25 มีนาคม 2563 
วันตอบรับบทความ    26 มีนาคม 2563 
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ABSTRACT 
The effective factor of calculus 3 to the learning achievement of graduate student in Rajamangala 
University of Technology, Suphanburi was aimed of this research. The 144 graduate students who 
were registed the calculus 3 of 1st semester (year of education is 2019) as a sample group. The 
questionnaire was used as an instrument for data record. The factors and the attitude of the 
learning achievement to calculus 3 were investigated. The statistical (are include frequency, 
percentage, average, standard deviation and the correlation coefficient) was used as data analysis. 
The results show that the lecturer behavior is most directly effect to the learning achievement of 
calculus 3, statistically significant at level .05. The attitudes to calculus 3 of           graduate student 
are contrast to the learning achievement, the explanation are include the students are not force 
to learn, this course is not a waste time and useful to the students, statistically significant at level 
.05. 

 
Keywords: learning achievement, calculus  

 
1. บทน า 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง มีบทบาทในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทุกคน 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภมูิเป็นสถาบันการศึกษาหนึ่งที่เปิดสอนในหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบ์ณัฑติ
นักศึกษาจะต้องลงทะเบียนเรียนในรายวิชาทางด้านคณิตศาสตร์หลายรายวิชาด้วยกัน โดยเฉพาะในรายวิชา
แคลคูลัส 3 เป็นวิชาชีพเฉพาะที่มีความส าคัญและเป็นพื้นฐานในการน าไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาทางด้าน
วิศวกรรมศาสตร์และการแก้ปัญหาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ ตลอดจนศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นรากฐานของ
ความเจริญในด้านต่างๆ ต่อไป 

เนื่องจากรายวิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่มีความส าคัญมากดังที่กล่าวมาแล้ว ฉะนั้นการให้ความรู้ในรายวิชา
แคลคูลัส 3 แก่นักศึกษาจึงเป็นงานสอนที่ผู้สอนต้องพยายามท าให้ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด อีกทั้งนักศึกษาก็ต้องมี
สภาพแวดล้อมและกระบวนการเรียนที่เอื้อต่อการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ในฐานะผู้วิจัยเป็นอาจารย์ที่สอนใน
รายวิชาแคลคูลัส 3 ได้พบว่ามีนักศึกษาจ านวนหนึ่งต้องพ้นสภาพการเป็นนักศึกษาหรือไม่ส าเร็จการศึกษาภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด เนื่องมาจากการสอบไม่ผ่านวิชาแคลคูลัส 3 หรือผ่านอยู่ในเกณฑ์ได้คะแนนที่ไม่ดีเท่าที่ควร ท า
ให้เกิดการสูญเปล่าทางการศึกษาเป็นจ านวนมากและก่อให้เกิดความรู้สึกและทัศนคติที่ไม่ดีต่อวิชาแคลคูลัส 3 รวม
ไปถึงอาจารย์ผู้สอน ท าให้เกิดช่องว่างและปัญหาระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับนักศึกษามากขึ้น จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ที่ต้องมีการศึกษาปัจจัยต่างๆ ที่มีผลต่อการเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 ของนักศึกษาและศึกษาหาข้อเท็จจริงเกี่ยวกับ
ปัญหาหรืออุปสรรค์ต่างๆ ที่บั่นทอนประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักศึกษา 

ด้วยสาเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาปัจจัยต่างๆ ท่ีเป็นตัวแปรส่งผลกระทบต่อข้อบกพร่องทางการเรียน
รายวิชาแคลคูลัส 3 ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี โดยศึกษาในด้านตัว
อาจารย์ผู้สอน ตัวนักศึกษา เนื้อหาวิชา บรรยากาศที่ เอื้อต่อการเรียน สภาวะทางบ้าน เพื่อน และเจตคติต่อวิชา
แคลคูลัส 3 มีการศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ว่ามีปัจจัย
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อะไรบ้าง เพื่อให้ผู้สอนได้ให้ค าแนะน าในเบื้องต้นแก่ผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยงต่อการถอนรายวิชาได้ปรับปรุ ง แก้ไข
วิธีการเรียนอย่างทันท่วงที เพื่อให้ผู้สอนได้ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาวิธีการสอนของตนเองให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งข้ึนและสามารถลดจ านวนผู้ถอนรายวิชา รวมทั้งเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาได้และเป็นประโยชน์ต่อ
การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนในรายวิชาแคลคลูัส 3 ในลักษณะของอาจารย์ผูส้อน พฤติกรรมการสอน
ของอาจารย์ ลักษณะการเรยีนของนักศึกษา ลักษณะรูปแบบการเรยีน ลักษณะเนื้อหาของวิชาแคลคลูัส 3 ลักษณะ
ของบรรยากาศในห้องเรียน ลักษณะสภาวะทางบ้านของนักศึกษา ลักษณะเพื่อนของนักศึกษา และ เจตคติต่อวิชา
แคลคูลสั 3 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักศึกษาในรายวิชาแคลคลูัส 3  

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 หมายถึง ค่าระดับคะแนนที่นักศึกษาได้รับเมื่อเสร็จสิ้นภาค
การศึกษา ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งมกีารแบ่งค่าระดับคะแนน ตามเกณฑ์ดังนี้  

คะแนนร้อยละ   80  ขึ้นไป ได้ ก หรือ A 
คะแนนร้อยละ   75 - 79  ได้ ข+ หรือ B+ 
คะแนนร้อยละ   70 - 74  ได้ ข หรือ B 
คะแนนร้อยละ   65 - 69  ได้ ค+ หรือ C+ 
คะแนนร้อยละ   60 - 64  ได้ ค หรือ C 
คะแนนร้อยละ   55 - 59  ได้ ง+ หรือ D+ 
คะแนนร้อยละ   50 - 54  ได้ ง หรือ D  
คะแนนต่ ากว่าร้อยละ  50   ได้ ต หรือ F 
 
นักศึกษา  หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์

สุพรรณบุรี ทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ในภาคการศึกษาที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2562 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แนวคิด ทฤษฎีและสังเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทฤษฎีความต้องการความส าเร็จของแมคเคลแลนด์ (MCclelland’s Achievement Motivation 
Theory) ที่มีความเชื่อว่าความต้องการของบุคคลเป็นผลมาจากการเรียนรู้มากกว่าอย่างอื่น ความต้องการที่เกิดจาก 
การเรียนรู้จึงมีอิทธิพลจูงใจให้บุคคลแสดงหรือประพฤติปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย    และทฤษฎีการเสริมแรงของ 
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สกินเนอร์ (Reinforcement Theory) ที่กล่าวถึงความถี่ในการแสดงพฤติกรรมหนึ่ง ๆ จะถูกก าหนดโดยผลลัพธ์ที่
ได้รับจากการกระท านั้น [8] และจากการศึกษาของขนิษฐา บุญภักดี [3] พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้แก่ เจตคติต่อการเรียน พฤติกรรมการเรียน ซึงสอดคล้องกับ บังอร มากดี [5] คุณภาพการสอนของครูและ
เจตคติของนกัศึกษามีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระบบการจัดการฐานข้อมูลของนักศึกษา 
ซึ่งสอดคล้องกับ กานดา ค ามาก [1] ปัจจัยที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้แก่  เจตคติต่อการเรียน และยัง
สอดคล้องกับศรัณย์ รื่นณรงค์ [7] ทีพ่บว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ทางบวกกับเจตคติต่อการเรียนวิชาพละศึกษาของ
นักเรียนช่วงช้ันที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา บุคลิกภาพ การ
สนับสนุนทางการเรียนวิชาพลศึกษาของผู้ปกครอง แรงจูงใจในการเรียนวิชาพละศึกษา สัมพันธ์ภาพระหว่างนักเรยีน
กับครูผู้สอนและสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับเพื่อน เป็นต้น 
 

3. วิธีการวิจัย 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ โดยมีประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ในภาคการศึกษาที่ 1 
ประจ าปีการศึกษา 2562 เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) และมีขั้นตอนคือ พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ 
จากงานวิจัยของ กานดา ค ามาก [1] แบบสอบถามเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 แบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียน
วิชาแคลคูลัส 3 และตอนท่ี 3 แบบวัดเจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามด้วยตนเองจาก
นักศึกษาภาคปกติที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ในภาคการศึกษาที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2562 จ านวน 
114 คน ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS/PC (Statistical Package for the 
Social Science) ตามล าดับ ดังนี ้ 

1. ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามวิเคราะห์โดยการจ าแนกความถี่  (Frequency) 
การหาค่าร้อยละ (Percentage)  

2. ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 โดยการหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) โดยแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนนประเมินระดบั
ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 ด้วยเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ค่าเฉลี่ย  4.51 - 5.00  มีความเห็นด้วยมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย  3.51 - 4.50 มีความเห็นด้วยมาก 
ค่าเฉลี่ย  2.51 - 3.50 มีความเห็นด้วยปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.51 - 2.50 มีความเห็นด้วยน้อย 
ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.50 มีความเห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
3. หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ระหว่างปัจจัยที่

ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ใน ลักษณะของอาจารย์ผู้สอน พฤติกรรมการสอนของอาจารย์ ลักษณะ
การเรียนของนักศึกษา ลักษณะรูปแบบการเรียน ลักษณะเนื้อหาของวิชาแคลคูลัส 3 ลักษณะของบรรยากาศใน
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ห้องเรียน ลักษณะสภาวะทางบ้านของนักศึกษา ลักษณะเพื่อนของนักศึกษา และ เจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 กับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา  

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
1. ร้อยละ (Percentage) ใช้ในการแสดงข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนรายวิชา

แคลคูลัส 3 ประกอบด้วยข้อมูลเพศ เกรดเฉลี่ยสะสม จ านวนสมาชิกในครอบครัว ลักษณะการประกอบอาชีพของ
ผู้ปกครอง รายได้ต่อเดือนของผู้ปกครอง และรายจ่ายเดือนต่อเดือนของนักศึกษา โดยหาได้จากสูตร 

f
p 100

n
   

เมื่อ p แทน ค่าร้อยละ 
f แทน ความถี่ของข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนรายวิชา

แคลคูลัส 3 
n แทน จ านวนนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 

2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  ใช้ในการค านวณหาคะแนนเฉลี่ยของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรายวิชา
แคลคูลัส 3 ประกอบด้วยปัจจัยด้านลักษณะของอาจารย์ผู้สอน ด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์ ด้านแรงจูงใจ
ของผู้เรียน ด้านลักษณะรูปแบบการเรยีนของนักศึกษา ด้านลักษณะของเนื้อหาวิชา ด้านลักษณะของบรรยากาศของ
ห้องเรียน ด้านลักษณะสภาวะทางบ้านของนักศึกษา และด้านลักษณะเพื่อนของนักศึกษา โดยหาได้จากสูตร 

n

x
X 
  

 
เมื่อ X  แทน คะแนนเฉลี่ยของปัจจัยแต่ละด้านท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนรายวิชา   
                            แคลคูลัส 3 

 x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของปัจจัยแต่ละด้านท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียน 
   รายวิชาแคลคูลัส 3 

n แทน จ านวนนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 

3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  ใช้ดูการวัดการกระจายของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อ
การเรยีนรายวิชาแคลคูลสั 3 เขียนแทนด้วย  S.D.  หรือ S โดยหาได้จากสตูร 

 

1n

Xx
S

n

1i

2
i



 

   หรือ 
1n

Xnx
S

2
n

1i

2
i








  

เมื่อ S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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  xi แทน คะแนนของปัจจัยแต่ละด้านท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียน 
   รายวิชาแคลคูลัส 3 ด้านที่ i 
 X  แทน คะแนนเฉลี่ยของปัจจัยแต่ละด้านท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนรายวิชา   
                            แคลคูลัส 3 

 n แทน จ านวนนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 

4. สัมประสิทธิส์หสมัพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation) เพื่อใช้ทดสอบค่าความสัมพันธ์ระหว่างตวั
แปรอิสระและตัวแปรตาม โดยใช้สูตร 

  2222 YnYXnX

YXnXY
r




  

   เมื่อ     r  แทน สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ 

 X แทน ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวท่ี 1 (X) 

 Y แทน ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวท่ี 2 (Y) 

 X2
 แทน ผลรวมของก าลังสองของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวท่ี 1 

 Y2
 แทน ผลรวมของก าลังสองของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวท่ี 2 

 XY แทน ผลรวมของผลคูณระหว่างข้อมูลตัวแปรที่ 1 และ 2  
n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์จะมีค่าระหว่าง 
- ค่า r เป็นลบ แสดงว่า X และ Y มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงข้ามกัน คือ ถ้า X เพิ่ม Y จะลด 

แต่ถ้า X ลด Y จะเพิ่ม 
- ค่า r เป็นบวก แสดงว่า X และ Y มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันคือ ถ้า X เพิ่ม Y จะเพิ่ม แต่

ถ้า X ลด Y จะลด 
- ค่า r เป็นศูนย์ แสดงว่า X และ Y ไม่มีความสัมพันธ์กัน 
เกณฑ์ในการพิจารณาความสัมพันธ์ เป็นดังนี้ 

0.81 ถึง 1.00  หมายถึง  มีความสัมพันธ์กันระดับสูงมาก 

0.61 ถึง 0.80  หมายถึง  มีความสัมพันธ์กันระดับสูง 

0.41 ถึง 0.60  หมายถึง  มีความสัมพันธ์กันระดับปานกลาง 

0.21 ถึง 0.40  หมายถึง  มีความสัมพันธ์กันระดับต่ า 

0.00 ถึง 0.20  หมายถึง  มีความสัมพันธ์กันระดับต่ ามาก 
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4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ตอนดงันี ้
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 ประกอบด้วยข้อมูลเพศ 
เกรดเฉลี่ยสะสม จ านวนสมาชิกในครอบครัว ลักษณะการประกอบอาชีพของผู้ปกครอง รายได้ต่อเดือนของ
ผู้ปกครอง และรายจ่ายเดือนต่อเดือนของนักศึกษา แสดงผลในรูปความถี่และร้อยละ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ความถี่และร้อยละของนักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 จ าแนกตามข้อมูลส่วนตัว 

ข้อมูลส่วนตัว จ านวน ร้อยละ 

1. เพศ 
ชาย 
หญิง 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
80 
17 
17 

 
70.18 
14.92 
14.92 

2. เกรดเฉลี่ยสะสม 
1.49-1.99 
2.00-2.49 
2.50-2.99 
3.00-3.49 
3.50-4.00 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
4 
63 
25 
5 
0 
17 

 
3.51 
55.27 
21.93 
4.39 
0.00 
14.92 

3. จ านวนสมาชิกในครอบครัว 
3-4 คน 
5-6 คน 
7-8 คน 
มากกว่า 8 คน 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
59 
29 
9 
0 
17 

 
51.76 
25.44 
7.90 
0.00 
14.92 

4. ผู้ปกครองประกอบอาชีพ 
เกษตรกรรม 
ลูกจ้างเอกชน 
รับจ้างท่ัวไป 
รัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจส่วนตัว 
รับราชการ 
ค้าขาย 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
28 
9 
26 
4 
8 
9 
13 
17 

 
24.57 
7.90 
22.81 
3.51 
7.02 
7.90 
11.41 
14.92 
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ตารางที่ 1 ความถี่และร้อยละของนักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 จ าแนกตามข้อมูลส่วนตัว (ต่อ) 

ข้อมูลส่วนตัว จ านวน ร้อยละ 

5. ผู้ปกครองมีรายได้ต่อเดือน 
น้อยกว่า 5,000 บาท/เดือน 
5,000 - 10,000 บาท/เดือน 
10,001–15,000 บาท/เดือน 
15,001–20,000 บาท/เดือน 
มากว่า 20,000 บาท/เดือน 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
5 
21 
32 
18 
21 
17 

 
4.39 
18.43 
28.07 
15.79 
18.43 
14.92 

6. รายจ่ายต่อเดือนของนักศึกษา 
น้อยกว่า 3,000 บาท/เดือน 
3,000 - 5,000 บาท/เดือน 
5,001–10,000 บาท/เดือน 
มากกว่า 10,000 บาท/เดือน 
ไม่ตอบแบบสอบถาม 

 
15 
47 
27 
8 
17 

 
13.16 
41.23 
23.69 
7.02 
14.92 

 
จากตารางที่ 1 พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่ที่เรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 เป็นเพศชาย (ร้อยละ 70.18) มีเกรด

เฉลี่ยสะสมอยู่ในช่วง 2.00 – 2.49 (ร้อยละ 55.27) จ านวนสมาชิกในครอบครัวมีจ านวน 3-4 คน (ร้อยละ 51.76) 
ผู้ปกครองประกอบอาชีพเกษตรกรรม (ร้อยละ 24.57) รายได้ของครอบครัวประมาณ 10,001 – 15,000 บาทต่อ
เดือน (ร้อยละ 28.07) และรายจ่ายต่อเดือนของนักศึกษาประมาณ 3,001-5,000 บาท (ร้อยละ 41.23)  
 

ตอนที่ 2  ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 ประกอบด้วยปัจจัยด้านลักษณะของ
อาจารย์ผู้สอน ด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์ ด้านแรงจูงใจของผู้เรียน ด้านลักษณะรูปแบบการเรียนของ
นักศึกษา ด้านลักษณะของเนื้อหาวิชา ด้านลักษณะของบรรยากาศของห้องเรียน ด้านลักษณะสภาวะทางบ้านของ
นักศึกษา และด้านลักษณะเพื่อนของนักศึกษา ผลการศึกษาแสดงผลในรูปค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดัง
ตารางที ่2 
 
ตารางที่ 2   ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนในรายวิชาแคลคูลัส 3 ของ

นักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาแคลคูลัส 3  
ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียน 

รายวิชาแคลคูลัส 3         x       S.D. ความหมาย 

1. ลักษณะของอาจารยผ์ูส้อน 4.32 0.81 เห็นด้วยระดับมาก 
2. พฤติกรรมการสอนของอาจารย ์

4.27 0.87 
เห็นด้วยระดับ

มาก 
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3. แรงจูงใจของผู้เรียน 
4.05 0.82 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

4. ลักษณะรปูแบบการเรียนของนกัศึกษา 
4.07 0.84 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

5. ลักษณะของเนื้อหาวิชา 
4.21 0.82 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

6. ลักษณะของบรรยากาศของห้องเรียน 
4.08 0.92 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

7. ลักษณะสภาวะทางบ้านของนักศึกษา 
3.85 0.93 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

8. ลักษณะเพื่อนของนักศึกษา 
3.93 0.93 

เห็นด้วยระดับ
มาก 

 
จากตารางที่ 2 พบว่านักศึกษาที่เรียนรายวิชาแคลคูลัส 3 มีความคิดเห็นในระดับมากเกี่ยวกับปัจจัยที่

ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส 3  ในด้านลักษณะของอาจารย์ผู้สอน ( )81.0.D.S,32.4x  ด้าน
พฤติกรรมการสอนของอาจารย์ )87.0.D.S,27.4x(  ด้านแรงจูงใจของผู้เรียน )82.0.D.S,05.4x(  ด้าน
ลั ก ษ ณ ะ รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า  )84.0.D.S,07.4x(  ด้ า น ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง เ นื้ อ ห า วิ ช า 

)82.0.D.S,21.4x(  ด้านลักษณะของบรรยากาศของห้องเรียน )92.0.D.S,08.4x(   ด้านลักษณะ
ส ภ า ว ะ ท า ง บ้ า น ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า  )93.0.D.S,85.3x(   แ ล ะ ด้ า น ลั ก ษ ณ ะ เ พื่ อ น ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า 

)93.0.D.S,93.3x(   
ผลการศึกษาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส  3 กับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาวิชาแคลคูลัส 3 แสดงดังตารางที่  3  
 

ตารางที่ 3   ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชาแคลคูลัส  3 กับผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาวิชาแคลคูลัส 3 

 

ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 
r p-value 

1. ลักษณะของอาจารยผ์ูส้อน 0.114 0.267 
2. พฤติกรรมการสอนของอาจารย ์ 0.204 0.045 
3. แรงจูงใจของผู้เรียน 0.061 0.550 
4. ลักษณะรปูแบบการเรียนของนกัศึกษา -0.040 0.698 
5. ลักษณะของเนื้อหาวิชา 0.088 0.393 
6. ลักษณะของบรรยากาศของห้องเรียน 0.065 0.525 
7.ลักษณะสภาวะทางบ้านของนักศึกษา -0.146 0.155 
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8. ลักษณะเพื่อนของนักศึกษา -0.034 0.741 
 

 จากตารางที่ 3 ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนวิชา
แคลคูลัส 3 กับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาวิชาแคลคูลัส 3 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการ
เรียนวิชาแคลคูลัส 3 ด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์ผู้สอนและผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษามีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกัน กล่าวได้ว่าถ้าอาจารย์ผู้สอนมีพฤติกรรมการสอนที่ดี กล่าวคือ   อาจารย์ผู้สอนมีการตอบสนองความ
ต้องการของนักศึกษา มีการใช้สื่อการสอนต่าง ๆ รวมถึงกิจกรรมการสอนที่หลากหลายเพื่อเร้าความสนใจช่วยให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุกและเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายขึ้น มีการส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้ความคิดอยู่เสมอด้วยการซักถามหรือ
เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น มีการใช้แรงจูงใจในระหว่างการจัดการเรียนการสอน เช่น 
รางวัล การชมเชย รวมถึงมีการประเมินผลตลอดเวลาโดยวิธีการต่าง ๆ เช่น การสังเกต การซักถาม การทดสอบ
เพื่อให้แน่ใจว่าการสอนของอาจารย์ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้มากที่สุด เป็นต้น นั้นส่งผลให้นักศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาท่ีดีด้วย ส าหรับปัจจัยด้านลักษณะของอาจารย์ผู้สอน ด้านแรงจูงใจของผู้เรียน ด้านลักษณะ
รูปแบบการเรียนของนักศึกษา ด้านลักษณะของเนื้อหาวิชา ด้านลักษณะของบรรยากาศของห้องเรียน และด้าน
ลักษณะเพื่อนของนักศึกษา ไม่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 
 
ตอนที ่3   ผลการศึกษาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างเจตคติตอ่วิชาแคลคูลสั 3 กับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา 
             แคลคูลัส 3 แสดงดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4  ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างเจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3  ของนักศึกษากับผลสัมฤทธ์ิ  
              ทางการศึกษาวิชาแคลคูลัส 3 

 

เจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 

r p-value 
1. วิชาแคลคูลสั 3 เป็นวิชาที่น่าเบื่อ -0.133 0.195 
2. นักศึกษาอยากเรียนวิชาแคลคูลสั 3 ทุกวัน 0.021 0.835 
3. นักศึกษาชอบเรียนวิชาแคลคลูัส 3 -0.061 0.552 
4. นักศึกษาชอบท าแบบฝึกหัดวิชาแคลคูลสั 3 -0.037 0.718 
5. เวลาเรียนวิชาแคลคลูสั 3 นักศึกษารู้สึกง่วงนอน -0.035 0.737 
6. นักศึกษาเรียนวิชาแคลคูลสั 3 ด้วยความรู้สึกเหมือนถูกบังคับ -0.216 0.033 
7. นักศึกษาตั้งใจเรียนวิชาแคลคูลสั 3 0.047 0.649 
8. นักศึกษาไม่มีความสุขเวลาเรียนวิชาแคลคูลสั 3 -0.141 0.167 
9. นักศึกษาชอบตอบค าถามในวิชาแคลคูลสั 3 -0.067 0.512 
10. นักศึกษาสนุกกับการเรียนวิชาแคลคูลสั 3 -0.009 0.934 
11. วิชาแคลคูลสั 3 เป็นวิชาที่มีส าคญัที่ควรเรียนรู ้ 0.060 0.557 
12. การเรยีนวิชาแคลคลูัส 3 เป็นการเสียเวลาเปล่า -0.212 0.037 
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จากตารางที่ 4 ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างเจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3  ของนักศึกษา

กับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาวิชาแคลคูลัส 3 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า เจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 ของนักศึกษาที่
มีความสัมพันธ์ในทางตรงกันข้ามกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 กล่าวคือ นักศึกษาไม่ได้เรียนวิชา
แคลคูลัส 3 ด้วยความรู้สึกเหมือนถูกบังคับ การเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ไม่ใช่เป็นการเสียเวลาเปล่า และการเรียนวิชา
แคลคูลัส 3 มีประโยชน์ต่อนักศึกษา ส าหรับเจตคติที่ว่าวิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่น่าเบื่อ นักศึกษาอยากเรียนวิชา
แคลคูลัส 3 ทุกวัน นักศึกษาชอบเรียนวิชาแคลคูลัส 3 นักศึกษาชอบท าแบบฝึกหัดวิชาแคลคูลัส 3 เวลาเรียนวิชา
แคลคูลัส 3 นักศึกษารู้สึกง่วงนอน นักศึกษาตั้งใจเรียนวิชาแคลคูลัส 3 นักศึกษาไม่มีความสุขเวลาเรียนวิชาแคลคูลัส 3 
นักศึกษาชอบตอบค าถามในวิชาแคลคูลัส 3 นักศึกษาสนุกกับการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 วิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่มี
ส าคัญที่ควรเรียนรู้ วิชาแคลคูลัส 3 เป็นสุดยอดของความยาก และวิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน 
ไม่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการวิจัยในครั้งนี้พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่ที่เรยีนรายวิชาแคลคลูัส 3 เป็นเพศชาย (ร้อยละ 70.18) มี
เกรดเฉลี่ยสะสมอยู่ในช่วง 2.00 – 2.49 (ร้อยละ 55.27) จ านวนสมาชิกในครอบครัวมีจ านวน 3-4 คน (ร้อยละ 51.76) 
ผู้ปกครองประกอบอาชีพเกษตรกรรม (ร้อยละ 24.57) รายได้ของครอบครัวประมาณ 10,001 – 15,000 บาทต่อ
เดือน (ร้อยละ 28.07) และรายจ่ายต่อเดือนของนักศึกษาประมาณ 3,001-5,000 บาท (ร้อยละ 41.23) ในด้านปัจจยั
ที่ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาแคลคลูัส 3 ด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์ผูส้อนกับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน กล่าวได้ว่าถ้าอาจารยผ์ู้สอนมีพฤติกรรมการสอนที่ดี ส่งผลให้
นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีด้วย  อย่างมีนัยส าคญัทีร่ะดับ 0.05 ดังนั้นอาจารยผ์ู้สอนควรมีความรู้
ความสามารถเป็นท่ียอมรับของนกัศึกษา ให้ความเป็นกันเอง รวมทั้งสามารถช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจเมื่อนักศึกษา
มีปัญหาในการเรียน และเจตคตติ่อวิชาแคลคูลสั 3 ของนักศึกษามีความสมัพันธ์ในทางตรงกันข้ามกับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาวิชาแคลคูลสั 3 กล่าวคือ นักศึกษาไม่ไดเ้รียนวิชาแคลคูลสั 3 ด้วยความรู้สึกเหมือนถูกบังคับ การเรียน
วิชาแคลคูลสั 3 ไม่ใช่เป็นการเสยีเวลาเปล่า และการเรยีนวิชาแคลคลูัส 3 มีประโยชน์ต่อนักศึกษา อย่างมีนัยส าคญัที่
ระดับ .05 ดังนั้นแสดงว่านักศึกษารู้สึกดตี่อการเรียน และเห็นว่ารายวิชาแคลคูลสั 3 มีประโยชน์ต่อตวันักศึกษา 
 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ด้านพฤติกรรมการสอนของอาจารย์ผู้สอน
มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤศวรรณ ประเสริฐสิทธ์ิ 
[2] บังอร มากดี [5] และรัตนา พันธ์สิงสอน [6] พบว่าพฤติกรรมในการสอนของอาจารย์ผู้สอน มีความสัมพันธ์และ
เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ถ้าอาจารย์ผู้สอนมีพฤติกรรมการสอนที่ดีท าให้
นักศึกษามีความเช่ือมั่นในความรู้ความสามารถของอาจารย์ผู้สอน รวมทั้งความเป็นกันเองกับนักศึกษา มีรูปแบบ 
และเทคนิคการสอนที่น่าสนใจช่วยให้เข้าใจง่าย ส่งผลให้นักศึกษามีความตั้งใจเรียน และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่
ดีด้วย 

13. การเรยีนวิชาแคลคลูัส 3 ไมม่ีประโยชน์ต่อนักศึกษา -0.214 0.035 
14. วิชาแคลคูลสั 3 เป็นสุดยอดของความยาก 0.066 0.518 
15. วิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน 0.022 0.828 
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 เจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 เป็นตัวแปรที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาแคลคูลัส 3 และมี
ความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม แสดงว่าเจตคติต่อวิชาแคลคูลัส 3 ใช้ท านายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาแคลคลูสั 
3 ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉลอง สวัสดิ์  และณรงศักดิ์ โยธา [4] พบว่าเจตคติทางการเรียนวิชาทาง
คณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์ และเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน น่ันคือ นักศึกษาจะมีเจตคติ
ทางการเรียนต่อวิชาทางคณิตศาสตร์ที่ดี จะรู้สึกชอบ รู้สึกว่าเรียนแล้วสนุก ส่งผลให้นักศึกษาอยากเข้าเรียน เข้า
เรียนตรงเวลา ฝึกฝนตัวเองอยู่เสมอ และมองเห็นความส าคัญของรายวิชาว่าสามารถน าไปประยุกต์ใช้หรือเป็น
พื้นฐานส าหรับรายวิชาชีพของตัวนักศึกษาเองได้ในอนาคต 

ข้อเสนอแนะการวิจัย  

 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 อาจารย์ผู้สอนควรมีการเตรียมการสอนให้พร้อมอยู่เสมอ มีการเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมกับผู้เรียน แสวงหา
ความรู้เพิ่มเติมในด้านการจัดการเรียนการสอนและศึกษาจิตวิทยาเกี่ยวกับผู้เรียนเพื่อประโยชน์ในการเข้าถึง เข้าใจ
ในตัวผู้เรียนช่วยให้ผู้สอนสามารถปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจในก าร
เรียน กระตือรือร้น และมีสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึ้นในท่ีสุด 
  

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาปัจจัยด้านอ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ศึกษาในครั้งนี้เพ่ือให้ได้ผลการวิจัยที่

ครอบคลุม และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน และปรับปรุงแก้ไขวิธีการจัดการเรียนการสอน
ในรายวิชาแคลคูลัส 3 ให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 

2. การวิจัยครั้งต่อไปควรพิจารณาตัดเจตคติแต่ละข้อที่ดูมีความสัมพันธ์กันหรือมีความหมายใกล้เคียงกัน 
เช่น วิชาแคลคูลัส 3 เป็นวิชาที่น่าเบื่อ กับ นักศึกษาไม่มีความสุขเวลาเรียนวิชาแคลคูลัส 3 ให้เหลือเพียงข้อเดียวที่มี
ความหมายใกล้เคียงกัน 

3. ควรท าการศึกษาปัจจัยดังกล่าวกับรายวิชาอื่นๆ และน าผลที่ได้มาศึกษาเปรียบเทียบปัจจัยที่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแต่ละรายวิชา  
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