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คือ บทความฉบับเต็ม (Full Paper) ความยาว 8-10 หนา และบทความเฉพาะบทคัดยอ (Abstract) โดยมีขอบเขตเนื ้อหา
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ทานจากหลากหลายสถาบัน ผานระบบประเมินแบบปกปดตัวตนทั้งผูเขียนและผูประเมิน (Double-Blind Peer Review) เพื่อ

ความโปรงใสและเปนไปตามมาตรฐานวิชาการ ซึ่งหลังจากที่ผูเขียนไดปรับแกบทความตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิเรียบรอย
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ในการผลักดันและเขารวมการประชมุวิชาการในครั้งน้ี รวมถึงขอขอบคุณทุกภาคสวนที่ไดใหความอนุเคราะหและสนับสนุนการจัด

งานดวยดีเสมอมา จนทำใหงานสำเร็จลุลวงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวทุกประการ 
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ผศ.ดร.ปาวลี ศรีสุขสมวงศ์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 
ผศ.ณัฐพร สนเผือก   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 
ผศ.ดร.วรพจน์ ทำเนียบ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 
ผศ.ดร.ชวนพิศ จารัตน์   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
ผศ.ดร.สุภาพร พงศ์ธรพฤกษ์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
อาจารย์พิภพ มณีจำนงค์   วิทยาลัยน่าน มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
รศ.ดร.ชลดา เดชาเกียรติไกร ธีรการุณวงศ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
รศ.ดร.นันทวุฒิ นิยมวงษ์   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
รศ.ดร.อรสา เตติวัฒน์   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ผศ.ณัฐภัทร ศิริคง   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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ผศ.ดร.นารีรมย์ รัตนสัมฤทธิ์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ผศ.ดร.ฤทัยรัตน์ โพธิ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
ผศ.พันธ์ระวี หมวดศรี   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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อาจารย์รังสิตา จันทร์หอม  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
อาจารย์เอกวิทย์ สิทธิวะ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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KEYNOTE SPEAKER 

Nanoengineered Materials: Bridging Synthetic and Bio-based Approaches 

Perspectives on Environment, Agriculture, and Bioenergy 

วัสดุวิศวกรรมนาโน: การเชื่อมโยงแนวทางแบบสังเคราะห์และแบบฐานชีวภาพ 

มุมมองด้านสิ่งแวดล้อม เกษตร และพลังงานชีวภาพ 

 

 

รศ.ดร.ชลดา เดชาเกียรติไกร ธีรการุณวงศ์  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาเคมี 
ภาควิชาวิทยาศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
ประวัติการศึกษา 

• ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต   สาขาวิชาเคมี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

• วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเคมี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

• วิทยาศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชาเคมี มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
ความเชี่ยวชาญและงานที่สนใจ 
งานวิจัยมุ่งเน้นการพัฒนาด้านเคมีนาโน ตั้งแต่ขั้นพื้นฐานในการสังเคราะห์วัสดุนาโน การดัดแปรพื้นผิว และการ
วิเคราะห์ลักษณะเฉพาะ เพื่อประยุกต์ใช้ในด้านเคมี สิ่งแวดล้อม และพลังงาน โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีตัวเร่ง
ปฏิกิริยาเชิงแสงและวัสดุดูดซับในการบำบัดมลพิษในน้ำ ดิน และอากาศ รวมถึงการประยุกต์ใช้ตัวเร่งปฏิกิริยาเชิง
แสงเพื่อผลิตเชื้อเพลิงชีวภาพจากชีวมวล นอกจากนี้ ยังได้บูรณาการสู่ภาคเกษตรกรรมด้วยการพัฒนาแนวทางการ
สังเคราะห์วัสดุนาโนจากไคโตซาน เพ่ือเป็นนวัตกรรมทางเลือกท่ียั่งยืนในการปกป้องพืชผลและรับมือกับวิกฤตการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
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ประสบการณ์สอน 

• 2551 - ปัจจุบัน  อาจารย์ประจำสาขาวิชาเคมี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 
ประสบการณ์ด้านวิชาการ 

• 2550   Visiting Fellow 
School of Chemistry and Chemical Engineering, SJTU, China  

• 2548 - 2550  Visiting Fellow 
Intelligent Polymer Research Institute (IPRI), UOW, Australia 

 
ประสบการณ์บริหาร 

• 2566 - ปัจจุบัน  หัวหน้ากลุ่มงานหัวหน้าศูนย์ความหลากหลายทางชีวภาพ วิถีชีวิตและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

• 2563 - ปัจจุบัน  บรรณาธิการวารสารวิชาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
นครสวรรค์ 

• 2561 - 2565  หัวหน้าสาขาวิชาเคมี 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
รางวัลที่ได้รับ 
นักวิจัยดีเด่น "ราชภัฏวิจัยครั้งที่ 6" โดยได้รับโล่รางวัลพระราชทานประกาศนียบัตรยกย่องเชิดชูเกียรตินักวิจัย 
ประจำปี พ.ศ. 2563 จัดโดยสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
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กําหนดการ 
งานประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครัง้ที ่5 

(The 5th NSRU Conference on Science and Technology) 
วันที ่7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 

รูปแบบออนไลน์ ผ่าน Google Meet 
 

เวลา กิจกรรม 

08.30 – 08.45 น. ลงทะเบียน 

08.45 – 09.00 น. พิธีเปิดการประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

โดย อาจารย์คณินณัฏฐ์ โชติพรสีมา 

คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

09.00 – 10.00 น. 

 

การบรรยายพิเศษ หัวข้อ “Nanoengineered Materials: Bridging Synthetic and 

Bio-based Approaches Perspectives on Environment, Agriculture, and 

Bioenergy วัสดุวิศวกรรมนาโน: การเช่ือมโยงแนวทางแบบสังเคราะห์และแบบฐาน

ชีวภาพมุมมองด้านส่ิงแวดล้อม เกษตร และพลังงานชีวภาพ” 

โดย รศ.ดร.ชลดา เดชาเกียรติไกร ธีรการุณวงศ์  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเคมี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

10.00 – 12.00 น. นำเสนอบทความวิจัย (ช่วงเช้า) 

12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13.00 – 16.00 น. นำเสนอบทความวิจัย (ช่วงบ่าย) 
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กลุ่มบทความที ่1 วิทยาศาสตร์ (ฟสิิกส์ เคมี ชีววิทยา และวิทยาศาสตร์ทัว่ไป) 
บทความวิจัย หน้า 

TRK1-001 การศึกษาประสิทธิภาพของระบบวัดการเคลื่อนที่ฮาร์มอนิกอย่างง่ายโดยใช้ระบบอาดูโน ่

ร่วมกับเซนเซอร์เทียบกับเครื่องมือในห้องปฏิบัติการมาตรฐาน 

ปิยมน คำดีรักษ์ และดุษฎี คำบุญเรือง 1 

TRK1-003 การศึกษาการคงอยู่ของลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมABS/PC  

โดยใช้วิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 

เบญจศิลป์ เปลี่ยนสันเที๊ยะ, เอวา บินหมัด, ทัตพิชา ถาอิ่นแก้ว, รุจี ราชเจริญ และนภดล แช่มช้อย 3 

TRK1-004 ผลของระดับความเข้มข้นกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดกินได้ภายใต้สภาวะเพาะเลี้ยง 

ในห้องทดลอง 

ธัญลักษณ์ ใจป้อม, ธนกฤต ใจภิภักดิ์, มนต์รินทร์ เรืองจิตต์ และธนวุฒิ พรหมบัญชาชัย 14 

TRK1-005 การพัฒนาและศึกษาสมบัติของวัสดุผสมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมจากขยะพอลิเอทิลีน 

ความหนาแน่นสูง เสริมแรงด้วยขี้เลื่อย  

กิตติพงศ์ บุรินทร์ประโคน, นภดล ช่างเกวียน และบุปผชาติ ต่อบุญสูง 24 

TRK1-007 การคัดแยกแบคทีเรียกลุ่ม Bacillus ที่ผลิตกรดอินโดล-3-อะซิติกจากดินรอบราก 

ต้นกระดุม ทองเลื้อย (Wedelia trilobata (L.) Hitchc) และผลต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 

(Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh) 

ธนกฤต ใจภิภักดิ์, ธัญลักษณ์ ใจป้อม, ฐิติปวีณ์ แซ่หลี และธนวุฒิ พรหมบัญชาชัย 26 

TRK1-008 การเปรียบเทียบการใช้พลังงานแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็ก 

แบบสี่ใบพัด จากรูปแบบการบินในแอปพลิเคชันต่าง ๆ 

ธนกร ทองกลิ่น, ไอลดา ศรีจันทร์กลัด, ณัฐภัทร หอมชื่นจิตร และมาโนชญ์ แสงศิร ิ 36 

กลุ่มบทความที ่2 คณิตศาสตร์ สถิติ วิทยาการข้อมูล และการสอนคณิตศาสตร์ 
TRK2-001 การศึกษาเชิงเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจัดตารางสอบ โดยใช้ตัวแบบกำหนดการ 

เชิงจำนวนเต็มและปัญญาประดิษฐ์ 

วรเวทย์ ลีลาอภิรดี 49 

TRK2-002 แบบจำลองปฏิสัมพันธ์ระหว่าง PM2.5 และความชื้นสัมพันธ์ในกรุงเทพมหานคร 

ด้วยพลวัตผู้ล่า-เหยื่อ 

วัศพล แสงเจริญถาวร, อิทธิเทพ นวาระสุจิตร และศิริลักษณ์ เรืองรุ่งโรจน์ 51 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของระบบวัดการเคลื่อนที่ฮาร์มอนิกอย่างง่ายโดยใช้อาดูโน่  อาร์โฟร์ (Arduino 
Uno R4) เปรียบเทียบกับเครื่องมือมาตรฐานในห้องปฏิบัติการฟิสิกส์ทั่วไป การทดลองนี้จะใช้ระบบสปริง–มวลเป็นแบบจ าลอง 
การเคลื่อนที่ฮาร์มอนิกอย่างง่าย โดยวัดระยะยืดของสปริงเมื่อแขวนมวลขนาด 150, 250, 350, 450 และ 550 กรัม และสร้าง
กราฟความสัมพันธ์เพื่อหาค่าคงที่สปริง (k) จากนั้นวัดเวลาในการเคลื่อนที่ขึ้น–ลงของมวลจ านวน 20 รอบ เพื่อน าไปค านวณหา
คาบ (T) และหาค่าคงที่สปริงจากความสัมพันธ์ระหว่างคาบกับมวล ภายใต้เงื่อนไขเดียวกัน ได้ท าการทดลองโดยใช้ระบบอาดูโนท่ี่
ท างานร่วมกับอัลตราโซนิกเซนเซอร์ส าหรับวัดระยะยืด และอินฟราเรดเซนเซอร์ส าหรับวัดเวลา โดยท าการทดลองซ ้า 5 ชุด และ 
น าผลที่ได้มาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแม่นย าและความเที่ยงตรง ผลการศึกษาพบว่า ค่าคงที่สปริงเฉลี่ยจากกราฟความสัมพันธ์
ของระยะยืดกับมวล เท่ากับ 25.440 นิวตันต่อเมตร ส าหรับเครื่องมือมาตรฐาน และ 25.034 นิวตันต่อเมตร ส าหรับระบบอาดูโน่ 
(ความแตกต่างร้อยละ 1.612) ส่วนกราฟความสัมพันธ์ของคาบ–มวล ให้ค่า 25.177 และ 25.261 นิวตันต่อเมตร ตามล าดับ (ความ
แตกต่างร้อยละ 0.452) แสดงให้เห็นว่าระบบอาดูโน่ให้ผลการวัดที่สอดคล้องกับเครื่องมือมาตรฐาน โดยมีค่าความคลาดเคลื่อนอยู่
ในเกณฑ์ทีย่อมรับได้ ดังนั้น ระบบที่พัฒนาขึ้นจึงมีศักยภาพในการใช้ทดแทนหรือสนับสนุนเครื่องมือในห้องปฏิบัติการมาตรฐาน อีก
ทั้งมีต้นทุนต ่า เหมาะส าหรับสถานศึกษาที่มีข้อจ ากัดด้านงบประมาณ และสามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเชิง
ปฏิบัติการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ค าส าคัญ:  การเคลื่อนที่ฮาร์มอนิกอย่างง่าย, อาดูโน่ อาร์โฟร,์ อัลตร้าโซนิคเซนเซอร์, อินฟราเรดเซนเซอร์ 
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Abstract  
This study aims to evaluate the performance of a simple harmonic motion (SHM) measurement system using 
an Arduino Uno R4, in comparison with standard laboratory instruments used in a general physics laboratory. A 
mass–spring system was employed as a model of SHM. The extension of the spring was measured under 
suspended masses of 150, 250, 350, 450, and 550 g, and the force–extension relationship was used to determine 
the spring constant (k). Subsequently, the oscillation time for 20 cycles was recorded to calculate the period 
(T), and the spring constant was determined from the period–mass relationship. Under identical experimental 
conditions, measurements were repeated using an Arduino-based system integrated with an ultrasonic sensor 
for displacement measurement and an infrared sensor for time detection. The experiments were conducted in 
five trials, and the results were analyzed to evaluate accuracy and precision. The results show that the average 
spring constant obtained from the extension–mass relationship was 25.440 N/m for standard instruments and 
25.034 N/m for the Arduino-based system, corresponding to a percentage difference of 1.612%. For the period–
mass relationship, the values were 25.177 N/m and 25.261 N/m, respectively, with a percentage difference of 
0.452%. These findings indicate that the Arduino-based system provides results consistent with standard 
laboratory instruments, with acceptable experimental error. Therefore, the developed system demonstrates 
strong potential as a low-cost alternative or complementary tool for laboratory experiments, particularly in 
educational institutions with limited budgets, and can be effectively applied in hands-on physics teaching. 
 
Keywords: Simple Harmonic Motion, Arduino Uno R4, Ultrasonic Sensor, Infrared Sensor 
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การศึกษาการคงอยู่ของลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม 
ABS/PC โดยใชวิ้ธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 

Persistence of Latent Fingerprints on ABS/PC Luggage Using Cyanoacrylate and 
Cyanoacrylate with Basic Yellow 40 Methods.  
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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนพื้นผิวกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมประเภท ABS/PC 

ภายใต้สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารในช่วงเวลาการตรวจเก็บที่แตกต่างกัน และเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท าให้

รอยปรากฏระหว่างวิธีการรมไอไซยาโนอะคริเลตกับวิธีการรมไอไซยาโนอะคริเลตร่วมกับสารเรืองแสง Basic Yellow 40 ตัวอย่าง

ชิ ้นส่วนกระเป๋าที ่ประทับรอยลายนิ ้วมือถูกเก็บรักษาใน 2 เงื ่อนไข ได้แก่ (1) สภา พแวดล้อมกึ่งกลางแจ้งภายในอาคาร 

และ (2) สภาพแวดล้อมเดียวกันแต่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า และท าการตรวจเก็บที่ระยะเวลา 1 , 3, 5, 7, 14 และ 28 วัน 

ผลการศึกษาพบว่า ในช่วง 1–7 วัน ทั้งสองวิธีให้คุณภาพรอยลายนิ้วมือแฝงอยู่ในระดับดมีากในทุกสภาพการเก็บรักษา ที่ระยะเวลา 

14 วัน ตัวอย่างที่เก็บในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารยังคงมีคุณภาพระดับดีมาก ขณะที่ตัวอย่างท่ีบรรจุในถุงพลาสติกสีด า

มีคุณภาพลดลงอยู่ในระดับดี และที่ระยะเวลา 28 วัน ตัวอย่างในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารมีคุณภาพระดับพอใช้  

ส่วนตัวอย่างที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด าไม่สามารถตรวจพบรอยได้ด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลตเพียงอย่างเดียว แต่สามารถตรวจพบได้

ในระดับต ่าเมื่อใช้ร่วมกับ Basic Yellow 40 การวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพการปรากฏรอยของทั้งสองวิธี  

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 อย่างไรก็ตาม การ ใช้ไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 
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ให้ภาพรอยลายนิ้วมือแฝงที่มีความชัดเจนสูงกว่า ซึ ่งสะท้อนถึงศักยภาพในการเพิ่มประสิทธิภาพการตรวจพิสูจน์บนพื้นผิว 

พอลิเมอร์ประเภท ABS/PC ในสภาพแวดล้อมดังกล่าว 

ค าส าคัญ:  รอยลายนิ้วมือแฝง, ไซยาโนอะคริเลต, Basic Yellow 40, ABS/PC 
 
Abstract  

This study investigated the persistence of latent fingerprints on ABS/PC blended plastic luggage surfaces under 

semi-outdoor indoor environmental conditions across different recovery intervals and compared the 

effectiveness of cyanoacrylate fuming and cyanoacrylate fuming followed by Basic Yellow 40 staining. Latent 

fingerprints were deposited on luggage fragments and stored under two conditions: (1) a semi-outdoor indoor 

environment and (2) the same environment with samples enclosed in black plastic bags. Examinations were 

performed at 1, 3, 5, 7, 14, and 28 days post-deposition. The results indicated that during days 1–7, both 

techniques produced very good quality ridge detail under all storage conditions. At 14 days, samples stored in 

the semi-outdoor indoor environment retained very good quality, whereas those enclosed in black plastic bags 

exhibited a reduction to good quality. By 28 days, fingerprints stored in the semi-outdoor indoor environment 

were of fair quality. In contrast, no detectable prints were observed using cyanoacrylate fuming alone for 

samples stored in black plastic bags; however, low-quality ridge detail was recoverable when cyanoacrylate 

fuming was combined with Basic Yellow 40. Statistical analysis revealed no significant difference between the 

two development methods (p > 0.05). Nonetheless, the combined technique produced superior ridge clarity. 

These findings support the application of fluorescent dye enhancement to improve latent fingerprint 

visualization on ABS/PC  polymer surfaces under varying storage conditions. 

Keywords: Latent fingerprint, Cyanoacrylate fuming, Basic Yellow 40, ABS/PC 
 
1. บทน า  
 วัตถุพยานในสถานที่เกิดเหตุเป็นองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการยุติธรรมทางอาญา เนื่องจากเป็นหลักฐานเชิง

ประจักษ์ท่ีใช้เชื่อมโยงบุคคลกับเหตุการณ์ได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะรอยลายนิ้วมือแฝงซึ่งมีลักษณะเฉพาะบุคคล (individual 

characteristics) และมีความคงทนตลอดช่วงชีวิต จึงได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในฐานะเครื่องมือส าคัญในการพิสูจน์

เอกลักษณ์บุคคลทางนิติวิทยาศาสตร์ (Saferstein, 2018) องค์ประกอบของรอยลายนิ้วมือประกอบด้วยน ้า ไขมัน กรดอะมิโน และ

สารอินทรีย์อื่น ๆ ซึ่งสามารถท าปฏิกิริยากับสารเคมีเพื่อพัฒนาให้เกิดการปรากฏของรอยได้ อย่างไรก็ตาม ความคงอยู่ของรอย
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ลายนิ้วมือแฝงขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ โดยเฉพาะสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ ความชื้น แสง และการปนเปื้อน ซึ่งอาจเร่ง

การเสื่อมสภาพและลดคุณภาพของรอย ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการตรวจพิสูจน์ (Soták et al., 2023) ในทางปฏิบัติ วัตถุพยาน

ประเภทกระเป๋าเดินทางมักปรากฏในคดีอาชญากรรม โดยเฉพาะกรณีที่มีการเคลื่อนย้ายหรืออ าพรางศพ กระเป๋าเดินทางพลาสติก

ผสมประเภท ABS/PC มีลักษณะพื้นผิวเรียบ ไม่มีรูพรุน ซึ่งโดยทฤษฎีเอื้อต่อการสะสมและคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝง สอดคล้อง

กับหลักการแลกเปลี่ยนวัตถุพยานของโลคาร์ด (Locard’s exchange principle) ที่ระบุว่าทุกการสัมผัสย่อมก่อให้เกิดการถ่ายโอน

ร่องรอย (Saferstein, 2018) อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจ ากัดด้านข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือบนพื้นผิว  

พอลิเมอร์ประเภทดังกล่าวภายใต้สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้ง ดังนั้น การศึกษาการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนพื้นผิว ABS/PC 

ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาที่แตกต่างกัน รวมทั้งการประเมินประสิทธิภาพของวิธีไซยาโนอะคริเลตและไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ

เบสิกเยลโลว์ 40 จึงมีความส าคัญเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติ เพื่อสนับสนุนการพัฒนาแนวทางการตรวจพิสูจน์วัตถุพยานให้มีความ

ถูกต้องและน่าเชื่อถือยิ่งข้ึน 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพื ่อศึกษาการคงอยู ่ของรอยลายนิ ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ภายใต้

สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้งภายในอาคาร ในช่วงเวลาการตรวจเก็บท่ีแตกต่างกัน  

 2. เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ในการ

พัฒนารอยลายนิ้วมือแฝงภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน  

3. วิธีด าเนินการวิจัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

เตรียมตัวอย่างรอยลายนิ้วมือแฝง 
- ใช้กระเป๋า ABS/PC ตดัขนาด 15 × 5 ซม. แบ่งเป็น 3 ช่อง (5 × 5 ซม.) ส าหรับทดลองซ ้า 
แต่ละวิธีมี 36 ตัวอย่าง รวมทั้งหมด 72 ตัวอย่าง ตรวจที่ 1, 3, 5, 7, 14 และ 28 วัน 
- ท าความสะอาดพื้นผิวด้วยแอลกอฮอล์และปล่อยให้แห้งก่อนทดลอง 
- ใช้ลายนิ้วมือจากอาสาสมัครเพศหญิง อายุ 21 ปี (นิ้วหัวแม่มือซ้าย) โดยล้างมือและปล่อยให้แห้งก่อนประทับ 
ประทับลายนิ้วมือบนเครื่องช่ังดิจิทัล เว้นระยะ 1 นาที แรงประทับของนิ้วหัวแม่มือขวาประมาณ 500±50 กรัม              
เป็นเวลา 5 วินาที ท าซ ้า 3 ครั้งตอ่แผ่น 
- ปล่อยให้แห้ง 30 นาที ก่อนบรรจุในถุงซิปล็อก 
 กระเป๋าเดิินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ที่มีลักษณะพื้นผิวแบบไม่มรีูพรุน 

ทดลองที่สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้งภายในอาคาร ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ 

ตัวอย่างบรรจุใส่ถุงซิปล็อค และตวัอย่างบรรจุใส่ถุงซิปล็อคท่ีอยู่ภายในถุงพลาสติกสดี า โดยท าการ

เปิดถุงซิปล็อคเพื่อทดลอง ในช่วงเวลาท าการตรวจเก็บตัวอย่าง 6 ช่วงเวลา ได้แก่ 1 วัน, 3 วัน, 5 

วัน, 7 วัน, 14 วัน และ 28 วัน โดยบันทึกอุณหภมูิและความช้ืนของตัวอย่างทุกครั้ง 
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4. ผลการวิจัย  

ผลการคงอยูข่องรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ภายใต้สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้ง 

ภายในอาคาร ในช่วงเวลาการตรวจเก็บท่ีแตกต่างกัน 

 การวิเคราะห์คุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝง อาศัยเกณฑ์การนับจุดลักษณะส าคัญพิเศษบนรอยลายนิ้วมือ และให้

คะแนนคุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝงโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตรวจลายนิ้วมือแฝง  

ระดับการใหค้ะแนนคุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝง 

ระดับคะแนน คุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝง 

0 ไม่ปรากฏรอยลายนิ้วมือแฝง 
1 คุณภาพต ่า มองเห็นรอยลายเส้นได้บางส่วน 
2 คุณภาพพอใช้ มองเห็นรายละเอียดของลายเส้นสามารถช้ีเฉพาะบคุคลได้ (1-7 จุด) 
3 คุณภาพดี มองเห็นรายละเอียดของลายเส้น สามารถช้ีเฉพาะบุคคลได้ (8-11 จุด) 
4 คุณภาพดีมาก เห็นรอยลายเส้นชัดเจนสามารถช้ีเฉพาะบุคคลได้ (≥ 12 จุดขึ้นไป) 

ที่มา: ศิริรัตน์ เที่ยงเธียรธรรม (2556) 
  

น าช้ินส่วนกระเปา๋เดินทางที่ประทับลายนิ้วมือที่ทดลอง
ในสภาพแวดล้อมกลางแจ้ง ภายใต้เงื่อนไขการเก็บ
รักษาท่ีแตกต่างกัน แบ่งเป็น 2 เงื่อนไขเพื่อน าไป
ตรวจหารอยลายนิ้วมือแฝงด้วยวิธีไซยาโนอะครเิลต 
 

น าช้ินส่วนกระเปา๋เดินทางที่ประทับลายนิ้วมือที่ทดลองใน
สภาพแวดล้อมกลางแจ้ง ภายใต้เงือ่นไขการเก็บรักษาท่ี
แตกต่างกัน แบ่งเป็น 2 เงื่อนไข เพื่อน าไปตรวจหารอย
ลายนิ้วมือแฝงด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับวิธี Basic 
Yellow 40 

 ถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัล ยี่ห้อ Canon รุ่น EOS-550D             
แสงขาว ท ามุม 90 องศา 

 

จากนั้นนับจ านวนจุดลักษณะส าคญัพิเศษ และส่งภาพรอยลายนิ้วมอืแฝงที่นับจุดลักษณะส าคัญพิเศษแล้ว
ให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านการตรวจลายนิ้วมือแฝงของกลุ่มงานตรวจลายนิ้วมือแฝง ตรวจสอบและให้คะแนน 

ถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัล ยี่ห้อ Canon รุ่น EOS-550D 
แสงฟลูออเรสเซนต์ ท ามุม 45 องศา 
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วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย โดยวิเคราะห์ผลทางสถิติ 2 แบบ ดังนี ้

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการศึกษารอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ภายใต้

สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้งภายในอาคาร ในช่วงเวลาการตรวจเก็บท่ีแตกต่างกันใช้สถิติเชิงพรรณนา คือ ค่าฐานนิยม (Mode) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic 

Yellow 40 ในการพัฒนารอยลายนิ้วมือแฝงภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาที่แตกต่างกัน ใช้สถิติเชิงอนุมานแบบนอนพาราเมตริก 

(non-parametric) คือ Mann-Whitney U test โดยมีค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสมมติฐานที่ก าหนดไว้ ดังนี ้

 H0 = การตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมประเภท ABS/PC ภายใต้เงื่อนไขการเก็บที่

แตกต่างกัน ด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 มีการปรากฏขึ้นของรอยลายนิ้วมือแฝงไม่

แตกต่าง 

 H1 = การตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมประเภท ABS/PC ภายใต้เงื่อนไขการเก็บที่

แตกต่างกัน ด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 มีการปรากฏขึ้นของรอยลายนิ้วมือแฝง

แตกต่างกัน 

 
วิธีไซยาโนอะคริเลต 

 
วิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับวิธี Basic Yellow 40 

ภาพที่ 1 ลักษณะรอยลายนิ้วมือแฝงของตัวอย่าง 

ตารางที่ 1  ผลคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC 1, 3, 5, 7, 14 และ 
28 วัน วิธีไซยาโนอะคริเลต ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน 

เง่ือนไขการเก็บรักษา 
คุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝง (ระดับคะแนน) 

1 วัน 3 วัน 5 วัน 7 วัน 14 วัน 28 วัน 

กลางแจ้งภายในอาคาร 4 4 4 4 4 2 

กลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า 4 4 4 4 3 0 
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จากตารางที่ 1 พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมือในช่วงระยะเวลา 1–7 วัน รอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทาง 

พลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ที่ตรวจด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต มีคุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมืออยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 

(คะแนน 4) ทั้งในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารและสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า        

เมื่อระยะเวลาการเก็บเพิ่มขึ้นเป็น 14 วัน คุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารยังคง

อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก ขณะที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด าลดลงอยู่ในระดับคุณภาพดี 

(คะแนน 3) แต่ระยะเวลา 28 วัน พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงลดลงอย่างชัดเจน โดยสภาพแวดล้อมกลางแจ้ง

ภายในอาคารมีระดับคุณภาพที่พอใช้ (คะแนน 2) ขณะที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด าไม่

สามารถตรวจพบรอยลายนิ้วมือแฝงได้ (คะแนน 0) และเมื่อน าข้อมูลที่ได้มาสร้างเป็นแผนภูมิแท่งดังภาพท่ี 2 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  ภาพแผนภูมิผลคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมประเภท ABS/PC                 

            วิธีไซยาโนอะคริเลต ในระยะเวลาต่าง ๆ ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน 

จากภาพที่ 2 พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงในช่วงระยะเวลา 1–7 วัน คุณภาพอยู่ในระดับสูงใกล้เคียง

กันทั้งสองสภาพแวดล้อมก่อนจะลดลงอย่างเห็นได้ชัด เมื่อระยะเวลาการเก็บรักษานานขึ้น ยกเว้นในสภาพแวดล้อมกลางแจ้ง

ภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า ซึ่งมีคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงที่สามารถตรวจเก็บได้ในระยะเวลาเพียง 14 วัน 
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ตารางที่ 2  ผลคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC 1, 3, 5, 7, 14 และ   

              28 วัน วิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน 

เง่ือนไขการเก็บรักษา 
คุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝง (ระดับคะแนน) 

1 วัน 3 วัน 5 วัน 7 วัน 14 วัน 28 วัน 

กลางแจ้งภายในอาคาร 4 4 4 4 4 2 

กลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุ
ในถุงพลาสติกสดี า 

4 4 4 4 3 1 

จากตารางที่ 2 พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมือในช่วงระยะเวลา 1–7 วัน รอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทาง

พลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ที่ตรวจด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 มีคุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมือ      

อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (คะแนน 4) ทั้งในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารและสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคาร           

ที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า เมื่อระยะเวลาการเก็บเพิ่มขึ้นเป็น 14 วัน คุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงในสภาพแวดล้อม

กลางแจ้งภายในอาคารยังคงอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก ขณะที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า

ลดลงอยู่ในระดับคุณภาพดี (คะแนน 3) แต่ระยะเวลา 28 วัน พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงลดลงอย่างชัดเจน 

โดยสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารมีระดับคุณภาพท่ีพอใช้ (คะแนน 2) ขณะที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุ

ในถุงพลาสติกสีด าระดับคุณภาพต ่า (คะแนน 1) และเมื่อน าข้อมูลที่ได้มาสร้างเป็นแผนภูมิแท่ง ดังภาพที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  ภาพแผนภูมิผลคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสมประเภท ABS/PC  

วิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ในระยะเวลาต่าง ๆ ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาท่ีแตกต่างกัน 
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จากภาพที่ 3 พบว่าคุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงในช่วงระยะเวลา 1–7 วัน คุณภาพอยู่ในระดับสูงใกล้เคียง 
กันท้ังสองสภาพแวดล้อม ก่อนจะลดลงอย่างเห็นได้ชัด เมื่อระยะเวลาการเก็บรักษานานข้ึน โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมกลางแจ้ง
ภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า 

 
ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ในการพัฒนา

รอยลายนิ้วมือแฝงภายใต้เง่ือนไขการเก็บรักษาที่แตกต่างกัน 

ตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะห์เปรยีบเทียบการปรากฏขึ้นของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสตกิผสมประเภท ABS/PC  

  วิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 โดยวิเคราะห์ทางสถิติแบบ Mann-Whitney  

   U test 

วิธีการตรวจพิสูจน ์ จ านวนตัวอย่าง (N) Mean Rank Sig. 
วิธีไซยาโนอะคริเลต 36 35.99 0.779 

วิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 
40 

36 37.01  

รวม 72   
*แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จากตารางที่ 3 เมื่อท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบการปรากฏขึ้นของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม

ประเภท ABS/PC ที่ตรวจเก็บด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 โดยใช้สถิติ Mann–

Whitney U test พบว่าค ่าอ ันด ับเฉล ี ่ย (Mean Rank) ของว ิธ ี ไซยาโนอะคร ิเลตร ่วมกับ Basic Yellow 40 ม ีค ่าส ูงกว่า 

วิธีไซยาโนอะคริเลตเล็กน้อย อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ (Sig. = 0.779) มีค่ามากกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ท่ี 0.05 แสดงให้เห็นว่าท้ังสองวิธีให้ผลการตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงที่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 จากผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลการตรวจหาการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติก

ผสม ประเภท ABS/PC ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาที่แตกต่างกันในระยะเวลาต่าง ๆ คือ 1, 3, 5, 7, 14 และ 28 วัน ด้วยวิธีไซยา

โนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ได้ดังนี ้

 1. ผลการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC ที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้ง

ภายในอาคาร ในระยะเวลาการตรวจเก็บท่ีแตกต่างกันด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 

จากผลการทดลอง พบว่า คุณภาพการคงอยู ่ของรอยลายนิ ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC                   

(พื้นผิวไม่มีรูพรุน) ที่สภาพแวดล้อมกึ่งกลางแจ้งภายในอาคารในระยะเวลาการตรวจเก็บที่แตกต่างกัน ด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต 

และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ  Basic Yellow 40 ในช่วงระยะเวลา 1-7 วัน มีคุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมือแฝง อยู่ใน
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คุณภาพระดับดีมาก ขณะที่ระยะเวลา 14 วัน คุณภาพการคงอยู่ของลายนิ้วมือแฝงในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคาร                

มีระดับคุณภาพดีมาก แต่ในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า อยู่ในระดับคุณภาพดี แสดงให้เห็นว่า

รอยลายนิ้วมือแฝงบนพื้นผิวไม่มีรูพรุนยังคงมีความสมบูรณ์ในช่วงระยะเวลาเริ่มต้นหลังการประทับรอย และสามารถตรวจเก็บได้

อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ในระยะเวลา 28 วัน คุณภาพการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคาร                

มีระดับคุณภาพพอใช้ แต่ในสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที ่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า พบว่า ไม่สามารถตรวจพบ                    

รอยลายนิ้วมือแฝงในวิธีไซยาโนอะคริเลต แต่สามารถตรวจพบการคงอยู่ของรอยลายนิ้วมือแฝงได้ในคุณภาพระดับต ่าเมื่อใช้วิธี 

ไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 แสดงให้เห็นว่า ระยะเวลาเป็นปัจจัยส าคัญที ่ส ่งผลต่อการเสื ่อมสภาพของ 

รอยลายนิ้วมือแฝง แม้จะเป็นพื้นผิวไม่มีรูพรุนก็ตาม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กมลรส ลีลิตธรรม และนพรุจ ศักดิ์ศิริ (2564) 

พบว่า จ านวนจุดลักษณะส าคัญพิเศษของรอยลายนิ้วมือแฝงบนพื้นผิวมีแนวโน้มลดลงตามระยะเวลาหลังการประทับรอย

เช่นเดียวกับการศึกษาครั้งนี้ เนื่องจากการเสื่อมสลายของสารอินทรีย์ เช่น ไขมันและกรดอะมิโนเป็นองค์ประกอบส าคัญของ  

รอยลายนิ้วมือแฝง และผลการศึกษาครั้งนี้ยังสะท้อนให้เห็นว่า สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า

เพียงอย่างเดียวไม่สามารถชะลอการเสื ่อมสภาพของรอยลายนิ้วมือแฝงได้เมื ่อเพิ ่มระยะเวลาการเก็บ อย่างไรก็ตามทั้งใน

สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารและสภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารที่บรรจุในถุงพลาสติกสีด า มีคุณภาพการคงอยู่

ของรอยลายนิ้วมือแฝงลดลงเมื่อระยะเวลาการเก็บรักษานานขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Edmond (2022) พบว่า คุณภาพ

รอยลายนิ้วมือบนพื้นผิวไม่มีรูพรุนลดลง เมื่อระยะเวลาเพิ่มขึ้นและเมื่อได้รับผลกระทบจากปัจจัยแวดล้อม 

 นอกจากนี้ จากการวิจัย พบว่า การตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC            

ที ่ตรวจเก็บด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต ภายใต้สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคารสามารถให้ผลลัพธ์ที ่ชัดเจน เมื ่อน ามาหา              

รอยลายนิ้วมือแฝงโดยการรมควันไซยาโนอะคริเลตเป็นเวลา 40 นาที ท าให้รอยลายนิ้วมือปรากฏขึ้นชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ปรารถนา พานทอง, ไพเราะ ไพรหิรัญกิจ, สุชาดา จิรสิริสุข และสุนิษา โอบอ้อม (2564) พบว่า วิธีไซยาโนอะคริเลต    

ที่ใช้ระยะเวลาการรมประมาณ 40 นาที สามารถท าให้รอยลายนิ้วมือแฝงบนพ้ืนผิวพลาสติกปรากฏได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2. ผลการเปรียบเทียบการปรากฏขึ้นของรอยลายนิ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC              

ที ่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคาร ภายใต้เง ื ่อนไขการเก็บรักษาที ่แตกต่างกัน ด้วยวิธ ีไซยาโนอะคริเลต และวิธี  

ไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 

 เมื ่อท าการวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบการปรากฏขึ ้นของรอยลายนิ ้วมือแฝงบนกระเป๋าเดินทางพลาสติก                       

ผสม ประเภท ABS/PC ที่สภาพแวดล้อมกลางแจ้งภายในอาคาร ภายใต้เงื่อนไข การเก็บรักษาที่แตกต่างกัน ที่ตรวจเก็บด้วย             

วิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Mann-Whitney U test 

พบว่า ค่า Sig. เท่ากับ 0.779 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ก าหนดไว้ที่ 0.05 แสดงให้เห็นว่าการตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือ

แฝงด้วยวิธีไซยาโนอะคริเลต และวิธีไซยาโนอะคริเลตร่วมกับ Basic Yellow 40 ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ                    

โดยทั้งสองวิธีการตรวจเก็บมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกันท าให้รอยลายนิ้วมือแฝงปรากฏขึ้นบนพ้ืนผิวพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC 
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(พื้นผิวไม่มีรูพรุน) ภายใต้เงื่อนไขการเก็บรักษาที่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Illston-Baggs et al. (2022) พบว่า 

การรมไซยาโนอะคริเลตเป็นวิธีมาตรฐานที่มีประสิทธิภาพสูงในการตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงบนพื้นผิวไม่มีรูพรุน โดยเฉพาะ

พื้นผิวพลาสติก ซึ่งสามารถเกิดกระบวนการพอลิเมอไรเซชันและยึดเกาะกับองค์ประกอบของรอยลายนิ้วมือแฝงได้อย่างชัดเจน 

และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Stoddart et al. (2025) พบว่า การใช้ Basic Yellow 40 ภายหลังการรมไซยาโนอะคริเลต

สามารถเพิ่มความเปรียบต่างของภาพและช่วยให้มองเห็นรายละเอียดของรอยลายนิ้วมือได้ชัดขึ้น โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับ

แหล่งก าเนิดแสงที่เหมาะสม อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาครั้งนี้ไม่พบความแตกต่างในระดับนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งอธิบายได้ว่า

กระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC พื้นผิวไม่มีรูพรุนให้ผลลัพธ์ที่ชัดเจนได้ดีอยู่แล้วจากวิธีไซยาโนอะคริเลตเพียงอย่าง

เดียว อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานของ พินท์ลภัส ทิพย์โพธิ และปริญญา สีลานันท์ (2567) พบว่า รอยลายนิ้วมือแฝงที่เก็บรักษาใน

สภาพแวดล้อมภายในอาคารมีการคงอยู่และคุณภาพของรอยลายนิ้วมือดีกว่าสภาพแวดล้อมภายนอกอาคารในพื้นผิวไม่มีรูพรุน 

สามารถให้ผลที่มีประสิทธิภาพเพียงพอ แม้จะเพิ่มระยะเวลาการเก็บรักษา ผลการศึกษาครั้งนี้ยังอธิบายได้ว่า สภาพแวดล้อม

กลางแจ้งภายในอาคารและลักษณะพื้นผิวของกระเป๋าเดินทางพลาสติกผสม ประเภท ABS/PC (พื้นผิวไม่มีรูพรุน) อาจมีส่วน

ส่งเสริมต่อการคงสภาพและความคงทนของรอยลายนิ้วมือแฝง 

ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งถัดไป 

 1. ควรมีการศึกษาการตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝงบนพลาสติกไม่มีรูพรุนหรือกึ่งรูพรุนชนิดอื่นเพิ่มเติม เช่น พลาสติก

ประเภท PET และ PP เพื่อเปรียบเทียบการคงอยู่และคุณภาพของรอยลายนิ้วมือแฝงภายใต้เงื่อนไขที่แตกต่างกัน 

 2. ควรศึกษาวิธีการตรวจเก็บอื่นเพิ่มเติมหลังการรมไซยาโนอะคริเลตด้วยสีย้อมเรืองแสงหรือเทคโนโลยีการถ่ายภาพ

ขั้นสูง เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการตรวจเก็บด้วยวิธี Basic Yellow 40 และเพิ่มทางเลือกในการตรวจเก็บรอยลายนิ้วมือแฝง

ในงานนิติวิทยาศาสตร์ 
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บทคัดย่อ  
การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินอิทธิพลของระดับความเข้มข้นกรดฮวิมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดกินได ้3 ชนิด ได้แก่ เห็ด
นางนวลชมพู (Pleurotus djamor) เห็ดนางรม (Pleurotus ostreatus) และเห็ดนางรมด า (Pleurotus pulmonarius) ภายใต้
สภาวะเพาะเลี ้ยงในห้องปฏิบ ัต ิการ โดยเต ิมกรดฮิวมิกในอาหาร Potato dextrose agar (PDA) ที ่ระด ับความเข้มข้น 
ร้อยละ 0, 0.5, 1.0, 1.5 และ 2.0 วางแผนการทดลองแบบสุ่มสมบูรณ์ (Completely Randomized Design; CRD) ประเมินการ
เจริญโดยวัดขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนีและค านวณอัตราการเจริญ (มิลลิเมตรต่อวัน) วิเคราะห์ความแตกต่าง ทางสถิติที่ระดับ 
p < 0.05 ผลการทดลอง พบว่า กรดฮิวมิกมีผลกระตุ้นการเจริญของเส้นใยเห็ดทั้ง 3 ชนิดอย่างมีนัยส าคัญ โดยความเข้มข้นร้อยละ 
2 ให้ค่าอัตราการเจริญสูงสุด ได้แก่ 14.38 ± 0.23, 14.60 ± 0.12 และ 14.26 ± 0.23 มิลลิเมตรต่อวัน ในเห็ดแต่ละชนิดตามล าดบั 
คิดเป็นการเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ 19 ถึง 26 นอกจากนี้ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนีในวันที่ 4 มีค่าเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องตาม
ระดับความเข้มข้นของกรดฮิวมิก แสดงลักษณะการตอบสนองแบบขึ้นกับปริมาณ (dose-dependent response) การเติม 
กรดฮิวมิกในระดับร้อยละ 2 สามารถส่งเสริมการเจริญของเส้นใยเห็ดในสกุล Pleurotus ภายใต้สภาวะ in vitro ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และยังไม่พบผลยับยั้งที ่ระดับความเข้มข้นดังกล่าว ผลการศึกษานี้ชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของกรดฮิวมิกในการ
ประยุกต์ใช้เพื่อเร่งการเดินเส้นใยและเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตเห็ดในระบบเพาะเลี้ยงเชิงพาณิชย์ต่อไป  
 
ค าส าคัญ:  กรดฮิวมิก, เหด็นางรม, เห็ดนางนวลชมพ,ู เห็ดนางรมด า, การเจรญิของเส้นใย 
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Abstract  
This study aimed to evaluate the effects of different concentrations of humic acid on the mycelial growth of 
three edible mushrooms: Pleurotus djamor, Pleurotus ostreatus and Pleurotus pulmonarius under in vitro 
conditions. Humic acid was added to Potato Dextrose Agar (PDA) at 0, 0.5, 1.0, 1.5, and 2.0% (v/v).  
The experiment was arranged in a Completely Randomized Design (CRD). Mycelial growth was measured by 
colony diameter and by calculating growth rate (mm/day). Statistical differences were analyzed at p < 0.05 The 
results showed that humic acid significantly increased mycelial growth in all three mushroom species.The 
highest growth rate was observed at 2.0% humic acid. The growth rates were 14.38 ± 0.23, 14.60 ± 0.12, and 
14.26 ± 0.23 mm/day for each species, respectively. These values were 19–26% higher than those of the control. 
The colony diameter on day 4 also increased with higher humic acid levels, indicating a dose-dependent 
response. Supplementation with 2.0% humic acid effectively enhanced the mycelial growth of Pleurotus species 
under in vitro conditions without exhibiting any inhibitory effects. These findings highlight the potential of humic 
acid as a growth-promoting additive to accelerate mycelial colonization and improve the efficiency of 
mushroom production in commercial cultivation systems. 
 
Keywords: humic acid, Pleurotus djamor, Pleurotus ostreatus, Pleurotus pulmonarius, mycelial growth 
 
1. บทน า  

ในประเทศไทยการเพาะเห็ดถือเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที ่ส าคัญทั ้งในระดับครัวเรือนและระดับอุตสาหกรรม           
โดยมีการเพาะเห็ดหลากหลายชนิด เช่น เห็ดนางรม เห็ดหูหนู เห็ดหอม และเห็ดพื้นเมืองหลายชนิด การผลิตเห็ดในประเทศไทย          
มีความเช่ือมโยงกับระบบเกษตรชุมชนและเศรษฐกิจรากฐาน โดยมีรายงานว่าการเพาะเห็ดเป็นอาชีพหลักของเกษตรกรจ านวนมาก 
และสามารถสร้างผลก าไรสุทธิต่อหน่วยการผลิตได้อย่างมีนัยส าคัญ (อริสรา และ ปรมารัช, 2562) โดยอุตสาหกรรมเห็ดมีศักยภาพ
การผลิตในระดับอุตสาหกรรม โดยมีรายงานว่าการผลิตเห็ดรวมในประเทศอยู่ที่ประมาณ 120,000 ตันต่อปี และมีการส่งออก
ผลิตภัณฑ์เห็ดเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื ่องในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา (Ruangjanda & Boonthaiiwai, 2021) นอกจากนี้ รายงานด้าน
ทรัพยากรอาหารยังระบุว่าการเพาะเห็ดในประเทศไทยมีปริมาณการผลิตประมาณ 70,000 ตันต่อปี และมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ
มากกว่า 1,100 ล้านบาท 

เห็ดเศรษฐกิจในกลุ่มเห็ดนางรมเป็นแหล่งอาหารที่มีคุณค่าทางโภชนาการสูง ประกอบด้วยโปรตีน วิตามิน แร่ธาตุ และ
สารออกฤทธิ์ทางชีวภาพหลายชนิด อีกทั้งยังเป็นพืชเศรษฐกิจที่มีความส าคัญต่อเกษตรกรและอุตสาหกรรมอาหาร เนื่องจาก
สามารถเพาะเลี้ยงได้ง่าย ใช้วัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรเป็นวัสดุเพาะ และมีความต้องการบริโภคเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องทั่วโลก 
(Adebayo et al., 2017; Sanchez, 2010) การเพิ่มประสิทธิภาพการเจริญของเส้นใยเห็ดจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยลดระยะเวลา
ในการผลิตและเพิ่มผลผลิตเชิงพาณิชย์ 
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แนวคิดการใช้สารอินทรีย์ชีวภาพเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตทางการเกษตรและอุตสาหกรรมชีวภาพได้รับความสนใจ
เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะสารกลุ่มฮิวมิก (humic substances; HA) ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของอินทรียวัตถุในดินที่เกิด
จากการย่อยสลายของซากพืชและสิ่งมีชีวิต สารฮิวมิกมีบทบาทส าคัญต่อสมบัติทา งเคมีกายภาพและชีวภาพของดิน รวมถึง          
มีอิทธิพลต่อการเจริญของจุลินทรีย์และสิ่งมีชีวิตในดินอย่างมีนัยส าคัญ (Rose et al., 2014) นอกจากนี้สารฮิวมิกยังสามารถ               
ท าหน้าที่เป็นตัวกลางการถ่ายโอนอิเล็กตรอน (electron shuttle) ช่วยส่งเสริมกระบวนการเมแทบอลิซึมของจุลินทรีย์ และ                      
อาจช่วยเพิ่มการเจริญของเชื้อราโดยการกระตุ้นการยืดตัวของเส้นใยและการดูดซึมสารอาหาร (Trevisan et al., 2010) ในท านอง
เดียวกัน จากการศึกษาของ Louzada Dos Santos et al., (2021) ได้ศึกษาการเจริญของเห็ดออรินจิ (Pleurotus eryngii) พบว่า 
กรดฮิวมิกที่มีสัดส่วนของกลุ่ม carboxyl สูงช่วยเพิ่มอัตราการขยายเส้นใยได้ประมาณร้อยละ 12 ถึง 20 ขณะที่กรดฮิวมิกที่มี
โครงสร้างอะโรมาติกสูงบางชนิดอาจชะลอการเจริญในระยะต้น แสดงให้เห็นว่าคุณสมบัติเชิงโครงสร้างของสารอินทรีย์มีบทบาทตอ่
เมแทบอลิซึมของเส้นใยแม้ว่าจะมีผลการศึกษาของกรดฮิวมิกต่อการเจริญของพืชอย่างกว้างขวาง แต่ข้อมูลเกี่ยวกับผลโดยตรงต่อ
การเจริญของเชื้อราเส้นใย โดยเฉพาะเห็ดเศรษฐกิจยังมคี่อนข้างจ ากัด โดยเฉพาะในสภาวะเพาะเลี้ยงแบบควบคุมในห้องปฏิบตักิาร 
(Grinhut et al, 2007)  

นอกจากนี้การตอบสนองต่อกรดฮิวมิกอาจแตกต่างกันไปตามชนิดของเชื้อรา ความเข้มข้นของสารฮิวมิกและแหล่งที่มา
ของสารฮิวมิก ซึ ่งจ าเป็นต้องมีการศึกษาช่วงความเข้มข้นที่เหมาะสมเพื่อการประยุกต์ใช้เชิงพาณิชย์ ( Rose et al., 2014) 
การศึกษาผลของกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดจึงมีความส าคัญทั้งในเชิงพื้นฐานและเชิงประยุกต์ เนื่องจากอาจน าไปสู่       
การพัฒนาเทคโนโลยีเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตหัวเชื้อ การพัฒนาสูตรอาหารเลี้ยงเชื้อ และการเพิ่มประสิทธิภาพการเพาะเห็ด         
เชิงพาณิชย์ โดยเฉพาะในประเทศไทยซึ่งมีระบบการเพาะเห็ดที่เชื่อมโยงกับเศรษฐกิจชุมชนและการใช้วัสดุเหลือท้ิงทางการเกษตร 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 เพื่อประเมินผลของระดับความเข้มข้นของกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหารเลี้ยงเช้ือ Potato dextrose 
agar (PDA)  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
การเตรียมเชื้อที่ใช้ในการทดลอง 
 น าเชื้อเห็ดที่ได้จาก stock ของสาขาวิชาจุลชีววิทยาและปรสิตวิทยา คณะวิทยาศาสตร์การแพทย์ มหาวิทยาลัยพะเยา 
ได้แก่ เห็ดนางนวลชมพู (Pleurotus djamor) เห็ดนางรม (Pleurotus ostreatus) และเห็ดนางรมด า (Pleurotus pulmonarius) 
มาเพาะเลี ้ยงบนอาหาร Potato dextrose agar (PDA) จากนั ้นใช้ cork borer ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 0.6 เซนติเมตร                
เจาะบริเวณปลายเส้นใยเห็ด น าชิ้นวุ้นที่เจาะได้วางตรงกลางจานอาหารเลี้ยงเชื้อ PDA โดยใช้เทคนิคปลอดเชื้อ จากนั้นน าไปบม่ที่ 
ตู้บ่มควบคุมอุณหภูมิ ท่ีอุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียส เป็นเวลา 5 วัน เพื่อน าใช้ในการศึกษาต่อไป 
 
การศึกษาผลของกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ด 
 ท าการทดลองโดยใช้ cork borer ขนาดเส ้นผ ่านศูนย ์กลาง  0.6 เซนติเมตร เจาะบร ิเวณปลายเส ้นใยของ                
เห็ดนางนวลชมพู เห็ดนางรม และเห็ดนางรมด า ที่มีอายุ 5 วันบนอาหาร PDA และน าชิ ้นวุ ้นที ่เจาะได้ไปวางตรงกลาง                     
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จานอาหาร PDA ที่เติมสารละลายกรดฮิวมิกท่ีความเข้มข้นร้อยละ 0, 0.5, 1.0, 1.5 และ 2.0 ท าทั้งหมด 5 ซ ้า วางแผนการทดลอง
แบบสุ่มสมบูรณ์ (Completely Randomized Design; CRD) น าไปบ่มที่ตู ้บ่มควบคุมอุณหภูมิ ที ่อุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียส            
เป็นเวลา 5 วัน วัดขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี (มิลลิเมตร) ในแนวกว้างและยาวของเห็ดในวันท่ี 1 จนถึงวันท่ี 5 ถ่ายภาพบันทึก
ผล ค านวณหาค่าอัตราการเจริญของเส้นใยเห็ด (mycelium growth rate) ตามสูตร (Chen et al., 2019) จากนั้นน าไปวิเคราะห์            
ค่าความแปรปรวนทางสถิติด้วยโปรแกรม IBM SPSS Version 21 และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยด้วยวิธี Duncan’s Multiple Range 
Test (DMRT)       
   

Mycelium growth rate (mm/day) = (Dt - D0)/t                                                (1) 
 

โดยที่  Dt หมายถึง เส้นผา่นศูนย์การโคโลนีของเห็ด ณ เวลาที่ท าการวดั 
         D0 หมายถึง เส้นผ่านศูนย์การโคโลนีของเห็ด ณ เวลาเริ่มต้นของการทดลอง  

            t หมายถึง ระยะเวลาในการเพาะเลี้ยงตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงเวลาที่ท าการวัด 
 

4. ผลการวิจัย  
การศึกษาผลของกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหาร Potato dextrose agar (PDA) 
 จากการศึกษาผลของกรดฮิวมิกความเข้มข้นต่าง ๆ ต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหาร PDA พบว่า กรดฮิวมิกมีผลต่อ
การเจริญของเส้นใยเห็ดทั้ง 3 ชนิด โดยเมื่อเพิ่มความเข้มข้นของกรดฮิวมิก การเจริญของเส้นใยเห็ดมีแนวโน้มการเจริญเพิ่มขึ้น  
โดยในช่วงแรกของการเจริญเส้นใยของเห็ดนางนวลชมพูมีลักษณะเป็นก้อนสีขาวฟู และมีจุกตรงกลาง เมื่อระยะเวลาผ่านไปเส้นใย
เริ่มมีการแผ่ขยายเป็นวงกว้าง เป็นปุยฟูสีขาวสม ่าเสมอ มีลักษณะเป็นวงซ้อนกัน และมีสีที่เข้มขึ้นจากเดิมเล็กน้อย ดัง ภาพที่ 1         
ในส่วนของเห็ดนางรมและเห็ดนางรมด า ในช่วงแรกของการเจริญของเส้นใยเห็ดมีลักษณะเป็นก้อนฟูสีขาวและมีจุกตรงกลา ง          
เมื่อระยะเวลาผ่านไปเส้นใยมีการแผ่ขยายเป็นวงกว้าง มีสีที่เข้มขึ้นจากเดิมเล็กน้อย  จุกตรงกลางมีขนาดใหญ่ขึ้น บริเวณปลาย         
เส้นใยเห็ดมีความหนาแน่นน้อยกว่าบริเวณตรงกลางเห็ด ดังภาพที ่2 และ 3 

ส าหรับเห็ดนางนวลชมพู เมื่อวัดขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี พบว่า การเจริญของเส้นใยเห็ดมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นตาม
ความเข้มข้นของกรดฮิวมิก โดยความเข้มข้นของกรดฮิวมิกร้อยละ 2 ให้ค่าการเจริญของเส้นใยสูงสุดและมีอัตราการเจริญแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05) เมื่อเทียบกับทุกระดับความเข้มข้น ตั้งแต่วันที่ 2 ถึงวันที่ 4 โดยมีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง
โคโลนี เท ่าก ับ 37.10 ± 0.55, 56.50 ± 1.00 และ 77.90 ± 1.14 ม ิลล ิเมตร ตามล าด ับ และมีอ ัตราการเจร ิญ เท่ากับ                     
14.38 ± 0.23 มิลลิเมตรต่อวัน แต่ในวันที่ 5 เส้นใยมีการเจริญชนขอบจานอาหารท าให้ไม่สามารถวัดขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางได้ 
ดังแสดงในตารางที่ 1 และภาพท่ี 4     

ในส่วนของเห็ดนางรมและเห็ดนางรมด า พบว่า ผลของกรดฮิวมิกมีผลต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดตัง้แต่วันท่ี 3 จนถึงวันที่ 
5 โดยความเข้มข้นของกรดฮิวมิกร้อยละ 2 ให้ค่าการเจริญของเส้นใยสูงสุดและมีอัตราการเจริญแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(p < 0.05) เมื ่อเทียบกับทุกระดับความเข้มข้น โดยในเห็ดนางรม มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี เท่ากับ 49.90 ± 0.89,       
59.30 ± 0.67 และ 79.00 ± 0.61 มิลลิเมตร ตามล าดับ และมีอัตราการเจริญ เท่ากับ 14.60 ± 0.12 มิลลิเมตรต่อวัน                 
ส่วนเห็ดนางรมด า มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี เท่ากับ 38.20  ± 1.20, 57.30 ± 1.35 และ 77.30 ± 1.15 มิลลิเมตร 
ตามล าดับ และมีอัตราการเจริญ เท่ากับ 14.62 ± 0.23 มิลลิเมตรต่อวัน ดังแสดงในตารางที่ 1 และภาพท่ี 4     
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ภาพที่ 1 การเจริญของเส้นใยเห็ดนางนวลชมพูบนอาหาร PDA ที่ผสมกรดฮิวมิกความเขม้ข้นต่าง ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การเจริญของเส้นใยเห็ดนางรมบนอาหาร PDA ที่ผสมกรดฮิวมิกความเข้มข้นต่าง ๆ 
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ภาพที่ 3 การเจริญของเส้นใยเห็ดนางรมด าบนอาหาร PDA ที่ผสมกรดฮิวมิกความเขม้ข้นต่าง ๆ 
 

ตารางที่ 1 ผลของกรดฮิวมิกความเข้มข้นต่าง ๆ ต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหาร Potato dextrose agar  

ชนิดของเห็ด 
ร้อยละความ
เข้มข้นของ
กรดฮิวมิก  

ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี (มิลลิเมตร) 
อัตราการเจริญ 

(มิลลิเมตรต่อวัน) วันท่ี 1 วันท่ี 2 วันท่ี 3 วันท่ี 4 วันท่ี 5 

เห็ด 
นางนวลชมพู 

0 11.30c ± 0.27 28.10e ± 1.08 45.40e ± 1.14 66.30d ± 0.84 - 12.06d ± 0.17 

0.5 14.10b ± 0.55 31.30d ± 0.57 51.30d ± 0.45 72.70c ± 1.35 - 13.34c ± 0.27 

1 14.30b ± 0.45 32.40c ± 0.89 52.50c ± 1.00 73.60c ± 0.55 - 13.52c ± 0.11 

1.5 15.50a ± 0.71 35.50b ± 0.71 54.50b ± 0.71 75.50b ± 0.71 - 13.90b ± 0.14 

2 16.10a ± 0.55 37.10a ± 0.55 56.50a ± 1.00 77.90a ± 1.14 - 14.38a ± 0.23 

%CV 12.34 10.07 7.55 5.55 - 6.03 

F-test ** ** ** ** - ** 

เห็ดนางรม 

0 6.00 ± 0.00 18.60c ± 12.4 32.80d ± 0.45 48.40c ± 1.29 64.10e ± 0.96 11.62e ± 0.19 

0.5 6.00 ± 0.00 19.10c ± 0.89 33.30d ± 0.91 49.80c ± 0.67 66.50d ± 1.97 12.10d ± 0.39 

1 6.00 ± 0.00 20.90b ± 0.65 35.20c ± 0.45 52.30b ± 1.30 69.30c ± 2.31 12.66c ± 0.46 

1.5 6.00 ± 0.00 22.50a ± 1.00 36.30b ± 0.84 53.50b ± 1.46 73.50b ± 0.79 13.50b ± 0.16 

2 6.00 ± 0.00 23.50a ± 0.00 40.90a ± 0.89 59.30a ± 0.67 79.00a ± 0.61 14.60a ± 0.12 

%CV 0.00 9.99 8.49 7.58 7.89 8.60 

F-test - ** ** ** ** ** 

หมายเหตุ: ค่าเฉลี่ยที่แสดงด้วยตัวอักษรต่างกันแสดงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05), ** มีความต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต (p  0.01)   
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ตารางที่ 1 ผลของกรดฮิวมิกความเข้มข้นต่าง ๆ ต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหาร Potato dextrose agar (ต่อ) 

ชนิดของเห็ด 
ร้อยละความ
เข้มข้นของ
กรดฮิวมิก  

ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนี (มิลลิเมตร) 
อัตราการเจริญ 

(มิลลิเมตรต่อวัน) วันท่ี 1 วันท่ี 2 วันท่ี 3 วันท่ี 4 วันท่ี 5 

เห็ดนางรมด า 

0 6.00 ± 0.00 16.70c ± 0.84 28.70c ± 1.10 44.40d ± 1.24 62.40e ± 2.10 11.28e ± 0.42 

0.5 6.00 ± 0.00 20.80b ± 0.45 34.70b ± 2.86 51.50c ± 1.06 67.10d ± 1.98 12.22d ± 0.40 

1 6.00 ± 0.00 21.90a ± 0.89 34.60b ± 0.74 52.10c ± 0.96 69.90c ± 0.89 12.78c ± 0.18 

1.5 6.00 ± 0.00 22.00a ± 1.12 36.10ab ± 1.52 54.60b ± 0.74 73.00b ± 1.84 13.40b± 0.37 

2 6.00 ± 0.00 22.60a ± 0.65 38.20a ± 1.20 57.30a ± 1.35 77.30a ± 1.15 14.26a ± 0.23 

%CV 0.00 11.06 10.33 8.68 7.71 8.44 

F-test - ** ** ** ** ** 

หมายเหตุ: ค่าเฉลี่ยที่แสดงด้วยตัวอักษรต่างกันแสดงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05), ** มีความต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต (p  0.01)    

 
 

 
 

ภาพที่ 4 กราฟแสดงการเจริญของเส้นใยเห็ดบนอาหาร PDA ที่มีผสมกรดฮิวมิกความเขม้ข้นต่าง ๆ 
 

5. อภิปรายผลการวิจัย  
จากการศึกษาผลของระดับความเข้มข้นกรดฮิวมิกต่อการเจริญของเส้นใยเห็ดกินได้ 3 ชนิด ได้แก่ เห็ดนางนวลชมพู           

เห็ดนางรม และเห็ดนางรมด า ภายใต้สภาวะเพาะเลี้ยงบนอาหาร PDA ที่เติมกรดฮิวมิกในระดับความเข้มข้นร้อยละ 0 ถึง 2         
ผลการทดลองแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่ากรดฮิวมิกมีผลกระตุ้นการเจริญของเส้นใยเห็ดทั้ง 3 ชนิด โดยการเพิ่มความเข้มข้นของ
กรดฮิวมิกส่งผลให้ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนีและอัตราการเจริญเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (p < 0.05) โดยเฉพาะที่
ความเข้มข้นของกรดฮิวมิกร้อยละ 2 ให้ค่าการเจริญของเส้นใยสูงสุดในเห็ดทุกชนิด โดยเห็ดนางนวลชมพูมีอัตราการเจริญเฉลี่ย 
14.38 ± 0.23 มิลลิเมตรต่อวัน เห็ดนางรม 14.60 ± 0.12 มิลลิเมตรต่อวัน และเห็ดนางรมด า 14.26 ± 0.23  มิลลิเมตรต่อวัน  
เมื่อเปรียบเทียบกับชุดควบคุมที่ความเข้มข้นของกรดฮิวมิกร้อยละ 0 ซึ่งมีค่าอัตราการเจริญเพียง 12.06 ± 0.17, 11.62 ± 0.19 
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และ 11.28 ± 0.42 มิลลิเมตรต่อวัน ตามล าดับ การเติมกรดฮิวมิกความเข้มข้นร้อยละ 2 ช่วยเพิ่มอัตราการเจริญคิดเป็นร้อยละ
ประมาณ 19.20, 25.60 และ 26.40 ตามล าดับ แสดงให้เห็นถึงลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างความเข้ มข้นและการเจริญของ            
เส้นใยเห็ด (dose-dependent response) อย่างชัดเจนภายใต้สภาวะ in vitro  

ผลการทดลองดังกล่าวสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Hrselova et al., (2007) ที่รายงานว่า humic acid–like substances 
จากตะกอนบ าบัดน ้าเสียสามารถเพิ่มชีวมวลของเชื้อรา ectomycorrhizal ได้ประมาณร้อยละ 15 ถึง 30 เมื่อเทียบกับชดุควบคุม 
นอกจากน้ี Fozia et al., (2020) รายงานว่า การเสริมกรดฮิวมิกในวัสดุเพาะเห็ดนางรมที่ความเข้มข้นร้อยละ 0.5 ถึง 1.5 ช่วยเพิ่ม
ผลผลิตดอกเห็ดร้อยละ 18 ถึง 28 และเพิ ่มปริมาณโปรตีนดิบประมาณร้อยละ 10 ถึง 15 เมื ่อเทียบกับชุดควบคุม แม้ว่า            
งานดังกล่าวเป็นการทดลองในวัสดุเพาะจริง (in vivo) แต่แนวโน้มการตอบสนองเชิงบวกต่อความเข้มข้นท่ีเพิ่มขึ้นมีความสอดคล้อง
กับผลการเจริญของเส้นใยในระดับห้องปฏิบัติการของการศึกษานี้ 

ในท านองเดียวกับ Abdelgalil et al., (2025) รายงานว่า การใช้ potassium humate ร่วมกับฟางข้าวในการเพาะเห็ด
นางรมช่วยเพิ่มผลผลิตรวมร้อยละ 22 ถึง 35 และเพิ่มประสิทธิภาพการเปลี่ยนวัสดุเพาะเป็นดอกเห็ด (biological efficiency) 
อย่างมีนัยส าคัญ โดยผลที่เพิ ่มขึ้นสัมพันธ์กับการเร่งการเดินเส้นใยในระยะต้น ซึ ่งสอดคล้องกับข้อมูลในงานวิจัยนี้ที่ พบว่า            
เส้นใย ในระดับความเข้มข้นร้อยละ 2 มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนีในวันที่ 4 สูงถึง 77.90 ± 1.14, 59.30 ± 0.67 และ    
57.30 ± 1.35 มิลลิเมตร ในเห็ดแต่ละชนิดตามล าดับ สูงกว่าชุดควบคุมอย่างชัดเจน 

อย่างไรก็ตาม โครงสร้างและแหล่งที่มาของกรดฮิวมิกมีผลต่อการตอบสนองของเช้ือรา งานของ Louzada Dos Santos 
et al., (2021) ศึกษาการเจริญของเห็ดออรินจิ (Pleurotus eryngii) พบว่า กรดฮิวมิกที่มีสัดส่วนของกลุ่ม carboxyl สูงช่วยเพิ่ม
อัตราการขยายเส้นใยได้ประมาณร้อยละ 12 ถึง 20 ขณะที่กรดฮิวมิกที่มีโครงสร้างอะโรมาติกสูงบางชนิดอาจชะลอการเจริญ         
ในระยะต้นแสดงให้เห็นว่าคุณสมบัติเชิงโครงสร้างของสารอินทรีย์มีบทบาทต่อเมแทบอลิซึมของเส้นใย นอกจากน้ี Majchrowska-
Safaryan et al., (2024) รายงานว่าสารฮิวมิกเชิงพาณิชย์สามารถเพิ่มขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางโคโลนีของเชื้อรา Metarhizium  
ได้ร้อยละ 10 ถึง 25 ขึ้นกับความเข้มข้น ซึ ่งสนับสนุนแนวคิดว่าผลของสารฮิวมิกมีลักษณะที ่ขึ ้นอยู่กับระดับความเข้มข้น 
(concentration-dependent) เช่นเดียวกับผลการทดลองครั้งนี้ 

Maffia et al., (2025) ได ้อธ ิบายว่า humic substances สามารถกระตุ ้นการแสดงออกของยีนที ่ เก ี ่ยวข้องกับ            
การหายใจระดับเซลล์และการขนส่งธาตุอาหาร เพิ่มกิจกรรมเอนไซม์ เช่น dehydrogenase และ ATPase ส่งผลให้การสร้าง          
ชีวมวลเพิ่มขึ้น ขณะที่ da Silva et al., (2021) รายงานว่ากรดฮิวมิกช่วยเพิ่มความสามารถในการดูดซึมไนโตรเจนและฟอสฟอรัส
ในจุลินทรีย์ได้มากกว่าร้อยละ 15 ซึ่งอาจอธิบายการเพิ่มขึ้นของอัตราการเจริญเส้นใยร้อยละ 19 ถึง 26 ที่พบในงานวิจัยนี้ได้ 

แม้ว่าผลการทดลองแสดงแนวโน้มเชิงบวกอย่างต่อเนื่องจนถึงระดับความเข้มข้นร้อยละ 2 แต่รายงานของ Wei et al., 
(2024) ช้ีให้เห็นว่า ในบางกรณีความเข้มข้นสูงอาจก่อให้เกิดผลยับยั้งเชื้อราบางชนิด โดยเฉพาะเชื้อราก่อโรคพืช ทั้งนี้ขึ้นกับ
โครงสร้างโมเลกุลและปริมาณสารฟีนอลิก ดังนั ้น แม้ระดับความเข้มข้นร้อยละ 2 จะยังไม่แสดงผลยับยั ้งในการศึกษานี้                
แต่ควรมีการทดสอบในระดับที่สูงกว่าความเข้มข้นร้อยละ 2 เพื่อก าหนดช่วงความเข้มข้นที่เหมาะสม (optimal range) และ           
ระดับที่อาจเริ่มเกิดผลเป็นพิษ (threshold level) 
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จากผลการทดลองยืนยันว่ากรดฮิวมิกมีบทบาทในการกระตุ้นการเจริญของเส้นใยเห็ดในสกุล Pleurotus ภายใต้สภาวะ 
in vitro อย่างชัดเจน และให้ผลเพิ่มขึ้นในช่วงร้อยละ 19 ถึง 26 เมื่อเทียบกับชุดควบคุม ซึ่งอยู่ในช่วงใกล้เคียงกับรายงานก่อนหน้า 
(ประมาณร้อยละ 15 ถึง 35) ทั ้งในระดับห้องปฏิบัต ิการและระดับวัสดุเพาะจริง แสดงให้เห็นศักยภาพของกรดฮิวมิก                   
ในการประยุกต์ใช้เพื่อเร่งการเดินเส้นใยและอาจเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตเห็ดในเชิงพาณิชย์ อย่างไรก็ตาม การศึกษาต่อเนื่อง         
ในระดับความเข้มข้นที่กว้างขึ้นและในระบบการเพาะจริงจะช่วยยืนยันความเหมาะสมทางเศรษฐกิจและชีวภาพได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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การพัฒนาและศึกษาสมบัติของวัสดุผสมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมจากขยะพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง

เสริมแรงด้วยขี้เลื่อย 

Development and Properties of Eco-Friendly Composite from High-Density Polyethylene 

(HDPE) Waste Reinforced with Sawdust 
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บทคัดย่อ 
การพัฒนาและศึกษาสมบัติของวัสดุผสมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมจากขยะพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง  (HDPE) เสริมแรงด้วย 
ขี้เลื่อย การทดลองได้ก าหนดอัตราส่วนของพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูงต่อข้ีเลื่อยท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ 150/0, 150/10, 150/20, 
150/30, 150/40 และ 150/50 (กรัม/กรัม) ภายใต้เงื่อนไขการอัดร้อนขึ้นรูปที่อุณหภูมิ 250 องศาเซลเซียส แรงอัด 1.72 MPa 
และระยะเวลาในการอัด 2 ชั่วโมง เพื่อประเมินสมบัติทางกายภาพ เชิงกล และเชิงความร้อน ผลการศึกษาพบว่าแผ่นวสัดุผสมทุก
อัตราส่วนสามารถขึ้นรูปได้และมีผิวสัมผัสเรียบ ความหนาแน่นของแผ่นวัสดุผสมมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเมื่อเพิ่มปริมาณขี้เลื่อย โดยมี
ค่าสูงสุดประมาณ 1.10 g/cm³ ที่อัตราส่วน 150/30 และ 150/40 (กรัม/กรัม) ขณะที่การดูดซึมน ้าเพิ่มขึ้นตามปริมาณขี้เลื่อย  
ซึ่งเกิดจากคุณสมบัติชอบน ้าของขี้เลื่อย การทดสอบสมบัติเชิงกลพบว่าอัตราส่วน 150/30 (กรัม/กรัม) มีความต้านแรงดึงสูงสุด  
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการถ่ายโอนแรงที่มีประสิทธิภาพระหว่างเมทริกซ์และตัวเสริมแรง สมบัติเชิงความร้อนพบว่าการเพิ่มขี้เลื่อยช่วย
ลดค่าการน าความร้อนของวัสดุ ซึ่งเป็นผลมาจากการเพิ่มขึ้นของช่องว่างอากาศภายในโครงสร้างของวัสดุ  ผลการค้นพบเหล่านี้
ช้ีให้เห็นว่าวัสดุคอมโพสิต HDPE-ขี้เลื่อยในอัตราส่วน 150/30 (กรัม/กรัม) มีคุณสมบัติทางกายภาพ เชิงกล และความร้อนที่สมดุล 
เหมาะส าหรับงานต่าง ๆ เช่น แผ่นผนังในอาคาร ซึ่งไม่ต้องการความแข็งแรงสูง ยิ่งไปกว่านั้น แนวทางนี้ยังเป็นแนวทางที่ยั่งยืน
ส าหรับการใช้ประโยชน์จากของเสียและสนับสนุนเศรษฐกิจหมุนเวียน 
 
ค าส าคัญ: พอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง (HDPE) ขี้เลื่อย วัสดผุสมไม้-พลาสติก การอัดร้อน 
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Abstract 
This study investigated the development and properties of an eco-friendly composite from high-density 
polyethylene (HDPE) waste reinforced with sawdust. The experiment used HDPE to sawdust ratios of 150/0, 
150/10, 150/20, 150/30, 150/40, and 150/50 (g/g). The materials were hot-pressed at 250 °C, with a pressing 
pressure of 1.72 MPa and a pressing time of 2 h. The results showed that all composite sheet ratios were 
successfully formed with smooth surfaces. The density of the composite sheet increased with increasing 
sawdust content, reaching a maximum of approximately 1.10 g/cm³ at 150/30 and 150/40 (g/g) ratio, while 
water absorption also increased due to the hydrophilic nature of sawdust. The highest tensile strength was 
observed at 150/30 (g/g) composition, demonstrating efficient force transfer between the matrix and 
reinforcement. The thermal conductivity decreased with increasing sawdust content, resulting from the increase 
in air spaces within the material's structure. These findings suggest that the HDPE-sawdust composite at a ratio 
of 150/30 (g/g) exhibits balanced physical, mechanical, and thermal properties suitable for applications such as 
building wall panels that do not require high strength. Moreover, this approach provides a sustainable pathway 
for waste valorization and supports the circular economy. 
 
Keywords: High-density polyethylene (HDPE), Sawdust, Wood-plastic composite material, Hot-press 
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การคัดแยกแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ที่ผลิตกรดอินโดล-3-อะซิติกจากดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื้อย 
(Wedelia trilobata (L.) Hitchc.) และผลต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 

(Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh.) 
Isolation of Indole-3-Acetic Acid-Producing Endospore-Forming Bacteria from the 
Rhizosphere of Wedelia trilobata (L.) Hitchc. and Their Effects on Chili Pepper   

(Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh.) Seed Germination 
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การใช้จุลินทรีย์ส่งเสริมการเจริญเติบโตของพืชเป็นแนวทางส าคัญของการเกษตรอย่างยั่งยืน โดยเฉพาะแบคทีเรียที่สามารถผลิต
ฮอร์โมนพืช เช่น กรดอินโดล-3-อะซิติก ( Indole-3-acetic acid; IAA) การศึกษานี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อคัดแยกแบคทีเรีย 
กลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ที่ผลิต IAA จากดินรอบรากของต้นกระดุมทองเลื้อย (Wedelia trilobata (L.) Hitchc.) และประเมินผล 
ต่อการงอกของเมล็ดพริกชี ้ฟ้า (Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh.) เก็บตัวอย่างดิน 9 ตัวอย่างจากพื้นที่
มหาวิทยาลัยพะเยา และคัดแยกบนอาหาร nutrient agar (NA) พบปริมาณแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ อยู่ในช่วง 8.33 x 104 
ถึง 7.50 x 105 CFU ต่อกรัมของดิน และแยกได้ทั ้งหมด 69 ไอโซเลต การทดสอบการผลิต IAA ด้วยวิธี Salkowski พบว่า 
แบคทีเรียสามารถผลิต IAA ได้ทั้งในอาหารที่เติมและไม่เติม L-tryptophan โดยมีปริมาณ 3.67 ± 0.61 ถึง 28.70 ± 0.33 และ 
5.18 ± 3.25 ถึง 112.53 ± 13.76 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร ตามล าดับ โดยไอโซเลต WTB3-1 ให้ปริมาณ IAA สูงที่สุด การทดสอบ
ต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า พบว่า การแช่เมล็ดในสารแขวนลอยเซลล์แบคทีเรียความเข้มข้น 108 CFU ต่อมิลลิลิตร ให้ความยาว
รากเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 20.20 ± 6.84 มิลลิเมตร และน ้าหนักสดของต้นกล้าสูงที่สุดเท่ากับ 0.0273 ± 0.0058 กรัม ขณะที่การแช่
เมล็ดในสารละลาย IAA มาตรฐานความเข้มข้น 0.2 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร ให้ร้อยละการงอกสูงที่สุดเท่ากับ 96.00 ± 2.24 และ
ความยาวยอดเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 24.32 ± 3.01 มิลลิเมตร นอกจากนี้การใช้เซลล์แบคทีเรียยังช่วยลดระยะเวลาเฉลี่ยในการงอก
เหลือเพียง 1.24 ± 0.62 วัน และให้ค่าดัชนีการงอกเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 9.40 ± 1.60 ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่าแบคทีเรียกลุ่มสร้าง
เอนโดสปอร์ จากดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื้อยมีศักยภาพในการผลิต IAA และส่งเสริมการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า จึงมีแนวโน้ม
พัฒนาเป็นชีวภัณฑ์ทางการเกษตรได้ 

 
ค าส าคัญ: แบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์  กระดุมทองเลื้อย  กรดอินโดล-3-อะซิติก  พริกช้ีฟ้า  การงอกของเมล็ด 
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Abstract 
The use of plant growth–promoting microorganisms is an important approach for sustainable agriculture, 
particularly bacteria that produce plant hormones such as indole-3-acetic acid (IAA). This study aimed to isolate 
IAA-producing endospore-forming bacteria from the rhizosphere soil of Wedelia trilobata (L.) Hitchc. and 
evaluate their effects on the germination of chili spur pepper (Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh.) 
seeds. Nine soil samples were collected from the University of Phayao, and endospore-forming bacteria isolates 
were obtained using nutrient agar (NA), with populations ranging from 8.33 × 104 to 7.50 × 105 CFU/g soil. IAA 
production was determined using the Salkowski method. The isolates produced IAA in media with and without 
L-tryptophan, ranging from 3.67 ± 0.61 to 28.70 ± 0.33 µg/mL and 5.18 ± 3.25 to 112.53 ± 13.76 µg/mL, 
respectively. Isolate WTB3-1 produced the highest amount of IAA. Seed germination assays showed that soaking 
seeds in a bacterial suspension (108 CFU/mL) resulted in the greatest mean root length (20.20 ± 6.84 mm) and 
highest seedling fresh weight (0.0273 ± 0.0058 g). In contrast, treatment with a standard IAA solution (0.2 µg/mL) 
produced the highest germination percentage (96.00 ± 2.24) and shoot length (24.32 ± 3.01 mm). Bacterial 
treatment also reduced the mean germination time to 1.24 ± 0.62 days and produced the highest germination 
index (9.40 ± 1.60). These findings indicate that endospore-forming bacteria isolated from the rhizosphere of 
creeping daisy can produce IAA and enhance chili seed germination, suggesting their potential as an agricultural 
bioinoculant. 
 
Keywords: endospore-forming bacteria, Wedelia trilobata (L.) Hitchc., indole-3-acetic acid, chili pepper,          

seed germination 
 
1. บทน า 

การเพิ่มผลผลิตทางการเกษตรอย่างยั่งยืนภายใต้ข้อจ ากัดของทรัพยากรและผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมเป็นความท้าทาย
ส าคัญของภาคเกษตรในปัจจุบัน การใช้ปุ๋ยเคมีและสารก าจัดศัตรูพืชอย่างต่อเนื่องแม้ช่วยเพิ่มผลผลิตระยะสั้น แต่ส่งผลกระทบ  
ต่อความอุดมสมบูรณ์ของดินและสมดุลจุลินทรีย์ในระบบนิเวศ ดังนั ้นการ ใช้จ ุลินทรีย์ส ่งเสริมการเจริญเติบโตของพืช  
(plant growth-promoting rhizobacteria; PGPR) จึงได้รับความสนใจเพิ่มขึ ้นในฐานะทางเลือกที่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม  
และสามารถลดการพึ ่งพาสารเคมี (Compant et al., 2010; Olanrewaju et al., 2017) หนึ ่งในกลไกส าคัญของ PGPR คือ     
การผลิตฮอร์โมนพืช โดยเฉพาะกรดอินโดล-3-อะซิติก (Indole-3-acetic acid; IAA) เป็นฮอร์โมนพืชในกลุ่ม ออกซิน ที่มีบทบาท 
ในการควบคุมการแบ่งเซลล์ การยืดตัวของเซลล์ และการพัฒนาของระบบราก โดย IAA มีอิทธิพลต่อการเกิดรากแขนง และ      
รากขนอ่อน ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพการดูดซึมน ้าและธาตุอาหารของพืช (Spaepen et al., 2007; Duca et al., 2014) 
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แบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์เป็นหนึ่งในกลุ่ม PGPR ที่ได้รับความสนใจอย่างมาก เนื่องจากมีความสามารถในการสรา้ง 
เอนโดสปอร ์ ท  าให ้ทนต ่อสภาพแวดล้อมที ่ ไม ่ เหมาะสม และเหมาะสมต ่อการพัฒนาเป ็นช ีวภ ัณฑ์ทางการเกษตร  
หลายสายพันธุ์สามารถผลิต IAA และส่งเสริมการเจริญของพืชผ่านการเพิ่มการพัฒนาของระบบรากและการดูดซึมธาตุอาหาร 
(Glick, 2012; Radhakrishnan et al., 2017) 

พริกชี้ฟ้า (Capsicum annuum L. var. acuminatum Fingerh.) เป็นพืชเศรษฐกิจส าคัญของประเทศไทย มีบทบาท
ทั้งในตลาดภายในประเทศและการส่งออก โดยประเทศไทยมีพื้นที่ปลูกพริกมากกว่า 812,500 ไร่ และมีผลผลิตรวมมากกว่า 
250,000 ตันต่อปี (Amekawa et al., 2023) อย่างไรก็ตามการผลิตพริกมักประสบปัญหาการงอกไม่สม ่าเสมอและการตั้งตัวของ
ต้นกล้าต ่า ซึ ่งส่งผลต่อความหนาแน่นของต้นและศักยภาพผลผลิต (Bosland & Votava, 2012) มีรายงานว่า Bacillus spp. 
สามารถเพิ่มอัตราการงอกและการเจริญของต้นกล้าพริกได้ผ่านกลไกการผลิตฮอร์โมนพืชและการส่งเสริมการดูดซึมธาตุอาหาร  
(Radhakrishnan et al., 2017) 

ดินบริเวณรอบรากพืชเป็นแหล่งสะสมของจุลินทรีย์ที่มีบทบาทส าคัญต่อการเจริญของพืช เนื่องจากรากพืชสามารถ    
หล ั ่ งสารอ ินทร ีย ์ท ี ่ เป ็นแหล ่งพล ังงานของจ ุล ินทร ีย ์  ท  าให ้บร ิ เวณด ังกล ่าวม ีความหลากหลายของจ ุล ินทร ีย ์สูง  
(Philippot et al., 2013) พืชคลุมดินบางชนิด เช่น ต้นกระดุมทองเลื้อย (Wedelia trilobata (L.) Hitchc.) มีความสามารถใน
การเจริญและปรับตัวสูง จึงอาจเป็นแหล่งของจุลินทรีย์ที่มีศักยภาพในการส่งเสริมการเจริญของพืช (Mei et al., 2022) ดังนั้นการ
คัดแยกแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์จากดินบริเวณรอบรากพืชที่มีความสามารถปรับตัวสูงจึงอาจเป็นแนวทางที่มีศักยภาพใน
การพัฒนาเป็นชีวภัณฑ์เพื่อส่งเสริมการงอกและการตั้งตัวของต้นกล้าอย่างยั่งยืน 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

การศึกษาครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อคัดเลือกและประเมินศักยภาพของ แบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ที่ผลิต IAA    
จากดินรอบรากของต้นกระดุมทองเลื้อย และทดสอบผลต่อการงอกของพริกช้ีฟ้าภายใต้สภาวะทดลอง  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
การคัดแยกแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอรจ์ากดินรอบรากของต้นกระดุมทองเลื้อย 
    เก็บตัวอย่างดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื ้อยจากพื ้นที ่ภายในมหาวิทยาลัยพะเยาจ านวน 9 ตัวอย่าง ในเดือน 
มิถุนายน-กรกฎาคม พ.ศ. 2568 โดยถอนต้นพืชขึ้นมาทั้งต้นและเก็บดินที่ยึดติดกับราก น าดินตัวอย่าง 10 กรัม ใส่ในขวดรูปชมพู่ 
ขนาด 250 มิลลิลิตรที ่มีน ้ากลั่น 90 มิลลิลิตร เขย่าที ่อัตราเร็ว 120 รอบต่อนาที เป็นเวลา 15 นาที จากนั ้นให้ความร้อน 
ใน water bath ที่อุณหภูมิ 80 C เป็นเวลา 15 นาที และปล่อยให้เย็นที่อุณหภูมิห้องก่อนน าสารแขวนลอยดินมาเจือจาง  
แบบล าดับส่วนที่ 10-3 10-4 และ 10-5 แล้วท าการ spread plate ลงบนอาหาร nutrient agar (NA) ความเจือจางละ 3 ซ ้า  
บ่มที่อุณหภูมิ 30 C เป็นเวลา 24 ถึง 48 ชั่วโมง เลือกโคโลนีที่มีลักษณะแตกต่างกันมาท าให้บริสุทธิ ์ด้วยวิธี cross streak  
บนอาหาร NA จากนั้นศึกษาลักษณะสัณฐานวิทยาของเซลล์ด้วยการย้อมสีแกรมและย้อมสีเอนโดสปอร์ ส่องด้วยกล้องจุลทรรศน์
ก าลังขยาย 1,000 เท่า สังเกตรูปร่างและการจัดเรียงตัวของเซลล์ เลือกไอโซเลตที่มีการสร้างเอนโดสปอร์มาเก็บรักษาบนอาหาร 
NA slant เป็น working stock และเก็บรักษาในกลีเซอรอล ร้อยละ 20 ที่อุณหภูมิ −20 C 
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การศึกษาความสามารถของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร ์ในการผลิต indole-3-acetic acid (IAA) 
น าแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ที่เจริญบนอาหาร NA slant อายุ 24 ช่ัวโมง จ านวน 1 ห่วงเขี่ยเช้ือ มาเลี้ยงในอาหาร 

nutrient broth (NB) ปริมาตร 10 มิลลิลิตร ที่เติมและไม่เติม L-tryptophan ความเข้มข้น 1 กรัมต่อลิตร ในหลอดทดลอง 
ขนาด 25 x 150 มิลลิเมตร ท าไอโซเลตละ 3 ซ ้า บ่มบนเครื่องเขย่าท่ีอัตราเร็ว 120 รอบต่อนาที ที่อุณหภูมิ 30 C เป็นเวลา 3 วัน 
จากน ั ้นน  าไปป ั ่นเหว ี ่ยงท ี ่  10 ,000 รอบต ่อนาที  ท ี ่อ ุณหภ ูม ิ  4 C เป ็นเวลา 5 นาท ี  เก ็บส ่วนใส  (supernatant)  
เพื ่อตรวจปริมาณ IAA โดยผสมกับ Salkowski reagent ในอัตราส่วน 1:1 และเก็บไว้ในที ่มืด 30 นาที ก่อนน าไปวัดค่า 
การดูดกลืนแสงที่ความยาวคลื่น 540 นาโนเมตร ค านวณปริมาณ IAA โดยเปรียบเทียบกับกราฟมาตราฐานของสารละลาย IAA 
(Glickmann & Dessaux, 1995) และคัดเลือกไอโซเลตที่ให้ปริมาณ IAA สูงสุดไปท าการทดลองต่อไป 
 
การทดสอบความสามารถของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลตที่ได้คัดเลือกต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 
การเตรียมแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลตที่ได้คัดเลือก 
 น าแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลตที่คัดเลือกมาเลี้ยงในอาหาร NB ที่เติม L-tryptophan ความเข้มข้น 1 กรัม
ต่อลิตร ปริมาตร 100 มิลลิลิตร ในขวดรูปชมพู่ขนาด 250 มิลลิลิตร บ่มบนเครื่องเขย่าที่อัตราเร็ว  120 รอบต่อนาที ที่อุณหภูมิ 
30C เป็นเวลา 3 วัน จากนั้นปั่นเหวี่ยงที่ 10,000 รอบต่อนาทีที่อุณหภูมิ 4 C เป็นเวลา 5 นาที เก็บส่วนใสเพื่อตรวจปริมาณ IAA 
ส่วนตะกอนเซลล์น ามาล้างด้วยน ้ากลั่นปราศจากเชื้อ 3 ครั้งและปรับความเข้มข้นของสารแขวนลอยเซลล์ให้เท่ากับ 108 CFU  
ต่อมิลลิลิตร ท้ังส่วนใสและสารแขวนลอยเซลล์จะถูกน าไปใช้ในการทดสอบการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้าในการทดลองต่อไป 
 
การเตรียมเมล็ดพริกชี้ฟ้า 
 เมล็ดพริกชี ้ฟ้าที ่ใช้ในการทดลองได้จากพริกชี ้ฟ้าที ่ซื้อจากห้างโมเดิร์นเทรด (Makro) ในจังหวัดพะเยา เลือกเมล็ด 
ที่สมบูรณ์และไม่มีการปนเปื้อนของเชื ้อรา ท าความสะอาดและฆ่าเชื ้อที่ผิวเมล็ดโดยแช่เมล็ดพริกในน ้ากลั่นปราศจากเช้ือ   
10 ม ิลล ิล ิตรผสม tween 80 ปร ิมาตร 100 ไมโครล ิตรในขวดแก ้วขนาด 120 ม ิลล ิล ิตร  แล ้วแช ่ ในสารละลาย  
sodium hypochlorite ร้อยละ 1 และเอทานอลร้อยละ 70 ปริมาตร 10 มิลลิลิตรเป็นเวลา 5 นาที ตามล าดับ และล้างด้วยน ้า
กลั่นปราศจากเชื้อครั้งละ 5 นาที จ านวน 3 ครั้ง (ฐิติปวีณ์ แซ่หลี และคณะ 2568) 
 
การทดสอบการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 
 น าเมล็ดพริกชี ้ฟ้าที ่ผ ่านการฆ่าเชื ้อแล้ว มาทดสอบการงอกของเมล็ดโดยวางแผนการทดลองแบบสุ ่มสมบูรณ์  
(Completely Randomized Desing ; CRD) แบ่งการทดสอบเป็น 5 กลุ่มทดลอง ๆ ละ 5 ซ ้า ๆ ละ 20 เมล็ด ดังนี้ 
 กลุ่มทดลองที่ 1 เมล็ดพริกชี้ฟ้าแช่ในน ้ากลั่นปราศจากเชื้อ ปริมาตร 10 มิลลิลิตร 
 กลุ่มทดลองที่ 2 เมล็ดพริกจินดาแช่ในอาหาร NB ปริมาตร 10 มิลลิลิตร 
 กลุ่มทดลองที่ 3 เมล็ดพริกชี้ฟ้าแช่ในส่วนใสของแบคทีเรีย ไอโซเลต WTB3-1 ที่ปรับความเข้มข้นของ IAA ในส่วนใสใ่ห้
เท่ากับ 0.2 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร 
 กลุ ่มทดลองที ่ 4 เมล็ดพริกชี ้ฟ้าแช่ในสารแขวนลอยเซลล์แบคทีเรีย ไอโซเลต WTB3-1 ความเข้มข้น 108 CFU  
ต่อมิลลิลิตร 
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กลุ่มทดลองที่ 5 เมล็ดพริกชี้ฟ้าแช่ในสารละลายมาตรฐาน IAA ความเข้มข้น 0.2 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร 
เมล็ดพริกชี ้ฟ้าในแต่ละกลุ ่มทดลองถูกแช่เป็นเวลา 24 ชั ่วโมง ก่อนน าไปทดสอบการงอกด้วยวิธี Top of paper  

ตามมาตรฐานของ ISTA (2016) โดยวางเมล็ดบนกระดาษทิชชูที่ซ้อนกัน 3 ช้ันทีชุ่่มด้วยน ้ากลั่นปริมาตร 10 มิลลิลิตร ในจานเพาะ
เชื้อขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 90 มิลลิเมตร บันทึกการงอกของเมล็ดเป็นเวลา 14 วัน ค านวณร้อยละการงอก ค่าเฉลี่ยจ านวนวันท่ี
ใช้ในการงอก และดัชนีการงอกของเมล็ด ตามสูตรดังนี้ 

ร้อยละการงอกของเมล็ดพริกช้ีฟ้า ค านวณจากสูตร 
 

ร้อยละการงอก =       x 100             (1) 

 
ค่าเฉลี่ยจ านวนวันท่ีใช้ในการงอกของเมล็ดพริกจินดา ค านวณจากสูตร 
 

ค่าเฉลี่ยจ านวนวันที่ใช้ในการงอก =                                 (2) 
 

 
ดัชนีการงอก =                   (3) 

 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 วิเคราะห์ข้อมูลตามแผนการทดลองแบบสุ่มมบูรณ ์(Completely Randomized ; CRD) และเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยด้วย Duncan’s Multiple Range Test (DMRT) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป IBM SPSS Statistics Version 21 
 
4. ผลการวิจัย 
การศึกษาปริมาณและการคัดแยกแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร ์จากตัวอย่างดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื้อย 
 จากการวิเคราะห์ตัวอย่างดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื ้อยที่เก็บจากพื้นที ่ต่าง  ๆ ในบริเวณมหาวิทยาลัยพะเยา  
จ านวน 9 ตัวอย่าง พบว่า มีปริมาณแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ อยู่ระหว่าง 8.33 x 104 ถึง 7.50 x 105 CFU ต่อกรัมของดิน  
และสามารถแยกแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ได้ทั้งหมด 69 ไอโซเลต ดังตารางที่ 1 การศึกษาลักษณะสัณฐานวิทยาของเซลล์  
พบว่า ไอโซเลตทั้งหมดเป็นแบคทีเรียแกรมบวก รูปร่างท่อน สามารถสร้างเอนโดสปอร์ภายในเซลล์ และการจัดเรียงตัวมีทั้งอยู่เป็น
เซลล์เดี่ยว เรียงต่อกันเป็นสาย และอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม 
 
การศึกษาความสามารถในการผลิต IAA ของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ที่แยกได้จากดินรอบรากต้นกระดุมทองเลื้อย 

แบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ที่แยกได้ทั้ง 69 ไอโซเลต น ามาทดสอบความสามารถในการผลิต IAA ในอาหาร NB      
ที่เติมและไม่เติม L-tryptophan ความเข้มข้น 1 กรัมต่อลิตร เมื่อน าส่วนใสไปวิเคราะห์โดยวิธี Salkowski พบว่า แบคทีเรียกลุ่ม
สร้างเอนโดสปอร์สามารถผลิต IAA ได้ในทั้งสองสภาวะ โดยปริมาณ IAA ที่แบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ผลิตได้ในอาหารเหลว 
NB ที่ไม่เติม L-tryptophan อยู่ในช่วง 3.67  0.61 ถึง 28.70  0.33 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร ขณะที่ในอาหาร NB ที่เติม  

จ านวนเมล็ดงอก 

จ านวนเมล็ดที่เพาะ 

ผลบวกของจ านวนเมล็ดที่งอก x จ านวนวันที่งอก 

ผลรวมของเมล็ดที่งอก 

จ านวนเมล็ดงอก 

จ านวนวันที่เพาะ 
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L-tryptophan อยู่ในช่วง 5.18  3.25 ถึง 112.53  13.76 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร และไอโซเลตที่สามารถผลิต IAA ได้สูงสุด  
คือ WTB3-1  
 
ตารางที่ 1 ปริมาณและจ านวนแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ จากตัวอย่างดินบริเวณรอบรากต้นกระดุมทองเลื้อย 

ตัวอย่าง
ที่ 

พื้นที่เก็บตัวอย่าง 
ปริมาณแบคทีเรีย

(CFU/g) 
จ านวน 
ไอโซเลต 

1 หอพักนิสิตมหาวิทยาลยัพะเยา (19.02971N, 99.89303E) 1.75 x 105 14 

2 ริมถนนบริเวณเรือนเอื้องค า (19.0282945N, 99.9029692E) 3.87 x 105 9 

3 ลานหน้าคณะวิศวกรรมศาสตร์ (19.0308061N, 99.9016177E) 7.50 x 105 3 

4 ใต้บันไดพญานาค (19.0308748N, 99.8962056E) 8.33x 104 5 

5 อาคารสงวนเสริมศรี (19.0338266N, 99.8865581E) 7.17 x 105 7 

6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัพะเยา (19.0351736N, 99.8852699E) 2.53 x 105 8 

7 หน้าอาคาร 99 ปี พระอุบาลีคุณูปมาจารย์ (19.0320168N, 99.8948994E) 5.13 x 105 5 

8 หลังป้ายศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพยีง (19.0264337N, 99.8999520E) 5.85 x 105 9 

9 อาคารเวียงพะเยา (19.0326120N, 99.8915952E) 4.17 x 105 9 

 รวม  69 

 
การศึกษาผลของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 
 เมื่อทดสอบผลของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลท WBT3-1 ต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า พบว่า ทุกกลุ่ม
ทดลอง มีผลต่อความยาวราก ความยาวยอด และน ้าหนักสดของต้นกล้า (ภาพที ่ 1) โดยกลุ ่มทดลองที ่ 4 ซึ ่งแช่เมล็ด 
ในสารแขวนลอยเซลล์แบคทีเรียความเข้มข้น 108 CFU ต่อมิลลิลิตร ให้ค่าความยาวรากเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ 20.20  ± 6.84 
มิลลิเมตร รองลงมาคือกลุ่มทดลองที่ 5 ท่ีแช่เมล็ดในสารละลายมาตรฐาน IAA ความเข้มข้น 0.2 ไมโครกรัมต่อมิลลลิิตร ขณะที่กลุม่
ทดลองที่ 2 ที่แช่เมล็ดในอาหาร NB ให้ค่าความยาวรากต ่าที่สุด เท่ากับ 4.56 ± 3.35 มิลลิเมตร (ตารางที่ 2) ส าหรับความยาวยอด
เฉลี่ย พบว่า กลุ่มทดลองที่ 5 ให้ค่าความยาวยอดเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ 24.32 ± 3.01 มิลลิเมตร และแตกต่างจากกลุ่มทดลองอื่น
อย่างมีนัยส าคัญ (p  0.05) ในขณะที ่กลุ ่มทดลองที ่ 2 ให้ค ่าต ่าที ่ส ุด เท่ากับ 10.04  ± 5.18 มิลลิเมตร (ตารางที ่ 2)  
ส่วนของน ้าหนักสดเฉลี่ยของ ต้นกล้า พบว่า กลุ่มทดลองที่ 4 มีค่าสูงที่สุด เท่ากับ 0.0273 ± 0.0058 กรัม ขณะที่กลุ่มทดลองที่ 2  
ให้ค่าต ่าที่สุดเท่ากับ 0.0102 ± 0.0027 กรัม (ตารางที่ 2) 

เมื่อพิจารณาร้อยละการงอก ร้อยละการเกิดยอด จ านวนวันเฉลี่ยที่ใช้ในการงอก และค่าดัชนีการงอก พบว่า กลุ่มทดลอง 
มีผลต่อร้อยละการงอก ร้อยละการเกิดยอด และจ านวนวันเฉลี ่ยที ่ใช้ในการงอกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( p  0.05)  
ขณะที่ด ัชน ีการงอกไม่แตกต่ างก ันอย่ างม ีน ัยส  าค ัญทางสถ ิต ิ  กลุ่ มทดลองที่  5 ให ้ร ้อยละการงอกเฉลี่ ยส ู งที่ สุด  
เท่ากับ 96.00 ± 2.24 รองลงมาคือกลุ่มทดลองที่ 4 มีค่าเท่ากับ 87.00 ± 9.75 ขณะที่กลุ่มทดลองที่ 1, 2 และ 3 มีค่าประมาณ     
ร้อยละ 77.00 (ตารางที ่ 2) ส าหรับจ านวนวันเฉลี ่ยที ่ใช้ในการงอก พบว่า กลุ ่มทดลองที ่ 4 ใช้เวลาในการงอกน้อยที่สุด  
เท่ากับ 1.24 ± 0.62 วัน และแตกต่างจากกลุ่มอื่นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p  0.05) รองลงมาคือกลุ่มทดลองที่ 5 ขณะที่กลุ่ม
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ทดลองที่ 1 ที่ แช่เมล็ดในน ้ากลั่น ใช้เวลานานที่สุด เท่ากับ 2.58 ± 0.42 วัน ในส่วนของดัชนีการงอก พบว่า กลุ่มทดลองที่ 4 
ให้ค่าสูงท่ีสุด เท่ากับ 9.40 ± 1.60  และ กลุ่มทดลองที่ 1 ให้ค่าต ่าที่สุด เท่ากับ 6.64 ± 0.53 ดังแสดงในตารางที ่2 
 
ตารางที่ 2 ผลทดสอบการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า 

กลุ่ม
ทดลองท่ี 

ความยาวรากเฉลี่ย 
(มิลลิเมตร) 

ความยาวยอดเฉลี่ย 
(มิลลิเมตร) 

น ้าหนักสดเฉลี่ย 
(กรัม) 

ร้อยละ 
การงอกเฉลี่ย 

ร้อยละ 
การเกิดยอดเฉลี่ย 

จ านวนวันเฉลี่ย 
ท่ีใช้ในการงอก 

ดัชนีการงอก
เฉลี่ย 

1 11.38b ± 4.50 16.50b ± 5.66 0.0187b ± 0.0058 77.00b ± 9.08 76.00a ± 9.62 2.58b ± 0.42 8.75ab ± 2.31 

2 4.56c ± 3.35 10.04c ± 5.18 0.0102c ± 0.0027 77.00b ± 7.58 77.00a ± 7.58 1.59a ± 0.38 6.64b ± 0.53 

3 11.26b ± 1.65 16.48b ± 3.43 0.0224ab ± 0.0035 77.00b ± 8.37 47.00b ± 5.70 1.83ab ± 0.56 6.65b ± 1.17 

4 20.20a ± 6.84 14.47ab ± 2.38 0.0273a ± 0.0058 87.00ab ± 9.75 56.00b ± 17.46 1.24a ± 0.62 9.40a ± 1.60 

5 16.38ab ± 1.18 24.32a ± 3.01 0.0237ab ± 0.0021 96.00a ± 2.24 78.00a ± 12.55 1.52a ± 0.82 8.55ab ± 2.26 

หมายเหตุ: ค่าเฉลี่ยที่แสดงด้วยตัวอักษรต่างกันแสดงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p  0.05) 

 

 
 

ภาพที่ 1 ผลการงอกของเมล็ดพรกิช้ีฟ้า ณ วันท่ี 14 
(A) กลุ่มทดลองที่ 1 เมล็ดพริกชี้ฟา้แช่ในน ้ากลั่น 
(B) กลุ่มทดลองที่ 2 เมล็ดพริกชี้ฟา้แช่ในอาหาร nutrient broth (NB) 
(C) กลุ่มทดลองที่ 3 เมล็ดพริกชีฟ้้าแช่ในส่วนใสที่ได้จากการเลี้ยงแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลท WTB3-1  

ที่มี IAA ความเข้มข้น 0.2 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร 
(D) กลุ่มทดลองที่ 4 เมล็ดพริกชี้ฟา้แช่ในสารแขวนลอยเซลลแ์บคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลท WTB3-1  

ที่มีความเข้มข้น 108 CFU ต่อมิลลิลิตร 
(E) กลุ่มทดลองที่ 5 เมล็ดพริกชี้ฟา้แช่ในสารละลายมาตรฐาน IAA ความเข้มขน้ 0.2 ต่อมิลลิลิตร 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

การศึกษานี ้สามารถคัดแยกแบคทีเรียกลุ ่มสร้างเอนโดสปอร์ จากดินรอบรากของต้นกระดุมทองเลื ้อยได้จ านวน           
69 ไอโซเลต โดยพบความหนาแน่นของแบคทีเรียอยู่ในช่วง 8.33 x 104 ถึง 7.50 x 105 CFU ต่อกรัมของดิน ซึ่งอยู่ในช่วงเดียวกับ
รายงานทั่วไปของจุลินทรีย์ในดินบริเวณรอบรากพืชที่มักพบได้ประมาณ 103 ถึง 108 CFU ต่อกรัมของดิน ขึ้นอยู่กับชนิดของพืช 
และสภาพแวดล้อมของดิน ความหนาแน่นของจุลินทรีย์ที ่สูงในบริเวณรอบรากพืชเกิดจากการที ่รากพืชหลั ่งสารอินทรีย์  

(A) (B)  (C) 

(D) 
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เช่น น ้าตาลและกรดอะมิโน ซึ ่งท าหน้าที่เป็นแหล่งคาร์บอนและพลังงานของจุลินทรีย์  (Philippot et al., 2013) นอกจากนี้ 
ยังมีรายงานว่า ในดินบริเวณรอบรากพืชมักพบแบคทีเรียกลุ่ม Bacillus อยู่ในช่วงประมาณ 105 ถึง 106 CFU ต่อกรัมของดิน  
และประมาณ 104 ถึง 105 CFU ต่อกรัมของดิน ในดินทั่วไป (Garbeva et al., 2004)  

ผลการทดสอบความสามารถในการผลิต IAA ของแบคทีเรียที่คัดแยกได้ พบว่าสามารถผลิต IAA ได้ในช่วง 5.18 ± 3.2 
ถึง 112.53 ± 13.76 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร โดยไอโซเลต WTB3-1 ให้ค่าการผลิตสูงที่สุด แสดงถึงศักยภาพในการเป็น PGPR  
ที่สามารถส่งเสริมการเจริญของพืชผ่านการสังเคราะห์ฮอร์โมนพืช เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยก่อนหน้า พบว่าการผลิต IAA  
ของแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ อาจมีความแปรผันค่อนข้างสูง โดยบางไอโซเลตสามารถผลิต IAA ได้ในช่วง 35 ถึง  
217 ไมโครกรัมต่อมิลลิลิตร (Shobha & Kumudhini, 2012) โดยทั่วไปการสังเคราะห์ IAA ของแบคทีเรียมักเกี่ยวข้องกับเส้นทาง
เมแทบอลิซึมที่ใช้ tryptophan เป็นสารตั้งต้น ซึ่งพบได้ในสารคัดหลั่งจากรากพืช (root exudates) และสามารถกระตุ้นการสร้าง 
IAA ของจุลินทรีย์ในบริเวณรอบรากพืชได้ (Patten & Glick, 2002) 

เมื่อทดสอบผลของไอโซเลต WTB3-1 ต่อการงอกของเมล็ดพริกชี้ฟ้า พบว่าการแช่เมล็ดในสารแขวนลอยของแบคทีเรีย
ความเข้มข้น 108 CFU ต่อมิลลิลิตร ให้ความยาวรากและน ้าหนักสดของต้นกล้าสูงที่สุด พร้อมทั้งยังช่วยลดระยะเวลาเฉลี่ย 
ที่ใช้ในการงอก แสดงให้เห็นว่าแบคทีเรียดังกล่าวสามารถส่งเสริมการงอกและการเจริญระยะต้นของพริกได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
ซึ่ งสอดคล้องกับบทบาทของ IAA ในการกระตุ้ นการแบ่งและการยืดตั วของเซลล ์  โดยเฉพาะบร ิ เวณปลายราก  
(Spaepen & Vanderleyden, 2011; Vacheron et al., 2013; Taiz et al., 2015) นอกจากนี้การทดลองยังพบว่าการแช่เมล็ด
พริกในสารละลาย IAA มาตรฐานให้ร้อยละการงอกสูงที่สุด แสดงให้เห็นบทบาทของฮอร์โมนออกซินต่อการกระตุ้นการงอก 
ของเมล็ด อย่างไรก็ตาม กลุ ่มที ่ได้ร ับเซลล์แบคทีเรียให้ความยาวรากและน ้าหนักสดของต้นกล้าสูงกว่ากลุ ่มที ่ได้รับ IAA  
เพียงอย่างเดียว ซึ่งอาจเกิดจากการที่แบคทีเรียสามารถผลิตสารส่งเสริมการเจริญอื่นร่วมด้วย เช่น gibberellins (Glick, 2012) 

ผลการทดลองนี้สอดคล้องกับรายงานหลายฉบับที่ระบุว่าแบคทีเรียกลุ่ม  Bacillus สามารถเพิ่มการงอกและการเจริญ 
ของเมล็ดพริกได้อย่างมีนัยส าคัญ ตัวอย่างเช่น Hyder et al. (2020) รายงานว่า Bacillus subtilis สามารถเพิ่มร้อยละการงอก
จากประมาณ 86.7 ในกลุ่มควบคุมเป็นประมาณ 90 ถึง 100 และช่วยให้ต้นกล้ามีการเจริญเติบโตดีขึ้น ขณะที่ Qiao et al. (2023) 
พบว่า การใช้ชีวภัณฑ์จาก B. subtilis สามารถเพิ่มอัตราการงอกจากประมาณร้อยละ 71 เป็นประมาณร้อยละ 80 ถึง 81 และเพิ่ม
ความสูงของต้นกล้าประมาณร้อยละ 18 ถึง 21 เมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม นอกจากนี้ยังมีรายงานว่าการใช้แบคทีเรียรอบรากพืช
สามารถเพ ิ ่มการงอกของเมล ็ดพร ิกได ้ประมาณร ้อยละ 13 ถ ึง 23 และช ่วยให ้ เมล ็ดงอกเร ็วข ึ ้นประมาณ 1 วัน  
(Marquina et al., 2018) ซึ่งมีแนวโน้มสอดคล้องกับผลการทดลองในงานวิจัยนี้ 

จากผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าแบคทีเรียกลุ่มสร้างเอนโดสปอร์ ไอโซเลต WTB3-1 มีศักยภาพในการส่งเสริมการงอก   
และการเจริญของต้นกล้าพริกชี ้ฟ้า โดยเฉพาะการพัฒนาของระบบราก ซึ่งน่าจะเกี่ยวข้องกับความสามารถในการผลิต IAA  
และสารส่งเสริมการเจริญอื่นของแบคทีเรีย ดังนั้นไอโซเลตดังกล่าวจึงมีศักยภาพในการพัฒนาเป็นชีวภัณฑ์เพื่อส่งเสริมการเจริญ
ของพืชและลดการพึ่งพาปุ๋ยเคมีในระบบการเกษตรอย่างยั่งยืน 
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งานวิจัยนี้ได้นำเสนอ “การเปรียบเทียบการใช้พลังงานแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัดจากรูปแบบ
การบินในแอปพลิเคชันต่าง ๆ” โดยใช้ DJI Tello EDU เป็นอุปกรณ์ในการทดลอง เนื่องจากโดรนเป็นเทคโนโลยีที่ถูกนำมาใช้ใน
ด้านการศึกษาและการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเพิ่มมากขึ้น การศึกษาประสิทธิภาพการใช้พลังงานจึงมีความสำคัญต่อการ
ออกแบบรูปแบบการบินที่เหมาะสมและช่วยให้สามารถใช้พลังงานแบตเตอรี่ได้อย่างคุ้มค่า  โดยแบ่งการค้นคว้าออกเป็น 4 ตอน 
ดังนี้ ตอนที่ 1 เพื่อศึกษาการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด ตอนที่ 2 เพื่อออกแบบ
โปรแกรมและทดสอบการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด ตอนที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด ตอนที่ 4 เพื่อคำนวณและวิเคราะห์
พลังงานไฟฟ้าและกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยที่ได้จากแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า ตอนที่ 1 อากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัดสามารถ
ปฏิบัติตามรูปแบบท่าบินความถูกต้องตรงตามลักษณะเงื่อนไขที่กำหนด ตอนที่ 2 โปรแกรมที่ออกแบบสามารถควบคุมการบินได้
ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนดได้อย่างถูกต้องร้อยละ 100 ทุกกรณี ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบินพบว่า DroneBlocks 
ประหยัดพลังงานมากที่สุด โดยมีอัตราการใช้แบตเตอรี่ 0.161 %/s ขณะที่ Scratch ทำเวลาได้เร็วที่สุด 79.10 วินาที แต่ใช้
พลังงานสูงสุด 0.186 %/s ส่วน Tello SDK มีความสม่ำเสมอของการควบคุมมากที่สุด โดยมีค่า S.D. = 1.02 และอัตราการใช้
พลังงานระดับปานกลาง 0.170 %/s ตอนที่ 4 การวิเคราะห์พลังงานไฟฟ้าพบว่า DroneBlocks มีค่าพลังงานเฉพาะส่วนเฉลี่ย
สูงสุด 0.714 ขณะที่ Scratch มีค่าเฉลี่ยการใช้พลังงานต่ำสุด 0.350 และกำลังไฟฟ้าต่ำสุด 0.0048 แต่มีความผันผวนสูง (S.D. = 
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0.077) ส่วน Tello SDK มีความสม่ำเสมอของการใช้พลังงานมากที่สุด โดยมีค่า S.D. = 0.066 แม้มีกำลังไฟฟ้าเฉลี่ย 0.0069 
ดังนั้น Tello SDK จึงเหมาะสมต่อการฝึกควบคุมอากาศยานไร้คนขับ เนื่องจากให้เสถียรภาพของระบบสูงท่ีสุด 
 
คำสำคัญ: การใช้พลังงานแบตเตอรี่  อากาศยานไร้คนขับ  การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ  พลังงานแบตเตอรี่   
             โปรแกรมควบคุมการบิน 
 
Abstract  
This research presents a study on the “A Comparative Study of Battery Energy Consumption in a Small Training 
Quadcopter under Different Flight Modes in Application-Based Control.” The experiment employed the DJI 
Tello EDU drone as the testing platform. Drones have increasingly been used in education and programming 
skill development; therefore, understanding energy consumption efficiency is important for designing 
appropriate flight patterns and optimizing battery usage. The study was divided into four parts. Part 1 
investigated various flight patterns of a small quadrotor training UAV. Part 2 focused on designing programs and 
testing the different flight patterns. Part 3 compared the flight performance efficiency of the UAV under different 
programming applications. Part 4 calculated and analyzed the electrical energy and average electrical power 
obtained from the UAV battery. Statistical analysis was conducted using the mean and standard deviation (S.D.). 
The results showed that in Part 1, the quadrotor UAV was able to perform all flight patterns accurately according 
to the specified conditions. In Part 2, the developed programs successfully controlled the UAV flight according 
to the designed conditions with 100% accuracy in all cases. In Part 3, the comparison of flight performance 
indicated that DroneBlocks was the most energy-efficient, with the lowest battery consumption rate of 0.161 
%/s. Scratch achieved the fastest completion time of 79.10 seconds, but it also consumed the highest energy 
at 0.186 %/s. Meanwhile, Tello SDK demonstrated the most consistent control performance with S.D. = 1.02 
and a moderate energy consumption rate of 0.170 %/s. In Part 4, the electrical energy analysis revealed that 
DroneBlocks had the highest average specific energy value (0.714), whereas Scratch showed the lowest average 
energy consumption (0.350) and the lowest electrical power (0.0048), but with higher variability (S.D. = 0.077). 
Tello SDK exhibited the most stable energy consumption with S.D. = 0.066, although its average electrical power 
was 0.0069. Therefore, Tello SDK is considered the most suitable platform for UAV flight training, as it provides 
the highest system stability during operation. 
 
Keywords: Battery Energy Consumption, Unmanned Aerial Vehicle, Performance Comparison, Battery Energy,    
                Flight Control Program 
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1. บทนำ 
 ในปัจจุบันอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการอำนวยความสะดวกและกลายเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิตประจำวันของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือ เครื่องคิดเลข ของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงอากาศยานไร้คนขับหรือโดรน  
ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้ล้วนจำเป็นต้องใช้แหล่งจ่ายพลังงาน โดยส่วนใหญ่อยู่ในรูปของแบตเตอรี่ เพื่อให้สามารถทำงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยอากาศยานไร้คนขับขนาดเล็ก (UAV) เป็นอุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก โดยเฉพาะในด้านการฝึกบินของ
นักบินอากาศยานไร้คนขับ เนื่องจากสามารถใช้เป็นสื่อฝึกทักษะพื้นฐาน เช่น การลอยตัว การควบคุมทิศทาง และการบินในท่าทาง
ต่าง ๆ ก่อนนำไปใช้งานจริง การฝึกบินในระดับเริ่มต้นมักอาศัยการควบคุมผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือแอปพลิเคชัน ซึ่งต้องมี
ลักษณะการทำงานใกล้เคียงกับการบินจริง (จตุรพร เย็นศิริ, 2563) 
 ในเชิงหลักการ การบินของอากาศยานไร้คนขับเกี่ยวข้องกับกลศาสตร์ของไหล โดยเฉพาะการสร้างแรงยก (Lift) จากการ
หมุนของใบพัด ซึ ่งสามารถอธิบายได้ด้วยหลักการของแบร์นูลลี (Bernoulli’s Principle) ที่ระบุว่าบริเวณที่อากาศไหลด้วย
ความเร็วสูงจะมีความดันต่ำ ส่งผลให้เกิดความแตกต่างของความดันระหว่างด้านบนและด้านล่างของใบพัด ทำให้เกิดแรงยก 
นอกจากนี้ แรงยกยังขึ้นอยู่กับความเร็วของอากาศ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเพิ่มความเร็วของใบพัดจะส่งผลให้แรงยกเพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยสำคัญ ขณะเดียวกันยังมีแรงต้านอากาศ (Drag) ซึ่งมีผลต่อการใช้พลังงานของโดรนโดยตรง (SKYbrary Aviation Safety, n.d.) 
 คณะผู้จัดทำจึงต้องการศึกษาและเปรียบเทียบการใช้พลังงานแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็ก โดยทำ
การเปรียบเทียบการใช้พลังงานจากรูปแบบการบินในแอปพลิเคชันต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานที่ใช้ และ
ลักษณะการบิน ซึ่งผลการศึกษาที่ได้จะช่วยเป็นแนวทางในการเลือกใช้แบตเตอรี่และรูปแบบการฝึกบินที่เหมาะสม ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการฝึก และส่งเสริมการใช้งานอากาศยานไร้คนขับได้อย่างคุ้มค่าและเหมาะสมยิ่งขึ้น 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพื่อศึกษาการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
2.2 เพื่อออกแบบโปรแกรมและทดสอบการบินรูปแบบตา่ง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเลก็แบบสี่ใบพัด 
2.3 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
2.4 เพื่อคำนวณและวิเคราะห์พลังงานไฟฟ้าและกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยที่ได้จากแบตเตอรี่ของอากาศยานไรค้นขับฝึกบินขนาด

เล็กแบบสี่ใบพัด 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยอากาศยานไร้คนขับที่ใช้ในการทดลองคือ DJI Tello EDU ซึ่งเป็นโดรนขนาดเล็กประเภท Quadcopter ที่มี
ระบบควบคุมการบินแบบฝังตัว โดยใช้เซนเซอร์ร่วมกัน (Sensor Fusion) ได้แก่ IMU, Barometer และ Visual Positioning 
System เพื่อรักษาเสถียรภาพในการบินแบบเรียลไทม์ ระบบพลังงานใช้แบตเตอรี่ลิเธียมพอลิเมอร์ (LiPo) ความจุ 1,100 mAh 
แรงดันไฟฟ้า 3.8 V ให้พลังงานรวมประมาณ 4.18 Wh จ่ายให้กับมอเตอร์ DC จำนวน 4 ตัวผ่านวงจรควบคุมความเร็ว (ESC) การ
สื่อสารใช้เครือข่าย Wi-Fi ความถี่ 2.4 GHz ผ่านโปรโตคอล UDP ตามมาตรฐาน Tello SDK 2.0 (Ryze Tech, n.d.) และการ
ทดลองดำเนินการภายในอาคารปิดทึบ ซึ่งเป็นพ้ืนท่ีที่มีโครงสร้างปิดล้อมรอบด้าน เพื่อควบคุมสภาพแวดล้อมให้มีความคงท่ีและลด
ปัจจัยรบกวนจากภายนอก ซึ่งระดับแบตเตอรี่เริ่มต้นเท่ากันอยู่ท่ีร้อยละ 100 
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ตอนท่ี 1 เพื่อศึกษาการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพดั 
1.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล เพื่อสร้างแบบเส้นทางการบินของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด  
 1.1.1 ท่าลอยนิ่ง (Hover) 
 1.1.2 ท่าบินรูปตัว L เดินหน้าเลีย้วขวา (L-shaped Path Yaw Right) 
 1.1.3 ท่าบินรูปตัว L เดินหน้าเลีย้วซ้าย (L-shaped Path Yaw Left) 
 1.1.4 ท่าบินรูปสี่เหลีย่ม เดินหน้าเลี้ยวขวา (Square Path Yaw Right) 
 1.1.5 ท่าบินรูปสี่เหลีย่ม เดินหน้าเลี้ยวซ้าย (Square Path Yaw Left) 
 1.1.6 ท่าบินข้ึนลงอย่างเดียว (Ascend/Descend)  
 1.1.7 บินข้ึน–ค้าง–ขึ้น–ค้าง (Step Climb/Step Descend) 
 1.1.8 บินเร่ง/หยุดเร็ว (Aggressive Maneuvering) 
1.2 ขั้นตอนการเขียนคำสั่งควบคมุการบินในแตล่ะแพลตฟอร์ม 
 1.2.1 DroneBlocks 
  1) เชื่อมต่อโดรนและใช้คำสั่ง takeoff เพื่อเริม่บิน  
  2) ใช้คำสั่ง hover และ movement (forward, left, right) เพื่อกำหนดเส้นทางการบิน  
  3) กำหนด delay เพื่อให้การเคลือ่นที่ต่อเนื่อง  
  4) ใช้คำสั่ง land เพื่อจบการบิน  
 1.2.2 Scratch 
  1) เชื่อมต่อและใช้คำสั่ง takeoff  
  2) ใช้บล็อกคำสั่งควบคุมการเคลื่อนท่ีร่วมกับ wait (delay)  
  3) จัดลำดับคำสั่งหรือใช้ loop เพือ่สร้างรูปแบบการบิน  
  4) ใช้คำสั่ง land เพื่อสิ้นสุดการทำงาน  
 1.2.3. Tello SDK 
  1) เชื่อมต่อผ่าน SDK และใช้คำสั่ง command, takeoff  
  2) ใช้คำสั่งควบคุม เช่น forward, yaw (cw/ccw) พร้อมกำหนดค่า  
  3) ใช้ delay (sleep) เพื่อควบคุมจังหวะการทำงาน  
  4) ใช้คำสั่ง land เพื่อจบการบิน 

ตอนท่ี 2 เพื่อออกแบบโปรแกรมและทดสอบการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
 1. ออกแบบโปรแกรมในแอปพลิเคชันต่างๆ ได้แก่ Scratch, DroneBlocks, Tello SDK ตามการบนิท่ีศึกษาในตอนที่ 1 
 2. ทดสอบการบินในรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัดตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ตาม
เงื่อนไข โดยทำซ้ำ 3 ครั้ง ในแต่ละท่าบิน 

3. ตรวจสอบการทำงานของอากาศยานไรค้นขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด  
4. สังเกตและบันทึกผล 
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ตอนท่ี 3 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเลก็แบบสี่ใบพัด 
 1. กำหนดรูปแบบการบินของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
 2. ทดสอบการบินรูปแบบต่าง ๆ ในแอปพลิเคชันแต่ละชนิด ไดแ้ก่ Scratch, DroneBlocks, Tello SDK อย่างละ 3 ซ้ำ 

3. ตรวจสอบการทำงานของอากาศยานไรค้นขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
4. สังเกตและบันทึกผลลง 

ตอนที่ 4 เพื่อคำนวณและวิเคราะห์พลังงานไฟฟ้าและกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยที่ได้จากแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็ก
แบบสี่ใบพัด 
 1. นำข้อมูลผลการทดสอบประสิทธิภาพการบินจากตอนท่ี 3 ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
 2. คำนวณค่าพลังงานไฟฟ้าท่ีใช้จากแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพดั 

2.1 สูตรคำนวณพลังงานไฟฟ้าท้ังหมด  
 E total = V × Ah              (1) 

โดย E total  = พลังงานไฟฟ้าท้ังหมด มีหน่วยเป็น วัตต์-ช่ัวโมง 
 V   = แรงดันไฟฟ้าของแบตเตอรี่ มีหน่วยเป็น โวลต ์
 Ah   = ความจุของแบตเตอรี่ บอกความสามารถในการจา่ยกระแสไฟต่อ 

เนื่องภายใน 1 ช่ัวโมง มีหน่วย แอมแปร์–ช่ัวโมง  
   
  2.2 คำนวณหาพลังงานเฉพาะส่วน 
     E = % × E total                (2) 

โดย E total  = พลังงานไฟฟ้าท้ังหมด มีหน่วยเป็น วัตต์-ช่ัวโมง 
 E  = พลังงานไฟฟ้าท่ีใช้ได้จริง มีหน่วยเป็น วัตต์-ช่ัวโมง 
 %  = สัดส่วนพลังงานท่ีนำมาใช้ 
 
2.3 คำนวณหากำลังไฟฟ้า 

P = E / t                          (3) 
โดย P  = กำลังไฟฟ้า มีหน่วยเป็น วัตต ์

E   = พลังงานไฟฟ้าท่ีใช้ได้จริง มีหน่วยเป็น วัตต์-ช่ัวโมง 
t   = เวลา มีหน่วยเป็น วินาที 

 3. นำค่าท่ีคำนวณมาบันทึกผลในตาราง 
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4. ผลการวิจัย 
ตอนท่ี 1 เพื่อศึกษาการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพดั 

ตัวอย่างท่าบิน : ท่าลอยนิ่ง (Hover) 
เงื่อนไขของท่าบิน : เป็นสภาวะการบินท่ีอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กสามารถคงตำแหน่งอยู่กับที่เหนือพื้นโลกได้ 

โดยแรงยกมีค่าเท่ากับน้ำหนักของอากาศยาน ส่งผลให้ไม่มีการเคลื่อนที่ท้ังในแนวดิ่งและแนวราบ ความเร็วเชิงเส้นมีค่าเท่ากับศูนย์   
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงท่าบินลอยนิ่ง (Hover) 
  
 ตัวอย่างท่าบิน : ท่าบินรูปตัว L เดนิหน้าเลี้ยวขวา (L-shaped Path Yaw Right) 

เงื่อนไขของท่าบิน : เป็นรูปแบบการบินท่ีประกอบด้วยการเคลื่อนที่สองช่วงหลัก โดยช่วงแรกเป็นการบินตรงไปข้างหน้า
ในแนวระดับ จากนั้นอากาศยานทำการหมุนตัวในแกนดิ่งไปทางขวา (Yaw Right) เป็นมุม 90 องศาเพียงหนึ่งครั้ง และเข้าสู่ช่วงที่
สองคือการบินตรงต่อในทิศทางใหม่ ภายใต้เงื่อนไขที่ต้องรักษาระดับความสูงและความเร็วให้คงที่ตลอดกระบวนการบิน ส่งผลให้
เส้นทางการบินโดยรวมมีลักษณะเป็นรูปตัว L อย่างชัดเจน (Vida et al., 2023) 

 
ภาพที่ 2 แสดงท่าบินรูปตัว L เดนิหน้าเลี้ยวขวา (L-shaped Path Yaw Right) 
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ตอนท่ี 2 เพื่อออกแบบโปรแกรมและทดสอบการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด 
ตารางที่ 1 แสดงการทำงานของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเลก็แบบสี่ใบพัด ในท่าบินต่าง ๆ แยกตามแอปพลิเคชัน 

ท่าบิน แอปพลิเคชัน ผลการทำงาน 
Hover 

 
  

DroneBlocks 

 

Scratch 

 

Tello SDK 

 
ท่าบิน แอปพลิเคชัน ผลการทำงาน 

L-shaped  
Path ขวา 

DroneBlocks 
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ท่าบิน แอปพลิเคชัน ผลการทำงาน 

L-shaped  
Path ขวา 

Scratch 

 
Tello SDK 

 
 
ตอนท่ี 3 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเลก็แบบสี่ใบพัด 
ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยรวมของระยะเวลาในการบินและอัตราการใช้แบตเตอรี่ของโดรนจากการ ทดลองท่าบินท้ังหมด เมื่อ 
ควบคุมด้วยแอปพลเิคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 

แอปพลิเคชัน ระยะเวลาเฉลี่ย (s) S.D. อัตราการใช้แบตเตอร่ี (%/s) S.D. 
DroneBlocks 110.01 1.74 0.161 0.017 

Scratch 79.10 3.18 0.186 0.066 
Tello SDK 94.56 1.02 0.170 0.022 
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 จากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระยะเวลาในการบิน พบว่า  DroneBlocks ใช้เวลามากที ่สุด (110.01 ± 1.74 วินาที
รองลงมาคือ Tello SDK (94.56 ± 1.02 วินาที) และ Scratch ใช้เวลาน้อยที่สุด (79.10 ± 3.18 วินาที)  
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงค่าการเปรยีบเทียบระยะเวลาในการบินของโดรนจากการทดลองท่าบินท้ังหมด  
เมื่อควบคุมด้วยแอปพลิเคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 

 
 จากการเปรียบเทียบอัตราการใช้แบตเตอรี่ (%/s) พบว่า Scratch มีการใช้พลังงานสูงท่ีสุด (0.186 ± 0.066 %/s)  
รองลงมาคือ Tello SDK (0.170 ± 0.022 %/s) และ DroneBlocks ใช้พลังงานต่ำที่สุด (0.161 ± 0.017 %/s)  
 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงค่าการเปรยีบเทียบอัตราการใช้แบตเตอรี่ของโดรนจากการทดลองท่าบินท้ังหมด  
เมื่อควบคุมด้วยแอปพลิเคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 
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ตอนท่ี 4 เพื่อคำนวณและวิเคราะห์พลังงานไฟฟ้าและกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยที่ได้จากแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็ก 
แบบสี่ใบพัด 
ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลีย่รวมของพลังงานเฉพาะส่วนเฉลี่ยและกำลงัไฟฟ้าเฉลี่ยของโดรนจากการ ทดลองท่าบินท้ังหมด เมื่อควบคมุ
ด้วยแอปพลิเคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 
แอปพลิเคชัน พลังงานเฉพาะส่วนเฉลี่ย (E) S.D. กำลังไฟฟ้าเฉลี่ย (P) S.D. 

DroneBlocks 0.71 0.074 0.0067 0.0771 
Scratch 0.35 0.077 0.0048 0.0309 

Tello SDK 0.57 0.066 0.0069 0.0973 
 
 จากการเปรียบเทียบพลังงานไฟฟา้เฉพาะส่วนเฉลี่ย (E) พบว่า DroneBlocks มีค่าสูงที่สุด (0.71 ± 0.074) รองลงมาคือ 
Tello SDK (0.57 ± 0.066) และ Scratch มีค่าต่ำที่สดุ (0.35 ± 0.077)  
 

 
 

ภาพที่ 5 แสดงค่าการเปรยีบเทียบพลังงานเฉพาะส่วนค่าเฉลีย่ของโดรนจากการทดลองท่าบินท้ังหมด  
เมื่อควบคุมด้วยแอปพลิเคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 

 
 จากการเปรียบเทียบกำลังไฟฟ้าเฉลี่ย (P) พบว่า Tello SDK มีค่าสูงที ่สุด (0.0069 ± 0.0973 Watt) รองลงมาคือ 
roneBlocks (0.0067 ± 0.0771 Watt) และ Scratch มีค่าต่ำที่สุด (0.0048 ± 0.0309 Watt)  
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ภาพที่ 6 แสดงค่าการเปรยีบเทียบกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยของโดรนจากการทดลองท่าบินท้ังหมด  
เมื่อควบคุมด้วยแอปพลิเคชัน DroneBlocks, Scratch และ Tello SDK 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 ตอนที่ 1 เพื่อศึกษาการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด พบว่าท่าบินที่ 1–8 มี
ความถูกต้องตรงตามเงื่อนไขที่กำหนดทุกกรณี โดยให้ค่าความถูกต้องร้อยละ 100 แสดงว่ารูปแบบท่าบินมีความเหมาะสมสำหรับ
ใช้ประเมินสมรรถนะการบินของโดรน และสามารถนำไปใช้ทดสอบได้จริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉลิมชาติ ไพรศรีสวัสดิ์ 
และวชิรศักดิ วานิชชา (2561) ที่พบว่าการกำหนดเส้นทางและรูปแบบการบินที่ชัดเจนช่วยให้โดรนบินได้ตรงตามเงื่อนไขและมี
ความแม่นยำในการเคลื่อนที่ 
 ตอนที่ 2 เพื่อออกแบบโปรแกรมและทดสอบการบินรูปแบบต่าง ๆ ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่
ใบพัด จากตารางที่ 1 พบว่าโปรแกรมที่ออกแบบสามารถทำงานได้ตรงตามเงื่อนไขของภาพที่ 1–8 โดยทดสอบซ้ำ 3 ครั้งและให้ค่า
ความถูกต้องร้อยละ 100 ทุกกรณี แสดงว่าโปรแกรมสามารถควบคุมการบินได้ถูกต้องและมีความเสถียร สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Sattar and Nawaz (2023) ที่ระบุว่าการออกแบบโปรแกรมควบคุมโดรนอย่างเป็นลำดับขั้นช่วยให้การบินเป็นไปตามรูปแบบที่
กำหนดและนำไปใช้ในการฝึกหรือการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ตอนท่ี 3 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการบินของอากาศยานไร้คนขับ พบว่า DroneBlocks มีประสิทธิภาพด้านการ
ใช้พลังงานดีที่สุด โดยมีอัตราการใช้แบตเตอรี่ต่ำที่สุด (0.161 %/s) แม้ใช้ระยะเวลาในการบินมากที่สุด แสดงถึงการควบคุมที่มี
ความต่อเนื่องและลดการใช้พลังงานที่ไม่จำเป็น ขณะที่ Scratch มีความรวดเร็วในการบินสูงสุด (79.10 วินาที) แต่มีอัตราการใช้
พลังงานสูงที่สุด (0.186 %/s) และมีความแปรปรวนสูง ซึ่งอาจเกิดจากความหน่วงของการประมวลผลคำสั่ง (delay) ทำให้โดรน
ต้องปรับสมดุลการบินบ่อยครั ้ง ส่งผลให้ใช้พลังงานเพิ่มขึ ้น ในขณะที่ Tello SDK มีอัตราการใช้พลังงานระดับปานกลาง  
(0.170 %/s) แต่มีความสม่ำเสมอของการควบคุมสูงที่สุด (S.D. = 1.02) เนื่องจากสามารถควบคุมในระดับ low-level ทำให้คำสั่ง
มีความแม่นยำและต่อเนื่อง ลดการปรับสมดุลซ้ำซ้อนของระบบ ส่งผลให้มีเสถียรภาพในการบินมากท่ีสุด 
 ตอนที ่ 4 เพื ่อคำนวณและวิเคราะห์พลังงานไฟฟ้าและกำลังไฟฟ้าเฉลี ่ยของแบตเตอรี ่ จากตารางที ่ 3 พบว่า 
DroneBlocks มีค่าพลังงานเฉพาะส่วนเฉลี่ยสูงที ่สุด (0.71 ± 0.074) แสดงถึงการใช้พลังงานรวมในการบินมากที่สุด ขณะที่ 
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Scratch มีค่าพลังงานเฉพาะส่วนเฉลี่ยต่ำที่สุด (0.35 ± 0.077) และมีกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยต่ำที่สุด (0.0048 ± 0.0309) แต่มีความผัน
ผวนสูง สะท้อนถึงความไม่สม่ำเสมอของการใช้พลังงาน ส่วน Tello SDK มีกำลังไฟฟ้าเฉลี่ยสูงที่สุด (0.0069 ± 0.0973) แต่มีค่า
ความแปรปรวนต่ำที่สุด (S.D. = 0.066) แสดงถึงความเสถียรของการใช้พลังงาน ผลการทดลองสามารถอธิบายได้ว่า Scratch มี
การใช้พลังงานไม่สม่ำเสมอ เนื่องจากการประมวลผลแบบ block-based ที่มีความหน่วง (delay) ทำให้โดรนต้องปรับแรงขับของ
ใบพัดบ่อยครั้ง ส่งผลให้ค่าพลังงานมีความผันผวนสูง ในขณะที่ DroneBlocks แม้ใช้พลังงานรวมสูง แต่มีรูปแบบการเคลื่อนที่ที่
ต่อเนื่องมากกว่า จึงทำให้การใช้พลังงานมีประสิทธิภาพในเชิงการควบคุม 
 
6. กิตติกรรมประกาศ  
 โครงงานการเปรียบเทียบการใช้พลังงานแบตเตอรี่ของอากาศยานไร้คนขับฝึกบินขนาดเล็กแบบสี่ใบพัด จากรูปแบบ
การบินในแอปพลิเคชันต่าง ๆ สำเร็จได้ด้วยการสนับสนุนอุปกรณ์ และโรงเรียนพิจิตรพิทยาคม ที่ช่วยใหคำปรึกษาและให้ความ
ช่วยเหลือเกี่ยวกับเอกสารวิชาการที่ใช้สำหรับการค้นคว้างาน ตลอดจนข้อเสนอแนะและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง  ๆ ผู้จัดทำจึง
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ได้สร้างตัวแบบก าหนดการเชิงจ านวนเต็ม (IP) ส าหรับปัญหาการจัดตารางสอบ เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของตัวแบบ เรา
ได้ยกเอารายวิชาที่เปิดสอนในภาคการศึกษาที่ 1/2568 ของหลักสูตร DTI ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1-3 และหลักสูตร CS ส าหรับ
นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์ล าปาง ซึ่งประกอบด้วย 17 รายวิชาที่แตกต่าง
กัน ข้อจ ากัดด้านรายวิชา ได้แก่ จ านวนชั่วโมงสอบในแต่ละวิชา วิชาที่ห้ามสอบวันเดียวกัน วิชาของนั กศึกษาชั้นปีหนึ่ง ๆ ที่ควร
สอบเพียงวิชาเดียวในหนึ่งวัน และวิชาที่ต้องสอบวันและเวลาเดียวกัน เพื่อประหยัดทรัพยากรบุคคลที่ใช้ในการคุมสอบ เรายัง
ก าหนดเป้าหมายด้วยจ านวนช่วงเวลาในการจัดสอบให้น้อยที่สุด จากการรันหาค าตอบภายใน 0.98 วินาทีด้วยโปรแกรมซเีพล็กซ์ 
พบว่า ตัวแบบสามารถจัดตารางสอบได้สอดคล้องทุกข้อจ ากัด และใช้เพียง 7 ช่วงเวลาการจัดสอบใน 5 วัน หากเปรียบเทียบกับ
โมเดลเอไอ อย่าง เจมิไนน์ โปร สามารถจัดตารางสอบได้อย่างถูกต้องทุกข้อจ ากัด และได้จ านวนช่วงเวลาในการจัดสอบ 8 ช่วงเวลา 
ซึ่งใกล้เคียงกับผลลัพธ์ที่ได้จากตัวแบบ IP อย่างไรก็ตาม โมเดลแชทจีพีที ยังคงให้ผลลัพธ์ที่ละเมิดข้อจ ากัดเกี่ยวกับวิชาที่ควรสอบ
เพียงวิชาเดียวในหนึ่งวัน ในขณะที่ตารางสอบที่ได้จากโมเดลโคลดอ์ มีความคลาดเคลื่อนสูงที่สุด กล่าวคือ ไม่สามารถจัดตารางสอบ
ให้อยู่ภายใน 5 วันได้ อีกท้ังยังมีบางรายวิชาส าหรับนักศึกษาช้ันปีเดียวกันท่ีมีช่วงเวลาสอบซ้อนทับกันอยู่ 
 
ค าส าคัญ:  การหาค่าเหมาะที่สุด ตัวแบบก าหนดการเชิงจ านวนเต็ม ซีเพล็กซ์ ปัญหาการจัดตารางสอบ ปัญญาประดิษฐ์ 
 
Abstract 
This research developed an Integer Programming (IP) model for the examination timetabling problem. To test 
the efficiency of the model, we selected courses offered in the first semester of the 2025 academic year for 
the DTI program for first- to third-year students and the CS program for fourth-year students at the Faculty of 
Science and Technology, Thammasat University, Lampang Center. The selection consisted of 17 different 
courses. Course-related constraints included the number of exam hours for each course, courses that must not 
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be scheduled on the same day, courses of students in a particular year that should have only one exam per 
day, and courses that must be scheduled for the same date and time. To conserve personnel resources for 
exam supervision, we also set the objective to minimize the number of exam time slots. Running the CPLEX 
program to find a solution within 0.98 seconds showed that the model could schedule exams meeting all 
constraints and using only 7 exam time slots over 5 days. Compared to AI models, such as Gemini Pro, which 
can also correctly schedule exams according to all constraints, it required 8 exam time slots, which is close to 
the results obtained from the IP model. However, the ChatGPT model still produces results that violate the 
restriction of taking only one subject per day, while the exam schedule generated by the Claude model has 
the highest deviation, meaning it is not possible to arrange the exam schedule within 5 days. Moreover, there 
are some subjects for students of the same year that have overlapping exam times. 
 
Keywords: Optimization, Integer Programming Model, CPLEX, Examination Timetabling Problem, Artificial 
Intelligence 
 

50



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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บทคัดย่อ  
การศึกษานี้น าเสนอการประยุกต์ใช้แนวคิดแบบ จ าลองผู้ล่า-เหยื่อ เพื่อวิเคราะห์และพยากรณ์ความเข้มข้นของฝุ่นละอองขนาดเล็ก 
(PM2.5) รายวัน โดยก าหนดให้ PM2.5 เป็น "เหยื่อ" และ ความชื้นสัมพัทธ์เป็น "ผู ้ล่า" เพื ่ออธิบายอิทธิพลของปัจจัยทาง
อุตุนิยมวิทยาที่มีต่อการลดลงหรือการสะสมของมลพิษทางอากาศในเขตกรุงเทพมหานคร  ผู้วิจัยได้สร้างสมการเชิงอนุพันธ์  
เพื่ออธิบายอัตราการเปลี่ยนแปลงของ PM2.5 โดยค านึงถึงอัตราการเพิ่มขึ้นตามธรรมชาติและผลกระทบเชิงยับยั้งจากความช้ืน  
ซึ่งส่งผลต่อการแพร่กระจายและการตกตะกอนของฝุ่นละออง ส าหรับการแสดงความสัมพันธ์ไม่เชิงเส้นระหว่างความชื้นและ 
PM2.5 แบบจ าลองได้ประยุกต์ใช้ Holling Type III functional response ที่สะท้อนว่าท่ีความเข้มข้นของ PM2.5 ต ่า ผลกระทบ
ของความชื้นต่อการลด PM2.5 จะเกิดช้ากว่าที่ความเข้มข้นสูง ท าให้สามารถจับพฤติกรรมของฝุ่นละอองในสถานการณ์จริงได้
แม่นย ายิ่งขึ้น แบบจ าลองนี้ได้รับการปรับปรุงจากแบบจ าลองพื้นฐาน และค่าพารามิเตอร์ถูกประมาณโดยใช้ข้อมูลจริงรายวันใน  
ฤดูหนาว (พฤศจิกายน 2567 – มกราคม 2568) พร้อมตรวจสอบเสถียรภาพของแบบจ าลอง ผลการศึกษาเบื้องต้นพบว่าโมเดล
สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความชื ้นและฝุ ่นละอองในช่วงวิกฤตฝุ ่นได้ด ี โดยมีค่าความคลาดเคลื ่อน ( RMSE)  
16.2400 µg/m³ ส าหรับ PM2.5 และ 4.9400% ส าหรับความชื้นสัมพัทธ์ องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้สามารถน าไปพัฒนาต่อ
ยอดเป็นเครื่องมอื ในการพยากรณ์คุณภาพอากาศล่วงหน้า เพ่ือสนับสนุนการบริหารจัดการสิ่งแวดล้อมเมืองอย่างยั่งยืน 
 
ค าส าคัญ:  PM2.5  ความช้ืนสัมพันธ์  แบบจ าลองผู้ล่า-เหยื่อ  การพยากรณ์รายวัน 
 
Abstract  
This study presents a novel application of the predator-prey model to analyze and forecast daily concentrations 
of particulate matter (PM2.5). In this framework, PM2.5 is characterized as the "prey," while relative humidity is 
defined as the "predator." This approach aims to explain the influence of meteorological factors on the 
reduction or accumulation of air pollutants in the Bangkok metropolitan area. The researchers developed a 
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differential equation to describe the rate of change in PM2.5 levels, accounting for natural growth rates and the 
suppressive effects of humidity on aerosol dispersion and deposition. To capture the nonlinear inhibitory effect 
of humidity on PM2.5, the model incorporates a Holling Type III functional response, meaning that the 
suppressive impact of humidity increases slowly at low PM2.5 concentrations and accelerates as PM2.5 levels 
rise. The model was refined and adapted from the fundamental predator-prey equations, with parameters 
estimated using actual daily observational data collected during the winter season (November 2024 - January 
2025) along with the stability analysis. Preliminary results indicate that the model effectively explains the 
relationship between humidity and PM2.5 during peak pollution periods, maintaining a Root Mean Square Error 
(RMSE) 16.2400 µg/m³ for PM2.5 and 4.9400% for humidity. The insights gained from this research can be further 
developed into an early warning forecasting tool for sustainable urban environmental management. 
 
Keywords: PM2.5, Relative Humidity, Predator-Prey Model, Daily Forecasting 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พยากรณ์ความเสี่ยงการออกกลางคันของผู้เรียนอาชีวศึกษา และ 2) เปรียบเทียบประสิทธิภาพ
แบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง ข้อมูลที่ใช้คือข้อมูลพฤติกรรมการเข้าเรียนและข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนระดับ ปวช. จ านวน 
3,405 รายการ เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วยกระบวนการท าเหมืองข้อมูล โดยเตรียมข้อมูลและคัดเลือกคุณลักษณะด้วยเทคนิค 
Information Gain พบปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพลต่อความเสี่ยงสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) จ านวนครั้งท่ีขาดเรียน 2) จ านวนครั้งที่
เข้าเรียนตามปกติ และ 3) จ านวนครั้งที่ลา จึงน าคุณลักษณะที่ผ่านการคัดเลือก 7 คุณลักษณะ มาสร้างแบบจ าลองด้วยเทคนิค 
Decision Tree, Random Forest และ Naïve Bayes และประเมินผลด้วย Stratified 10-Fold Cross-validation ผลการวิจัย
พบว่า แบบจ าลอง Random Forest มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีค่าความถูกต้องร้อยละ 97.12 ความแม่นย าร้อยละ 97.10  
ความระลึกร้อยละ 97.10 และความถ่วงดุลร้อยละ 97.10 รองลงมาคือแบบจ าลอง Decision Tree ร้อยละ 95.71 และ Naïve 
Bayes ร้อยละ 88.61 สรุปได้ว่าเทคนิค Random Forest มีความเหมาะสมสูงสุด สามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นกลไกหลักในระบบ
แจ้งเตือนล่วงหน้า (Early Warning System) เพื่อคัดกรองและเฝ้าระวังผู้เรียนกลุ่มเสี่ยงของสถานศึกษาได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 
ค าส าคัญ:  การออกกลางคัน  การเรียนรู้ของเครื่อง  ป่าแห่งการท านาย  การท าเหมืองข้อมูล  อาชีวศึกษา 
 
Abstract 
This research aimed to 1) predict the dropout risk of vocational education students and 2) compare the 
performance of machine learning models. The dataset consisted of 3,405 records encompassing attendance 
behaviors and basic information of vocational students. The methodology involved data mining processes, 
utilizing the Information Gain technique for feature selection. The top three significant features influencing 
dropout risk were 1) total absences, 2) normal attendances, and 3) total leaves. Seven selected features were 
used to construct predictive models using Decision Tree, Random Forest, and Naïve Bayes algorithms. 
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Performance was evaluated via Stratified 10-Fold Cross-validation. The results indicated that the Random Forest 
model yielded the highest performance, achieving 97.12% accuracy, 97.10% precision, 97.10% recall, and 
97.10% F-measure. This was followed by the Decision Tree model (95.71% accuracy) and the Naïve Bayes 
model (88.61% accuracy). In conclusion, the Random Forest technique is highly efficient and suitable for 
practical application as a core mechanism in developing an Early Warning System to screen and monitor at-risk 
students in educational institutions. 

 
Keywords: Dropout risk, Machine learning, Random forest, Data mining, Vocational education 
 
1. บทน า 
 การพัฒนาทุนมนุษย์ถือเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนาประเทศและการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน (องค์การยู
นิเซฟ ประเทศไทย, 2567) การจัดการอาชีวศึกษามีบทบาทส าคัญยิ่งในการผลิตและพัฒนาก าลังคนระดับกลางเพื่อป้อนเข้าสู่
ภาคอุตสาหกรรม อย่างไรก็ตาม ประเทศไทยยังคงเผชิญปัญหาความเหลื่อมล า้ทางการศกึษาและการหลดุออกจากระบบของผูเ้รยีน 
ซึ่งจากรายงานสถานการณ์ล่าสดุพบว่ามีเด็กและเยาวชนไทยอยู่นอกระบบการศึกษากว่า 1.02 ล้านคน (กองทุนเพื่อความเสมอภาค
ทางการศึกษา, 2567) รัฐบาลจึงได้ขับเคลื่อนนโยบายเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว ทั้งนี้ จากข้อมูลสถิติของกลุ่มตัวอย่างในวิทยาลัย
อาชีวศึกษาอุดรธานี พบว่ามีแนวโน้มผู้เรียนออกกลางคันหรือมีสถานภาพความเสี่ยงสูงถึงร้อยละ 20.94 ซึ่งส่งผลกระทบต่อการ
บริหารจัดการของสถานศึกษา ในบริบทนี้ การมีระบบคัดกรองและแจ้งเตือนล่วงหน้า (Early Warning System) ที่มีประสิทธิภาพ 
จึงเป็นกลไกส าคัญในการช่วยเหลือและป้องกันผู้เรียนออกกลางคันก่อนเวลาอันควร อย่างไรก็ตาม การน าข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียน
มาวิเคราะห์นั้น ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงจริยธรรมข้อมูลส่วนบุคคล (Data Privacy) โดยด าเนินการตัดข้อมูลที่สามารถระบุตัวตนได้ 
ออกจากชุดข้อมูล เพื่อให้สอดคล้องและเป็นไปตามหลักการของพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) อย่างเคร่งครัด 

ปัจจุบัน การประยุกต์ใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูลการศึกษา (Educational Data Mining: EDM) และการเรียนรู้ของ
เครื่อง (Machine Learning) ได้รับความนิยมและพิสูจน์แล้วว่ามีประสิทธิภาพสูงในการพยากรณ์พฤติกรรมผู้เรียน จากงานวิจัยที่
ผ่านมาพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกกลางคันมีหลากหลายมิติ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (GPA) ฐานะทางเศรษฐกิจและ
ครอบครัว รวมถึงพฤติกรรมการขาดเรียน (ชาลินี นาคทอง และคณะ, 2566; วันชัย โพธิงาม และนพพร ยงคติพันธุ์, 2565) และจาก
การทบทวนวรรณกรรมพบว่า อัลกอริทึมในกลุ่มต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) นาอีฟเบย์ (Naïve Bayes) และโดยเฉพาะเทคนิค
การเรียนรู้แบบรวมกลุ่ม (Ensemble Learning) เช่น ป่าแห่งการท านาย (Random Forest) เป็นตัวแบบที่ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางว่าให้ความแม่นย าสูงในการจ าแนกสถานะผู้เรียน (Alenezi et al., 2022; Krüger et al., 2023) นอกจากนี้ กระบวนการ
คัดเลือกคุณลักษณะ (Feature Selection) ยังเป็นขั้นตอนส าคัญที่ช่วยลดความซ ้าซ้อนของปัจจัยน าเข้า และช่วยเพิ่มความถูกต้อง
แม่นย าของตัวแบบได้อย่างมีนัยส าคัญ 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าข้อมูลประวัติพื้นฐานและพฤติกรรมการเข้าเรียนของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี มาวิเคราะห์และสร้างแบบจ าลองพยากรณ์ความเสี่ยง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพยากรณ์
ความเสี่ยงการออกกลางคันของผู้เรียนอาชีวศึกษา และเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง อันจะ
น าไปสู่การพัฒนาระบบแจ้งเตือนล่วงหน้า (Early Warning System) ที่มีความแม่นย า ซึ่งจะช่วยให้ครูที่ปรึกษาและสถานศึกษา
สามารถเข้าช่วยเหลือและเฝ้าระวังผู้เรียนกลุ่มเสี่ยงได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อท าการพยากรณค์วามเสี่ยงการออกกลางคันของผู้เรยีนอาชีวศึกษาอย่างแม่นย าด้วยการเรียนรูข้องเครื่อง เพื่อวาง

แผนการดูแลและช่วยเหลือผูเ้รียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบเทคนิคการเรยีนรู้ของเครื่องที่เหมาะสมในการพยากรณ์ความเสีย่งการออกกลางคัน 

 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์เชิงปริมาณ โดยด าเนินการตามกระบวนการท าเหมืองข้อมูล ( Data Mining 
Process) ซึ่งมีรายละเอียดของเครื่องมือและวิธีด าเนินการดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ทุกชั้นปีและทุก

สาขาวิชา ในปีการศึกษา 2565 - 2568 จ านวนทั้งสิ้น 3,897 คน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ข้อมูลประวัติและพฤติกรรมการเข้าเรียนของนักเรียนระดับ ปวช. วิทยาลัยอาชีวศึกษา

อุดรธานี จ านวน 3,405 รายการ ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกจากชุดข้อมูลที่มีประวัติ
การเข้าเรียนสมบูรณ์ในระบบ EDR และมีการยืนยันสถานะการศึกษาท่ีชัดเจน ในปีการศึกษา 2565 – 2568 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2.1 ภาษา Python บน Google Colab ส าหรับการท าความสะอาดข้อมูล (Data Cleaning) และการสร้าง
คุณลักษณะใหม่ 

 3.2.2 โปรแกรมส าเร็จรูป WEKA ส าหรับกระบวนการท าเหมืองข้อมูลและการประเมินแบบจ าลอง 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยได้น ากระบวนการท าเหมืองข้อมูลมาประยุกต์ใช้ โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานท่ีส าคัญดังนี้ 
 3.3.1 การรวบรวมข้อมูล (Data Collection) ผู้วิจัยท าการส่งออกข้อมูลทุติยภูมิจากระบบเช็คชื่อออนไลน์ (EDR) 

ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ให้อยู่ในรูปแบบไฟล์โครงสร้างตาราง (Excel) ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลประวัติการเข้าเรียน ข้อมูล
พื้นฐาน และสถานภาพของผู้เรียน 

 3.3.2 การท าความสะอาดข้อมูล (Data Cleaning) น าชุดข้อมูลดิบเข้าโปรแกรม Google Colab โดยใช้ภาษา 
Python ร่วมกับไลบรารี Pandas ในการจัดการข้อมูล เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของชุดข้อมูล ด าเนินการจัดการข้อมูลที่สูญหาย 
(Missing Values) ก าจัดข้อมูลที่ซ ้าซ้อน และแปลงชนิดข้อมูล (Data Type Casting) ให้อยู่ในรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถ
ประมวลผลได้ 

 3.3.3 การเตรียมข้อมูลและการสร้างคุณลักษณะใหม่ (Feature Engineering) ผู้วิจัยได้ด าเนินการเตรียมข้อมูล
ภายใต้เงื่อนไขที่เคร่งครัด (Strict Mode) โดยใช้ชุดค าสั่งในภาษา Python เพื่อสร้างตัวแปรอัตราส่วนการเข้าเรียนจริง (Real 
Attendance Percent) ซึ่งเป็นการค านวณร้อยละของการมาเรียนตามปกติ โดยไม่นับรวมการลากิจและลาป่วย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่
สะท้อนพฤติกรรมความรับผิดชอบที่แท้จริงของผู้เรียนอย่างแม่นย า 

 3.3.4 การคัดเลือกคุณลักษณะ (Feature Selection) น าชุดข้อมูลที่ผ่านการท าความสะอาดและสร้างคุณลักษณะ
ใหม่เข้าสู่โปรแกรม WEKA เพื่อคัดกรองตัวแปรที่มีอิทธิพลสูงสุดด้วยเทคนิค Information Gain ผลการด าเนินการสามารถลดทอน
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ความซ ้าซ้อนของข้อมูล จากคุณลักษณะตั้งต้น 11 คุณลักษณะ คัดกรองเหลือคุณลักษณะน าเข้าที ่เหมาะสมที่สุดจ านวน 7 
คุณลักษณะ ได้แก่ เพศ สาขาวิชา จ านวนคาบเรียนทั้งหมด จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียนตามปกติ จ านวนครั้งท่ีขาดเรียน จ านวนครั้งที่ลา 
จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียนสาย และคลาสเป้าหมาย 1 คลาส ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 รายละเอียดคุณลักษณะข้อมูล (Data Dictionary) ที่ใช้ในการสร้างแบบจ าลอง 

ชื่อคุณลักษณะAttribute) ความหมาย ชนิดข้อมูล 

Gender เพศของผู้เรียน (ชาย, หญิง) Nominal 

Major สาขาวิชาที่ก าลังศึกษา Nominal 

Total_Classes จ านวนคาบเรียนทั้งหมดในภาคเรียน Numeric 

Total_Present จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียนตามปกติ Numeric 

Total_Absent จ านวนครั้งท่ีขาดเรียน Numeric 

Total_Leave จ านวนครั้งท่ีลากิจและลาป่วย Numeric 

Total_Late จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียนสาย Numeric 

Status (Target) สถานภาพผู้เรียน (Normal, Dropout) Nominal 

 
 จากตารางที่ 1 คุณลักษณะข้อมูลที่น ามาใช้ในการสร้างแบบจ าลองประกอบด้วยข้อมูลประเภทตัวเลข (Numeric) ที่

สะท้อนพฤติกรรมการเข้าเรียนโดยตรง ได้แก่ จ านวนคาบเรียนทั้งหมด จ านวนครั้งที่เข้าเรียนตามปกติ จ านวนครั้งที่ขาดเรียน 
จ านวนครั้งที่ลา และจ านวนครั้งที่เข้าเรียนสาย ร่วมกับข้อมูลประเภทแจกแจงกลุ่ม (Nominal) ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ เพศ 
และสาขาวิชา 

โดยมีคุณลักษณะเป้าหมาย (Target Class) ในการพยากรณ์คือ สถานภาพของผู้เรียน (Status) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 คลาส 
ได้แก่ ผู้เรียนที่มีสถานภาพปกติ (Normal) และผู้เรียนที่มีความเสี่ยงออกกลางคัน (Dropout) ซึ่งการจัดเตรียมรูปแบบข้อมลูและ
ก าหนดคลาสเป้าหมายที่ชัดเจนนี้ เป็นขั้นตอนส าคัญที่ช่วยให้อัลกอริทึมการเรียนรู้ของเครื่องสามารถค้นหาความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ 
และสร้างกฎเกณฑ์ในการจ าแนกกลุ่มเสี่ยงได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

3.4 การสร้างและประเมินประสิทธิภาพแบบจ าลอง 
ผู้วิจัยน าชุดข้อมูลที่ผ่านการเตรียมความพร้อม ไปสร้างแบบจ าลองพยากรณ์การออกกลางคันด้วยอัลกอริทึมการเรียนรู้

ของเครื่อง 3 เทคนิค ได้แก่ Decision Tree, Naïve Bayes และ Random Forest โดยในส่วนของแบบจ าลอง Random Forest 
ผู้วิจัยได้ก าหนดค่าพารามิเตอร์ (Hyperparameters) ที่ส าคัญในโปรแกรม WEKA ได้แก่ การก าหนดจ านวนรอบในการสร้างต้นไม้ 
(numIterations) เท่ากับ 100 ต้น จากนั้นท าการประเมินประสิทธิภาพของแบบจ าลองด้วยวิธีทดสอบแบบสลับกลุ่มข้อมูล 
Stratified 10-Fold Cross-validation ร ่วมก ับการใช ้ตารางเมทร ิกซ ์ความส ับสน (Confusion Matrix) โดยใช ้มาตรวัด
ประสิทธิภาพเชิงสถิติ 4 ตัวช้ีวัด ซึ่งมีสมการในการค านวณดังนี้ 
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 3.4.1 ค่าความถูกต้อง (Accuracy) คือร้อยละของการท านายข้อมูลทั้งหมดได้อย่างถูกต้อง 

 TP TN
Accuracy

TP TN FP FN

+
=

+ + +
 (1) 

 

 3.4.2 ค่าความแม่นย า (Precision): คือ สัดส่วนของข้อมูลที่ท านายว่าเป็นกลุ่มเสี่ยงและเป็นกลุ่มเสี่ยงจริง เทียบกับ
ข้อมูลที่ท านายว่าเป็นกลุ่มเสี่ยงท้ังหมด 

  TP
Precision

TP FP
=

+
 (2) 

 

 3.4.3 ค่าความระลึก (Recall): คือ สัดส่วนของข้อมูลที่ท านายว่าเป็นกลุ่มเสี่ยงและเป็นกลุ่มเสี่ยงจริง เทียบกับข้อมูล
กลุ่มเสี่ยงท่ีเกิดขึ้นจริงทั้งหมด 

  TP
Recall

TP FN
=

+
 (3) 

 

 3.4.4 ค่าความถ่วงดุล (F-Measure): คือ ค่าเฉลี่ยฮาร์มอนิกที่ผสมผสานระหว่างค่าความแม่นย าและค่าความระลึก 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพโดยรวม 

  2
Precision Recall

F Measure
Precision Recall


− = 

+
 (4) 

 

 โดยที่ TP (True Positive) คือ จ านวนนักเรียนออกกลางคันท่ีท านายถูกต้อง, TN (True Negative) คือ จ านวนนักเรียน
ปกติที่ท านายถูกต้อง, FP (False Positive) คือ จ านวนนักเรียนปกติที่ท านายผิดว่าเป็นกลุ่มเสี่ยงออกกลางคัน และ FN (False 
Negative) คือ จ านวนนักเรียนกลุ่มเสี่ยงออกกลางคันที่ท านายผิดว่าเป็นปกติ 
 
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลการพยากรณ์ความเสี่ยงการออกกลางคันของผู้เรียนอาชีวศึกษา 
เพื ่อพยากรณ์ความเสี ่ยงการออกกลางคัน ผู ้วิจัยได้น าชุดข้อมูลเข้าสู ่กระบวนการคัดเลือกคุณลักษณะ ( Feature 

Selection) ด้วยเทคนิค Information Gain เพื่อประเมินค่าน ้าหนักความส าคัญของแต่ละปัจจัย ดังแสดงผลลัพธ์ในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการคัดเลือกคุณลักษณะที่มีอิทธิพลต่อความเสี่ยงการออกกลางคันด้วยเทคนิค Information Gain 

ล าดับ ชื่อคุณลักษณะ (Attribute) ความหมาย ค่าน ้าหนัก (Information Gain) 

1 Total_Absent จ านวนครั้งท่ีขาดเรียน 0.32572 

2 Total_Present จ านวนครั้งท่ีมาเรียนตามปกติ 0.12394 

3 Total_Leave จ านวนครั้งท่ีลากิจและลาป่วย 0.10294 

4 Major สาขาวิชาที่ก าลังศึกษา 0.03051 
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ตารางที่ 2 ผลการคัดเลือกคุณลักษณะที่มีอิทธิพลต่อความเสี่ยงการออกกลางคันด้วยเทคนิค Information Gain (ต่อ) 

ล าดับ ชื่อคุณลักษณะ (Attribute) ความหมาย ค่าน ้าหนัก (Information Gain) 

5 Total_Classes จ านวนคาบเรียนทั้งหมด 0.02106 

6 Total_Late จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียนสาย 0.02049 

7 Gender เพศ 0.00617 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ จ านวนครั้งที่ขาดเรียน จ านวนครั้งที่มาเรียนตามปกติ 
และจ านวนครั้งที่ลา ผู้วิจัยจึงได้คัดกรองเหลือ 7 คุณลักษณะน าเข้าที่เหมาะสมที่สุด จากนั้นน าไปสร้างแบบจ าลองด้วยเทคนิค 
Decision Tree, Random Forest และ Naïve Bayes โดยได้น าเสนอประสิทธิภาพการจ าแนกประเภทข้อมูลผ่านตาราง 
Confusion Matrix ดังแสดงในตารางที่ 3 ถึง 5 
 
ตารางที่ 3 ตาราง Confusion Matrix ของแบบจ าลองเทคนิค Decision Tree 

สถานภาพจริง 
(Actual) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มเสี่ยง 
(Predicted Dropout) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มปกต ิ
(Predicted Normal) 

กลุ่มเสี่ยง (Dropout) 629 (TP) 84 (FN) 

กลุ่มปกติ (Normal) 62 (FP) 2,630 (TN) 

 
ตารางที่ 4 ตาราง Confusion Matrix ของแบบจ าลองเทคนิค Random Forest 

สถานภาพจริง 
(Actual) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มเสี่ยง 
(Predicted Dropout) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มปกต ิ
(Predicted Normal) 

กลุ่มเสี่ยง (Dropout) 648 (TP) 65 (FN) 

กลุ่มปกติ (Normal) 33 (FP) 2,659 (TN) 

 
ตารางที่ 5 ตาราง Confusion Matrix ของแบบจ าลองเทคนิค Naïve Bayes 

สถานภาพจริง  
(Actual) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มเสี่ยง  
(Predicted Dropout) 

ท านายว่าอยู่ในกลุ่มปกติ  
(Predicted Normal) 

กลุ่มเสี่ยง (Dropout) 459 (TP) 254 (FN) 

กลุ่มปกติ (Normal) 134 (FP) 2,558 (TN) 

 

58



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
 จากตาราง Confusion Matrix ทั้ง 3 ตาราง พบว่าเมื่อเปรียบเทียบการท านายกลุ่มเป้าหมายที่มีความเสี่ยง แบบจ าลอง 
Random Forest (ตารางที่ 4) มีความสามารถในการจ าแนกกลุ่มผู้เรียนออกกลางคันได้อย่างถูกต้อง (True Positive) สูงที่สุดถึง 
648 รายการ และมีจ านวนความผิดพลาดในการท านายกลุ่มเสี ่ยงว่าเป็นปกติ (False Negative) ต ่าที ่สุดเพียง 65 รายการ  
ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความแม่นย าในการพยากรณ์กลุ่มเป้าหมายหลักได้ดีกว่าอัลกอริทึมอื่นอย่างชัดเจน 
 4.2 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง 

เพื ่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลอง ผู ้วิจัยได้ประเมินผลการทดสอบด้วยวิธี Stratified 10-Fold Cross-
validation โดยพิจารณาจากค่าสถิติ 4 ตัวชี้วัด ได้แก่ ค่าความถูกต้อง (Accuracy) ค่าความแม่นย า (Precision) ค่าความระลึก 
(Recall) และค่าความถ่วงดุล (F-Measure) ดังแสดงผลในตารางที่ 6 และภาพที่ 1 
 
ตารางที ่6  การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลองพยากรณ์ความเสี่ยงท้ัง 3 เทคนิค 

แบบจ าลอง  
(Models) 

ความถูกต้อง  
(Accuracy %) 

ความแม่นย า  
(Precision %) 

ความระลึก  
(Recall %) 

ความถ่วงดุล  
(F-Measure %) 

Decision Tree  95.71 95.7 95.7 95.7 

Random Forest 97.12* 97.1 97.1 97.1 

Naïve Bayes 88.61 88.1 88.6 88.2 

 

 

ภาพที่ 1  กราฟเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลองทั้ง 3 เทคนิค 

95.71 95.7 95.7 95.7
97.12 97.1 97.1 97.1

88.61 88.1 88.6 88.2
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จากตารางที ่ 5 และภาพที ่ 1 ยืนยันผลการเปรียบเทียบว่า แบบจ าลองที ่สร้างด้วยเทคนิค Random Forest มี

ประสิทธิภาพในการพยากรณ์สูงสุดในทุกตัวช้ีวัด โดยสามารถจ าแนกสถานะผู้เรียนได้ถูกต้องแม่นย าถึงร้อยละ 97.12 รองลงมาคือ
แบบจ าลอง Decision Tree และ Naïve Bayes ตามล าดับ ผลการวิจัยนี้ช้ีให้เห็นว่า เทคนิค Random Forest เป็นอัลกอริทึมที่มี
ความเหมาะสมสูงสุดในการจัดการกับความซับซ้อนของข้อมูล และสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นระบบแจ้งเตือนล่วงหน้า (Early 
Warning System) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาพบว่า แบบจ าลองที่สร้างด้วยเทคนิค Random Forest มีประสิทธิภาพสูงสุดในการพยากรณ์ความเสี่ยง
การออกกลางคัน (ความถูกต้องร้อยละ 97.12) เหตุผลหลักท่ีแบบจ าลองนี้มีประสิทธิภาพเหนือกว่าเทคนิคอ่ืน เนื่องจาก Random 
Forest เป็นอลักอริทึมในกลุ่มการเรียนรู้แบบ Ensemble Learning ที่ท างานโดยการสุ่มสร้างต้นไม้ตัดสินใจขึ้นมาจ านวนมากและ
น าผลลัพธ์มาโหวตหาข้อสรุปร่วมกัน กลไกนี้ท าให้แบบจ าลองมีความทนทานต่อข้อมูลที่มีสัญญาณรบกวน (Noise) และสามารถ
จัดการกับความซับซ้อนของข้อมูลพฤติกรรมการเข้าเรียนที่มีความผันผวนสูงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Alenezi et al. (2022) และ Niyogisubizo et al. (2022) ที่ระบุว่าเทคนิค Ensemble Learning ช่วยลดปัญหาการ 
Overfitting ของโมเดล และให้ผลการท านายที่แม่นย ากว่าอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจแบบเดี่ยวอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ 
การประยุกต์ใช้เทคนิค Information Gain ในกระบวนการคัดเลือกคุณลักษณะ (Feature Selection) ยังช่วยให้แบบจ าลอง
สามารถโฟกัสไปที่ปัจจัยหลักได้อย่างแม่นย ามากยิ่งขึ้น โดยจากผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลสูงสุดต่อความเสี่ยงในการออก
กลางคัน 3 อันดับแรก ล้วนเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเข้าเรียน ได้แก่ จ านวนครั้งที่ขาดเรียน จ านวนครั้งที่มาเรียนตามปกติ และ
จ านวนครั้งที่ลา ทั้งนี้ สามารถอภิปรายได้ว่า พฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนเป็นดัชนีชี้วัดที่สะท้อนถึ งความรับผิดชอบ แรงจูงใจ และ
ความผูกพันต่อสถานศึกษาของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรมที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชาลินี นาคทอง และคณะ (2566) ที่
ระบุว่าพฤติกรรมการเรียนและการเข้าช้ันเรียนเป็นปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับแนวโน้มการออกกลางคันของนักเรียนอาชีวศึกษา 

อย่างไรก็ตาม การศึกษาวิจัยในครั้งน้ียังคงมีข้อจ ากัดบางประการที่ต้องค านึงถึง ประการแรก ข้อมูลตัวแปรน าเข้าที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ยังจ ากัดอยู่เพียงข้อมูลพฤติกรรมการเข้าเรียนและประวัติพื้นฐาน ซึ่งอาจท าให้แบบจ าลองมีความล าเอียง (Bias) และ
อธิบายบริบทการออกกลางคันได้ไม่รอบด้าน เนื่องจากขาดปัจจัยส าคัญเชิงพฤติกรรมและสังคม เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(GPA) ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว หรือแรงจูงใจในการเรียน ประการที่สอง ชุดข้อมูลที่ใช้มาจากกระบวนการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากสถานศึกษาเพียงแห่งเดียว ซึ่งอาจส่งผลให้แบบจ าลองเกิดการเรียนรู้ที่ยึดติดกับ
บริบทเฉพาะของวิทยาลัยแห่งน้ี (Overfitting) และมีข้อจ ากัดในการน าไปสรุปอ้างอิงกับสถานศึกษาในบริบทอ่ืน 

ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาและต่อยอดดังนี้ 
1. ควรมีการบรูณาการข้อมูลในมิติอื่น ๆ เพิ่มเติมเป็นปัจจัยน าเข้า เช่น ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (GPA) ข้อมูลด้าน

จิตวิทยา หรือสถานภาพทางเศรษฐกิจและครอบครัว เพื่อให้แบบจ าลองสามารถวิเคราะห์บริบทของผู้เรียนได้รอบด้านยิ่งข้ึน 
2. ควรขยายขอบเขตการทดสอบแบบจ าลองไปยังกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอื่น เช่น ระดับ ปวส. หรือสถานศึกษา

อาชีวศึกษาแห่งอื่น เพื่อทดสอบความเสถียร และความสามารถในการสรุปอ้างอิงของแบบจ าลอง 
3. ควรทดลองเปรียบเทียบประสิทธิภาพกับอัลกอริทึมขั้นสูงกลุ่มอื่น ๆ เช่น เครือข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural 

Networks) หรือ XGBoost เพื่อพัฒนาตัวแบบให้มีประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับการน าไปสร้างระบบแจ้งเตือนแบบเรียลไทม์ (Real-
time Early Warning System) ต่อไป 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาแผนการจัดเรียนรู้เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft (2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft (3) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 
Steps ร่วมกับเกม Minecraft กับเกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ (4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบ GPAS  5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านแหลมวิทยา 
จังหวัดเพชรบุรี จ านวน 30 คน ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 6 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล คือ (1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที (t test)  ผลการวิจัยพบว่า (1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดเรียนรู้โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft มีค่าดัชนีประสิทธิภาพ E1/E2 สงูกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) และ
ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.65 แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลสูง (2) ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์
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ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  (3) ผลการเรียนรู้วิชาคณติศาสตรข์องนักเรียนหลงัการจัดการเรยีนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 
สูงกว่าเกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (4) ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ 
GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ:  ผลการเรียนรู้  มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต  การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS  5 Steps, Minecraft 
 
Abstract  
This research aimed to (1) develop a lesson plan on Dimensional relationships of geometric shapes using the 
GPAS 5 Steps teaching method in conjunction with Minecraft game, (2) compare the learning outcomes of 
students before and after learning using the GPAS 5 Steps teaching method in conjunction with Minecraft game, 
(3) compare the learning outcomes of students after learning using the GPAS 5 Steps teaching method in 
conjunction with Minecraft game with the 70% development criterion set, and (4) study the satisfaction of 
students with the GPAS 5 Steps teaching method in conjunction with Minecraft game. The sample group was 
30 students in the first year of secondary school at Ban Laem Wittaya School, Phetchaburi Province. The 
research was conducted in the first semester of the 2025 academic year for 6 hours. The tools used to collect 
data were (1) an achievement test and (2) a satisfaction questionnaire. The statistics used to analyze the data 
were mean and standard deviation. And the t-test results found that (1) the effectiveness of the learning 
management plan using the GPAS 5 Steps learning management with Minecraft game had an efficiency index 
value E1/E2 higher than the set criteria (80/80) and an effectiveness index (E.I.) equal to 0.65, indicating that the 
developed learning management plan has high effectiveness. (2) the students' mathematics learning results 
after the GPAS 5 Steps learning management with Minecraft game were significantly higher than before the 
learning management at the .05 statistical level. (3) the students' mathematics learning results after the GPAS 
5 Steps learning management with Minecraft game were significantly higher than the 70% development criteria 
at the .05 statistical level. (4) the students' satisfaction after the GPAS 5 Steps learning management with 
Minecraft game was at the highest level. 

 
Keywords: Learning outcomes, Dimensional relationships of geometric shapes, GPAS 5 Steps learning 
management, Minecraft 
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1. บทน า  
 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นถือเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ การให้เหตุผลเชิงตรรกะ และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเนื้อหาเรื่อง ภาพที่ได้จาก
การมองด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบนของทรงเรขาคณิตสามมิติ ซึ่งเป็นหัวข้อที่ต้องอาศัยความสามารถด้านจินตนาการเชิงมิติ 
(spatial visualization) และความสามารถในการรับรู้ความสัมพันธ์ของรูปทรงในมุมมองที่แตกต่างกัน (ปัทมาพร ศรีนวล , 2563) 
อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาพบว่าผู้เรียนจ านวนมากยังประสบปัญหาในการท าความเข้าใจเนื้อหาดังกล่าว เนื่องจากไม่สามารถ
เชื่อมโยงภาพสามมิติในจินตนาการกับภาพสองมิติที่ปรากฏบนระนาบได้อย่างถูกต้อง ส่งผลให้เกิดความสับสนในการตีความโจทย์
และไม่สามารถสร้างหรืออธิบายภาพตามเงื่อนไขที่ก าหนดได้อย่างมีประสิทธิภาพ (รุ่งนภา มั่นคง, 2562) 

ปัญหาดังกล่าวส่วนหน่ึงอาจเกิดจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ยังคงเน้นการถ่ายทอดความรู้โดยครูเป็นศูนย์กลาง 
โดยครูผู้สอนส่วนใหญ่มักใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างตามแบบเรียน และมอบหมายให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเป็นหลกั 
ซึ่งอาจไม่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงมิติและการสร้างความเข้าใจเชิงลึกของผู้เรียน ดังนั้น จึงมีความจ าเป็นท่ีจะต้องแสวงหา
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบัน 

ตามแนวคิดการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาผู้เรียนจ าเป็นต้องมุ่งเน้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง              
โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2560) แนวทางหนึ่งที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถส่งเสริมการเรียนรู ้ดังกล่าวได้ อย่างมีประสิทธิภาพ คือ รูปแบบ                 
การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ GPAS 5 Steps ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูล คิดวิเคราะห์             
ลงมือปฏิบัติ สร้างองค์ความรู้ และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 
2561) รูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 
และการสื่อสารอย่างมีเหตุผล ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบริบทการศึกษาปัจจุบัน 

นอกจากนี้ การน าสื่อเทคโนโลยีและเกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-Based Learning) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน                
การสอนคณิตศาสตร์ยังเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถเพิ่มแรงจูงใจและความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ่งเกม Minecraft ซึ่งเป็นเกมเสมือนจริงแบบสามมิติที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถสร้างและส ารวจวัตถุในมุมมองที่หลากหลายได้
อย่างอิสระ ลักษณะของเกมดังกล่าวจึงเอื้อต่อการพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ และช่วยส่งเสริมการมองเห็น
ภาพเชิงมิติของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัฐชยา วิริยะกุล, 2564) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องยังพบว่า การใช้เกม Minecraft ใน       
การเรียนรู้ด้านเรขาคณิตสามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการมองภาพเชิงมิติของผู้เรียน รวมทั้งส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงท าการวิจัยเรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps 
ร่วมกับเกม Minecraft เพื่อพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ ้น ตลอดจนส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงมิติและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทและความสนใจของผู้เรียน
ในยุคดิจิทัล 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี ้

 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดเรียนรู้เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS  5 Steps 
ร่วมกับเกม Minecraft  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ
เกม Minecraft  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียน หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม 
Minecraft กับเกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS  5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft  
 
3. วิธดี าเนินการวิจัย  

3.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู ้วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft เรื ่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต                 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยด าเนินการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ 
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ และการวัดประเมินผล จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับร่างให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพ
โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แล้วน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง การวิจัยครั้งนี้ยึด
กรอบแนวคิด 3 ประการ ได้แก่ ทฤษฎี Constructivism ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง แนวคิด Game-
Based Learning ที่ใช้เกมเป็นสื่อกระตุ้นแรงจูงใจและการมีสว่นร่วม และแนวคิด Spatial Visualization ที่มุ่งพัฒนาความสามารถ
ในการมองและจัดการรูปทรงเชิงมิติ กรอบแนวคิดทั้งสามถูกน ามาบูรณาการผ่านการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ
เกม Minecraft ซึ่งมีสภาพแวดล้อมสามมิติที่เอื้อให้ผู้เรียนส ารวจ สร้าง และมองรูปเรขาคณิตได้จากหลายมุมมองในแต่ละขั้นตอน
การเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเช่ือมโยงแนวคิดนามธรรมด้านมิติสัมพันธ์เข้ากับประสบการณ์ที่จับต้องได้อย่างเป็นรูปธรรม 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 2 ชนิด ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เป็นแบบทดสอบปรนัย                  

4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ ใช้วัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน โดยผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ                   
โดยค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 และตรวจสอบคุณภาพด้านความยากง่าย โดยความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.39 ถึง 0.92          
ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.89 และความเชื่อมั่น (KR 20) เท่ากับ 0.5196 และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
ผู้เรียนเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ เพื่อส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการ
เรียนรู้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยร่างแผนการจัดการเรียนรู้ น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ จากนั้น น าไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มน าร่อง เพื่อน าผลที่ได้มาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้
มีคุณภาพก่อนน าไปใช้จริง 
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ระยะที่ 2 การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบก่อนเรียน จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนท่ี
พัฒนาขึ้น โดยในระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยท าการประเมินพฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนโดยสังเกตพฤติกรรมการมสี่วนรว่ม
และกระบวนการคิดของนักเรียน และทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบคู่ขนาน โดยก าหนดเกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 ตาม
แนวทางของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งถือเป็นเกณฑ์ขั้นต ่าของการบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และส ารวจ
ความพึงพอใจของนักเรียนหลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรม 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
งานวิจัยนีว้ิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t 

3.5 ภาพตัวอย่างทรงเรขาคณิตที่ประกอบจากลูกบาศก์โดยใช้เกม Minecraft 

  

  

ภาพที่ 1 ตัวอย่างทรงเรขาคณิตทีป่ระกอบจากลูกบาศก์โดยใช้เกม Minecraft 
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4. ผลการวจิัย  
การวิจัยเรื ่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบ GPAS  5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft                    

ผลการวิจัยเป็นดังนี้ 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรยีนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี/เร่ือง คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
แผนที่ 1 เรื่อง การวาดหรือสร้างรปูเรขาคณิต 15 12.19 81.29 
แผนที่ 2 เรื่อง หน้าตัดของรูปเรขาคณิตสามมิติ  15 12.10 80.65 
แผนที่ 3 เรื่อง หน้าตัดของรูปเรขาคณิตสามมิติ  20 14.97 74.84 
แผนที่ 4 เรื่อง ภาพด้านหน้า ภาพด้านข้าง และภาพด้านบน 
ของรูปเรขาคณิตสามมติิ  

15 12.23 81.51 

แผนที่ 5 เรื่อง ภาพด้านหน้า ภาพด้านข้าง และภาพด้านบน
ของรูปเรขาคณิตสามมติิ  

15 12.23 81.51 

แผนที่ 6 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมติิที่ประกอบจากลูกบาศก์ 20 16.39 81.94 
รวมผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ระหว่างเรียน 100 80.10 80.10 
ผลการใช้แผนการจดัการเรียนรู้หลังเรียน (ผลการเรียน) 30 25.47 84.89 

E1/E2 = 80.10/84.89 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 
มีค่าดัชนีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.10/84.89 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80)  

ตารางที่ 2 ผลสรุปประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

ผลการทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย (Mean) SD ค่าดัชนีประสิทธิผล 
ก่อนเรียน 30 30 17.00 3.72 0.65 
หลังเรียน 30 30 25.47 3.72 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.65 แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 

ตารางที่ 3 ผลการเรียนรู้เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ
เกม Minecraft 

ลักษณะการเรียน Mean SD t df p-value 
รวม ก่อนเรียน 16.97 3.69 73.932 29 0.000 

หลังเรียน 25.47 3.72 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p< .05)  

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเรียนรู ้ว ิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู ้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ                         
เกม Minecraft สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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ตารางที่ 4 ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft กับเกณฑ์การพัฒนา
ร้อยละ 70 ท่ีก าหนดไว ้

ลักษณะการเรียน  Mean SD t df p-value 
เกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 - - 6.575 29 0.000 

หลังเรียน 25.47 3.72 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p< .05)  
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการเรียนรู ้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู ้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม 
Minecraft สูงกว่าเกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 

รายการ Mean SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรยีนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 4.57 0.57 มากที่สุด 
2. บรรยากาศของการเรียนท าใหน้ักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.73 0.45 มากที่สุด 
3. มีกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมใหผู้้เรียนพัฒนาการคดิ ได้อภปิราย  
   ซักถามและแสดงความคดิเห็น 

4.63 0.61 มากที่สุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft น่าสนใจและ 
   เร้าใจให้อยากเรียนรู ้

4.50 0.68 มาก 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft ช่วยให้  
   นักเรียนเกิดมโนทัศน์จากการลงมือปฏิบัติจริง 

4.57 0.68 มากที่สุด 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.60 0.60 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft อยู่ใน

ระดับมากที่สุด ( X =4.60, S.D.=0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือ บรรยากาศของ           

การเรียนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน ( X =4.73, S.D.=0.45) รองลงมาคือ มีกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาการคิดได้อภิปราย ซักถามและแสดงความคิดเห็น ( X =4.63, S.D.=0.61) ล าดับถัดมาคือ บรรยากาศของการเรียน
เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ( X =4.57, S.D.=0.57)  กิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม 
Minecraft ช่วยให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์จากการลงมือปฏิบัติจริง และกิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft 
น่าสนใจและเร้าใจให้อยากเรียนรู้  ( X =4.50, S.D.=0.68) ตามล าดับ 

 

5. อภิปรายผลการวิจัย  
จากผลการวิจัยเรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบ GPAS  5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft                    

สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี ้
1. ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft มีค่าดัชนี

ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.10/84.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.65 
แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนาการเรียนรู ้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้
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เนื่องมาจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด GPAS 5 Steps ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล การประมวลผล
ข้อมูล การประยุกต์ใช้ความรู้ และการสื่อสารน าเสนอช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบ ประกอบกับการใช้เกม Minecraft ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ (interactive learning media) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
สร้างแบบจ าลองของรูปเรขาคณิตในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ส่งผลให้ผู ้เรียนสามารถเชื ่อมโยงแนวคิดเชิงนามธรรมของ                
มิติสัมพันธ์กับประสบการณ์การลงมือปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม จึงท าให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 2. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบดังกล่าวสามารถพัฒนา
ความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหามิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิตได้อย่างมีประสิทธิผล ทั้งนี้เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนได้มีโอกาส ารวจ สร้างและทดลองจัดวางรูปเรขาคณิตในสภาพแวดล้อมของเกม               
ซึ่งช่วยกระตุ้นกระบวนการคิดเชิงมิติสัมพันธ์ อีกทั้งลักษณะของเกมยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของทิพย์วิมล วังแก้วหิรัญ และคณะ (2566) ที่ใช้ GPAS 5 Steps ร่วมกับสื่อประสมและพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสนับสนุนว่ากระบวนการ GPAS เอื้อต่อการสร้างความเข้าใจเชิงลึกตามแนวคิด 
Constructivism ของ Vygotsky ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมจริง 

3. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft สูงกว่า
เกณฑ์การพัฒนาร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ตามเป้าหมายของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เนื่องจาก กิจกรรมการเรี ยนรู้ถูกออกแบบให้
สอดคล้องกับธรรมชาติของเนื้อหามิติสัมพันธ์ ซึ่งต้องอาศัยการมองภาพสามมิติ การหมุนหรือการเปลี่ยนมุมมองของรูปเรขาคณิต 
การใช้เกม Minecraft ซึ่งมีลักษณะเป็นโลกสามมิติ (3D environment) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นและจัดการกับรูปเรขาคณติ
ในหลายมุมมอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ได้ดียิ่งขึ้น และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft อยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย=4.60, S.D.=0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือ บรรยากาศของการเรียนท าให้
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน (ค่าเฉลี่ย=4.73, S.D.=0.45) รองลงมาคือ มีกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาการคิดได้อภิปราย ซักถามและแสดงความคิดเห็น (ค่าเฉลี่ย=4.63, S.D.=0.61) รวมถึงการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียน                   
มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม (ค่าเฉลี่ย=4.57, S.D.=0.57) สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานกระบวนการเรียนรู้                 
เชิงรุกกับสื ่อเกมดิจิทัลสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่สนุกสนาน ท้าทาย และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้                          
อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี การที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงจากเกม Minecraft ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
ส่งผลให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
 
6. ข้อเสนอแนะ 

1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม Minecraft ต่อทักษะอื่น ๆ ของผู้เรียน เช่น 
ทักษะการคิดเชิงมิติสัมพันธ์ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีม หรื อทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อให้เห็น
ผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้ในหลายมิติ 
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2. ควรมีการพัฒนาและศึกษารูปแบบกิจกรรมหรือภารกิจการเรียนรู้ภายในเกม Minecraft ให้มีความหลากหลายและ
สอดคล้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางการประยุกต์ใช้เกมในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

3. ส าหรับโรงเรียนที่มีข้อจ ากัดด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สามารถปรับประยุกต์ใช้สื่อทดแทนได้ เช่น การใช้แอปพลิเคชัน 
Minecraft Education Edition บนแท็บเล็ต การใช้ซอฟต์แวร์ 3D แบบฟรีแวร์ เช่น GeoGebra 3D หรือการใช้สื่อบล็อกจับต้อง
ได้ (manipulatives) เพื่อให้ผู้เรียนยังคงได้สัมผัสประสบการณ์การเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ในรูปแบบที่ใกล้เคียงกัน 

4. งานวิจัยในอนาคตควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังโรงเรียนหลายแห่งและบริบทที่หลากหลาย เพื่อเพิ่มความสามารถใน
การอ้างอิงทั่วไปของผลการวิจัย 

 
7. กิตติกรรมประกาศ 
 การวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือจากหลายฝ่าย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณะครูกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านแหลมวิทยา ที่กรุณาให้ค าปรึกษา ข้อเสนอแนะ และแนวทางในการด าเนินการวิจัย ตลอดจน
สนับสนุนการน านวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียน  ขอขอบพระคุณคณะ
ผู้บริหารโรงเรียนบ้านแหลมวิทยาที่ให้ความอนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดียิ่ง ท้ายที่สุดนี้ 
ผู้วิจัยขอน้อมร าลึกถึงพระคุณของบิดา มารดา ซึ่งเป็นก าลังใจส าคัญและแรงสนับสนุนให้ผู้วิจัยสามารถศึกษาและด าเนินการวิจัยจน
ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
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บทคัดย่อ 
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครียดของนักเรียนห้องโครงการพิเศษระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพิจิตรพิทยาคม มีวัตถุประสงค์ คือ ตอนท่ี 1 เพื่อศึกษาระดับความเครียดของนักเรียนโครงการ
พิเศษระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตอนที่ 2 เพื่อศึกษาระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียนโครงการพิเศษระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ตอนที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบระดับความเครียดของนักเรียนโครงการพิเศษระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
โดยจำแนกตามเพศ ระดับชั้น และประเภทโครงการพิเศษ ประชากรที่ใช้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโครงการ
พิเศษ โรงเรียนพิจิตรพิทยาคม จังหวัดพิจิตร ปีการศึกษา 2568 จำนวน 318 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตาราง
ประมาณขนาดของกลุ่มตัวอย่างของเครซีและมอร์แกน (Krejcie and Morgan) จำนวน 175 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างการสุ่ม
แบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) และการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยคือแบบสอบถาม จำนวน 2 ส่วน ประกอบด้วยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ และแบบวัดระดับความเครียดมีค่าความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถามทั้งฉบับมีค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ .87 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา และสถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ 
t-test, ANOVA และ Pearson’s Correlation Coefficient ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์มือถือนานกว่า 6 
ชั่วโมงต่อวัน โดยเพศหญิงมีแนวโน้มใช้โทรศัพท์มือถือมากกว่าเพศชาย นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความเครียดอยู่ในระดับ  
“ปานกลาง” โดยนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีระดับความเครียดเฉลี่ยสูงที่สุด นักเรียนเพศหญิงมีระดับความเครียดเฉลี่ยสูง
กว่าเพศชายอย่างมีนัยสำคัญ และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีระดับความเครียดสูงกว่าชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ และ ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือมีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับระดับความเครียด  
 
คำสำคัญ: การใช้โทรศัพท์มือถือ  ความเครยีด  นักเรยีนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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Abstract 
This research project aimed to examine the stress levels of upper secondary students enrolled in special 
programs, to study the duration of mobile phone usage among these students, and to compare their stress 
levels classified by gender, grade level, and type of programs. Consisted of 318 upper secondary students 
in special programs at Phichit Pittayakom School, Phichit, during the 2025 academic year. The sample size 
was determined using the Krejcie and Morgan table, resulting in a sample of 175 students. The sampling 
methods used were stratified random sampling and simple random sampling. The research instrument was 
a questionnaire consisting of two parts: general information of respondents and a stress level measurement 
scale. The overall reliability of the questionnaire, measured by Cronbach’s Alpha, was .87. Data were 
analyzed using descriptive statistics and inferential statistics, including t-test, ANOVA, and Pearson’s 
Correlation Coefficient. Revealed that most students used mobile phones for more than 6 hours per day, 
with female students tending to use mobile phones more than male students. Most students had a 
“moderate” level of stress. Grade 12 students had the highest average stress level. Female students had 
significantly higher average stress levels than male students, and Grade 12 students had significantly higher 
stress levels than Grade 10 students. Additionally, the duration of mobile phone usage showed a moderate 
positive correlation with stress levels. 
 
Keywords: Mobile phone usage, Stress, Upper secondary school students 
 
1. บทนำ 

     ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการดำเนินชีวิตของมนุษย์อย่างมาก จนถูกมองว่าเป็นหนึ่งในปัจจัย
สำคัญของการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัล เนื่องจากสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้หลากหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นการค้นหาข้อมูล การ
ติดต่อสื่อสาร หรือการสร้างความบันเทิง ส่งผลให้โทรศัพท์มือถือได้รับความนิยมในทุกช่วงวัย โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นซึ่งเป็นช่วง
วัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางร่างกาย อารมณ์ และสังคม (สุรัตนา เหล่าไชย และคณะ, 2561) จากข้อมูลของสำนักงานสถิติ
แห่งชาติ (2566) พบว่าประชากรไทยส่วนใหญ่มีโทรศัพท์มือถือใช้งานในชีวิตประจำวัน และผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจำนวนมากเข้าถึง
เครือข่ายผ่านโทรศัพท์มือถือ สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญของอุปกรณ์ดังกล่าวในสังคมปัจจุบัน โดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาที ่ใช้โทรศัพท์มือถือทั ้งเพื ่อการเรี ยนรู ้ การสื ่อสารกับผู ้อื ่น และการพักผ่อน อย่างไรก็ตาม การใช้
โทรศัพท์มือถือเป็นเวลานานหรือใช้งานอย่างต่อเนื่องโดยขาดการควบคุม อาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพท้ังด้านร่างกายและจติใจ 
โดยเฉพาะความเครียด ซึ่งเป็นปัญหาที่พบได้บ่อยในวัยรุ่น  

งานวิจัยหลายฉบับช้ีให้เห็นว่าการใช้โทรศัพท์มือถือมีความสัมพันธ์กับระดับความเครียด เช่น การใช้งานในช่วงเวลา
กลางคืนท่ีรบกวนการนอนหลับ การรับสื่อที่ก่อให้เกิดความกดดันทางอารมณ์ หรือการใช้โทรศัพท์ในกิจกรรมที่ไม่ส่งเสริมการ
เรียนรู้ นอกจากน้ี นักเรียนในโครงการพิเศษมักมีภาระด้านการเรียนสูงกว่านักเรียนทั่วไป ทั้งการเรียนในห้องเรียน การค้นคว้า
ข้อมูล และการทำโครงงาน ส่งผลให้มีความเสี่ยงต่อการเกิดความเครียดมากขึ้น อีกทั้งยังต้องใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อการเรียน
ออนไลน์และการสื่อสารเป็นประจำ หากไม่มีการจำกัดระยะเวลาในการใช้งาน อาจก่อให้เกิดผลกระทบทางจิตใจ เช่น ความ
เหนื่อยล้า สมาธิลดลง หรือความวิตกกังวล นอกจากนี้ แนวคิดความเหนื่อยล้าจากสื่อสังคมออนไลน์ อธิบายว่าการใช้งานสื่อ
สังคมอย่างต่อเนื่องอาจทำให้ผู้ใช้เกิดความเหนื่อยล้าและความเครียด โดยมีสาเหตุจากหลายปัจจัยร่วมกัน ได้แก่ ปัจจัยส่วน
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บุคคล แรงกดดันทางสังคม และปริมาณข้อมูลที่มากเกินไป ซึ่งส่งผลต่อความอ่อนล้าทางจิตใจและระดับความเครียดที่เพิ่มขึ้น 
ซึ่งอาจทำให้ระดับความเครียดเพิ่มสูงขึ้น (Zheng & Ling, 2021) ดังนั้น การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้
โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครียดของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในโครงการพิเศษจึงมีความสำคัญ เนื่องจากจะ
ช่วยให้เข้าใจรูปแบบการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียน รวมถึงผลกระทบที่มีต่อสุขภาพจิต ข้อมูลที่ได้สามารถนำไปใช้เป็น
แนวทางในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม การดูแลสุขภาวะทางจิต และช่ วยให้ครูที ่ปรึกษาและผู้บริหาร
สถานศึกษาสามารถวางแผนดูแลนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  2.1 เพื่อศึกษาระดับความเครียดของนักเรียนโครงการพิเศษ ระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย 
  2.2 เพื่อศึกษาระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียนห้องโครงการพิเศษ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  2.3 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระดับความเครยีดของนักเรียนโครงการพิเศษ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยจำแนก
ตามเพศ ระดับช้ัน และประเภทโครงการพิเศษ 
 
3. วิธีดําเนินการวิจัย 
  3.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
            1) ประชากร 
   ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการพิเศษ โรงเรียนพิจติร
พิทยาคม จังหวัดพิจิตร ในภาคเรยีนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 318 คน 
        2) กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการพิเศษ โรงเรียน
พิจิตรพิทยาคม จังหวัดพิจิตร ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางประมาณขนาดของ 
กลุ่มตัวอย่างของเครซีและมอร์แกน (Krejcie and Morgan) ได้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 175 คน ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จำนวน 58 คน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 58 คน และชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 59 คน 
  3.2 ตัวแปรของการศึกษา 
       1) ตัวแปรต้น  เพศของนักเรียน ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ 
       2) ตัวแปรตาม  ระดับความเครียดของนักเรยีน  
  3.3 ขอบเขตของการศึกษา 
            1) ในการศึกษาครั้งน้ี ศึกษาเฉพาะความสมัพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ (ช่ัวโมงตอ่วัน) กับระดับ
ความเครยีดของนักเรียน โดยใช้แบบประเมินภาวะเครยีดของคนไทย (Thai Stress Test: TST–20) 
            2) ในการศึกษาครั้งน้ี ใช้ประชากรซึ่งเป็น นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการพิเศษ โรงเรยีนพิจิตรพิทยา
คม จังหวัดพิจิตร ท้ังหมดจำนวน 318 คน 
      3) ในการศึกษาครั้งน้ี ใช้กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการพิเศษ โรงเรียน
พิจิตรพิทยาคม กำหนดขนาดกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้ตารางประมาณขนาดของ กลุ่มตัวอยา่งของเครซีและมอร์แกน (Krejcie and 
Morgan) การสุ่มตัวอย่างแบบช้ันภูมิตามสดัส่วน (Stratified Random Sampling) และการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) 
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  3.4 เคร่ืองมือและการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นและเลือกใช้แบบวัด
มาตรฐานเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี ้
       1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

      เป็นคำถามแบบเลือกตอบ (Checklist) ได้แก่ เพศ ระดับช้ัน และเวลาโดยเฉลี่ยที่ใช้โทรศัพท์มือถือต่อวัน 
     2) แบบวัดระดับความเครียด 

   คณะผู้จัดทำได้สร้างขึ้นโดยปรับปรุงแก้ไข ดัดแปลงแบบสอบถามจากแบบวัดความเครียด (SPST - 20) 
กรมสุขภาพจิต (2564) ซึ่งประกอบด้วยคำถาม 20 ข้อ แบ่งเป็น 2 ด้านหลัก ได้แก่ อาการแสดงของความเครียด (10 ข้อ) 
กลไกการเผชิญความเครียด (10 ข้อ) ผู้ตอบประเมินตนเองในรอบ 1 เดือนที่ผ่านมา โดยให้คะแนน 0–3 ตามความถี่ของ
อาการหรือพฤติกรรม (0 = ไม่มีเลย, 1 = มีเล็กน้อย, 2 = มีปานกลาง, 3 = มีมาก) การแปลผลคะแนนรวม 

0–23 คะแนน = ระดับความเครียดน้อย 
24–41 คะแนน = ระดับความเครยีดปานกลาง 
42 คะแนนข้ึนไป = ระดับความเครียดสูง 

คณะผู้จัดทำไดด้ำเนินการสรา้งเครื่องมือเป็นแบบสอบถามเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู  โดยมีขั้นตอนดังนี ้
    1) ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    2) ศึกษารูปแบบในการสร้างแบบสอบถาม 
    3) ดำเนินการสร้างแบบสอบถามให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย ใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บ รวบรวม

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง เพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
     4) นำแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบเพื่อหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขให้เหมาะสม โดยใช้เกณฑ์ประเมิน ดังนี ้
+1   หมายถึง  แน่ใจว่าสิ่งท่ีประเมินมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์
  0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าสิ่งที่ประเมินมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์
 -1    หมายถึง  ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

     5) รวบรวมสรุปข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะของผู้เชี ่ยวชาญ นำมาปรับปรุงแก้ไขและหาความสอดคล้องตาม
ข้อเสนอแนะของผู ้เชี ่ยวชาญ โดยหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหา ( Index of item- Objective 
congruence : IOC) ช่วงของค่า IOC ที่ได้ของแต่ละข้อ อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 โดยค่าความเช่ือมั่นรวมทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 
ซึ่งอยู่ในระดับสูง แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องภายในที่ดี เหมาะสำหรับใช้เก็บข้อมูลในการวิจัย 

     6) นำแบบสอบถาม ไปทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ได้ด้วยการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟา (Coefficient 
Alpha) ของครอนบาค (Cronbach) 
 3.5 การรวบรวมข้อมูล 
       คณะผู้จัดทำไดด้ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดังนี ้

      1) ขออนุญาตจากผู้อำนวยการโรงเรียนและอาจารย์ที่ปรึกษา 
      2) แจกคิวอาร์โค้ดให้กับกลุ่มตัวอย่าง 

   3) ตรวจสอบความสมบรูณ์ในระบบ Google form เพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
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 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
            ผู้จัดทำได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ SPSS (Statistical Package for the Social 
Science)  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

            1. วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปและระดับความเครียด ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่อหาค่า

ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
        2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพื้นฐานส่วนบุคคลกับคะแนนความเครียด ใช้สถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Statistics) ใช้ t-test แบบอิสระ (independent sample t-test) เปรียบเทียบความเครียดระหว่างเพศ 
        3. การวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้มือถือกับระดับความเครียด ใช้สถิติสัมประสทิธ์ิ
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson product moment correlation coefficient) 
 
4. ผลการวิจัย 
ตารางที่ 1 จำนวนและร้อยละของนักเรียนท่ีใช้โทรศัพท์มือถือ เวลาเฉลี่ยในแตล่ะวัน จำแนกตามเพศ 

เวลาใช้โทรศัพท์มือถือ/วัน 
ชาย 
(คน) 

ร้อยละ 
หญิง 
(คน) 

ร้อยละ 
รวม 
(คน) 

ร้อยละ 

น้อยกว่า 2 ช่ัวโมง - - 1 1.00 1 0.57 
2–4 ช่ัวโมง 21 28.00 8 8.00 29 16.57 
4–6 ช่ัวโมง 20 26.67 35 35.00 55 31.43 

มากกว่า 6 ช่ัวโมง 34 45.33 56 56.00 90 51.43 
รวม 75 100.00 100 100.00 175 100.00 

 
  จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนชายส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์มือถือ มากกว่า 6 ชั่วโมงต่อวัน จำนวน 90 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 51.43 รองลงมาคือกลุ่มที่ใช้โทรศัพท์ 4–6 ชั่วโมงต่อวัน จำนวน 55 คน ร้อยละ 31.43 สำหรับนักเรียนหญิง พบว่ามี
สัดส่วนการใช้โทรศัพท์ มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน มากที่สุดเช่นกัน ร้อยละ 56.00 ขณะที่นักเรียนชาย มีร้อยละ 45.33 ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่าเพศหญิงมีแนวโน้มใช้โทรศัพท์มือถือในระยะเวลานานกว่าเพศชาย 
 
ตารางที่ 2 จำนวนและร้อยละของนักเรียนท่ีใช้โทรศัพท์มือถือ เวลาเฉลี่ยในแตล่ะวัน จำแนกตามระดบัช้ัน (N=175) 

ระดับชั้น 
น้อยกว่า 
2 ชม. 

ร้อยละ 2–4 ชม. ร้อยละ 4–6 ชม. ร้อยละ 
มากกว่า 
6 ชม. 

ร้อยละ 

มัธยมศึกษาปีท่ี 4 1 1.72 14 24.14 18 31.03 25 43.10 
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 - 0.00 4 6.90 26 44.83 28 48.28 
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 - 0.00 11 18.64 11 18.64 37 62.71 

รวม 1 0.57 29 16.57 55 31.43 90 51.43 
 
  จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนทุกระดับชั้นส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน โดยเฉพาะช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 มีสัดส่วนสูงสุดที่ ร้อยละ 62.71 รองลงมาคือช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ร้อยละ 48.28 และช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ร้อยละ 43.10 
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ในทางกลับกัน นักเรียนท่ีใช้โทรศัพท์น้อยกว่า 2 ช่ัวโมงต่อวัน มีเพียงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จำนวน 1 คน (ร้อยละ 1.72) เท่านั้น 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อระดับชั้นสูงขึ้น นักเรียนมีแนวโน้มใช้โทรศัพท์มือถือในระยะเวลานานขึ้นอย่างชัดเจน 
 
ตารางที่ 3 ระดับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำแนกตามเพศ 

ระดับความเครียด 
ชาย 
(คน) 

ร้อยละ 
หญิง 
(คน) 

ร้อยละ 
รวม 
(คน) ร้อยละ 

ต่ำ (0–23 คะแนน) 25 33.33 30 30.00 55 31.43 

ปานกลาง (24–41 คะแนน) 48 64.00 67 67.00 115 65.71 

สูง (42–60 คะแนน) 2 2.67 3 3.00 5 2.86 

ร้อยละ 75 100.00 100 100.00 175 100.00 

 
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความเครียดอยู่ในระดับปานกลาง จำนวน 115 คน ร้อยละ 65.71

รองลงมาคือกลุ่มที่มีระดับความเครียดต่ำ จำนวน 55 คน ร้อยละ 31.43 และมีเพียง 5 คน ร้อยละ 2.86 ที่มีระดับความเครยีด
สูง เมื่อพิจารณาแยกตามเพศ พบว่า นักเรียนหญิงมีแนวโน้มมีระดับความเครียดปานกลางมากกว่าเพศชาย ส่วนนักเรียนเพศ
ชายมีสัดส่วนผู้ที่มีระดับความเครียดต่ำมากกว่าเพศหญิง สรุปได้ว่าโดยภาพรวม นักเรียนส่วนใหญ่ทั้งชายและหญิงมีภาวะ
เครียดอยู่ในระดับปานกลาง โดยเพศหญิงมีแนวโน้มความเครียดสูงกว่าเล็กน้อย 

 
ตารางที่ 4 เปรียบเทียบระดับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำแนกตามเพศ 

เพศ จำนวน (N) ค่าเฉลี่ย (𝑥 ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) t df P-value 

ชาย 75 27.10 6.45    

หญิง 100 30.20 7.85 -2.79 173 0.006* 
*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 4 จากผลการวิเคราะห์ด้วยสถติิ t-test แบบกลุ่มอิสระ พบว่า นักเรียนเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยระดับ
ความเครยีดสูงกว่านักเรียนเพศชายอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดบั 0.05 (t = -2.79, P-value = 0.006)  
 
ตารางที่ 5 ระดับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำแนกตามระดับช้ัน 

ระดับความเครียด 
ม.4 
(คน) 

ร้อยละ 
ม.5 
(คน) 

ร้อยละ 
ม.6 
(คน) 

ร้อยละ 
รวม 
(คน) 

ร้อยละ 

ต่ำ (0–23 คะแนน) 19 32.76 21 36.21 15 25.42 55 31.43 

ปานกลาง (24–41 คะแนน) 39 67.24 34 58.62 42 71.19 115 65.71 

สูง (42–60 คะแนน) - - 3 5.17 2 3.39 5 2.86 

ร้อยละ 58 100.00 58 100.00 59 100.00 175 100.00 
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 จากตารางที่ 5 นักเรียนทุกระดับช้ันส่วนใหญ่มีระดับความเครยีด อยู่ในระดับปานกลาง จำนวน 115 คน ร้อยละ 
65.71 รองลงมาคือระดับความเครียดตำ่ จำนวน 55 คน ร้อยละ 31.43 และมีเพียง 5 คน ร้อยละ 2.86 ที่มีระดับความเครียด
สูง เมื่อพิจารณาแยกตามระดับชัน้พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีสัดส่วนความเครียดระดับปานกลางสูงท่ีสุด ร้อยละ 
71.19 รองลงมาคือช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ร้อยละ 58.62 และช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ร้อยละ 67.24 โดยสรุป นักเรียนทุกระดับชั้น
ส่วนใหญ่มภีาวะเครียดอยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อระดับช้ันสูงขึ้น มีแนวโน้มที่ภาวะเครยีดจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 
 
ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบระดับความเครยีดของนักเรียน   
               ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำแนกตามระดับช้ัน 

แหล่งที่มาของความแปรปรวน SS df MS F P-value 

ระหว่างกลุม่  935.62 2 467.81 8.95 0.000* 
ภายในกลุ่ม  8937.40 172 51.96 

  

รวม 9873.02 174 
   

*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

จากตารางที่ 6 พบว่านักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 มัธยมศึกษาปีที ่ 5 และมัธยมศึกษาปีที ่ 6 มีระดับ
ความเครียดแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (F= 8.95, p = 0.000*) ดังภาพท่ี 1 
 
ตารางที่ 7 ผลการทดสอบสหสมัพันธ์เพียร์สันระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครียดของนักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

ตัวแปร N r P-value 

ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ ↔ ระดับความเครียด 175 0.482 0.000* 

*มีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ 0.01 
 

จากตารางที่ 7 พบว่า ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับระดับความเครียดอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01* กล่าวคือ นักเรียนที่ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นระยะเวลานานต่อวัน มีแนวโน้มที่จะมีระดับความเครียด
สูงขึ้น ในขณะที่ผู้ที่ใช้โทรศัพท์มือถือระยะเวลาน้อย มีแนวโน้มระดับความเครียดต่ำกว่า 
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ภาพที่ 1 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครยีด 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
       ผลการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 175 คน สรุปตามวัตถุประสงค์และสมมติฐาน
ได้ว่า ระดับความเครียดโดยรวม นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความเครียดอยู่ในระดับ ปานกลาง (ร้อยละ 65.71) โดยมีค่าเฉลี่ย
รวมคือ 29.52 (S.D. = 7.29) ซึ่งอยู่ในช่วงระดับปานกลาง (24–41 คะแนน) ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ นักเรียนส่วน
ใหญ่ใช้โทรศัพท์มือถือ มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน (ร้อยละ 51.43) โดยมีระยะเวลาเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 5.54 ช่ัวโมงต่อวัน  
      1. การเปรียบเทียบระดับความเครียดจำแนกตามเพศ 
        จากผลการวิเคราะห์ นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีระดับความเครียด แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติ ที่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยระดับความเครียดสูงกว่าเพศชาย  (หญิง 𝑥  = 30.20 ชาย 𝑥  = 27.10) ผล
การทดสอบสมมติฐาน: ยอมรับ สมมติฐานที่ 1: นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีระดับความเครียดที่แตกต่างกัน  
       2. การเปรียบเทียบระดับความเครียดจำแนกตามระดับช้ัน 
        จากผลการวิเคราะห์ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4, 5 และ 6 มีระดับความเครียด แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายคู่ พบว่า นักเรียนชั้น ม.6 มีระดับความเครียดสูงกว่าช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 และมัธยมศึกษาปีที่ 4 อย่างมีนัยสำคัญ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีระดับความเครียดสูงกว่าช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 อย่างมีนัยสำคัญ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยความเครียดสูงที่สุด (𝑥  = 30.60) ผลการทดสอบ
สมมติฐาน: ยอมรับ สมมติฐานที่ 2: นักเรียนท่ีอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4, 5 และ 6 มีระดับความเครียดแตกต่างกัน  
       3. การเปรียบเทียบระดับความเครียดจำแนกตามแผนการเรียน 

จากผลการวิเคราะห์ นักเรียนจำแนกตามแผนการเรียน มีระดับความเครียด แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 เมื่อเปรียบเทียบเป็นรายคู่ พบว่า นักเรียนแผนการเรียน Special Program มีความเครียดเฉลี่ยสูงกว่า
แผน วิทย์–คณิต (พลังสิบ) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p = 0.012*) แผนการเรียน Special Program มีค่าเฉลี่ยความเครียด

สูงที ่สุด (𝑥  = 31.25) ผลการทดสอบสมมติฐาน: ยอมรับ สมมติฐานที่ 3: นักเรียนที่อยู ่แผนการเรียนต่างกัน มีระดับ
ความเครียดแตกต่างกัน  
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       4. ความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดบัความเครยีด 
จากผลการวิเคราะห์ ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับระดับความเครียดอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.01 (r = 0.482, p < 0.001*) กล่าวคือ นักเรียนที่ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นระยะเวลานานต่อวัน มี
แนวโน้มที่จะมีระดับความเครียดสูงขึ้น ผลการทดสอบสมมติฐาน: ยอมรับ สมมติฐานที่ 4: ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถอืมี
ความสัมพันธ์กับระดับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
  5.2 อภิปรายผลการศึกษา 

   จากสรุปผลการศึกษาข้างต้นสามารถนำมาอภิปรายในประเด็นต่าง ๆ โดยเชื่อมโยงกับทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องได้ดังนี ้
  ระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์มือถือ
นานกว่า 6 ชั่วโมงต่อวัน โดยเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 5.83 ชั่วโมงต่อวัน รองลงมาคือช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 4 ตามลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มของเยาวชนในยุคปัจจุบันที่มีการพึ่งพาโทรศัพท์มือถือใน
ชีวิตประจำวัน ทั้งในด้านการเรียน การสื่อสาร และความบันเทิง เมื่อระดับชั้นสูงขึ้น นักเรียนมักมีความรับผิดชอบทางการ
เรียนและภาระทางสังคมมากขึ้น จึงอาจใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อค้นคว้าข้อมูล หรือคลายความเครียดมากขึ้นด้วย สอดคล้องกับ
งานวิจัยของกัณฑวุฒิ ชุมภูอินทร์ (2567) ที่พบว่า ระยะเวลาในการใช้โทรศัพท์มือถือของนักเรียน โดยส่วนมากแล้วอยู่ใน 
ระยะเวลามากกว่า 5 ช่ัวโมง  ต่อวัน รองลงมาคือ 3 - 5 ช่ัวโมงต่อวัน 1 - 3 ช่ัวโมงต่อวัน และ 0 - 1 ช่ัวโมงต่อวัน ตามลำดับ   
 
  ระดับความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย 
       ระดับความเครียดตามเพศ : พบว่านักเรียนหญิงมีระดับความเครียดสูงกว่านักเรียนชาย สอดคล้องกับงานวิจัย
หลายชิ้นที่ชี้ว่าเพศหญิงมักรายงานความเครียดสูงกว่าเพศชาย อาจเนื่องมาจากความแตกต่างทางชีวภาพ การตอบสนองต่อ
สถานการณ์ทางสังคม หรือแรงกดดันจากบทบาททางเพศที่ต้องแสดงออกด้านอารมณ์มากกว่า  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ดวงดาว (2565) ที่พบว่า เพศหญิงมีแนวโน้มมีความเครยีดสงูกว่าเพศชาย เนื่องจากความไวต่ออารมณ์และแรงกดดนัทางสังคม 
       ระดับความเครียดตามระดับชั้น : พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 มีระดับความเครียดสูงที ่สุด และ
ความเครียดมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นตามระดับชั้น ชี้ให้เห็นว่าภาระและความกดดันด้านการเรียนรู้ การเตรียมสอบเข้ามหาวทิยาลัย 
หรืออนาคตการศึกษาที่เข้มข้นขึ้นในช้ันปีท่ีสูงขึ้น เป็นปัจจัยหลักท่ีก่อให้เกิดความเครียด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพงษ์ 
(2564) ที่พบว่า นักเรียนระดับชั้นสูงมีความเครียดมากข้ึนจากแรงกดดันด้านการสอบเข้าศึกษาต่อ 
       ระดับความเครียดตามแผนการเรียน : ผลที่พบว่า นักเรียน Special Program มีความเครียดสูงกว่าแผนอื่น อาจ
เป็นผลมาจากหลักสูตรที่เข้มข้นกว่า ความคาดหวังที่สูงกว่า และการแข่งขันในกลุ่มนักเรียนห้องโครงการพิเศษ ซึ่งเป็น
แหล่งกำเนิดความเครียดทางวิชาการได้ง่าย ซึ่งอาจแตกต่างจากงานวิจัยของ ณัฐพงษ์ (2564) ที่ไม่พบความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญระหว่างแผนการเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากลักษณะของ Special Program ในการวิจัยครั้งนี้มีความเข้มข้นทาง
วิชาการสูงและมีการแข่งขันมาก 
       ความสัมพันธ์กับระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ : การค้นพบความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ (r = 0.482*) 
ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือที่เพิ่มขึ้น กับระดับความเครียดที่สูงขึ้น  สะท้อนให้เห็นว่าการใช้โทรศัพท์มือถือเป็น
เวลานาน (เฉลี่ย 5.54 ช่ัวโมงต่อวัน) โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มที่ใช้มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวันอาจนำไปสู่ผลกระทบทางอารมณ์และ
จิตใจ ซึ่งอาจเกิดจากการรบกวนการนอนหลับ และเวลาพักผ่อน การเปรียบเทียบตนเองกับผู้อื่นในโซเชียลมีเดีย การสูญเสีย
เวลาในการทำกิจกรรมที่มีคุณค่าอื่น ๆ หรือการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐพงษ์ พัฒน์ไชยพูน และ ณัฐวุฒิ อรินทร์ 
(2564) พบว่า พฤติกรรมการใช้สมาร์ตโฟนมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความเครียดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
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(r = 0.416) และมีอิทธิพลต่อความเครียดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (β = .416) โดยสามารถทำนายความเครียด
ได้ร้อยละ 17.3 นอกจากน้ีจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ การใช้สมาร์ตโฟนมีความเกี่ยวข้องกับความเครียดดังนี้ 1) การ
เสพสื่อทางลบ 2) การใช้สมาร์ตโฟนอย่างต่อเนื่อง 3) การคาดหวังการตอบรับ และ 4) การเปรียบเทียบตนเองกับสังคม จะเห็น
ว่า ความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับระดับความเครียดของนักเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ (r = 0.482) โดยมีค่าสูงกว่างานวิจัยของ ณัฐพงษ์ (2564) เล็กน้อย ซึ่งอาจเนื่องมาจากลักษณะของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักเรียนโครงการพิเศษซึ่งมีความกดดันทางการเรียนสูงกว่า  สรุป พฤติกรรมการใช้สมาร์ตโฟนมีความสัมพันธ์
และมีอิทธิพลต่อความเครียด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของดวงดาว อุบลแย้ม และคณะ (2565) พบว่าพฤติกรรมการติด
สมาร์ตโฟนมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความเครียด และภาวะซึมเศร้าในระดับปานกลาง 
  5.3 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลลัพธ์ไปใช ้
      5.3.1 เสนอแนะให้นักเรียนรู้จักการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างเหมาะสม โดยเฉพาะการจำกัดเวลาใช้ในช่วงก่อน
นอนและระหว่างเรียน 
      5.3.2 ควรจัดกิจกรรมแนะแนวหรือเวิร์กช็อปเกี่ยวกับ “การจัดการความเครียด” เพื่อให้นักเรียนสามารถปรับตัว
กับแรงกดดันทางการเรียนได้ดีขึ้น 
      5.3.3 งานวิจัยในอนาคตควรศึกษาปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความเครียด เช่น การนอนหลับ การรับรู้ตนเอง 
หรือการสนับสนุนจากครอบครัว 
           5.3.4 โรงเรียนควรมีนโยบายควบคุมการใช้โทรศัพท์มือถือในช่วงเวลาเรียน 
      5.3.5 ครูที่ปรึกษาและผู้ปกครองควรติดตามพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์ของนักเรียนอย่างใกล้ชิดและให้คำแนะนำ
เชิงบวกในการปรับสมดุลระหว่างการใช้โทรศัพท์กับการเรียนรู้ 
  5.4 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
       5.4.1 ควรขยายขอบเขตของกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมนักเรียนในระดับชั้นหรือประเภทโรงเรียนที่หลากหลาย
มากขึ้น เพื่อให้ผลการวิจัยสามารถอ้างอิงไปยังประชากรได้กว้างขึ้น 
       5.4.2 ควรใช้เครื่องมือหรือวิธีการเก็บข้อมูลที่มีความแม่นยำมากขึ้น เช่น การบันทึกเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือ
จากแอปพลิเคชันจริง เพื่อลดความคลาดเคลื่อนจากการประเมินตนเอง 
       5.4.3 ควรศึกษาตัวแปรเพิ่มเติม ได้แก่ วัตถุประสงค์ในการใช้โทรศัพท์มือถือ เช่น เพื่อการเรียน เพื่อความบันเทิง 
หรือเพื่อสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากวัตถุประสงค์การใช้งานอาจมีผลต่อระดับความเครียดที่แตกต่างกัน แม้ระยะเวลาการใช้
งานเท่ากัน เพื่อให้สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครียดมีความชัดเจนและ
ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น 
       5.4.4 กลุ่มตัวอย่างที่มีระดับความเครียดสูงมีจำนวนค่อนข้างน้อย (n = 5) ซึ่งอาจส่งผลต่อความแม่นยำของการ
วิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) โดยเฉพาะในด้านความเท่าเทียมของความแปรปรวน (Homogeneity of Variance) 
ดังนั้น ผลการวิเคราะห์ควรพิจารณาด้วยความระมัดระวัง และควรมีการศึกษาเพิ่มเติมโดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีการกระจายตัวที่
เหมาะสมมากข้ึนในอนาคต 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
  การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้โทรศัพท์มือถือกับระดับความเครียดของนักเรียนโครงการพิเศษ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายฉบับนี้สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความกรุณาและการสนับสนุนอย่างดียิ่งจากหลายฝ่าย คณะ
ผู้จัดทําขอขอบคุณเป็นอย่างสูง 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหารด้วยเลข 2 หลัก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด ซึ่งมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/5  จ านวน 28 คน การวิจัยใน
ครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติในชั้นเรียนตามวงจร PAOR ทั้งหมด 4 วงจร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการ
รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ใบกิจกรรม เครื่องบันทึกเสียง 
วิเคราะห์ข้อมูลตามกรอบแนวคิดของวิลสัน และคณะ (1993) วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive 
Analytics) สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การหารด้วยเลข 2 หลัก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4ที่การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมที่สะท้อนทักษะการแก้ปัญหาครอบคลุมทั้ง 4 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหา การวางแผนการแกป้ัญหา 
การด าเนินการแก้ปัญหา และการตรวจสอบผล ส่วนประเด็นส าคัญที่พบ คือ ทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนมีลักษณะเป็นพลวัต 
โดยเฉพาะในขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเองที่นักเรียนสามารถสร้างตัวแทนทางความคิดผ่านการวาดภาพและสื่อรูปธ รรมเพื่อ
เชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาปลายเปิดสู่มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ กระบวนการอภิปรายแลกเปลี่ยน
แนวคิดในชั้นเรียนยังกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนคิด ท าให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์เปรียบเทียบและเรียนรู้จากข้อผิดพลาดจน
น าไปสู่การสรุปเชื่อมโยงความรู้ได้อย่างมีเหตุผล ผลการวิจัยจึงยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างยั่งยืน มากกว่าเพียงการหาค าตอบที่ถูกต้องตามล าดับขั้นปกติ 
 
ค าส าคัญ:  การแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  การจดัการเรียนรู้ด้วยวธิีการแบบเปิด 
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Abstract 
The objective of this research was to study the mathematical problem-solving skills of Grade 4 students 
regarding division by two-digit numbers using the Open Approach. The target group consisted of 28 students 
from Grade 4/5. This study was conducted as Classroom Action Research (CAR) following the four-cycle PAOR 
framework. The research instruments included: 1) Data collection tools, namely four lesson plans, and 2) 
Analytical tools, including activity sheets and voice recordings. Data were analyzed based on Wilson et al.’s 
(1993) framework using descriptive analytics, Data were analyzed using arithmetic mean and percentage. The 
results indicated that the mathematical problem-solving skills of Grade 4 students through the Open Approach 
were reflected across all four stages: understanding the problem, devising a plan, carrying out the plan, and 
looking back. A key finding was the dynamic nature of the students’ problem-solving skills, particularly during 
the self-learning stage. Students were able to construct mental representations through drawings and concrete 
materials, systematically linking open-ended problem situations to mathematical concepts. Furthermore, 
classroom discussions and ideas exchange stimulated reflection, enabling students to analyze, compare, and 
learn from mistakes, eventually leading to logical knowledge synthesis. These findings confirm that the Open 
Approach enhances sustainable mathematical problem-solving competency beyond merely following steps to 
find correct answers. 
 
Keywords: Mathematical Problem Solving, Open Approach 
 
1. บทน า 

ทักษะการแก้ปัญหา เป้าหมายหนึ่งที่ส าคัญของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งหลักสูตรคณิตศาสตร์ได้ระบุว่า การแก้ปัญหา

เป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้คณติศาสตร ์โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถใช้ความรู ้ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตรใ์นการ

วิเคราะห์และแก้ปัญหาตา่ง ๆ อย่างมีเหตุผล ส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปประยุกตใ์ช้

ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยพัฒนาความสามารถในการเผชิญและจัดการกับปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็น

ทักษะส าคัญที่จ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตและอาชีพในอนาคต ดังนั้นการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จึงเป็นทักษะส าคัญที่นักเรียนควร

ได้รับการพัฒนา เนื ่องจากการเรียนรู ้ผ่านกระบวนการนี้ช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดที่หลากหลาย ปลูกฝังนิสัยความ

กระตือรือร้น ความไม่ย่อท้อ และเสริมสร้างความมั่นใจในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งในและนอกห้องเรียน นอกจากนี้ ยังถือเป็น

พื้นฐานส าคัญที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างยั่งยืน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 

2551) 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ กระบวนการค้นหาวิถีทางในการหาสิ่งที่ไม่รู้ในปัญหา โดยมุ่งเน้นการหาวิธีการขจัด

อุปสรรคที่เผชิญอยู่ เพื่อให้ได้ข้อสรุปหรือค าตอบที่ชัดเจน อย่างไรก็ตาม กระบวนการนี้ไม่ได้เกิดขึ้นในทันทีทันใด แต่ต้องอาศัย

ความพยายามและการคิดอย่างเป็นระบบ (Polya, 1945) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จึงหมายถึงความสามารถของ
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นักเรียนในการวิเคราะห์ปัญหา วางแผนเลือกใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสม ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และสามารถตรวจสอบ

ความถูกต้องของค าตอบได้อย่างเป็นระบบ (Lester, 1980) เมื่อนักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จะท าให้

นักเรียนพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห์ มีความสามารถในการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล สามารถเผชิญกับปัญหาในชีวิตประจ าวันได้

อย่างมั่นใจ และมีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขสถานการณ์ที่ซับซ้อน (Schoenfeld, 1992) 

การวิจัยหลายชิ้นแสดงให้เห็นว่า การใช้วิธีการแบบเปิดสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เช่น การศึกษาของกัลยภัทร์ เฉลิมศรี (2567) พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดช่วยส่งเสริมการคิดเชิง

คณิตศาสตร์และการแก้ปัญหา นอกจากนี้ การวิจัยของวันทนีย์ ทองมี และ กอบสุข คงมนัส (2566) แสดงให้เห็นว่าการใช้วิธีการ

แบบเปิดร่วมกับสถานการณ์จ าลอง สามารถพัฒนาความฉลาดรู้ทางการเงินและทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขั้นตอนต่าง ๆ ของวิธีการแบบเปิด มีความสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เช่น ในขั้น

การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด นักเรียนจะได้ฝึกการสังเกตและแยกแยะปัญหา ส่วนในข้ันการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียน

จะได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และหาแนวทางแก้ปัญหาที่หลากหลาย ดังนั้น การน าวิธีการสอนแบบเปิดมาใช้ในห้องเรียน จึง

เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการคิดเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปดิ 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.1 ระเบียบวิธกีารวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนตามวงจร PAOR ทั้งหมด 4 วงจร  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.1.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การหารด้วยเลข 2 หลัก โดยการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด จ านวน 4 แผน 
2. เครื่องบันทึกวิดิทัศน์ 
3. เครื่องบันทึกเสียง 

3.1.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ใบกิจกรรม 
2. เครื่องบันทึกเสียง 

3.2 การหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรยีนรูท้ี่สร้างขึ้นเสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 

กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective Congruence: IOC) 
พบว่าแผนการจัดการเรียนรูท้ั้ง 4 แผน มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งถือว่ามีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) อยู่
ในเกณฑ์ที่ใช้ได้ และได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิก่อนน าไปใช้จริง 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.3.1 การด าเนินการก่อนเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง จังหวังสงขลา 

มีจ านวนนักเรียน 28 คน 
2. สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและ

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. วางแผนการเก็บรวบรวบข้อมูล 

3.4 การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.4.1 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมู ลตามแผนจัดการเรียนรู ้ ช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การหารเลข 2 หลัก โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด จ านวน 4 แผน จ านวน 8 คาบ ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568  

3.4.2 เมื่อเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จะมีการสะท้อนผลการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อน าข้อมูลจากการสะท้อนผลมาใช้ในการปรับปรุง และแก้ไขแผนการสอนในครั้งต่อไป  

3.4.3 เมื่อเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยมีการเก็บรวบรวมใบ
กิจกรรมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม และใบกิจกรรมรายบุคคล เพื่อน ามาตรวจให้คะแนนและบันทึกคะแนนของนักเรียน และน าไป
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

3.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง การหารด้วยเลข 2 หลัก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดผ่าน 4 
ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด 
เป็นขั้นที่ครูน าเสนอปัญหาปลายเปิด พบว่านักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหา เมื่อครูน าเสนอรูปภาพที่

เชื่อมโยงสถานการณ์ปลายเปิด และใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียน เพื่อแสดงพฤติกรรมโดยมีการโต้ตอบ และเมื่อครูเขียนสถานการณ์
ปัญหาท าให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้น ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
การหารด้วยเลข 2 หลัก (1) 

        
  
 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปลายเปิดและบทสนทนา 

ครู : จากรูปภาพ นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบา้ง 
นักเรียน : เด็ก, กล่อง, ลูกอม, เด็ก 20 คน 
ครูเล่าสถานการณ์ 
ครู : จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามา นักเรียนได้ทราบอะไรบ้าง 
S128 : มีลูกอม 60 เม็ด 
S106 : มีเด็ก 20 คน 
S121 : แบ่งลูกอมให้เด็ก 20 คน 
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จากบทสนทนาข้างต้น แสดงให้เห็นว่า เมื่อผู้วิจัยน าเสนอสถานการณ์ปลายเปิดประกอบกับค าถามกระตุ้นนักเรียน 

นักเรียนพยายามสังเกตรูปภาพ และแสดงความคิดที่หลากหลาย นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหา นั่นคือ นักเรียนสามารถ
พิจารณาได้ว่าสิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร มีเงื่อนไขอย่างไรบ้าง และมีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง นอกจากน้ียัง สามารถเลือก
ข้อมูลที่จะน ามาใช้ในการค านวณได้อย่างถูกต้อง สะท้อนให้เห็นถึงนักเรียนมีการท าความเข้าใจปัญหาของสถานการณ์ปัญหา
ข้างต้น 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 
ในขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้พบว่า นักเรียนได้

แสดงออกถึงทักษะแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เด่นชัด ดังนี้ 
1) การท าความเข้าใจปัญหา 

 
 

  
 

2) การวางแผนการแก้ปัญหา 
 
 

 
 
 

3) การด าเนินการแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การเรียนรูด้้วยตนเองของนักเรียน 
 

จากการศึกษาสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคล พบว่านักเรียนมีพัฒนาการด้าน ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ที่เด่นชัด ผ่านกระบวนการเปลี่ยนรูปความคิดจากนามธรรมสู่รูปธรรม โดยนักเรียนเลือกใช้กลยุทธ์ การสร้างตัวแทนเชิงทัศน์ หรือ
การเขียนภาพแทนจ านวนเพื่อเป็นเครื่องมือในการท าความเข้าใจโครงสร้างของปัญหา 

 
 
 

บทสนทนา 
S113 : เป็นการหารแน่เลย เพราะต้องแบ่งให้เด็ก 20 คน 
S112 : ต้องเอาลูกอมแต่ละมารวมก่อนรึเปลา่ แล้วค่อยเอามาหารกัน 

บทสนทนา 
S127 : เขียนลูกอม 60 เม็ด จะได้แบ่งง่าย 
S106 : วาดจ านวนเด็กให้ครบ 20 คน แล้วแบ่งให้คนละเม็ด จนได้เท่า ๆ กัน 

จากบทสนทนาข้างต้น เห็นได้ชัดว่า 

นักเรียนมีการท าความใจปัญหา 

ว่าสถานการณ์ที่ให้มาต้องอะไร 

จากบทสนทนาข้างต้น เห็นได้ชัด
ว ่า น ักเร ียนมีการวางแผนการ
แก้ปัญหา ใช้วิธีการใดในการหา
ค าตอบ 
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4) การตรวจสอบผล 
 
 
 
      
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 การตรวจสอบผล 
พบว่า จากการศึกษาสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนรายบุคคล พบว่านักเรียนบางคนมีการตรวจสอบผลอีกทีว่า

ผลลัพธ์ที่ได้มาสมเหตุสมผลหรือไม่ 
ขั้นที ่3 การอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดทั้งชั้น 

 
ภาพที่ 4 แนวคิดนักเรียนและบทสนทนา 

 
พบว่า หลังจากนักเรียนได้ร่วมกันอภิปรายและแสดงแนวคิดทั้งชั้น ครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยนวิธีการที่หลากหลาย โดย

ผู้เรียนจะเกิดการสะท้อนคิดจากการเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับเพื่อนร่วมชั้น ซึ่งน าไปสู่การสังเกตเห็นข้อผิดพลาดและการ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของกระบวนการหาค าตอบอย่างเป็นระบบ กระบวนการนี้ไม่เพียงแต่ช่วยปรับปรุงมโนทัศน์ที่
คลาดเคลื่อนให้ถูกต้อง แต่ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการก ากับตนเองและมีความรอบคอบในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

 
 
 
 
 
 

6 + 6 + 6 + 6 + 6 + 6 + 6 + 6 + 6 + 6 
  12    12       12        12        12 
      12 + 12 + 12 + 12 + 12  

          24           24             

 24 + 24 + 12 

     48 + 12 = 60 

บทสนทนา 
ครู : นักเรียนมีข้อสงสัยตรงไหนไหม 
นักเรียน : เราต้องลูกอม จ านวนที่มีมากต้องอยู่ด้านหน้าสิครู 
ครู : แสดงว่าต้องต้องท ายังไง 
นักเรียน : ต้องสลับต าแหน่งประโยคสัญลักษณ์ 
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ขั้นที่ 4 การสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

  
ภาพที่ 5 แนวคิดนักเรียนและบทสนทนา 

 
พบว่าหลังจากนักเรียนน าเสนอและอภิปรายแนวคิดร่วมทั้งช้ันแล้ว นักเรียนได้ร่วมแลกเปลี่ยนแนวคิด ที่น าเสนอหน้าช้ัน

เรียน โดยมีการสรุปค าตอบที่ถูกต้องแล้ว นักเรียนตรวจสอบค าตอบของตนเองกับเพื่อน มีความแตกต่างความเหมือนอย่างไร 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของตนเอง 

 
4. ผลการวิจัย 

จากการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องการหารด้วยเลข 2 หลัก โดย
การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด ทั้ง 4 วงจรปฏิบัติการ พบว่า การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามมารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนตามวัตถุประสงค์การวิจัย กระบวนการทักษะการแก้ปัญหาจะเกิดในขั้นการสอนวิธีการแบบเปิด ดังตาราง 
ตารางที่ 1 สรุปการเกิดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
ขั้นที่ 1 การน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหา

ปลายเปดิ 

ขั้นที่ 2 การเรียนรู้ด้วย
ตนเองของนักเรียน 

ขั้นที่ 3 การอภิปราย
และเปรียบเทียบ

แนวคิดทั้งช้ัน 

ขั้นที่ 4 การสรุป
เชื่อมโยงแนวคิดทาง

คณิตศาสตร์ของ
นักเรียน 

ท าความเข้าใจปัญหา ✓ ✓ ✓  
วางแผนการแก้ปัญหา  ✓   
ด าเนินการแก้ปัญหา  ✓   

ตรวจสอบผล  ✓ ✓ ✓ 
 
จากผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ในตาราง พบว่า 1) ท าความเข้าใจปัญหาจะปรากฏพฤติกรรมการพัฒนาในขั้น

การสอนการน าเสนอสถานการณ์ปลายเปิด ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน และขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดทั้ง
ชั้น ผ่านการที่นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาปลายเปิด 2) วางแผนการแก้ปัญหา และ3) ด าเนินการแก้ปัญหาจะ
ปรากฏพฤติกรรมการพัฒนาในขั้นการเรียนรู ้ด้วยตนเอง ผ่านการที่นักเรียนคิดยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และลงมือ

บทสนทนา 
ครู : วันน้ีเราท าอะไรไปบ้าง 
นักเรียน : เราแบ่งลูกอมให้เด็กเท่า ๆ  กัน  
ครู : เราใช้วิธีการอะไรบ้าง 
นักเรียน : วาดรูป , หารยาว 
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ด าเนินการแก้ปัญหา 4) ตรวจสอบผลจะปรากฏการพัฒนาในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบแนวทั้งช้ัน 
และขั้นการสรุปเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผ่านการที่โต้แย้งของนักเรียนร่วมการตรวจสอบแนวคิดที่สมบูรณ์
และเหมาะสมกับการแก้ปัญหา ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนข้างต้นไม่ได้ด าเนินไปตามล าดับขั้นที่ตายตัว 
หากแต่มีการหมุนเวียนและตรวจสอบย้อนกลับตามกรอบแนวคิดของ Wilson et al. (1993) ประเด็นนี้สะท้อนให้เห็นว่า นวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้แบบ Open Approach มีส่วนส าคัญในการกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดระดับสูงและผลักดันให้เกิด
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบตามหลักคณิตศาสตร์ โดยจากการประเมินผลสามารถแสดงคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ขั้น ของนักเรียน แต่ละวงจรปฏิบัติการ ได้ดังภาพที่ 6 

 

 
 

ภาพที่ 6 คะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ของนักเรียน แต่ละวงจรปฏบิัติการ 
 

จากภาพท่ี 6 ทักษะการแก้ปัญหาทั้ง 4 ขั้น ทั้ง 4 วงจรปฏิบัติการ มีการพัฒนาเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยข้อมูลจะเห็นได้
ว่า 1) ท าความเข้าใจปัญหา มีการพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละวงจรปฏิบัติการ วงจรปฏิบัติการที่ 1 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.29 
วงจรปฏิบัติการที่ 2 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.57 วงจรปฏิบัติการที่ 3 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.89 และวงจรปฏิบัติการที่ 4 คะแนนเฉลี่ย คือ 
1.89 2) วางแผนการแก้ปัญหา และ3) ด าเนินการแก้ปัญหา มีการพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละวงจรปฏิบัติการ วงจรปฏิบัติการ
ที่ 1 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.18 วงจรปฏิบัติการที่ 2 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.57 วงจรปฏิบัติการที่ 3 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.79 และวงจร
ปฏิบัติการที่ 4 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.86 และ4) ตรวจสอบผล มีการพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละวงจรปฏิบัติการ วงจรปฏิบัติการ
ที่ 1 คะแนนเฉลี่ย คือ 0.32 วงจรปฏิบัติการที่ 2 คะแนนเฉลี่ย คือ 0.36 วงจรปฏิบัติการที่ 3 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.32 และวงจร
ปฏิบัติการที่ 4 คะแนนเฉลี่ย คือ 1.61 
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เข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบผล

คะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีน แต่ละวงจร
ปฏิบัติการ

วงจรปฏิบติัการที่ 1 วงจรปฏิบติัการที่ 2 วงจรปฏิบติัการที่ 3 วงจรปฏิบติัการที่ 4
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ตารางที ่2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและร้อยละในแต่ละกระบวนการทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท้ัง 4  

วงจรปฏิบัติการ 

วงจรปฏิบัติการ 
ท าความเข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบผล 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 1.29 0.64 1.18 0.79 1.18 0.95 0.32 0.95 
วงจรปฏิบัติการที่ 2 1.57 0.59 1.57 0.79 1.57 0.89 0.36 0.93 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 1.89 0.59 1.79 0.79 1.79 0.89 1.32 0.93 
วงจรปฏิบัติการที่ 4 1.89 0.16 1.86 0.18 1.86 0.66 1.61 0.80 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  

5.1 อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่าง

เป็นระบบ โดยเฉพาะใน ขั้นตอนท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด ซึ่งพบว่านักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาและ
พิจารณาเงื่อนไขที่โจทย์ต้องการได้ดี สอดคล้องกับแนวคิดของไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2553) ที่ระบุว่าปัญหาปลายเปิดจะช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสงสัยและใช้ความรู้พื้นฐานเดิมมาเช่ือมโยงเพื่อหาค าตอบด้วยวิธีการที่หลากหลาย ประเด็นส าคัญที่พบ
จากการวิจัยครั ้งนี้คือ ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมีลักษณะเป็นพลวัต  และไม่เป็นเส้นตรง โดยนักเรียนไม่ได้ด าเนิน
กระบวนการแก้ปัญหาไปตามล าดับขั้นที่ตายตัว แต่มีการหมุนเวียนและตรวจสอบย้อนกลับ ระหว่างขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหา 
การวางแผนการแก้ปัญหา และการด าเนินการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ Wilson et al. (1993) และแตกต่าง
จากการแก้ปัญหาแบบเดิมที่เน้นเพียงการท าตามขั้นตอนในหนังสือเรียน ลักษณะดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าวิธีการแบบเปิดช่วยเปิด
พื้นที่ทางความคิดให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดระดับสูงในการก ากับตนเอง ซึ่งในขั้นตอนที่ 2 นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง พบ
พฤติกรรมที่เด่นชัดคือ นักเรียนมีการใช้กลยุทธ์ การวาดภาพแทนจ านวนเด็กหรือลูกอมเพื่อท าความเข้าใจโครงสร้างของปัญหาการ
หาร กระบวนการนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Polya (1945) ที่เน้นว่าการวางแผนและการเลือกใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสมเป็นหัวใจ
ส าคัญของการหาสิ่งที่ไม่รู้ในปัญหา การที่นักเรียนสามารถเปลี่ยนรูปความคิดจากนามธรรมสู่รูปธรรมได้เอง สะท้อนถึงการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาที่แท้จริงซึ่งไม่ใช่เพียงการจดจ าสูตรหรือวิธีการหารที่ครูบอก และขั้นตอนที่ 3 และ 4 เป็นส่วนส าคัญที่ช่วยให้
นักเรียนเกิดการตรวจสอบผล การแลกเปลี่ยนแนวคิดหน้าชั้นเรียนท าให้นักเรียนได้เปรียบเทียบวิธีการของตนเองกับเพื่อน เห็น
ข้อผิดพลาด และปรับปรุงมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนให้ถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยของกัลยภัทร์ เฉลิมศรี (2567) ที่พบว่าวิธีการ
แบบเปิดช่วยส่งเสริมการคิดเชิงคณิตศาสตร์ผ่านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
1. ครูควรประเมินความยากของสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด หากเป็นปัญหาที่มีความซับซ้อนสูง ควรจัดสรรเวลา

ในขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเองให้มากข้ึนเพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพในการแก้ปัญหาอย่างเต็มที่ 
2. ควรมีการศึกษาวิจัยการใช้วิธีการแบบเปิดในเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่มีความซับซ้อนหรือเป็นนามธรรมสูง 
3. ควรมีการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างท่ีใหญ่ขึ้นหรือในบริบทโรงเรียนที่หลากหลาย 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) จัดกลุ่มผู้เรียนตามสมรรถนะทางการเรียน และ 2) เปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิคการจัด
กลุ่มข้อมูล ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยคือข้อมูลผลการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) วิทยาลัยอาชีวศึกษา
อุดรธานี ปีการศึกษา 2568 จ านวน 579 คน โดยใช้ตัวแปรเกรดเฉลี่ยสมรรถนะ 3 ด้าน ได้แก่ สมรรถนะด้านทักษะชีวิต สมรรถนะ
ด้านวิชาชีพพ้ืนฐาน และสมรรถนะด้านวิชาชีพเฉพาะ ผู้วิจัยได้น าเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ 3 อัลกอริทึม 
ได้แก่ K-Means Clustering, Hierarchical Clustering และ DBSCAN ผลการวิจัยพบว่า อัลกอริทึม DBSCAN มีประสิทธิภาพ
ทางสถิติสูงสุด โดยมีค่าความชัดเจนในการแยกกลุ่ม (Silhouette) สูงสุดที่ 0.6546 และค่าความผิดพลาดในการรวมกลุ่ม (DBI) 
ต ่าสุดที่ 0.2975 ซึ่งสามารถจ าแนกผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่มหลัก และแยกผู้เรียนท่ีหลุดกลุ่ม (Noise) ออกมาได้อย่างชัดเจน ในขณะ
ที่อัลกอริทึม K-Means และ Hierarchical Clustering สามารถจ าแนกผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่มหลักท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 
 
ค าส าคัญ:  การจัดกลุ่มข้อมูล  สมรรถนะทางการเรียน  เหมืองข้อมูล  นักศึกษาอาชีวศึกษา 
 
Abstract 
This research aimed to 1) cluster students based on their learning competencies, and 2) compare the efficiency 
of data clustering techniques. The data used in this study consisted of the academic records of 579 High 
Vocational Certificate students at Udon Thani Vocational College in the 2025 academic year. The variables 
analyzed included the grade point averages (GPA) across three competency areas life skills, basic professional 
skills, and specific professional skills. The researcher applied data mining techniques to analyze and compare 
three algorithms K-Means Clustering, Hierarchical Clustering, and DBSCAN. The findings revealed that the DBSCAN 
algorithm demonstrated the highest statistical efficiency, yielding the highest Silhouette Coefficient at 0.6546 
and the lowest Davies-Bouldin Index (DBI) at 0.2975. This algorithm effectively classified the students into two 
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main groups while clearly identifying outliers (noise). In contrast, both K-Means and Hierarchical Clustering 
algorithms classified the students into four main groups with similar characteristics. 
 
Keywords: Data Clustering, Learning Competencies, Data Mining, Vocational Students 
 
1. บทน า 
 การจัดการอาชีวศึกษามีบทบาทส าคัญยิ่งในการผลิตและพัฒนาก าลังคนระดับกลางในการขับเคลื่อนภาคเศรษฐกิจและ
อุตสาหกรรมของประเทศ (ส านักงานเลขานุการของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ, 2561) เพื่อก้าวไปสู่การเป็นนวัตกรที่มีฝีมือชน 
หรือ Super Worker เพื่อตอบสนองความต้องการของสถานประกอบการที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว (ณรงค์ แผ้วพลสง, 2562) 
ป้อนเข้าสู่ภาคอุตสาหกรรม อย่างไรก็ตาม ระบบการวัดและประเมินผลผู้เรียนแบบดั้งเดิมที่อาศัยเพียง ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม 
(GPA) เพียงตัวเลขเดียว ซึ่งค่าเฉลี่ยดังกล่าวมักจะเป็นการน าเอาผลสัมฤทธิ์จากรายวิชาที่หลากหลาย ทั้งวิชาสามัญ วิชาพื้นฐาน 
และวิชาชีพเฉพาะ มารวมและหารเฉลี่ยกัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) วิธีการนี้อาจท าให้เกิดภาพลวงตา ที่บดบังสมรรถนะที่
แท้จริงของผู้เรียนที่บดบังสมรรถนะและความถนัดเฉพาะด้านของผู้เรียน ส่งผลให้สถานศึกษาและสถานประกอบการอาจสูญเสีย
โอกาสในการค้นพบและพัฒนาผู้เรียน กลุ่มถนัดวิชาชีพซึ่งเป็นผู้ที่มีทักษะการปฏิบัติงานเป็นเลิศแตม่ีผลสัมฤทธิ์ในหมวดวิชาพื้นฐาน
อยู่ในเกณฑ์พอใช้หรือดี การประยุกต์ใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูลการศึกษา (EDM) และการเรียนรู ้ของเครื ่อง (Machine 
Learning) โดยเฉพาะเทคนิคการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised Learning) ใช้ในการค้นหารูปแบบความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่
ในฐานข้อมูลขนาดใหญ่ จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องพบว่า อัลกอริทึมในกลุ ่มการจัดกลุ ่มข้อมูล 
(Clustering) เช่น K-Means Clustering, Hierarchical Clustering และ DBSCAN สามารถจ าแนกพฤติกรรมและจัดกลุ่มผู้เรียน
ตามลักษณะเด่น นอกจากนี้ กระบวนการเตรียมข้อมูล Data Preprocessing ยังเป็นขั้นตอนส าคัญที่ช่วยปรับปรุงคุณภาพของ
ข้อมูลน าเข้า และเพิ่มประสิทธิภาพของตัวแบบได้อย่างมีนัยส าคัญ 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทุกรายวิชาของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.) วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี มาผ่านกระบวนการเตรียมข้อมูลเพื่อจัดกลุ่มเป็นตัวแปรเกรดเฉลี่ยสมรรถนะ 3 ด้าน 
ได้แก่ 1) สมรรถนะด้านทักษะชีวิต ซึ่งหมายถึงกลุ่มวิชาแกนกลางที่เสริมสร้างทักษะทางสังคม การสื่อสาร และการปรับตัวใน
ชีวิตประจ าวัน 2) สมรรถนะด้านวิชาชีพพื้นฐาน หมายถึงกลุ่มวิชาทฤษฎีและหลักการเบื้องต้นที่เป็นรากฐานส าคัญของสายงาน
อาชีพ และ 3) สมรรถนะด้านวิชาชีพเฉพาะ หมายถึงกลุ่มวิชาที่เน้นการลงมือปฏิบัติและทักษะความเชี่ยวชาญเฉพาะทางที่น าไปสู่
การประกอบอาชีพจริง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดกลุ่มผู้เรียนตามสมรรถนะทางการเรียน และเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
แบบจ าลองการจัดกลุ่มข้อมูล อันจะน าไปสู่การสร้างฐานข้อมูลสารสนเทศที่ส าคัญส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบรายบุคคล 
(Personalized Learning) และการแนะแนวอาชีพเชิงลึก ซึ่งจะช่วยให้ครูผู้สอนและสถานศึกษาสามารถส่งเสริมศักยภาพผู้เรียนได้
อย่างเป็นรูปธรรม และเตรียมความพร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงานได้อย่างตรงกับสมรรถนะที่แท้จริง 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อจัดกลุ่มสมรรถนะทางการเรียนของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง โดยใช้เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูล 
(Data Clustering) 

94



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

2. เพื ่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิคการจัดกลุ ่มข้อมูล 3 วิธี ได้แก่ K-Means Clustering, Hierarchical 
Clustering และ DBSCAN 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้ประยุกต์ใช้กระบวนการค้นหาความรู้ในฐานข้อมูล (Knowledge Discovery in Databases : KDD) ซึ่งมี
รายละเอียดการด าเนินการดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ทุกสาขาวิชา 

ในปีการศึกษา 2568 จ านวนทั้งสิ้น 1,170 คน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ปีการศึกษา 

2568 ที่ส าเร็จการศึกษาจ านวน 579 คน รวมทั้งสิ้น 18,728 ระเบียน (โดยการผ่านเกณฑ์วิชาการและวิชาชีพท่ีก าหนดภายใน 2 ปี 
(หรือ 2 ปี 1 ภาคเรียนฤดูร้อน) โดยผู้เรียนต้องผ่านเกณฑ์หน่วยกิตสะสม, มีคะแนนเฉลี่ย (GPA) ไม่ต ่ากว่า 2.00, ผ่านการประเมิน
มาตรฐานวิชาชีพ, ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และท ากิจกรรมเสริมหลักสูตรครบถ้วน) 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2.1 Google Colaboratory (Colab) เป็นแพลตฟอร์มในการประมวลผลข้อมูลผ่านภาษา Python โดยอาศัย
ไลบรารีที ่ส าคัญ ได้แก่ Pandas และ NumPy ส าหรับจัดการข้อมูล , Scikit-learn ส าหรับสร้างโมเดลจัดกลุ ่มและประเมิน
ประสิทธิภาพ, SciPy ส าหรับการสร้างแผนภาพตน้ไม้ (Dendrogram) และ Plotly/Matplotlib ส าหรับการสร้างภาพข้อมูล (Data 
Visualization) 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการท าความสะอาดและเตรียมข้อมูล ข้อมูลดังกล่าวยังคงเป็นรายวิชาที่กระจัดกระจายและมีความ

แตกต่างกันไปในแต่ละสาขาวิชา ใช้วิธี Min-Max Scaler ในการปรับช่วงค่าของข้อมูลทั้งหมดให้อยู่ในสเกลมาตรฐานเดียวกันคือ
ระหว่าง 0 ถึง 1 กระบวนการนี้ท าเพื่อลดความล าเอียงของน ้าหนักข้อมูล ป้องกันไม่ให้ตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งส่งผลต่อการค านวณ
ระยะห่างของอัลกอริทึมมากเกินไป เพื่อแปลงข้อมูลดิบให้กลายเป็น ตัวแปรตัวแทนสมรรถนะ ที่เปรียบเทียบกันได้ระหว่างกลุ่ม
รายวิชา  

 ผู้วิจัยได้ท าการจัดกลุ่มรายวิชาและค านวณหาค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน ้าหนัก (Weighted GPA) โดยมีเกณฑ์หรือทฤษฎี
อ้างอิงในการจัดกลุ่มรายวิชาตามโครงสร้างหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ของส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 3 ตัวแปรหลัก ดังนี ้ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 สรุปรายละเอียดตัวแปรคุณลักษณะ (Features) ที่ใช้ในกระบวนการจัดกลุ่ม 

 
 

ชื่อตัวแปร (Feature Name) ชื่อภาษาไทย (Description) 

LifeSkills_GPA สมรรถนะด้านทักษะชีวิต 

Basic_Skills_GPA สมรรถนะด้านวิชาชีพพ้ืนฐาน 

Specific_Skills_GPA สมรรถนะด้านวิชาชีพเฉพาะ 
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3.4 การสร้างและประเมินประสิทธิภาพแบบจ าลอง 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ผ่านการแปลงเรียบร้อยแล้ว เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) โดยเลือกใช้
เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูล (Clustering) ซึ่งเป็นการเรียนรู ้แบบไม่มีผู ้สอน (Unsupervised Learning) โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้
อัลกอริทึม 3 รูปแบบที่มีกลไกการท างานแตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบและค้นหาแบบจ าลองที่เหมาะสมกับธรรมชาติของข้อมูล
การศึกษามากท่ีสุด พร้อมระบุเหตุผลในการเลือกใช้ ดังนี้ 
 1. K-Means Clustering เลือกใช้เนื่องจากเป็นอัลกอริทึมพื้นฐานที่มีประสิทธิภาพสูงในการจัดการกับข้อมูลขนาด
ใหญ่ (Scalability) และมีจุดเด่นในการจัดกลุ่มข้อมูลที่มีลักษณะเป็นกลุ่มก้อนชัดเจน (Spherical clusters) ใช้วิธีการแบ่งกลุ่มโดย
ก าหนดจ านวนกลุ่ม (k) ล่วงหน้า และจัดข้อมูลเข้ากลุ่มโดยพิจารณาจากระยะห่างระหว่างข้อมูลกับจุดศูนย์กลางของกลุ่ม 
(Centroid) ที่น้อยท่ีสุด ในการก าหนดจ านวนกลุ่มมีความเที่ยงตรงและสอดคลอ้งกับลักษณะโครงสรา้งของข้อมูลตามความเป็นจรงิ 
ผู้วิจัยได้ใช้วิธีเอลโบว์ (Elbow Method) ในการหาจ านวนกลุ่มที่เหมาะสม (Optimal Number of Clusters)  
   2. Hierarchical Clustering เลือกใช้เนื่องจากเป็นอัลกอริทึมที่แสดงผลความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปแบบโครงสร้าง
ล าดับชั้น (Dendrogram) ท าให้ผู้วิจัยสามารถมองเห็นการรวมกลุ่มย่อยของผู้เรียนจากระดับล่างขึ้นบนได้อย่างเป็นรูปธรรมโดยไม่
ต้องก าหนดจ านวนกลุ่มล่วงหน้า วิธีการจัดกลุ่มแบบล าดับขั้นชนิดรวมกลุ่ม (Agglomerative Hierarchical Clustering) พิจารณา
ความคล้ายคลึงของข้อมูลจากล่างขึ้นบน ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีวัดระยะห่างระหว่างกลุ่มแบบวอร์ด (Ward’s Method) ร่วมกับการวัด
ระยะทางแบบยูคลิเดียน (Euclidean Distance) เป็นวิธีที่ช่วยลดความแปรปรวนภายในกลุ่มให้น้อยท่ีสุด ส่งผลให้กลุ่มที่ได้มีขนาด
ใกล้เคียงกันและเหมาะสมกับข้อมูลผู้เรียน  
 3. DBSCAN (Density-Based Spatial Clustering of Applications with Noise) เลือกใช้เนื่องจากข้อมูลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมักมีการกระจายตวัท่ีไม่เป็นทรงกลมและมผีู้เรยีนบางสว่นท่ีมีผลการเรยีนผดิปกติ (Outliers) DBSCAN ซึ่งเป็นเทคนิค
ที่อิงตามความหนาแน่น (Density-based) จึงเหมาะสมอย่างยิ่งในการตรวจจับข้อมูลที่มีรูปทรงอิสระและสามารถแยกข้อมูล
รบกวน (Noise) ออกจากการจัดกลุ่มได้อย่างแม่นย า เป็นวิธีการจัดกลุ่มโดยพิจารณาความหนาแน่นของข้อมูล มีจุดเด่นในการ
จัดการกับข้อมูลที่มีรูปร่างซับซ้อนและสามารถแยกข้อมูลรบกวน (Noise) ออกจากการจัดกลุ่มได้ ในการก าหนดค่าพารามิเตอร์ที่

ส าคัญ ได้แก่ รัศมีรอบจุดข้อมูล (Epsilon ε) และจ านวนจุดข้อมูลขั้นต ่า (MinPts) ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์กราฟระยะห่าง (K-
Distance Graph) เพื่อหาจุดที่กราฟมีการเปลี่ยนแปลงความชันอย่างรวดเร็ว (Knee Point) เป็นค่าที่เหมาะสมที่สุดในการก าหนด

รัศมี ε ท าให้สามารถจ าแนกกลุ่มผู้เรียนที่มีสมรรถนะเกาะกลุ่มกันหนาแน่นออกจากผู้เรียนที่มีสมรรถนะโดดเด่นหรือผิดปกติ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4. สร้างแบบจ าลองด้วยอัลกอริทึม 3 วิธี (K-Means, Hierarchical และ DBSCAN)  โดยผู้วิจัยได้ท าการประเมิน
คุณภาพของการจัดกลุ่ม (Cluster Validation) เพื่อยืนยันความเหมาะสมและความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์การแบ่งกลุ่มทางสถิติ 
โดยใช้สถิติในการประเมินประสิทธิภาพ 2 ค่า ได้แก่ 
  1) ค่าสัมประสิทธิ์ซิลูเอท (Silhouette Coefficient) เพื่อประเมินความสอดคล้องของข้อมูลภายในกลุ่มเดียวกัน
และการแยกตัวออกจากกลุ่มอื่นอย่างชัดเจน (ค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง 1 ค่าเข้าใกล้ 1 หมายถึงการจัดกลุ่มมีคุณภาพดีเยี่ยม)  
  2) ค่าดัชนีเดวีส์-โบลดิน (Davies-Bouldin Index : DBI) เพื ่อวัดความหนาแน่นและระยะห่างระหว่างกลุ่ม  
(ค่าเข้าใกล้ 0 หมายถึงแบบจ าลองสามารถแยกกลุ่มได้กระชับและมีความผิดพลาดต ่าสุด) 
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4. ผลการวิจัย 
 การวิเคราะห์เพื่อจ าแนกสมรรถนะผู้เรียนใน 3 ด้าน (ทักษะชีวิต วิชาชีพพ้ืนฐาน และวิชาชีพเฉพาะ) ปรากฏผลดังนี้ 

4.1 ผลการจัดกลุ่มสมรรถนะทางการเรียนด้วยเทคนิค K-Means Clustering 

 
ภาพที่ 1 แสดงผลการจดักลุม่ด้วยอัลกอริทึม K-Means Clustering 

 
ตารางที่ 2 แสดงผลสรุปของการจัดกลุ่มแบบ K-Means 

จ านวนกลุ่ม 
จ านวน

นักศึกษา (579) 
สมรรถนะด้าน

ทักษะชีวิต 
สมรรถนะด้าน
วิชาชีพพ้ืนฐาน 

สมรรถนะด้าน
วิชาชีพเฉพาะ 

ลักษณะกลุ่ม 

0 143 3.0035 2.8013 3.3648 กลุ่มถนัดวิชาชีพ 
1 32 2.1000 2.1456 2.5772 กลุ่มพื้นฐาน 
2 196 3.4422 3.3953 3.6737 กลุ่มเรียนด ี
3 208 3.8277 3.8397 3.8810 กลุ่มศักยภาพสูง 

 
จากตารางที่ 2 พบว่าการจัดกลุ่มแบบ K-Means Clustering จากการหาจ านวนกลุ่มที่เหมาะสม Determining the 

Optimal Number of Clusters ด้วย Elbow Method แบ่งได้จ านวน 4 กลุ่ม 0 คือ กลุ่มถนัดวิชาชีพ จ านวน 143 คน 1 คือกลุ่ม
พื้นฐาน จ านวน 32 คน 2 คือกลุ่มเรียนดี จ านวน 196 คน และ 3 คือกลุ่มศักยภาพสูง จ านวน 208 คน 

4.2 ผลการจัดกลุ่มสมรรถนะทางการเรียนด้วยเทคนิค Hierarchical Clustering 

                                   
ภาพที่ 2 แสดงผลการจดักลุม่ด้วยอัลกอริทึม Hierarchical Clustering 
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ตารางที ่3 แสดงผลสรุปของการจัดกลุ่มแบบ Hierarchical 

กลุ่มสมรรถนะ 
(Cluster Profiles) 

จ านวน (579) ทักษะชีวิต วิชาชีพพ้ืนฐาน วิชาชีพเฉพาะ 

0 กลุ่มศักยภาพสูง  199 3.8395 3.8484 3.8780 
1 กลุ่มเรียนดี  169 3.4838 3.4659 3.6836 
2 กลุ่มพื้นฐาน  23 2.0235 2.2152 2.3743 
3 กลุ่มถนัดวิชาชีพ  188 3.0222 2.8236 3.4153 
 
จากตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยสมรรถนะทางการเรียนทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะชีวิต วิชาชีพพื้นฐาน และ

วิชาชีพเฉพาะ เพื่อจัดท าลักษณะเด่น ของผู้เรียนจ านวน 579 คน โดยแบบจ าลองสามารถจ าแนกผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่มหลัก ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ กลุ่มที่ 0 กลุ่มศักยภาพสูง มีจ านวนผู้เรียน 199 คน คิดเป็นกลุ่มที่มีสัดส่วนมากท่ีสุด โดยผู้เรียนกลุ่มนี้มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉลี่ยในระดับสูงเยี่ยมทุกมิติ (ทักษะชีวิต 3.8395, วิชาชีพพ้ืนฐาน 3.8484 และวิชาชีพเฉพาะ 3.8780) กลุ่มที่ 1 กลุ่ม
เรียนดี มีจ านวนผู้เรียน 169 คน เป็นกลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ดีและมีความสมดุลในทุกด้าน (ทักษะชีวิต 
3.4838, วิชาชีพพ้ืนฐาน 3.4659 และวิชาชีพเฉพาะ 3.6836) กลุ่มที่ 2 กลุ่มพื้นฐาน มีจ านวนผู้เรียน 23 คน ถือเป็นกลุ่มที่มีขนาด
เล็กที่สุด แต่มีความส าคัญในเชิงการก ากับดูแล เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยต ่าที่สุดในทุกมิติ (ทักษะชีวิต 
2.0235, วิชาชีพพื้นฐาน 2.2152 และวิชาชีพเฉพาะ 2.3743) กลุ่มที่ 3 กลุ่มถนัดวิชาชีพ มีจ านวนผู้เรียน 188 คน ผู้เรียนกลุ่มนี้มี
ลักษณะเด่นที่น่าสนใจและสะท้อนเอกลักษณ์ของผู้เรียนสายอาชีวศึกษาได้อย่างชัดเจน กล่าวคือ มีสมรรถนะด้านการปฏิบัติงาน
หรือวิชาชีพเฉพาะในระดับดี (3.4153) แต่กลับมีผลสัมฤทธ์ิด้านวิชาชีพพ้ืนฐาน/ทฤษฎี (2.8236) และทักษะชีวิต (3.0222) 

4.3 ผลการจัดกลุ่มสมรรถนะทางการเรียนด้วยเทคนิค DBSCAN Clustering 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงผลการจดักลุม่ด้วยอัลกอริทึม DBSCAN Clustering 
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ตารางที ่4 แสดงผลสรุปของการจัดกลุ่มแบบ DBSCAN 

ชื่อกลุม่ ทักษะชีวิต วิชาชีพพ้ืนฐาน วิชาชีพเฉพาะ 

0 3.4632 3.4065 3.6579 
1 1.6500 1.8260 2.3920 

Noise (หลดุกลุ่ม) 2.2209 2.0543 2.7600 

 
จากตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยสมรรถนะทางการเรียน 3 ด้าน (ทักษะชีวิต , วิชาชีพพื้นฐาน และวิชาชีพ

เฉพาะ) ที่ได้จากการจัดกลุ่มด้วยอัลกอริทึม DBSCAN ซึ่งเป็นเทคนิคที่อิงตามความหนาแน่นของข้อมูล ผลการวิเคราะห์สามารถ
จ าแนกกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่มหลัก และ 1 กลุ่มข้อมูลรบกวน (Noise) โดยมีรายละเอียดลักษณะเด่น ดังนี้ กลุ่มที่ 0 กลุ่ม
ประชากรหลัก เป็นกลุ่มที่มีความหนาแน่นของข้อมูลสูงที่สุด ผู้เรียนในกลุ่มนี้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ ดีถึงดีมาก 
ในทุกมิติ (ทักษะชีวิต 3.4632, วิชาชีพพื้นฐาน 3.4065 และวิชาชีพเฉพาะ 3.6579) ปรากฏการณ์นี้สะท้อนให้เห็นธรรมชาติของ
ข้อมูลผลการเรียนที่มักจะกระจุกตัวเกาะกลุ่มกันอย่างหนาแน่นในระดับคะแนนปานกลางถึงสูง ท าให้แบบจ าลองมองเห็นผู้เรียน
ส่วนใหญ่เป็นโครงสร้างกลุ่มขนาดใหญ่เพียงกลุ่มเดียว กลุ่มที่ 1 กลุ่มเสี่ยงท่ีกระจุกตัว แม้จะมีจ านวนสมาชิกไม่มาก แต่แบบจ าลอง
สามารถแยกผู้เรียนกลุ่มนี้ออกมาเป็นอีกหนึ่งกลุ่มได้ เนื่องจากผู้เรียนมีรูปแบบผลสัมฤทธิ์ที่ต ่ามากอย่างคล้ายคลึงกัน (ทักษะชีวิต 
1.6500, วิชาชีพพื้นฐาน 1.8260 และวิชาชีพเฉพาะ 2.3920) ถือเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีภาวะวิกฤตทางวิชาการในทุกมิติ โดยเฉพาะ
ทักษะชีวิตและวิชาชีพพื้นฐานที่อยู่ในเกณฑ์ก ากับดูแลเพิ่ม กลุ่ม Noise (หลุดกลุ่ม) กลุ่มเฝ้าระวังความผิดปกติ กลุ่มนี้คือผู้เรียนที่
ผลการเรียนกระจายตัวอยู่นอกกลุ่มประชากรหลัก ไม่สามารถจัดเข้าเป็นกลุ่มที่มีความหนาแน่นได้ โดยมีผลสัมฤทธิ์เฉลี่ ยค่อนข้าง
ต ่า (ทักษะชีวิต 2.2209, วิชาชีพพ้ืนฐาน 2.0543 และวิชาชีพเฉพาะ 2.7600) 

4.4 การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลอง 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบประสิทธิภาพดัชนีช้ีวัดของแบบจ าลองการจัดกลุ่มข้อมูล 

อัลกอริทึม 
จ านวนกลุ่ม 

(k) 
Silhouette 
Coefficient 

Davies-Bouldin 
Index (DBI) 

  K-Means Clustering 4 0.3469 1.0348 
  Hierarchical Clustering 4 0.3076 0.9976 
  DBSCAN 2 (+Noise) 0.6546 0.2975 

 
จากตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของอัลกอริทึมท้ัง 3 รูปแบบ สามารถสรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ DBSCAN 

มีประสิทธิภาพทางสถิติสูงสุด โดยให้ค่าความชัดเจนในการแยกกลุ่ม (Silhouette) สูงสุดที่ 0.6546 และค่าความกระชับภายใน
กลุ่ม (DBI) ต ่าที่สุดที่ 0.2975 อย่างไรก็ตาม เนื่องจากอัลกอริทึมจัดผู้เรียนส่วนใหญ่รวมไว้ในกลุ่มเดียวกัน เพื่อค้นหาผู้เรียนที่หลุด
กลุ่ม (Noise) มากกว่าการใช้แบ่งกลุ่มทักษะ การเปรียบเทียบ K-Means และ Hierarchical Clustering (k=4) เมื ่อพิจารณา
แบบจ าลองที่สามารถแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่มตามวัตถุประสงค์การวิจัย พบว่า K-Means โดดเด่นด้านการแยกกลุ่มให้ขาดจาก
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กัน (Silhouette ดีกว่าที่ 0.3469) ในขณะที่ Hierarchical โดดเด่นด้านความหนาแน่นและคล้ายคลึงกันของสมาชิกในกลุ่ม (DBI 
ดีกว่าท่ี 0.9976) 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า เทคนิค DBSCAN ให้ผลลัพธ์ที่ดีท่ีสุดเนื่องจากลักษณะข้อมูลสมรรถนะผู้เรียนมีการกระจายตัว
แบบไม่เป็นรูปทรงกลม (Non-spherical distribution) และมีข้อมูลส่วนน้อยที่เป็นค่าผิดปกติ (Outliers) ซึ่ง DBSCAN สามารถ
แยกจุดข้อมูลเหล่านี้ออกเป็นกลุ่มสัญญาณรบกวน (Noise) ได้โดยไม่น ามาบิดเบือนค่าเฉลี่ยของกลุ่มหลัก ต่างจาก K-Means ที่
บังคับให้ทุกจุดต้องสังกัดกลุ่มส่งผลให้ความชัดเจนของขอบเขตกลุ่มลดลง ซึ่งสอดคล้องกับผลการทดสอบเชิงสถิติที่ DBSCAN ให้ค่า 
Silhouette Coefficient สูงสุดที่ 0.6546 และค่า DBI ต ่าที่สุดที่ 0.2975 ยืนยันถึงความเหมาะสมในการน ามาใช้จัดกลุม่สมรรถนะ
ในงานวิจัยนี ้
 5.1 การทลายข้อจ ากัดภาพลวงตาทางการศึกษา (GPA Illusion) และการค้นพบสมรรถนะที่แท้จริง ผลการวิจัยพบว่า
การใช้เทคนิค K-Means และ Hierarchical Clustering สามารถจ าแนกผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่มหลัก โดยจุดเด่นส าคัญคือการ
ค้นพบ “กลุ่มถนัดวิชาชีพ” (กลุ่มที่มีเกรดวิชาชีพเฉพาะสูง แต่ทักษะชีวิตและวิชาชีพพื้นฐานอยู่ในระดับปานกลาง) ซึ่งผลลัพธ์นี้
สอดคล้องกับแนวคิดของ วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562) ที่ระบุว่าการประเมินผลแบบดั้งเดิมที่อาศัยเพียงคะแนนเฉลี่ย
สะสม (GPAX) มักสร้างภาพลวงตาทางการศึกษาที่บดบังความถนัดเฉพาะด้านของผู้เรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Andini et al. (2025) และ Alawi et al. (2023) ที ่ยืนยันว่าอัลกอริทึมการจัดกลุ ่มข้อมูลสามารถแยกแยะระดับสมรรถนะ 
(Student Competencies) ที่ซ่อนอยู่ในฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้อย่างมีนัยส าคัญ ช่วยให้สถานศึกษามองเห็นศักยภาพท่ีแท้จริงของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 5.2 ประสิทธิภาพของแบบจ าลองกับธรรมชาติของข้อมูลทางการศึกษา เมื่อพิจารณาในเชิงเทคนิค พบว่าอัลกอริทึม 
DBSCAN มีประส ิทธ ิภาพทางสถิต ิส ูงส ุด (Silhouette = 0.6546, DBI = 0.2975) เหนือกว่า K-Means และ Hierarchical 
เนื่องจากธรรมชาติของข้อมูลผลการเรียนมักมีการกระจายตัวที่ไม่เป็นรูปทรงกลมสมมาตร (Non-spherical) และมีความหนาแน่น
กระจุกตัวสูงในบางช่วงคะแนน ทฤษฎีการจัดกลุ่มแบบอิงความหนาแน่น (Density-Based Clustering) ของ DBSCAN จึงสามารถ
โอบล้อมและจ าแนกกลุ่มผู้เรียนตามความเป็นจริงได้ดีกว่า สอดคล้องกับงานของ Liu et al. (2022) ที่พบว่า DBSCAN มีความ
ทนทานต่อข้อมูลที่ซับซ้อนและโดดเด่นในการคัดกรองข้อมูลรบกวน (Noise) ออกจากการจัดกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญ เช่นเดียวกับข้อ
ค้นพบของ เบญจพร ลิ้มธรรมาภรณ์ (2563) ที่ชี้ให้เห็นว่าการเลือกอัลกอริทึมที่สอดรับกับลักษณะการกระจายตัวของข้อมลูส่งผล
โดยตรงต่อความแม่นย าในการจ าแนกผลสัมฤทธ์ิ 
 5.3 การจัดการเรียนรู้เชิงแตกต่างและการเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน (Transition to Work) ข้อมูลสารสนเทศ
ที่ได้จากการจัดกลุ่มถือเป็นฐานข้อมูลส าคัญที่สถานศึกษาสามารถน าไปเชื ่อมโยงกับแนวคิด การจัดการเรียนรู ้เชิงแตกต่าง 
(Differentiated Instruction) เพื่อให้ผู้สอนสามารถออกแบบเนื้อหาและวิธีการสอนให้ยืดหยุ่นตามความพร้อมของแต่ละกลุ่ม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jiménez-Macías et al. (2024) ที่ประยุกต์ใช้อัลกอริทึมเพื่อยกระดับการสอน (Enhance Teaching) 
นอกจากน้ี การค้นพบกลุ่มเสี่ยงยังเป็นประโยชน์ต่องานแนะแนวในการสร้างกลไกการดูแลช่วยเหลือได้อย่างทันท่วงที ตามแนวทาง
ของ กุลธิดา ท้วมสุข (2563) และ ปาริชาต ดอนเมือง (2562) สถานศึกษาสามารถน าลักษณะเด่น (Profiles) ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ไปใช้เป็นระบบคัดกรองเพื่อเตรียมความพร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงาน โดยมีแนวทางปฏิบัติดังนี ้
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  5.3.1 การจับคู่ต าแหน่งงานตามลักษณะเด่น (Job Placement) กลุ่มศักยภาพสูงและกลุ่มเรยีนดี ควรส่งเสริมเข้าสู่
องค์กรขนาดใหญ่ หรือสนับสนุนให้ศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นเพื่อก้าวสู่การเป็นนวัตกรหรือผู้บริหาร 
  5.3.2 กลุ่มถนัดวิชาชีพ ควรจับคู่กับสถานประกอบการที่เน้นทักษะการปฏิบัติงานฝีมือขั้นสูง (Hands-on) เพื่อให้
ผู้เรียนได้ใช้จุดแข็งเฉพาะด้านอย่างเต็มศักยภาพ 
  5.3.3 การแนะแนวอาชีพเชิงลึกรายบุคคล (Personalized Career Coaching) ส าหรับกลุ่มข้อมูลรบกวน (Noise)F 
เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้มีรูปแบบสมรรถนะที่แตกต่างจากประชากรส่วนใหญ่ การแนะแนวอาชีพตามกระแสหลักอาจไม่ตอบโจทย์ 
สถานศึกษาจึงควรใช้การให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคลเพื่อค้นหา ทักษะแฝง (Hidden Talents) และแนะน าเส้นทางอาชีพทางเลือก 
(Alternative Careers) เช่น การประกอบอาชีพอิสระ (Freelance) หรืออาชีพในกลุ่มเศรษฐกิจแบบรับจ้างอิสระ (Gig Economy) 
และงานในรูปแบบโปรเจกต์ (Project-based) ที่เน้นทักษะเฉพาะทาง ซึ่งอาจสอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิตและความถนัดของ
กลุ่มนี้มากกว่าการท างานในระบบองค์กรทั่วไป 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความเรียบร้อย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.กริช สมกันธา 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า ตลอดจนตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดี
ยิ่ง ขอขอบคุณวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ที่ให้ความอนุเคราะห์ข้อมูลจากระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน (EDR) เพื่อน ามาใช้ใน
การศึกษาวิเคราะห์ ตลอดจนขอขอบคุณคณะครูและบุคลากรทุกท่านที่มีส่วนสนับสนุนให้การด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จลุล่วง
และเกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาระบบการศึกษาต่อไป 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ศึกษา “การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเพื่อเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการ” แบ่งการศึกษาเป็น 3 

ขั้นตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาสูตรเค้กกล้วยหอมแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ ตอนที่ 2 การศึกษาปริมาณ

โปรตีนจากผำที่ได้จากการเลี้ยง และตอนท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภค กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจำนวน 37 คน ได้

จากการสุ่มแบบอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ เค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสรมิโปรตีนจากผำทั้งหมด 5 สูตร และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการทดลองตอนที่ 1 ผำพันธุ์ Globosa เหมาะสำหรับ

เสริมโปรตีนในเค้กกล้วยหอม เนื่องจากมีคุณค่าทางโภชนาการสูง และเป็นวัตถุดิบท้องถิ่นที่ปลอดภัย หาได้ง่าย ตอนที่ 2 ปริมาณ

โปรตีนของผำที ่ได้จากการเลี ้ยงคือ ร้อยละ 21.9 ของผำอบแห้ง 50 กรัม ซึ ่งได้ต่ำกว่างานวิจัย อาจเกิดจากวิธีวิเคราะห์ 

สภาพแวดล้อม และข้อจำกัดของการทดลอง ตอนที่ 3 พบว่าผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ในระดับมากถึงมากที่สุด เมื่อ

พิจารณาจากทั้ง 5 สูตร พบว่าสูตรที่ 2 มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุด อยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅= 4.57, S.D. = 0.36) รองลงมาคือ 

สูตรที่ 1, สูตรที่ 4, สูตรที่ 5 และสูตรที่ 3 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < 0.05) แสดงให้

เห็นว่าการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตสามารถเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการและยังคงเป็นที่ยอมรับของ

ผู้บริโภค 

 

คำสำคัญ : โปรตีน  กล้วยหอม  ข้าวโอต๊  ผำ 
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Abstract 
This research studied “Enhancing the Nutritional Value of Oat Flour Banana Cake through Protein Fortification 
with Wolffia” and was divided into three phases. Phase 1 Designing and developing a banana cake recipe with 
oat flour fortified with wolffia protein. Phase 2 Studying the protein content of wolffia obtained from cultivation 
and Phase 3 Evaluating consumer satisfaction. The sample group consisted of 37 students selected using simple 
random sampling. The tools used included five experimental cake recipes and a satisfaction questionnaire. Data 
were analyzed using means and standard deviations. The results of Phase 1 showed that Globosa wolffia is 
suitable for fortifying protein in banana cake due to its high nutritional value and its availability as a safe and 
easily accessible local ingredient. Phase 2 indicated that the protein content of wolffia obtained from cultivation 
was 21.9% of 50 grams of dried wolffia, which was lower than previous research and may be due to the analysis 
methodology, environmental conditions, and limitations of the experiment. Phase 3 showed that consumers 
were highly satisfied with the product. Considering all five recipes, recipe number 2 had the highest average 

satisfaction score. The highest level of satisfaction was found with formulas 1, 4, 5, and 3 (x̄ = 4.57, S.D. = 0.36), 
followed by formulas 1, 4, 5, and 3, all showing a high level of satisfaction. This demonstrates that 
supplementing protein from wolffia in oat flour banana cake can enhance nutritional value and remains 
acceptable to consumers. 
 
Keywords:  Protein, Banana, Oats flour, Wolffia 
 
1.บทนำ 
 ปัจจุบันผู้บริโภคหันมาใส่ใจสุขภาพมากขึ้น เนื่องจากความกังวลต่อโรคภัยและความต้องการมีชีวิตที่ยืนยาว ทำให้เกิด
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เช่น การออกกำลังกาย ดูแลร่างกาย และเลือกกินอาหารที่มีประโยชน์ โดยเค้กกล้วยหอมแม้จะเป็นเมนู
ยอดนิยม แต่ยังมีปริมาณโปรตีนไม่เพียงพอต่อความต้องการของร่างกาย ผำเป็นพืชน้ำพื้นบ้านที่มีคุณค่าทางอาหารสูง โดยเฉพาะ
โปรตีนที่มากถึงร้อยละ 40 ของน้ำหนักแห้ง สูงกว่าถั่วเหลือง ไข่ และเนื้อสัตว์ มีรายงานการวิจัยถึงประโยชน์ เช่น ต้านอนุมูลอิสระ 
ต้านการติดเชื้อ และช่วยรักษาภาวะโลหิตจาง (ภาชณุมาศ ทองคำ, 2562) ผำเพาะเลี้ยงได้ง่าย ใช้เวลาสั้น ให้ผลผลิตสูง ต้นทุนต่ำ 
และแมลงศัตรูพืชน้อย จึงเหมาะแก่การส่งเสริมให้บริโภคและผลิตในเชิงพาณิชย์ อย่างไรก็ตาม ข้อจำกัดสำคัญคือ ความไม่
สม่ำเสมอของปริมาณโปรตีน ข้อกังวลด้านสุขอนามัยจากการเพาะเลี้ยงในแหล่งน้ำธรรมชาติ รวมถึงผำเป็นพืชที่มีผนังเซลล์บาง  
ทำให้เน่าเสียเร็วหากไม่ไดแ้ช่เย็น ส่งผลต่อการตลาด ดังนั้นแนวทางแก้ไขคือ การแปรรูปเป็นผำแห้ง ซึ่งเก็บรักษาง่ายและสะดวกตอ่
การจำหน่ายมากกว่า (ภาชณุมาศ ทองคำ, 2562) เมื่อมนุษย์บริโภคโปรตีนจากพืชและสัตว์เป็นอาหาร โปรตีนจะถูกย่อยด้วยกรด
และเอนไซม์จนได้กรดอะมิโน ซึ่งจะถูกนำไปสร้างเป็นโปรตีนเพื่อใช้ทำหน้าที่ต่าง ๆ ในร่างกาย แต่การสร้างโปรตีนจำเป็นต้องมี
กรดอะมิโนครบทั้ง 20 ชนิด ดังนั้นการเลือกบริโภคอาหารเพื่อให้ได้กรดอะมิโนจำเป็นครบจึงต้องบริโภคให้หลากหลาย โดยบริโภค
พืชคู่กับเนื้อสัตว์ ถ้าผู้ที่บริโภคมังสวิรัติควรได้รับโปรตีนจากพืชร่วมกัน 2-3 ชนิด การที่ร่างกายได้รับโปรตีนเพียงพอหรือไม่สามารถ
ทราบได้จากการศึกษาสมดุลไนโตรเจน ผลของสมดุลไนโตรเจนทำให้บุคลากรทางการแพทย์นำมาใช้วางแผนการรักษาผู้ป่วยได้
อย่างเหมาะสม เพื่อให้ร่างกายทำงานได้อย่างสมบูรณ์จึงไม่ควรบริโภคโปรตีนมากหรือน้อยเกินไป ผลของการบริโภคโปรตีนมาก
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หรือน้อยเกินไปส่งผลให้อวัยวะในร่างกายทำงานผิดปกติจนทำให้เกิดโรคได้ (ฉัตรภา หัตถโกศล  และ มณีรัตน์ เตชะวิเชียร, 2563) 
ซึ่งผำ (Wolffia globosa) หรือไข่น้ำ เป็นพืชน้ำที่เพาะเลี้ยงได้ง่ายในแหล่งน้ำที่มีธาตุอาหารสูง เช่น ไนโตรเจน ฟอสฟอรัส และ
โพแทสเซียม การเพาะเลี้ยงในระบบเปิดที่มีการกวนด้วยใบพัด (3,500 รอบ/นาที) และให้อากาศร่วมกับการสเปรย์น้ำด้านบน  
ช่วยให้ผำเจริญเติบโตได้ดีที่สุด ผลผลิตที่ได้มีคุณค่าทางโภชนาการสูง โดยมีโปรตีน 48.2%, ไขมัน 9.6%, และ ใยอาหาร 14.5% 

อีกทั้งยังมีการปนเปื้อนจุลินทรีย์ต่ำ จึงเหมาะสำหรับนำไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์อาหารเพื่อการบริโภค (วนิดา ปานอุทัย, 2563)  
เค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าทางโภชนาการสูง โดยเฉพาะใยอาหารและโปรตีน เมื่อนำมาเสริมด้วยผงไข่
ผำซึ่งเป็นแหล่งโปรตีนจากธรรมชาติ จะช่วยเพิ่มปริมาณโปรตีนและแร่ธาตุในผลิตภัณฑ์ ทำให้ได้อาหารที่มีคุณค่าทางโภชนาการสูง
และเหมาะเป็นทางเลือกเพื่อสุขภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเล็งเห็นและได้พัฒนาผลิตภัณฑ์อาหารการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอม
สูตรแป้งข้าวโอ๊ตเพื่อเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการเป็นทางเลือกสำหรับผู้บริโภค 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

 2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต 

 2.2 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตีนของผำที่ไดจ้ากการเลี้ยง 
 2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
ตอนที่ 1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต 
 1.1 ศึกษาข้อมูลก่อนการเลี้ยง 
  1.1.1 ศึกษาชนิดของผำที่เหมาะต่อการนำมาเพาะเลี้ยง 
  1.1.2 ศึกษาปุ๋ยที่เหมาะสมต่อการเลี้ยงผำ 
  1.1.3 ศึกษาวิธีการเลี้ยงผำที่ถูกต้อง 
 1.2 การเตรียมบ่อเลี้ยง 
  1.2.1 ทำฝาปิดวงบ่อซีเมนต์ 2 บ่อ ใช้ลวดยาว 240 เซนติเมตร นำสแลนมาคลุมใช้สายเคเบิ้ลไทร์รัด 
  1.2.3 ทำโดมคลุมบ่อ โดยทำโครงจากท่อ PVC และนำพลาสติกมาคลุม เพื่อป้องกันฝนและแมลง 
 1.3 การเตรียมน้ำและปุ๋ย 
  1.3.1 เตรียมน้ำประปาและพักไว้ 3 วัน เพื่อให้คลอรีนระเหย กรณีเป็นน้ำกรองสามารถนำมาใช้ได้เลย 
  1.3.2 เตรียมปุ๋ยสูตร A, ปุ๋ยสูตร B และจุลินทรีย์สังเคราะห์แสง 
 1.4 การใส่น้ำและปุ๋ยลงบ่อ 
  1.4.1 เติมน้ำลงบ่อซีเมนต์ให้มีระดับสูง 30 เซนติเมตร 
  1.4.2 แบ่งบ่อเป็น 2 บ่อ ได้แก่ บ่อ A และบ่อ B 
 บ่อ A : ใส่ปุ๋ยสูตร A 130 มิลลิลิตร + ปุ๋ยสูตร B 130 มิลลิลิตร + จุลินทรีย์สังเคราะห์แสง 130 มิลลิลิตร  
 บ่อ B : ใส่ปุ๋ยสูตร A 130 มิลลิลิตร + ปุ๋ยสูตร B 130 มิลลิลิตร 
  1.4.3 คนส่วนผสมให้เข้ากัน 
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 1.5 การใส่ผำและดูแลบ่อ 
  1.5.1 ใส่ผำ 100 กรัมลงในแต่ละบ่อ 
  1.5.2 เติมออกซิเจนลงไปท้ัง 2 บ่อ โดยใช้ระบบพลังงานแสงอาทิตย์ 
  1.5.3 ปิดฝาบ่อและคลุมด้วยโดม 
  1.5.4 ในกรณีที่ไม่มีแดดติดต่่อกัน 2 วัน ให้คนผำทุก ๆ วัน เพื่อเพ่ิมออกซิเจน  
 1.6 การเลี้ยงต่อเนื่อง 
  1.6.1 ทำซ้ำข้ันตอนการใส่ปุ๋ยและการดูแล (ข้อ 1.3 – 1.4) ทุก ๆ 7 วัน 
  1.6.2 แยกผำออกบางส่วนสำหรับการนำไปอบแห้งในแต่ละครั้ง 
 1.7 ออกแบบและพัฒนาการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต 
 1.8 การเตรียมผำอบแห้ง 
 การเตรียมผำอบแห้งเริ่มจากการเลือกผำจากท่ีเลีย้งไว้ แล้วล้างให้สะอาดอย่างน้อย 3 ครั้ง ข้ึนไปเพื่อล้างสิ่งสกปรกออก 
จากนั้นสะเด็ดน้ำโดยใช้เครื่องสลัดน้ำหรือกระชอน แล้วนำไปเกลี่ยบาง ๆ บนตะแกรงที่รองกระดาษไข นำเข้าอบในตู้อบลมรอ้นที่
อุณหภูมิ 60 องศาเซลเซียส ประมาณ 6 ช่ัวโมง โดยกลับด้านทุก ๆ 3 ช่ัวโมง เมื่อแห้งกรอบดีแล้วจึงนำออกจากตู้อบ ถือว่าเสร็จสิ้น
กระบวนการ (wishyouwell, 2025)  
 1.9 การเตรียมกล้วยหอม 
 วัตถุดิบของกล้วยหอมที่ใช้ คือ เนื้อของกล้วยหอม เริ่มจากการปลอกเปลือก แยกเปลือกและเนื้อออก 
จากกัน จากนั้นนำเนื้อส่วนนึงไปบดให้ละเอียดและอีกสว่นนึงนำไปหั่นโดยมีความยาวประมาณ 5 เซนติเมตร เพื่อเตรียมวางด้านบน
ของเค้กกล้วยหอม แล้วนำส่วนท่ีบดละเอียดไปใส่ในส่วนผสมของเค้กกล้วยหอม 
 1.10 วิธีการทำเค้กกล้วยหอมแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ 
 นำแป้งข้าวโอ๊ตมาปั่นในเครื่องปั่นเป็นเวลา 60 วินาที ผสมกับไข่ไก่แล้วใส่กล้วยที่บดเสร็จแล้วลงไป ตามด้วยน้ำตาล
ทรายขาว เบคกิ้งโซดา น้ำมันพืช นมสด กลิ่นวนิลา ผงฟู น้ำมะนาวและผำอบแห้ง 
 
ตารางที่ 1 แสดงส่วนประกอบในการผลิตและการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต ปรับปรุงสูตรจาก  
              (ภาชณุมาศ ทองคำ, 2562) 

วัตถุดิบ สูตรที่ 1 
(กรัม) 

สูตรที่ 2 
(กรัม) 

สูตรที่ 3 
(กรัม) 

สูตรที่ 4 
(กรัม) 

สูตรที่ 5 
(กรัม) 

แป้งข้าวโอ๊ต 150 240 180 240 180 

ผำอบแห้ง 7.5 12 9 12 6 

ผงฟ ู 7.5 8 8 8 6 

กล้วยหอมทอง 150 240 180 240 120 

น้ำมะนาว 5 0 0 0 0 
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ตารางที่ 1 แสดงส่วนประกอบในการผลิตและการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต ปรับปรุงสูตรจาก  
              (ภาชณุมาศ ทองคำ, 2562) (ต่อ) 

วัตถุดิบ สูตรที่ 1 
(กรัม) 

สูตรที่ 2 
(กรัม) 

สูตรที่ 3 
(กรัม) 

สูตรที่ 4 
(กรัม) 

สูตรที่ 5 
(กรัม) 

ไข่ไก่ 120 100 100 100 50 

น้ำตาลทรายขาว 30 200 150 200 100 

น้ำมันพืช 15 120 120 120 80 

นมสด 50 0 120 0 120 

กลิ่นวนิลา 5 5 0 0 0 

เกลือ 1.25 0 0 0 0 

เบคกิ้งโซดา 0 5 0 0 3 

 
(ในแต่ละสูตรจะใช้สัดส่วนที่ต่างกัน) ผสมให้เป็นเนื้อเดียวกัน วอร์มเตาอบที่อุณหภูมิ 175-180 องศาเซลเซียส ที่เวลา 5 นาที ทา
น้ำมันลงในพิมพ์ถ้วยกระดาษแล้วเทส่วนผสมทั้งหมดลงในพิมพ์และตกแต่งตามใจชอบ นำเข้าเตาอบเป็นเวลา 35 นาที ด้วย
อุณหภูมิ 160-170 องศาเซลเซียส (bbiereee, 2025) 
 
ตอนที่ 2 เพ่ือศึกษาปริมาณโปรตีนของผำท่ีได้จากการเลี้ยง 
 2.1 ขั้นตอนการทำผำอบแห้ง (ภาชณุมาศ ทองคำ, 2562) 
  2.1.1 นำผำแต่ละบ่อมาล้างน้ำสะอาดอย่างน้อย 3 ครั้ง เพื่อกำจัดสิ่งสกปรกและเศษต่าง ๆ 
  2.1.2 นำผำที่ล้างแล้วมาสะเด็ดน้ำออก และตากแดดให้แห้ง 
  2.1.3 นำผำที่แห้งแล้วมาวางบนถาดโดยรองด้วยผ้าขาวบางไว้แล้วเกลี่ยบาง ๆ เพื่อให้ความร้อนเข้าไปได้ทั่วถึง 
  2.1.4 ปรับอุณหภูมิที่ 60 องศาเซลเซียส อบเป็นระยะเวลา 6 ช่ัวโมง โดยกลับด้านถาดทุก ๆ 3 ช่ัวโมง 
 2.2 วิธีการตรวจโปรตีน  
  นำผำอบแห้งส่งทดสอบค่าโปรตีนที่ ศูนย์ส่งเสริมและตรวจสอบการผลิตตามมาตรฐานความปลอดภัยทาง
อาหาร คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร โดยใช้วิธีทดสอบอ้างอิง  In-house method based 
on AOAC (2019) 981.10 
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ตอนที่ 3  เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นงานวิจัยเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต โดยผู้วิจัย
ได้มีการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ (สวาท เกิดศิริ และสิริชนุตต์ ทองชิว ,2564) 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 จำนวน 41 คน 
  3.1.2 หากลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการคำนวณกลุ่มตัวอย่างจากสตูรของ Yamane Taro (Yamane, 1973)   

n = 
𝑁

1+𝑁𝑒2
        (1) 

เมื่อ n เป็นขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
N เป็นขนาดของประชากร 

e เป็นความคลาดเคลื่อนของการประมาณค่า (0.05 หรือ0.01) 
แทนค่า n = 

41

1+41(0.05)2
 = 37.18821 ≈ 37 

แสดงว่า จำนวนกลุม่ตัวอย่างจะเท่ากับ 37 
 

 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.2.1 ผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต  โดยแต่ละสูตรมีปริมาณของผำ
แตกต่างกัน สูตรที่ 1 ใส่ผำ 7.5 กรัม, สูตรที่ 2 ใส่ผำ 12 กรัม, สูตรที่ 3 ใส่ผำ 9 กรัม, สูตรที่ 4 ใส่ผำ 12 กรัม, และสูตรที่ 5 ใส่ผำ 6 กรัม 
  3.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตร
แป้งข้าวโอ๊ต โดยแบ่งเป็น 2 ตอน คือ  
   ตอนที ่ 1 เป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) เกี ่ยวกับสถานภาพของผู ้ตอบแบบสอบถาม 
จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ 
   ตอนท่ี 2 เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ชนิด 5 ระดับ มีรายการประเมิน 7 ข้อ 
   3.2.2.1 ความคิดสร้างสรรค์ 3.2.2.2 รูปแบบผลิตภัณฑ์  3.2.2.3 รสชาติ  
   3.2.2.4 คุณภาพทางด้านสี 3.2.2.5 คุณภาพทางด้านกลิ่น  3.2.2.6 เนื้อสัมผัส 
   3.2.2.7 คุณค่าทางโภชนาการ 
 3.3 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  3.3.1 ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  3.3.2 ดำเนินการจัดทำผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตที่พัฒนาสูตรใหม่      
โดยนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าและขอคำแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิมาประกอบการดำเนินการ และปรับปรุงแก้ไขจนได้
ผลิตภัณฑ์ที่สมบูรณ์ แล้วนำไปศึกษาความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
  3.3.3 ดำเนินการจัดสร้างเครื่องมือแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้ก
กล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต รายการประเมิน 7 ข้อ 
   3.3.3.1 ความคิดสร้างสรรค์ 3.3.3.2 รูปแบบผลิตภัณฑ์  3.3.3.3 รสชาติ  
   3.3.3.4 คุณภาพทางด้านสี 3.3.3.5 คุณภาพทางด้านกลิ่น  3.3.3.6 เนื้อสัมผัส 
   3.3.3.7 คุณค่าทางโภชนาการ 
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  3.3.4 นําเครื่องมือที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง (validity) 
ของรายการประเมินความพึงพอใจ เพื่อหาความสอดคล้องในด้านโครงสร้างความเที่ยงตรงในด้านเนื้อหา และความถูกต้องของการ
ใช้ภาษา แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (index of item objectives congruence : IOC) 
  3.3.5 ออกแบบหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย และหนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้าร่วม
โครงการวิจัยสำหรับผู้แทนโดยชอบธรรม/ผู้ปกครอง สำหรับลงนามและส่งกลับกับผู้ร่วมวิจัยทราบ 1 ชุดต่อ 1 คน 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจผ่านระบบออนไลน์ 
(Google Form) ของเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้จำนวน 37 คน การ
ประเมินแบ่งระดับคะแนน ออกเป็น 5 ระดับ ให้คะแนนแต่ละข้อ จำแนกรายข้อในแบบสอบถามดังนี้ 

ระดับมากที่สุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 5 
ระดับมาก   ให้มีค่าคะแนนเป็น 4 
ระดับปานกลาง   ให้มีค่าคะแนนเป็น 3 
ระดับน้อย    ให้มีค่าคะแนนเป็น 2 
ระดับน้อยท่ีสุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 1 

 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  3.5.1 ทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ จากโปรแกรม Google 
Sheet 
  3.5.2 วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ (frequency) และร้อยละ (percentage) จากโปรแกรม Google 
Sheet 
  3.5.3 วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต 

โดยการนำมาหาค่าเฉลี่ย (mean หรือ (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation หรือ S.D.) จําแนกเป็นรายข้อ โดย
ใช้เกณฑ์การแปลความหมายของเบสต์ (Best, 1981, p.195) 
  คะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยโดยใช้สถิติในการวิจัย ดังนี ้ 
  1. ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 

  2. สถิติเบื้องต้น ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (Mean หรือ 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
  3. สถิติที่ใช้วิเคราะห์ความแปรปรวนของค่าเฉลี่ยระหว่างสูตร ได้แก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One-way Analysis of Variance: One-way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อ 
เค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำทั้ง  5  สูตร และวิเคราะห์ค่าความแตกต่างโดยใช้ค่าสถิติของ   Duncan’s New  
Multiple Range Test (DMRT) ที ่ระดับนัยสำคัญทางสถิต ิ 0.05 (p < 0.05) ด้วยโปรแกรมสำเร ็จรูป IBM SPSS Statistics 
Version22 
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4. ผลการวิจัย 
 1. (เมธา มีแต้ม, 2566) มีอัตราการเจริญรวดเร็วและมีปริมาณสารอาหารสูง จึงเป็นแหล่งอาหารตามธรรมชาติที่สำคัญ
ของสัตว์จำนวนมาก และเมื่อนำมาใช้เป็นอาหารในการเพาะเลี้ยงสัตว์และปลาพบว่าเป็นแหล่งอาหารคุณภาพดี ช่วยสนับสนุน
เศรษฐกิจชุมชน จึงเหมาะกับการพัฒนาเป็นอาหารเพื่อสขุภาพจากวัตถุดบิธรรมชาติ โดยนำมาเลี้ยงใส่ในบ่อ 2 บ่อ เพือ่เปรียบเทียบ
ปริมาณของผำ บ่อ A ใส่ปุ๋ย AB และจุลินทรีย์สังเคราะห์แสง ส่วนบ่อ B ใส่ปุ๋ย AB ปรากฏว่าปริมาณของผำในบ่อ A มีปริมาณ
มากกว่าบ่อ B และนำผำมาทำเป็นผลิตภัณฑ์เค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ 
 

   
ภาพที่ 1 บ่อเลี้ยงผำช่วงดูแล เปลีย่นน้ำและตักผำ 

 

 
ภาพที่ 2 แสดงผำก่อนอบ ขณะอบและหลังอบ 

 
 2. ค่าโปรตีนในผำอบแห้งมีปรมิาณโปรตีนร้อยละ 21.93 ของปริมาณผำบ่อ A และบ่อ B รวมกัน 50 กรัม 
ตารางที่ 2 แสดงผลการทดสอบคา่โปรตีนของผำแห้งน้ำหนัก 50 กรัม 

ลำดับ รายการทดสอบ ผลการทดสอบ หน่วย วิธีทดสอบอ้างอิง 
1 Protein 21.93 % In-house method based on AOAC (2019) 981.10 

 
 3. ผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำอยู่ในระดับมาก ถึง มากที่สุดเมื่ อ

พิจารณาจากทั้ง 5 สูตร โดยเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า สูตรที่ 2 เป็นลำดับแรก อยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.5) 
และ S.D. = 0.36) รองลงมา ได้แก่ สูตรที่ 5, สูตรที่ 4, สูตรที่1 และสูตรที่ 3 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
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ตารางที่ 3 แสดงลักษณะเค้กกล้วยหอมสตูรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตนีจากผำ  

 
สูตรที ่

ลักษณะของเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ 

ผลิตภัณฑ ์ อธิบายลักษณะภายนอก น้ำหนัก(กรัม)/ต่อชิ้น 

 
1 

 

 
มีสีน้ำตาลอ่อน 

ตกแต่งด้วยกล้วย 
มีผำเป็นจุดเล็ก ๆ ตามเนื้อเค้ก 

 
 

50 

 
2 

 

มีสีน้ำตาลเขม้ 
ตกแต่งด้วยกล้วย 

ลักษะหน้าเค้กเป็นน้ำตาลไหม ้
เนื้อเค้กฟู มีเนื้อของผำ 

 
 

62 

 
3 

 

 
มีสีครมีอ่อน 

ตกแต่งหน้าเค้กด้วยกล้วย 
มีเนื้อของผำเป็นจดุตามเนื้อเค้ก 

 
 

70 

 
4 

 

หน้าเค้กมสีีน้ำตาลอ่อนของ 
น้ำตาลไหม ้

ตกแต่งด้วยกล้วย 
เนื้อเค้กมีสเีขียวอ่อนของผำ 

มีเนื้อเค้กที่ฟู  

 
60 

 
5 

 

 
หน้าเค้กมสีีน้ำตาลอ่อน 

ตกแต่งด้วยกล้วย 
เนื้อเค้กมีสเีขียวอ่อนของผำ 

 
60 
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินคณุภาพทางด้านประสาทสัมผัสของเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำทั้งหมด 5 สตูร 

รายการประเมิน สูตรที่ 1 สูตรที่ 2 สูตรที่ 3 สูตรที่ 4 สูตรที่ 5 
ความคิดสร้างสรรค ์ 4.32±0.49 4.73±0.20 4.03±0.67 4.22±0.47 4.32±0.57 
รูปแบบผลิตภัณฑ ์ 4.22±0.66 4.49±0.36 3.95±0.59 3.97±0.64 4.00±0.81 
รสชาต ิ 3.97±0.79 4.43±0.46 3.59±0.73 3.97±0.54 3.68±0.90 
คุณภาพทางด้านส ี 4.16±0.57 4.46±0.30 3.73±0.63 3.86±0.62 3.54±0.83 
คุณภาพทางด้านกลิ่น 3.97±0.62 4.59±0.24 3.84±0.73 4.00±0.52 3.97±0.68 
เนื้อสัมผัส 3.37±0.62 4.43±0.41 3.27±0.90 3.89±0.76 3.84±0.64 
คุณค่าโภชนาการ 4.43±0.41 4.65±0.23 4.27±0.52 4.27±0.55 4.59±0.49 

เฉลี่ยรวม 4.12±0.61 4.54±0.31 3.81±0.68 4.03±0.59 3.99±0.70 

 
 ข้อมูลทั้งหมดถูกนำเสนอในรูปแบบค่าเฉลี่ยร่วมกับส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Mean ± S.D.) เพื่อแสดงแนวโน้มของผล 
การทดลองโดยผลที่มีตัวอักษรกำกับต่างกันภายในคอลมัน์เดยีวกัน    หมายถึงมีความแตกตา่งกันอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ 
ความเชื่อมั่น 95% (p < 0.05) 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคในแตล่ะรายการที่มีต่อเค้กกล้วยหอม 
สูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำ สูตรที่ 1 

 
 

112



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
ภาพที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคในแตล่ะรายการที่มีต่อเค้กกล้วยหอม 

สูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำ สูตรที่ 2 
 

 
ภาพที่ 5 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคในแตล่ะรายการที่มีต่อเค้กกล้วยหอม 

สูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำ สูตรที่ 3 
 

 
ภาพที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคในแตล่ะรายการที่มีต่อเค้กกล้วยหอม 

สูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำ สูตรที่ 4 
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ภาพที่ 7 แสดงค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคในแตล่ะรายการที่มีต่อเค้กกล้วยหอม 

สูตรแป้งข้าวโอต๊เสริมโปรตีนจากผำ สูตรที่ 5 
 

 
ภาพที่ 8 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของผู้บริโภคในแต่ละสูตร 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 ตอนที่ 1 เพื่อออกแบบและพัฒนาการเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ต พบว่า เลือกใช้ผำพันธุ์  
Globosa เป็นวัตถุดิบหลัก เนื่องจากผำชนิดนี้เป็นแหล่งของ โปรตีน วิตามิน และแร่ธาตุที่จำเป็นต่อร่างกาย ซึ่งมีบทบาทสำคัญต่อ
การเสริมสร้างและซ่อมแซมส่วนท่ีสึกหรอ รวมถึงช่วยเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการของผลิตภัณฑ์เบเกอรี่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วนิดา ปานอุทัย (2563) ที่กล่าวว่าผำเป็นวัตถุดิบท้องถิ่นที่ปลอดภัย มีประวัติการบริโภคมาอย่างยาวนานในชุมชนภาคอีสาน ทำให้
มีความน่าเชื่อถือด้านความปลอดภัยทางอาหาร อีกทั้งยังสามารถหาได้ง่าย ราคาย่อมเยา และสนับสนุนเศรษฐกิจชุมชนในท้องถิ่น 
การนำผำมาใช้ในผลิตภัณฑ์จึงสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาอาหารเพื่อสุขภาพ (Healthy Bakery) ที่เน้นการเพิ่มคุณค่าอาหาร
จากวัตถุดิบธรรมชาติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (วนิดา ปานอุทัย, 2563) 
 ตอนที่ 2 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตีนของผำที่ได้จากการเลี้ยง พบว่า ปริมาณโปรตีนทั้งบ่อ A และบ่อ B รวมกันโปรตีนมีค่า
ต่ำกว่างานวิจัยของ ปฐมชัย คชะสุต (2567) ที่ได้โปรตีนร้อยละ 40 จากน้ำหนักแห้ง ความแตกต่างนี้อาจมีสาเหตุมาจากปัจจัย
หลายประการ ได้แก่ วิธีการตรวจโปรตีน สภาพความสด ความชื้น หรือการเก็บรักษา สภาพของไนโตรเจนในแหล่งน้ำเลี้ยงมีผล
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โดยตรงต่อปริมาณโปรตีนในผำ, ช่วงเวลาที่เก็บเกี่ยวผำรวมไปถึงเวลาการเลี้ยงผำใน 1 ครั้งและข้อจำกัดของอุปกรณ์และความ
แม่นยำในการทดลอง 
 ตอนที่ 3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมโปรตีนจากผำ พบว่า มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก ถึง มากที่สุด เมื่อพิจารณาจากทั้ง 5 สูตร โดยเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า สูตรที่ 2 เป็น

ลำดับแรก อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.57 และ S.D. = 0.36) รองลงมาได้แก่ สูตรที่ 5, สูตรที่ 4, สูตรที่1 และสูตรที่ 3 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมาก ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะส่วนผสมในแต่ละสูตรที่มีความแตกต่างกันไปทางด้านเนื้อสัมผัส กลิ่น สีและรสชาติ ได้
เพิ่มความแปลกใหม่และการใช้ส่วนผสมที่มีประโยชน์และส่งเสริมคุณค่าทางโภชนาการในส่วนผสม ซึ่งหลักการที่สำคัญในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต้องคำนึงถึงความต้องการ ความแปลกใหม่และคุณค่าทางโภชนาการที่เพิ่มขึ้น (ศจี สุวรรณศรี , 2551) ได้ส่งผล
ให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ซึ่งเป็นระดับท่ีมากกว่าสมมติฐานท่ีกำหนดไว้ 
ข้อเสนอแนะ 
 1. เนื้อของเค้กกล้วยหอมมีความหนืดเกินไป อาจจะต้องมีการเพิ่มส่วนผสมที่เป็นของเหลวเพิ่มมากขึ้นเพื่อลดความหนืด
ของเนื้อเค้กลง 
 2. รสชาติของผลิตภัณฑ์เค้กกล้วยหอมเสริมโปรตีนจากไข่ผำที่มีความหวานมากเกินไป อาจจะต้องลดส่วนผสมที่ให้
รสชาติที่หวานลดลง 
 
6. กิตติกรรมประกาศ  
 ผู้จัดทำโครงงานเรื่อง “การเสริมโปรตีนจากผำในเค้กกล้วยหอมสูตรแป้งข้าวโอ๊ตเพื่อเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการ” ได้รับ
ความช่วยเหลือจากโรงเรียนพิจิตรพิทยาคม ในการให้คำปรึกษา แนะนำเอกสารวิชาการ และข้อเสนอแนะต่าง ๆ จนโครงงาน
สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
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บทคัดย่อ  
งานวิจัยนี้ศึกษา “การพัฒนาผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า” แบ่งการศึกษาเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี ้ตอนที่ 1 ศึกษาและ
วิเคราะห์คุณค่าทางโภชนาการด้านโปรตีนของผ าอบแห้ง ตอนที่ 2 ศึกษาผลของปริมาณผ าที่แตกต่างกันในสูตรแผ่นแป้งข้าวโอ๊ต
เสริมผ า ที่อัตราส่วนผ าร้อยละ 5, 10 และ 15 ของปริมาณแป้งข้าวโอ๊ต ตอนท่ี 3 เพื่อศึกษาผลของปริมาณผ าที่แตกต่างกันในแผ่น
แป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าต่อคุณภาพของสลัดโรล และตอนท่ี 4 เพื่อศึกษาคุณภาพทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริม
ผ าที่มีอัตราส่วนแตกต่างกัน จากกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 36 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ ผลิตภณัฑ์
สลัดโรล แบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์ความแปรปรวนของ
ค่าเฉลี่ยระหว่างสูตร ผลการศึกษาพบว่า ผ ามีปริมาณโปรตีนอยู่ที่ 21.93% ต่อน ้าหนักแห้ง 50 กรัม สามารถน ามาพัฒนาสูตรเป็น
สลัดโรลได้ทั้ง 3 สูตร (อัตราส่วนผ าร้อยละ 5, 10 และ 15 ของน ้าหนักแป้ง) และผู้บริโภคมีความพึงพอใจในระดับมาก โดยสูตรที่มี

ผ าร้อยละ 10 ได้รับคะแนนความพึงพอใจสูงสุด (𝑥̅=4.20, S.D.=0.72) ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ (p>0.05) 
ค าส าคัญ: ผ าพันธุ์โกลโบซา  ข้าวโอ๊ต  โปรตีน  สลัดโรล 
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Abstract  
This study sought to develop the Development of Oat-Based Salad Rolls Incorporating Wolffia. The research 
comprised four stages: (1) analysis of the protein content in dried Wolffia; (2) assessment of the effects of 
incorporating Wolffia at 5%, 10%, and 15% of oat flour weight in sheet formulations; (3) evaluation of how 
varying Wolffia levels influenced the quality of the salad rolls; and (4) sensory analysis using a sample of 36 
students selected via simple random sampling. Research instruments included the formulated salad roll 
products and a satisfaction questionnaire, while data analysis utilized mean, standard deviation, and analysis of 
variance (ANOVA). Findings indicated that Wolffia contains 21.93% of protein per 50 g dry weight and was 
successfully integrated into each formulation. Consumer satisfaction was generally high, with the formulation 

containing 10% Wolffia receiving the highest rating (𝑥̅=4.20, S.D.=0.72). However, there was no statistically 
significant difference among the formulations (p>0.05).  
 

Keywords: Wolffia globosa, oat, protein, salad roll 
 

1. บทน า  
ปัจจุบันผู้บริโภคให้ความส าคัญกับอาหารเพื่อสุขภาพเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มวัยท างานและวัยรุ่นที่หันมาใส่ใจเรื่อง

โภชนาการ ความสะดวกในการบริโภคและการควบคุมน ้าหนัก อาหารว่างประเภท “สลัดโรล” จึงกลายเป็นเมนูทางเลือกยอดนิยม 
เนื่องจากแคลอรีต ่าและให้ใยอาหารสูง สามารถปรับเปลี่ยนวัตถุดิบให้สอดคล้องกับความต้องการเฉพาะกลุ่ม เช่น ผู้ควบคุมน ้าตาล 
หรือผู้แพ้กลูเตน โดยทั่วไป แป้งที่ใช้ห่อสลัดโรลมักท ามาจากแป้งสาลีหรือแป้งมัน ซึ่งมีคาร์โบไฮเดรตสูง ดังนั้น การใช้แป้งข้าวโอ๊ต 
ซึ่งมีใยอาหารชนิดเบต้ากลูแคน (β-glucan) (ยุพา คู่คงวิริยพันธุ์ และคณะ, 2565) ช่วยชะลอการดูดซึมน ้าตาลและไขมัน ไม่มี
กลูเตนและยังมีโปรตนีท่ีสูงถึง 15-20% (Kumar et al., 2021) จึงเป็นทางเลือกที่ปลอดภัยและดตี่อสุขภาพ (Yan & McClements, 
2014) นอกจากน้ี “ผ า” (Wolffia globosa) เป็นพืชน ้าจืดขนาดเล็กในวงศ์ Araceae มีคุณค่าทางโภชนาการสูง โดยเฉพาะโปรตีน
มากถึง 30-40% ของน ้าหนักแห้ง และยังประกอบด้วยกรดอะมิโนจ าเป็นครบถ้วนรวมถึงแร่ธาตุต่าง ๆ (Appenroth et al., 2018) 
ผ าเจริญเติบโตได้รวดเร็ว ใช้ทรัพยากรน้อย และสามารถเพาะได้ง่ายในแหล่งน ้าธรรมชาติของไทย จึงถือเป็นแหล่งโปรตีนจากพืชที่
ยั่งยืนและเหมาะสมส าหรับการพัฒนาเป็นวัตถุดิบในผลติภัณฑ์อาหารเพื่อสขุภาพ (ส านักงานพัฒนาการวิจัยการเกษตร, 2568) การ
น าผ ามาเสริมในแป้งข้าวโอ๊ต เพื่อใช้เป็นแผ่นแป้งสลัดโรลจึงเป็นนวัตกรรมอาหารที่ตอบโจทย์ ทั้งด้านโภชนาการสุขภาพและการใช้
ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างคุ้มค่า อีกทั้งยังสามารถต่อยอดในเชิงพาณิชย์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงท าการพัฒนาสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 
เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ของผู้บริโภคสายสุขภาพและส่งเสริมวัตถุดิบพื้นถิ่น ให้เกิดมูลค่าเพิ่มในอุตสาหกรรมอาหารสุขภาพ 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. ศึกษาและวิเคราะห์คณุค่าทางโภชนาการด้านโปรตีนของผ าอบแห้ง 
 2. ศึกษาผลของปริมาณผ าที่แตกต่างกันในสูตรแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 
 3. เพื่อศึกษาผลของปริมาณผ าที่แตกต่างกันในแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสรมิผ าต่อคณุภาพของสลัดโรล 
 4. เพื่อศึกษาคุณภาพทางประสาทสัมผสัของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าที่มีอัตราส่วนแตกต่างกัน 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย  
ตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์คุณค่าทางโภชนาการด้านโปรตีนของผ าอบแห้ง 
1.1 การเตรียมผ าอบแห้ง โดยท าการคัดเลือกผ าสดจากจังหวัดนครนายก น าผ าสดไปล้างน ้าสะอาดอย่างน้อย 3 ครั้ง ต่อมาจึง
น าเข้าตู้อบลมร้อน Food Dehydrator Getra ST-01 ที่อุณหภูมิ 60 องศาเซลเซียส เป็นเวลา 6 ชั่วโมง (เปรมใจ, 2567) จากนั้น
ห่อผ าอบแห้งด้วยผ้าขาวบางและจัดเก็บลงในกล่องพลาสติกใสมีฝาปิด 
1.2 การวิเคราะห์ปริมาณโปรตีน คณะผู้วิจัยได้ท าการส่งตัวอย่างผ าอบแห้งน ้าหนัก 50 กรัม เพื่อน าไปทดสอบปริมาณโปรตนีด้วย
วิธี In-house method อ้างอิงจากมาตรฐาน AOAC (2019) วิธีที่ 981.10 ซึ่งด าเนินการโดยศูนย์ส่งเสริมและตรวจสอบการผลิต
ตามมาตรฐานความปลอดภัยทางอาหาร คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
ตอนที่ 2 ศึกษาผลของปริมาณผ าท่ีแตกต่างกันในสูตรแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า  
 ศึกษาสูตรมาตรฐานของแผ่นแป้งข้าวโอ๊ต และ สูตรแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า ท าการศึกษาสูตรมาตรฐานของแผ่นข้าวโอ๊ต 
โดยดัดแปลงสูตรจากปิยวรรณ และคณะ (2562) จากนั้นน าสูตรมาตรฐานที่ได้ มาท าการศึกษาปริมาณผ า โดยดัดแปลงระดับของ
ปริมาณผ าจากตารางที่ 1 แสดงส่วนประกอบของแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตที่เสริมปริมาณผ าแตกต่างกัน 3 ระดับ 
2.1 ศึกษาปริมาณของผ าต่อแป้งข้าวโอ๊ต 
 2.1.1 ท าการศึกษาปริมาณการเสริมผ าในบะหมี่ที่ระดับร้อยละ 5, 10 และ 15 ของน ้าหนักแป้งสาลี (พุทธมี และ 
นิลนนท,์ 2564) 
2.2 ท าการประเมินเชิงคุณภาพด้วยวิธีการสังเกตและบันทึกข้อมูลด้านผิวสัมผัสของแป้งโดยผู้วิจัย 
2.3 สรุปผลลักษณะแผ่นแป้งที่ได้ในแต่ละสูตร 
ตารางที่ 1  แสดงปริมาณผ าในแป้งส าหรับท าสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

วัตถุดิบ สูตรที่ 1 (กรัม) สูตรที่ 2 (กรัม) สูตรที่ 3 (กรัม) 

ผ า 7.35 14.70 22.05 
แป้งข้าวโอ๊ต 147.00 147.00 147.00 

ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาผลของปริมาณผ าท่ีแตกต่างกันในแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าต่อคุณภาพของสลัดโรล 
 ท าการศึกษาผลของสลัดโรลที่ใช้แผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าที่ปริมาณร้อยละ 5, 10 และ 15 ของน ้าหนักแป้งข้าวโอ๊ต 
โดยแป้งสลัดโรลเสริมผ ามีส่วนผสมดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2  แสดงส่วนประกอบในการผลิตแผ่นแป้งสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

ส่วนผสม 
ปริมาณ (กรัม) 

สูตรที่ 1 สูตรที่ 2 สูตรที่ 3 

แป้งข้าวโอ๊ต 147.00 147.00 147.00 
ผงฟู 5.00 5.00 5.00 

เกลือชมพ ู 5.00 5.00 5.00 
น ้าเปล่า 175.00 175.00 175.00 

ผ า 7.35 14.70 22.05 
ไข่ 145.83 145.83 145.83 

ที่มา : สูตรที่ 1, 2 และ 3 ปิยวรรณ และคณะ (2562) 
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3.1 วิธีการท าสลัดโรลแต่ละสูตร 
 3.1.1 ขั้นตอนการท าแป้ง 
  3.1.1.1 เตรียมส่วนผสมตามตาราง 
  3.1.1.2 น าส่วนผสมที่เตรียมไว้ลงไปปั่นรวมกันจนกระทั่งได้เนื้อเดียวกัน 
  3.1.1.3 น าแป้งที่ป่ันเรียบร้อยแล้วไปจี่บนกระทะ Teflon เป็นรูปวงกลมที่มีเส้นผ่าศูนย์กลาง 14 เซนติเมตร  
                                  จนแป้งสุกดี 
 3.1.2 ขั้นตอนในการห่อสลัดโรล 
  3.1.2.1 น าแป้งที่ได้ไปห่อโรลกับไส้ที่เตรียมไว้ ได้แก่ 
   3.1.2.1.1 กรีนโอ๊ค 1 ใบ 
   3.1.2.1.2 เรดโอ๊ค 1 ใบ 
   3.1.2.1.3 แคร์รอตออสเตรเลีย หันเป็นแท่งยาวขนาด 4 นิ้ว จ านวน 1 ช้ิน 
   3.1.2.1.4 แตงกวาไทย หันเป็นแท่งยาวขนาด 4 นิ้ว จ านวน 1 ช้ิน 
   3.1.2.1.5 อกไก่เนื้อ หันเป็นแท่งยาวขนาด 2 นิ้ว จ านวน 2 ช้ิน 
  3.1.2.2 แบ่งครึ่งสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า จัดใส่จานพร้อมรับประทาน 
3.2 ท าการประเมินเชิงคุณภาพด้วยวิธีการสังเกตและเก็บข้อมูล ด้านลักษณะทางกายภาพ ความยืดหยุ่น ความสามารถในการห่อ
สลัดโรล และผิวสัมผัสของแป้งโดยผู้วิจัย 
ตอนที่ 4 เพ่ือศึกษาคุณภาพทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าที่มีอัตราส่วนแตกต่างกัน 
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 จ านวน 40 คน 
 4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 โดยวิธีการเปิดตารางสัดส่วนสุ่มตัวอย่าง
ของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970, pp.607-610) ที่ระดับความน่าเชื่อถือ ร้อยละ 95 โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง
แบบง่าย ได้กลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนจ านวนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 จ านวน 36 คน 
4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 4.2.1 ผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 
 4.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า โดยแบ่งเป็น 2 
ขั้นตอน คือ 
ตอนท่ี 1 เป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 2 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ 
ตอนท่ี 2 เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ชนิด 5 ระดับ มีรายการประเมิน 6 ข้อ (กมลทิพย์ และคณะ, 2568) 
  4.2.2.1 ลักษณะปรากฏ 4.2.2.2 ส ี  4.2.2.3 กลิ่น 
  4.2.2.4 รสชาติ  4.2.2.5 เนื้อสัมผัสของแป้ง 4.2.2.6 ความชอบโดยรวม 
 4.2.3 เอกสารจริยธรรมและการยินยอมการวิจัย 
เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ ข้ันตอน ประโยชน์ ความเสี่ยง และสิทธ์ิในการถอนตัวของผู้เข้าร่วมวิจัย โดยแบ่งเป็น 2 ฉบับ 
  4.2.3.1 หนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย ส าหรับตัวผู้เข้าร่วมการวิจัย 
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  4.2.3.2 หนังสือแสดงเจตนายินยอมส าหรับผู้ปกครอง ส าหรับขออนุญาตผู้แทนโดยชอบธรรม ในกรณีที่กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นเยาวชน พร้อมระบุมาตรการดูแลหากเกิดอาการไม่พึงประสงค์ 
4.3 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 4.3.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินงาน 
 4.3.2 ด าเนินการจัดท าผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าโดยน าองค์ความรู้และค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิมา
ปรับปรุงจนได้ผลิตภัณฑ์ที่สมบูรณ์ 
 4.3.3 จัดสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 6 ข้อ (กมลทิพย์ และคณะ, 2568)  
  4.3.3.1 ลักษณะปรากฏ 4.3.3.2 ส ี  4.3.3.3 กลิ่น 
  4.3.3.4 รสชาติ  4.3.3.5 เนื้อสัมผัสของแป้ง 4.3.3.6 ความชอบโดยรวม 
 4.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรง โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องด้านเนื้อหาและภาษา เพื่อหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objectives congruence: IOC) 
 4.3.5 น าเครื่องมือไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน เพื่อรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์หาสูตรที่ได้รับความพึง
พอใจมากท่ีสุด 
 การประเมินแบ่งระดับคะแนน ออกเป็น 5 ระดับ ให้คะแนนแต่ละข้อ จ าแนกข้อในแบบสอบถามดังนี้ 

ระดับมากท่ีสุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 5 
ระดับมาก   ให้มีค่าคะแนนเป็น 4 
ระดับปานกลาง  ให้มีค่าคะแนนเป็น 3 
ระดับน้อย   ให้มีค่าคะแนนเป็น 2 
ระดับน้อยท่ีสุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 1 

4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากใช้ทดลอง เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มตี่อผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 36 คน 
4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 4.5.1 การหาค่าเฉลี่ย (mean หรือ 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation หรือ S.D.) จ าแนกเป็นราย
ข้อ โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของเบสต์ (Best, 1981, p.195)  

คะเเนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 4.5.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ดังนี้  
1. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 

2. สถิติเบื้องต้น ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean หรือ 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 

121



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

3. สถิติที่ใช้วิเคราะห์ความแปรปรวนของค่าเฉลี่ยระหว่างสูตร ได้แก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis 
of Variance: One-way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อสลัดโรลทั้ง 3 สูตร 
และวิเคราะห์ค่าความแตกต่างโดยใช้ค่าสถิติของ Duncan’s New Multiple Range Test (DMRT) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
0.05 (p<0.05) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป IBM SPSS Statistics Version 22 
 
4. ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์คุณค่าทางโภชนาการด้านโปรตีนของผ าอบแห้ง 

ภาพที่ 1 แสดงผ าพันธุ์ Globosa 50 กรัม ที่ได้ท าการส่งทดสอบค่าโปรตีนทีศู่นยส์่งเสริมและตรวจสอบการผลิตตามมาตรฐาน
ความปลอดภัยทางอาหาร คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 

 
 จากผลการวิเคราะห์ปริมาณโปรตีนของผ าพบว่ามีปริมาณดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 แสดงผลการทดสอบค่าโปรตีนของผ าอบแห้งน ้าหนัก 50 กรัม 

ล าดับ รายการทดสอบ ผลการทดสอบ หน่วย วิธีทดสอบอ้างอิง 

1 Protein 21.93 % In-house method based on AOAC (2019) 981.10 

 
ตอนที่ 2 ศึกษาผลของปริมาณผ าท่ีแตกต่างกันในสูตรแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า   
 จากการศึกษาผลของปริมาณผ าที่มตี่อคุณภาพของแผ่นแป้งได้ผลดังตารางที่ 4  
ตารางที่ 4 แสดงลักษณะแผ่นแป้งของผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

สูตรที ่
ลักษณะของแป้งสลัดโรลจากแปง้ข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

ผลิตภัณฑ ์ ลักษณะภายนอก อัตราส่วนของข้าวโอ๊ต : ผ า 

1 
 

แป้งมีสีเขียวอ่อน เนื้อค่อนข้างเนยีน ผิวเรียบเนียน ขณะ
ผสมแป้งมีความเหลว และไม่ค่อยเกาะตัวกันมาก 

147 : 7.35 
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2 
 

แป้งมีสีเขียวเขม้ เนื้อหยาบ เห็นขา้วโอ๊ตและผ าชัด ผิว
ขรุขระ ขณะผสมแป้งมีความเหลวแต่น้อยกว่าสูตรที่ 1  

และมีการเกาะตัวของแป้งมากขึ้น 

147 : 14.70 

3   แป้งมีสีเขียวเขม้อมเทา เนื้อหยาบมากและมีความร่วน  
ผิวไมเ่รียบเนียน ขณะผสมแป้งมีความเหนียว  

และเกาะตัวกันค่อนข้างสูง 

147 : 22.05 

 
ตอนที่ 3 เพ่ือศกึษาผลของปริมาณผ าท่ีแตกต่างกันในแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าต่อคุณภาพของสลัดโรล 
 จากการศึกษาคุณภาพของสลัดโรลจากแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตที่เสริมปริมาณผ าแตกต่างกัน ได้ผลการประเมินคุณภาพโดย
ผู้วิจัยตามตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

สูตรที ่
ลักษณะของผลิตภัณฑส์ลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า 

ผลิตภัณฑ ์ คุณลักษณะโดยรวม อัตราส่วนของข้าวโอ๊ต : ผ า 

1   ขณะห่อแป้งโรล สามารถห่อได้ง่าย แต่แป้งเกิดการ
แตกและฉีกขาดออกจากกัน เพราะแป้งมีความกรอบ 

และบางมากจนเกินไป  

147 : 7.35 

2   ขณะห่อแป้งโรล สามารถห่อแป้งได้โดยไมม่ีการแตก
หรือฉีกขาดของแป้ง เพราะแป้งมคีวามนุ่มไม่แข็ง

จนเกินไป และมีความหนาปานกลางไม่น้อยจนเกินไป  

147 : 14.70 

3   ขณะห่อแป้งโรล สามารถห่อแป้งได้ 
ยากกว่าสูตรที ่1 และสตูรที ่2 เพราะแป้งมีความแข็ง

และแตกหักได้ง่าย  

147 : 22.05 

 
ตอนที่ 4 เพ่ือศึกษาคุณภาพทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าที่มีอัตราส่วนแตกต่างกัน 
 ผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าอยู่ในระดับมาก และจากการพิจารณาโดย

เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่าสูตรที่ 2 ได้รับความพึงพอใจมากที่สุดจากทั้ง 3 สูตร (𝑥̅=4.20 และ S.D.=0.72) 
รองลงมา ได้แก่ สูตรที ่3 และสูตรที่ 1 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 6 ผลการประเมินคุณภาพทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าทั้ง 3 สูตร 
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รายการประเมิน สูตรที่ 1 (𝒙̅±S.D.) สูตรที่ 2 (𝒙̅±S.D.) สูตรที่ 3 (𝒙̅±S.D.) 

ลักษณะปรากฏns 4.03±0.83 4.14±0.67 4.17±0.64 
สีns 4.11±0.74 4.19±0.74 3.97±0.73 
กลิ่นns 3.94±0.78 4.17±0.73 4.08±0.74 
รสชาติns 4.03±0.76 4.31±0.70 4.08±0.77 
เนื้อสัมผัสns 3.63±0.98 4.11±0.77 3.97±0.83 
ความชอบโดยรวมns 3.97±0.80 4.31±0.70 4.14±0.73 

เฉลี่ยรวมns 3.95±0.81 4.20±0.72 4.07±0.72 
หมายเหตุ : ns หมายถึง ค่าเฉลี่ยในแถวเดียวกันมีค่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p>0.05)  
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์คุณค่าทางโภชนาการด้านโปรตีนของผ าอบแห้ง ผ าที่น ามาคือผ าพันธุ์ Globosa จากการ
ทดสอบค่าโปรตีนพบว่า มีปริมาณโปรตีนอยู่ที่ 21.93% ซึ่งมีค่าสอดคล้องกับงานวิจัยของ Boonarsa et al. (2024) ที่ได้โปรตีน 
26.76% อย่างไรก็ตาม มีรายงานวิจัยปริมาณโปรตีนในผ า อยู่ระหว่าง 20-45% ของน ้าหนักแห้ง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสายพันธุ์และ
สภาพแวดล้อมการเพาะเลี้ยง (Food Chemistry, 2017; Journal of Agricultural and Food Chemistry, 2024) 
 ตอนที่ 2 ศึกษาผลของปริมาณผ าที่แตกต่างกันในสูตรแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ า พบว่าปริมาณผ าที่ร้อยละ 5 มี
ลักษณะสีเขียวอ่อน เนื้อค่อนข้างเรียบ ขณะผสมแป้งมีความเหลว ซึ่งแสดงให้เห็นแนวโน้มว่าเมื่อลดปริมาณผ าจะไม่ส่งผลกระทบ
ต่อโครงสร้างของแป้งมากนัก ในทางตรงกันข้าม ที่ร้อยละ 15 แผ่นแป้งมีลักษณะสเีขียวอมเทา เนื้อมีความหยาบ และขณะผสมมี
ความหนืดสูง แสดงให้เห็นว่าเมื่อใช้ผ าในปริมาณมากจะท าให้แป้งหยาบมากขึ้น ในขณะที่ร้อยละ 10 พบว่าแผ่นแป้งมีลักษณะไม่
หยาบหรือบางจนเกินไป ท าให้ไม่นุ่มหรือแตกหักง่าย ดังนั ้นจึงมีความเหมาะสมทั้งในขณะผสมและหลังขึ ้นรูปมากที่สุด ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของกุลพร พุทธมี และวิรัชชนม์ นิลนนท์ (2564) ที่รายงานว่าปริมาณผ าส่งผลต่อคุณภาพของผลิตภัณฑ์
บะหมี่ โดยสามารถเสริมได้ในปริมาณ 10% ที่ผู้บริโภคยังสามารถยอมรับได้  
 ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาผลของปริมาณผ าท่ีแตกต่างกันในแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าต่อคุณภาพของสลัดโรล  
เมื่อท าการห่อเป็นสลัดโรลแล้ว พบว่าในปริมาณผ าที่ร้อยละ 5 แป้งสามารถห่อได้ง่ายแต่มีความบาง ท าให้แป้งเกิดการแตกและฉีก
ขาดได้ง่าย ในทางตรงกันข้าม ในปริมาณผ าร้อยละ 15 แป้งมีความหนาและแข็งท าให้ยากต่อการห่อ ในขณะที่ร้อยละ 10 สามารถ
ห่อได้ง่ายโดยแป้งไม่มีการแตกหักหรือฉีกขาด เนื่องจากไม่แข็งหรือบางจนเกินไป 

ตอนที่ 4 เพ่ือศึกษาคุณภาพทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าที่มีอัตราส่วนแตกต่างกัน 
ผลการประเมินคุณลักษณะทางประสาทสัมผัสของสลัดโรลจากแผ่นแป้งที่เสริมผ าในระดับร้อยละ 5, 10 และ 15 พบว่า คะแนน
ความชอบในด้านสี กลิ่น รสชาติ เนื ้อสัมผัส และความชอบโดยรวม ของทั้ง 3 สูตร ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
(p>0.05) การที่ผู้บริโภคไม่สามารถรบัรู้ความแตกตา่งของผลิตภัณฑ์ไดอ้ย่างชัดเจนอาจเนื่องมาจากระดับการเสริมผ าดังกล่าวยังอยู่
ในช่วงที่ไม่ส่งผลกระทบต่อคุณลักษณะทางประสาทสัมผัสอย่างเด่นชัดโดยเฉพาะด้านรสชาติและกลิ่น ซึ่งผ ามีลักษณะรสค่อนขา้ง
อ่อน จึงไม่รบกวนรสชาติหลักของผลิตภัณฑ์ นอกจากน้ีองค์ประกอบอื่นในสลัดโรล เช่น ผักสดและน ้าสลัด อาจมีบทบาทส าคัญใน
การกลบหรือปรับสมดุลของรสชาติและกลิ่น ท าให้ความแตกต่างที่เกิดขึ้นจากการเติมผ าในระดับต่าง ๆ ลดลง ในด้านเนื้อสัมผัส 
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แม้ว่าการเพิ่มปริมาณผ าอาจมีแนวโน้มส่งผลต่อโครงสร้างของแผ่นแป้ง เช่น ความยืดหยุ่นหรือความนุ่ม แต่ความเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวอาจอยู่ในระดับที่ผู้บริโภคทั่วไปไม่สามารถแยกแยะได้อย่างชัดเจน ประกอบกับผ ามีคุณสมบัติในการอุ้มน ้า ซึ่งอาจช่วย
รักษาความชุ่มชื้นของแผ่นแป้ง ส่งผลให้เนื ้อสัมผัสโดยรวมของผลิตภัณฑ์ยังคงอยู่ในเกณฑ์ที ่ยอมรับได้ ดังนั ้นในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์สลัดโรลจากแป้งข้าวโอ๊ตเสริมผ าสามารถเสริมได้ถึง 15% แต่อย่างไรก็ตาม ในปริมาณการเสริมผ าที่ 10% มีผลต่อ
คุณลักษณะของแผ่นแป้งข้าวโอ๊ตที่เหมาะสมที่สุด สามารถม้วนส่วนผสมได้โดยไม่ฉีกขาด อีกทั้งยังอาจเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการ
ด้านโปรตีนได้มากกว่าสูตร 5%  
ข้อเสนอแนะ 

1. ปรับปรุงรูปแบบผลิตภัณฑ์ให้น่าสนใจมากขึ้น 
 2. เนื้อสัมผัสของแป้งสลัดโรลมีความร่วนและแตกง่าย อาจต้องมีการเพิ่มส่วนผสมให้แป้งจับตัวกันมากข้ึน 
 3. ควรเพิ่มไส้และน ้าจิ้มให้มีความหลากหลายมากข้ึนเพื่อให้เหมาะสมกับทุกวัย 
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บทคัดย่อ  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อประเมินคุณลักษณะทางเคมีและกายภาพของซอสบาร์บีคิวที ่มีการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วย 
มะเขือเทศสดในระดับร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก และศึกษาผลต่อคุณลกัษณะทางเคมี กายภาพ และการยอมรบั
ทางประสาทสัมผัส การวิจัยเป็นแบบเชิงทดลองโดยเตรียมมะเขือเทศสดด้วยการต้มและบด ก่อนนำไปผลิต เป็นซอสบาร์บีคิว
จำนวน 5 สูตร และวิเคราะห์ค่า pH ความชื้น ปริมาณน้ำอิสระ (aw) ค่าสี (L*, a*, b*) ค่าความหนืด รวมถึงการยอมรับทาง
ประสาทสัมผัส (9-point hedonic scale; n=30) และวิเคราะห์ข้อมูลด้วย One-way ANOVA และ DMRT ผลการศึกษาพบว่า 
การเพิ่มมะเขือเทศสดทำให้ค่า pH เพิ ่มขึ ้นอย่างมีนัยสำคัญ (p<0.05) อยู่ในช่วง 3.90–4.09 และความชื้นเพิ ่มขึ ้นสูงสุดที่ 
ร้อยละ 81.33 ขณะที่ค่า aw อยู่ระหว่าง 0.88–0.90 ค่าความสว่าง (L*) และค่าความเป็นสีเหลือง (b*) เพิ่มขึ้น และค่าความหนืด
เพิ่มสูงในระดับร้อยละ 75–100 ผลการทดสอบทางประสาทสัมผัสพบว่าผู้บริโภคยอมรับผลิตภัณฑ์ในระดับปานกลางถึงมาก โดย
สูตรทดแทนร้อยละ 50 ได้รับคะแนนความชอบโดยรวมสูงสุด สรุปได้ว่าการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดร้อยละ 50 
เหมาะสมที่สุดสำหรับการพัฒนาซอสบาร์บีคิวเพื่อสุขภาพ 
 
คำสำคัญ:  ซอสบาร์บีคิว  มะเขือเทศส  การทดแทนซอส  คุณลักษณะทางกายภาพและเคมี  สุขภาพ 
 
Abstract  
This research aimed to assessed the chemical and physical characteristics barbecue sauce by replacing tomato 
ketchup with fresh tomatoes at levels of 0%, 25%, 50%, 75%, and 100% (w/w), and to investigate the effects 
on physicochemical properties and sensory acceptance. The study employed an experimental design. Fresh 
tomatoes were prepared by boiling and blending prior to sauce production, resulting in five formulations. The 
samples were analyzed for pH, moisture content, water activity (aw), color values (L*, a*, b*), and viscosity. 
Sensory evaluation was conducted using a 9-point hedonic scale (n = 30). Data were analyzed using one-way 
ANOVA and Duncan’s Multiple Range Test (DMRT). The results showed that increasing the proportion of fresh 

127



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

tomatoes significantly increased pH (p<0.05) to a range of 3.90–4.09, while moisture content increased, reaching 
a maximum of 81.33%. Water activity ranged from 0.88 to 0.90. In addition, lightness (L*) and yellowness (b*) 
increased with higher substitution levels, and viscosity markedly increased at 75–100% replacement levels. 
Sensory evaluation indicated moderate to high consumer acceptance, with the 50% replacement formulation 
receiving the highest overall liking score. In conclusion, replacing tomato ketchup with fresh tomatoes at 50% 
is the most suitable level for developing a health-promoting barbecue sauce. ±0.19 in the 100% replacement 
formula. Water activity (aw) values ranged between 0.88 and 0.90. Physical analysis showed that lightness (L*) 
and yellowness (b*) significantly increased as the fresh tomato content rose. Notably, viscosity significantly 
increased at the 75% and 100% replacement levels, peaking at 15,560.00 ±105.83 cP in the 100% replacement 
sample, likely due to the natural fiber and pectin content in fresh tomatoes acting as natural thickeners. 
 
Keywords: Barbecue sauce, Fresh tomatoes, Ketchup replacement, Physicochemical properties, Health-
promoting 
 
1. บทนำ  
 มะเขือเทศ (Solanum lycopersicum L.) เป็นหนึ่งในผักที่มีการบริโภคอย่างแพร่หลายทั่วโลก และถูกนำมาใช้ทั้งใน

รูปแบบสดและผลิตภัณฑ์แปรรูป เช่น ซอสมะเขือเทศ ซอสมะเขือเทศเข้มข้น และซอสปรุงรสต่าง ๆ โดยมะเขือเทศเป็นแหล่ง

สำคัญของสารอาหารและสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพ เช่น วิตามินซี โพแทสเซียม และสารต้านอนุมูลอิ สระ โดยเฉพาะไลโคปีน 

(lycopene) ซึ่งเป็นสารในกลุ่มแคโรทีนอยด์ที่มีฤทธิ์ต้านอนุมูลอิสระสูง มีบทบาทในการลดความเครียดออกซิเดชัน (oxidative 

stress) และช่วยยับยั้งการเกิดออกซิเดชันของไขมันชนิดไลโปโปรตีนความหนาแน่นต่ำ (LDL oxidation) อันเป็นปัจจัยเสี่ยงของ

โรคหัวใจและหลอดเลือด นอกจากนี้ยังมีส่วนช่วยลดความเสี่ยงของโรคมะเร็งบางชนิด (Liu, 2002) ขณะเดียวกัน วิตามินซีใน

มะเขือเทศยังมีบทบาทในการเสริมสร้างระบบภูมิคุ้มกัน และใยอาหารช่วยส่งเสริมการทำงานของระบบทางเดินอาหาร 

ในอุตสาหกรรมอาหาร มะเขือเทศมักถูกนำมาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ซอส เช่น ซอสมะเขือเทศ (tomato ketchup) และ

ซอสพาสต้า เนื่องจากการแปรรูปสามารถช่วยเพิ่มความเข้มข้นของสารสำคัญบางชนิด เช่น ไลโคปีน โดยการให้ความร้อนสามารถ

ทำให้โครงสร้างเซลล์ของมะเขือเทศแตกตัว ส่งผลให้ร่างกายสามารถดูดซึมไลโคปีนได้ดีขึ้น (Gartner et al., 1997; Liu, 2002) 

อย่างไรก็ตาม ผลิตภัณฑ์ซอสมะเขือเทศเชิงพาณิชย์จำนวนมากมักมีการเติมน้ำตาล เกลือ และสารปรุงแต่งรส เพื่อเพิ่มรสชาติและ

ยืดอายุการเก็บรักษา ซึ่งอาจส่งผลต่อคุณค่าทางโภชนาการและไม่สอดคล้องกับแนวโน้มการบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพในปัจจุบัน

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ผู้บริโภคให้ความสำคัญกับอาหารที่มีส่วนผสมจากวัตถุดิบธรรมชาติและมีการแปรรูปน้อยลง (clean label 

foods) มากขึ้น การใช้วัตถุดิบสดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อาหารจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถช่วยลดการใช้สารเติมแต่ง รวมทั้งลด

ปริมาณโซเดียมและน้ำตาลในผลิตภัณฑ์ ขณะเดียวกันยังคงสามารถรักษาคุณค่าทางโภชนาการและสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพที่เป็น

ประโยชน์ต่อสุขภาพได้ 
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ซอสบาร์บีคิวเป็นผลิตภัณฑ์ซอสที่นิยมใช้ในอาหารประเภทเนื้อย่างและอาหารตะวันตก โดยทั่วไปมีองค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ ซอสมะเขือเทศ น้ำตาล น้ำส้มสายชู และเครื่องเทศต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม การใช้ซอสมะเขือเทศสำเร็จรูปเป็นส่วนประกอบ
หลักอาจทำให้ผลิตภัณฑ์มีปริมาณน้ำตาลและโซเดียมค่อนข้างสูง ดังนั้น การนำมะเขือเทศสดมาใช้ทดแทนซอสมะเขือเทศบางส่วน
หรือทั้งหมดจึงอาจเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาซอสบาร์บีคิวที่มีคุณค่าทางโภชนาการดีขึ้น และสนับสนุนคุณสมบัติด้านการ
ส่งเสริมสุขภาพของผลิตภัณฑ์ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณลักษณะทางเคมีและกายภาพ และการยอมรับทาง
ประสาทสัมผัสของซอสบาร์บีคิวที่มกีารทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับต่าง ๆ ได้แก่ ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 
100  
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพื่อประเมินคุณลักษณะทางเคมีและกายภาพ และการยอมรับทางประสาทสัมผัสของซอสบาร์บีคิวที่มีการทดแทน 
ซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) เพื่อพัฒนาซอสบาร์บีคิวโดยการทดแทนซอสมะเขือเทศ
ด้วยมะเขือเทศสดในระดับต่าง ๆ ได้แก่ ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 ของปริมาณซอสมะเขือเทศในสูตรมาตรฐาน รวมทั้งหมด 
5 สูตรการทดลอง โดยนำซอสที่ได้มาศึกษาคุณลักษณะทางกายภาพ เคมี และการยอมรับทางประสาทสัมผัสของผู้บริโภค 

3.1 วัตถุดิบและส่วนผสม 

วัตถุดิบที่ใช้ในการผลิตซอสบาร์บีคิวประกอบด้วย มะเขือเทศสด ซอสมะเขือเทศ น้ำตาลทราย น้ำส้มสายชู เกลือ 
กระเทียม หอมใหญ่ ซอสถั่วเหลือง และเครื่องเทศต่าง ๆ โดยมะเขือเทศสดคัดเลือกจากผลที่มีความสุกเหมาะสม ไม่มีตำหนิ และ
ล้างทำความสะอาดก่อนนำมาใช้ในการทดลอง 

3.2 การเตรียมตัวอย่างมะเขือเทศสด 
นำมะเขือเทศสดมาล้างทำความสะอาดด้วยน้ำสะอาด นำไปต้มในน้ำเดือด (100oC) โดยใช้เวลาประมาณ 5-7 นาที 

สังเกตได้จากลักษณะที่เปื่อยนุ่มของผลมะเขือเทศ จากนั้นนำไปคว้านเมล็ดด้านในออกแล้วบดด้วยเครื่องปั่นให้ละเอียด เพื่อให้ได้
เนื้อมะเขือเทศทีม่ีความเข้มข้นเหมาะสมสำหรับการใช้เป็นส่วนผสมในซอสบาร์บีคิว 

3.3 ศึกษาสัดส่วนการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในการผลิตซอสบาร์บีคิว 

นำส่วนผสมทั้งหมด ได้แก่ มะเขือเทศสดหรือซอสมะเขือเทศ  น้ำตาลทราย ผงกระเทียม ผงปาปรีก้า พริกไทยป่น 
น้ำส้มสายชู ซีอิ๊วขาวและน้ำสะอาด มาผสมรวมกันในภาชนะ ตามสัดส่วนที่กำหนด (ตารางที่ 1) จากนั้นนำไปให้ความร้อนที่
อุณหภูมิประมาณ 80–90 องศาเซลเซียส โดยกำหนดระยะเวลาที่ใช้ในการเคี่ยวของทั้ง 5 ชุดการทดลองเท่ากัน ประมาณ 15 นาที 
พร้อมทั้งคนอย่างสม่ำเสมอจนส่วนผสมมีลักษณะข้นและเป็นเนื้อเดียวกัน เมื่อได้ความเข้มข้นที่เหมาะสมแล้วพักให้เย็น จึงนำไป
บรรจุในภาชนะท่ีสะอาดและปล่อยให้เย็นก่อนนำไปวิเคราะห์ต่อไป 
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ตารางที่ 1 ส่วนผสมและปริมาณในการทำซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดที่ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 
100 โดยน้ำหนัก 

ส่วนผสม ปริมาณ (กรัม) 
ตัวอย่างท่ี 1 ตัวอย่างท่ี 2 ตัวอย่างท่ี 3 ตัวอย่างท่ี 4 ตัวอย่างท่ี 5 

ซอสมะเขือเทศ 150 112.5 75 37.5 - 
มะเขือเทศสด - 37.5 75 112.5 150 
น้ำตาลทราย 5 5 5 5 5 
ผงกระเทียม 10 10 10 10 10 
ผงปาปรีก้า 5 5 5 5 5 
พริกไทยป่น 2 2 2 2 2 
น้ำส้มสายช ู 10 10 10 10 10 
ซีอิ๊วขาว 15 15 15 15 15 
น้ำสะอาด 40 40 40 40 40 

หมายเหต ุ:  ตัวอย่างท่ี 1 ซอสบาร์บีคิวท่ีไม่มีการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด (ชุดควบคุม) 
    ตัวอย่างท่ี 2 ซอสบาร์บีคิวท่ีทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด ร้อยละ 25 โดยน้ำหนัก 
    ตัวอย่างท่ี 3 ซอสบาร์บีคิวท่ีทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด ร้อยละ 50 โดยน้ำหนัก 
    ตัวอย่างท่ี 4 ซอสบาร์บีคิวท่ีทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด ร้อยละ 75 โดยน้ำหนัก 
    ตัวอย่างท่ี 5 ซอสบาร์บีคิวท่ีทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด ร้อยละ 100 โดยน้ำหนัก 
ท่ีมา : ดัดแปลงจาก ครัวบ้านสวนทวี (2566) 

 
3.4 วิเคราะห์คุณสมบัติทางเคมี กายภาพ และการยอมรับทางประสาทสัมผัส 

3.4.1 วิเคราะห์ทางเคมี 
  การวิเคราะห์ค่าความเป็นกรด-ด่าง (pH) : การวิเคราะห์ค่าความเป็นกรด-ด่าง (pH) ของตัวอย่าง 

ซอสบาร์บีคิวดำเนินการโดยใช้เครื่องวัดค่า pH (pH meter) โดยปรับเทียบเครื่องด้วยสารละลายบัฟเฟอร์มาตรฐานที่ค่า pH 4.00 

และ 7.00 ก่อนการวัด จากน้ันนำตัวอย่างซอสที่มีการทดแทนซอสมะเขือเทศดว้ยมะเขือเทศสดในระดบัร้อยละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 

50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก มาวัดค่า pH โดยจุ่มอิเล็กโทรดลงในตัวอย่างและอ่านค่าจนคงที่ ทำการวิเคราะห์ตัวอย่างละ 3 ซ้ำ 

และรายงานผลเป็นค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  การวิเคราะห์ปริมาณความชื้น : การวิเคราะห์ปริมาณความชื้นของตัวอย่างซอสบาร์บีคิวดำเนินการโดยใช้

เครื่องวิเคราะห์ความช้ืน (moisture analyzer) ยี่ห้อ DKSH Sartorius รุ่น MA160 โดยชั่งตัวอย่างประมาณ 2–5 กรัม วางบนถาด

ตัวอย่างของเครื่อง จากนั้นตั้งค่าอุณหภูมิในการอบแห้งตามที่กำหนด และทำการวิเคราะห์จนกระทั่งน้ำหนักของตัวอย่างคงที่ 

เครื ่องจะแสดงผลเป็นร้อยละความชื้นของตัวอย่างโดยอัตโนมัติ  การวิเคราะห์ดำเนินการในตัวอย่างซอสที ่มีการทดแทน 
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ซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับร้อยละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก ทำการทดลองตัวอย่างละ 

3 ซ้ำ และรายงานผลเป็นค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  การวิเคราะห์ปริมาณน้ำอิสระ (aw) : การวิเคราะห์ปริมาณน้ำอิสระ (water activity; aw) ของตัวอย่าง 

ซอสบาร์บีคิวดำเนินการโดยใช้เครื่องวัดปริมาณน้ำอิสระ (water activity meter) โดยเตรียมตัวอย่างให้มีลักษณะเป็นเนื้อเดียวกัน 

จากนั้นบรรจุตัวอย่างลงในถ้วยตัวอย่างของเครื่องในปริมาณที่เหมาะสม และนำไปวัดค่า aw จนกระทั่งค่าที่อ่านได้คงที่ การ

วิเคราะห์ดำเนินการในตัวอย่างซอสที่มีการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับร้อยละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 50, 75 

และ 100 โดยน้ำหนัก ทำการทดลองตัวอย่างละ 3 ซ้ำ และรายงานผลเป็นค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  3.4.2 วิเคราะห์ทางกายภาพ  
                          การวิเคราะห์ค่าสี : การวิเคราะห์ค่าสีของตัวอย่างซอสบาร์บีคิวดำเนินการโดยใช้เครื่องวัดค่าสีแบบสเปก

โตรโฟโตมิเตอร์ (Spectrophotometer) ยี่ห้อ Konica Minolta รุ่น CM-5 โดยทำการปรับเทียบเครื่องด้วยแผ่นมาตรฐานสีขาว 

(white calibration plate) ก่อนการวัด ตัวอย่างซอสถูกเตรียมให้มีลักษณะเป็นเนื้อเดียวกัน และบรรจุลงในภาชนะตัวอย่างใหม้ี

พื้นผิวเรียบสม่ำเสมอ จากนั้นทำการวัดค่าสีในระบบ CIE ได้แก่ ค่าความสว่าง (L*), ค่าสีแดง-เขียว (a*) และค่าสีเหลือง-น้ำเงิน (b*) 

โดยอ่านค่าจากตำแหน่งที่แตกต่างกันของตัวอย่าง และบันทึกค่าเฉลี่ย การวิเคราะห์ดำเนินการในตัวอย่างซอสที่มีการทดแทนซอส

มะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับร้อยละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก ทำการทดลองตัวอย่างละ 3 ซ้ำ 

และรายงานผลเป็นค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

        การวิเคราะห์ค่าความหนืด : วัดค่าความหนืด (Viscosity) ด้วยเครื ่องวัดความหนืด Viscometer ยี ่ห้อ 
Brookfield Ametek LV รุ่น DV Next Cone/Plate Rheometer ใช้ตัวอย่าง 250 กรัม ใส่ลงในบีกเกอร์ขนาด 250 mL ใช้หัววัด 
(Spindle) LV-01 (61) แล้ววัดระยะทางที่ตั ัวอย่างเคลื่อนที่ด้วยความเร็ว 0.30 RPM เป็น เวลา 30 วินาทีที ่อุณหภูมิ 30-32  
องศาเซลเซียส (กสิภูมิ ทวนคง และคณะ, 2557) ทำการวิเคราะห์ใน 5 ตัวอย่าง คือ ตัวอย่างที่ทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือ
เทศสดที่ร้อยละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก ตัวอย่างละ 3 ซ้ำ เพื่อหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  3.4.3 การทดสอบการยอมรับทางประสาทสัมผัส 
         การทดสอบการยอมรับทางประสาทสัมผัส ประกอบไปด้วยการยอมรับด้านลักษณะปรากฏ สี กลิ่น รสชาติ ความ
ข้นหนืด และความชอบโดยรวม โดยทำการวิเคราะห์ใน 5 ตัวอย่าง คือ ตัวอย่างที่ทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดที่รอ้ย
ละ 0 (ชุดควบคุม), 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก ด้วยวิธี 9-Points Hedonic Scale Test ใช้ผู้ทดสอบจำนวน 30 คน มีสเกล
ความชอบ 9 จุด (Wiriyacharee, 2002) โดยมีการใช้คำบอกสเกลความชอบ ดังนี ้

    ชอบมากที่สุด   เท่ากับ 9 
    ชอบมาก   เท่ากับ 8 
    ชอบปานกลาง  เท่ากับ 7 
    ชอบเล็กน้อย  เท่ากับ 6 
    เฉยๆ   เท่ากับ 5 
    ไม่ชอบเล็กน้อย เท่ากับ 4 
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    ไม่ชอบปานกลาง เท่ากับ 3 
    ไม่ชอบมาก  เท่ากับ 2 
    ไม่ชอบมากที่สุด เท่ากับ 1  
 3.4.4 การวิเคราะห์ทางสถิติ 
                    การวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลโดยวิธี One-Way ANOVA และเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
โดยวิธี Duncan’s Multiple Range Test (DMRT)  
 
4. ผลการวิจัย 

การศึกษาคุณสมบัติทางเคมีพบว่า การเพิ่มสัดส่วนการทดแทนด้วยมะเขือเทศสดส่งผลกระทบต่อค่าความเป็นกรดด่าง 
(pH) อย่างมีนัยสำคัญ โดยชุดควบคุมที่มีการใช้ซอสมะเขือเทศเพียงอย่างเดียวมีค่า pH ต่ำสุดที่ 3.85 แต่เมื่อมีการทดแทนด้วย
มะเขือเทศสดตั้งแต่ร้อยละ 25 ถึง 100 พบว่าค่า pH ค่อยๆเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) ในช่วง 3.90 ถึง 4.09 
ตามลำดับ ในด้านความชื้นพบว่ามีแนวโน้มเพิ่มขึ้นตามปริมาณมะเขือเทศสดที่เติมลงไป โดยเพิ่มจากร้อยละ 56.57 ในชุดควบคุม 
ขึ้นไปสูงสุดที่ร้อยละ 81.33 ในชุดการทดลองที่ทดแทนร้อยละ 100 สำหรับค่าปริมาณน้ำอิสระ (aw) มีค่าอยู่ในช่วง 0.88 ถึง 0.90 
ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญในบางระดับการทดลอง ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่าวิเคราะห์ทางเคมีของซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดที่ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 โดย

น้ำหนัก 
ค่าวิเคราะห์ ซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด (ร้อยละ)   

0 (ชุดควบคุม) 25 50 75 100 

ค่า pH  3.85±0.01a 3.90±0.01b 3.93±0.01c 3.96±0.01d 4.09±0.01e 
ความช้ืน (ร้อยละ) 56.57±0.13a 64.67±1.34b 68.61±0.77c 74.44±0.18d 81.33±0.19e 

ปริมาณน้ำอิสระ (aw) 0.88±0.02a 0.90±0.01b 0.89±0.01ab 0.88±0.00a 0.89±0.00ab 
*ค่าเฉลี่ย ± ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
a-e ตัวอักษรท่ีต่างกันในแนวนอนแสดงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05)      
 

ในส่วนของคุณสมบัติทางกายภาพ ผลการวัดค่าสีพบว่าการใช้มะเขือเทศสดส่งผลให้ผลิตภัณฑ์มีความสว่าง (L* value) 
เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องจาก 24.96 ในชุดควบคุม เป็น 30.98 เมื่อทดแทนร้อยละ 100 เช่นเดียวกับค่าความเป็นสีเหลือง (b* value) 
ที่เพิ่มสูงขึ้นตามสัดส่วนการทดแทนจาก 28.82 เป็น 34.24 ในขณะที่ค่าความเป็นสีแดง (a* value) ไม่พบความแตกต่างอย่าง
นัยสำคัญในช่วงการทดแทนร้อยละ 0 ถึง 75 แต่จะเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนในระดับการทดแทนร้อยละ 100 ที่ค่า 25.86 สำหรับค่า
ความหนืด (Viscosity) พบว่าการทดแทนด้วยมะเขือเทศสดในปริมาณสูง (ร้อยละ 75 และ 100) ส่งผลให้ซอสมีความหนืดเพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยสำคัญ โดยมีค่าสูงสุดที่ 15560.00 cP ในซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดร้อยละ 100 ดังแสดงใน
ตารางที่ 3 
 

132



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

ตารางที่ 3 ค่าความสว่าง (L* ; Lightness value) ค่าความเป็นสีแดง (a* ; Redness value) และค่าความเป็นสีเหลือง (b*; 
Yellowness value) และ ค่าความหนืด (Viscosity) (cP) ของซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศ
สดที่ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก 

ค่าวิเคราะห์ ซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสด (ร้อยละ)   

0 (ชุดควบคุม) 25 50 75 100 

ค่าความสว่าง (L* 
value)  

24.96±0.71a 25.83±0.12b 26.95±0.12c 29.13±0.07d 30.98±0.14e 

ค่าความเป็นสี
แดง (a* value) 

24.96±0.66a 25.25±0.08a 24.97±0.05a 25..15±0.08a 25.86±0.09b 

ค่าความเป็นสี
เหลือง (b* 
value) 

28.82±2.52a 30.50±0.13ab 31.55±0.20bc 32.70±0.06cd 34.24±0.03d 

ค่าความหนืด 
(cP) 

14826.66±70.24a 14846.66±30.55a 14853.33±90.18a 15226.66±46.19b 15560.00±105.83c 

*ค่าเฉลี่ย ± ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
a-e ตัวอักษรท่ีต่างกันในแนวนอนแสดงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05)   
 

ผลการประเมินคุณภาพทางประสาทสัมผัสของซอสบาร์บีคิวที่ผ่านการทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับ
ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 พบว่าผู้ทดสอบให้คะแนนการยอมรับในด้านลักษณะปรากฏ สี กลิ่น กลิ่นรส และรสชาติ อยู่ใน
ระดับชอบปานกลางถึงชอบมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วง 7.50 ถึง 8.07 ซึ่งไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติใน
ทุกชุดการทดลอง (p>0.05) อย่างไรก็ตาม ในด้านความหนืดพบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) โดยชุดการ
ทดลองที่ทดแทนด้วยมะเขือเทศสดร้อยละ 25 ได้รับคะแนนสูงสุด (7.97 ) ในขณะที่ชุดการทดลองที่ทดแทนร้อยละ 100 ได้รับ
คะแนนต่ำที่สุด (7.03) สำหรับการพิจารณาคะแนนความชอบโดยรวม พบว่าชุดการทดลองที่ทดแทนด้วยมะเขือเทศสดร้อยละ 50 
ได้รับคะแนนการยอมรับสูงที่สุดที่ 8.00 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติกับชุดการทดลองที่ทดแทนด้วยมะเขือเทศสด
ร้อยละ 100 (7.47) ดังแสดงในตารางที่ 4 ดังนั้นเมื่อพิจารณาจากผลการยอมรับของผู้บริโภคในทุกด้าน จึงสรุปได้ว่าสูตรที่มีการ
ทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดในระดับร้อยละ 50 เป็นระดับที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ซอสบาร์บคีิว
เพื่อสุขภาพ 
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ตารางที่ 4 ผลการทดสอบการยอมรับทางประสาทสัมผัสของซอสบาร์บีคิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดที่ร้อยละ 
0, 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก 

ลักษณะ 
ทางประสาทสัมผัส 

ซอสบาร์บีคิว 
ตัวอย่างท่ี 1 ตัวอย่างท่ี 2 ตัวอย่างท่ี 3 ตัวอย่างท่ี 4 ตัวอย่างท่ี 5 

ลักษณะปรากฏ 7.93±0.69a 7.87±0.86a 7.97±0.61a 8.00±0.79a 7.63±0.81a 

ส ี 7.90±0.80a 8.07±0.83a 7.93±0.64a 8.00±0.83a 7.63±0.96a 

กลิ่น 7.53±10.94a 7.90±0.80a 7.73±0.64a 7.67±0.92a 7.63±0.81a 

ความหนืด 7.67±0.92a 7.97±0.89ab 7.67±0.84b 7.50±0.14b 7.03±1.10b 

กลิ่นรส 7.63±0.96a 7.90±0.92a 7.97±0.72a 7.70±1.06a 7.50±1.04a 

รสชาต ิ 7.73±0.91a 7.97±0.93a 7.93±0.74a 7.73±0.69a 7.70±0.88a 

ความชอบโดยรวม 7.67±0.92a 7.70±0.80ab 8.00±0.79ab 7.80±0.81ab 7.47±1.07b 

*ค่าเฉลี่ย ± ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ตัวอักษร a-e ที่แตกต่างกันในแนวนอนแสดงว่ามีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสำคัญ (p≤0.05) 
 
 

 
 
 
 

                    ร้อยละ 0            ร้อยละ 25           ร้อยละ 50            ร้อยละ 75        ร้อยละ 100 

ภาพที่ 1 ลักษณะของซอสบาร์บคีิวทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดที่ 
ร้อยละ 0, 25, 50, 75 และ 100 โดยน้ำหนัก 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 การทดแทนซอสมะเขือเทศด้วยมะเขือเทศสดส่งผลให้ค่า pH ลดลงอย่างมีนัยสำคัญจากชุดควบคุม โดยค่า pH ที่ลดลง
ในช่วง 3.90 - 4.09 ในกลุ่มที่ใช้มะเขือเทศสด สอดคล้องกับธรรมชาติของมะเขือเทศสดที่มีกรดอินทรีย์สูง เช่น กรดซิทริก (Citric 
acid) และกรดมาลิก (Malic acid) ในขณะที่ค่าความชื้นที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องตามสัดส่วนการทดแทน (จากร้อยละ 56.57 เป็น 
81.33) เกิดจากมะเขือเทศสดมีองค์ประกอบของน้ำสูงกว่าซอสมะเขือเทศที่ผ่านกระบวนการเคี่ยวจนเข้มข้นมาแล้ว ซึ่งความชื้นท่ี
สูงขึ้นนี้สัมพันธ์โดยตรงกับการเพิ่มขึ้นของค่าปริมาณน้ำอิสระ (aw) ในบางตัวอย่าง แม้ว่าค่า aw จะยังคงอยู่ในระดับใกล้เคียงกัน 
(0.88 - 0.90) ก็ตาม 
 เมื่อพิจารณาค่าสี พบว่าค่าความสว่าง (L*) และความเป็นสีเหลือง (b*) เพิ่มขึ้นตามปริมาณมะเขือเทศสดที่เพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยสำคัญ ปรากฏการณ์นี้อธิบายได้ว่าซอสมะเขือเทศสำเร็จรูปมักผ่านกระบวนการทางความร้อนท่ียาวนานและการเติมเครื่องเทศ

134



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

เข้มข้น ทำให้มีสีเข้มและคล้ำกว่ามะเขือเทศสด เมื่อใช้มะเขือเทศสดทดแทน เนื้อสัมผัสและเม็ดสีไลโคปีน (Lycopene) ที่ยังไม่ถูก
ทำลายด้วยความร้อนซ้ำซ้อนจึงให้ค่าสีที่สว่างและสดใสกว่าเดิม  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Gupta et al. (2010) ที่ระบุว่าการ
จัดการความร้อนในผลิตภัณฑ์มะเขือเทศมีผลโดยตรงต่อการสลายตัวของเม็ดสีและการเกิดปฏิกิร ิยาสีน้ำตาล  (Browning 
reaction) 

จากผลการวิจัย พบว่าค่าความหนืดเพิ่มขึ้นตามสัดส่วนการทดแทน โดยเฉพาะที่ระดับร้อยละ 75 และ 100 (15226.66 cP 
และ 15560.00 cP ตามลำดับ) แม้ว่าตัวอย่างดังกล่าวจะมีความชื้นสูงขึ้นก็ตาม  ซึ่งความหนืดที่เพิ่มขึ้นนี้อาจเกิดจากปริมาณ 
สารเพกทิน (Pectin) และเส้นใย (Fiber) จากเนื้อและเปลือกของมะเขือเทศสดที่นำมาบดผสม ซึ่งทำหน้าที่เป็นสารให้ความหนืด
ตามธรรมชาติ (Natural thickener) มากกว่าซอสมะเขือเทศที่อาจถูกกรองหรือผ่านกระบวนการแปรรูปจนโครงสร้างเพกทิน
บางส่วนสลายตัวไป สอดคล้องกับการศึกษาของ Gujral et al. (2002) ที่พบว่าปริมาณเนื้อสัมผัส (Pulp content) ในมะเขือเทศมี
ผลอย่างมากต่อสมบัติเชิงวิทยากระแส (Rheological properties) ของซอส 

เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์กับการยอมรับทางประสาทสัมผัส พบว่าแม้สูตรทดแทนร้อยละ 100 จะมีค่าความหนืดสูงสุด แต่
กลับได้รับคะแนนการยอมรับด้านความหนืด (7.03) และความชอบโดยรวม (7.47) ต่ำที่สุดอย่างมีนัยสำคัญ ในขณะที่สูตรทดแทน
ร้อยละ 50 ได้รับคะแนนความชอบโดยรวมสูงสุด (8.00) แสดงให้เห็นว่าความหนืดที่สูงเกินไปจากกากใยของมะเขือเทศสดอาจ
ส่งผลลบต่อเนื้อสัมผัสที่ผู้บริโภคคุ้นเคย ดังนั้นการทดแทนในระดับร้อยละ 50 จึงเป็นจุดที่เกิดความสมดุล (Optimum point) 
ระหว่างการปรับปรุงคุณภาพทางกายภาพและการยอมรับของผู้บริโภค 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยต่อไป คือ การศึกษาอายุการเก็บรักษา เนื่องจากกลุ่มที่ใช้มะเขือเทศสดมีค่าความช้ืนสูงถึง
ร้อยละ 81.33 และมีค่าปริมาณน้ำอิสระ (aw) สูงประมาณ 0.89-0.90 ซึ่งเสี่ยงต่อการเสื่อมเสียทางจุลชีววิทยา จึงควรศึกษา
ระยะเวลาความปลอดภัยในการจัดเก็บท่ีอุณหภูมิต่าง ๆ และควรมีการวิเคราะห์คุณค่าทางโภชนาการ เช่น ปริมาณสารต้านอนุมูล
อิสระที่คงเหลือหลังกระบวนการเคี่ยว เพื่อเปรียบเทียบความคุ้มค่าเชิงโภชนาการและต้นทุนการผลิตจริงเมื่อเทียบกับการใช้ซอส
มะเขือเทศสำเร็จรูป 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยเชิงพรรณนาแบบภาคตัดขวางนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการ

ปฏิบัติงานของแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่งหนึ่ง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ศึกษาในกลุ่มพนักงานที่มีรายงานการประสบอุบัติเหตุ

จำนวน 82 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติไคสแควร์ ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 ผลการศึกษาพบว่า ความรุนแรงของอุบัติเหตุส่วนใหญ่

อยู่ในระดับไม่ถึงขั้นหยุดงาน (ร้อยละ 48.8) และหยุดงานเกิน 3 วัน (ร้อยละ 20.7) สาเหตุหลักเกิดจากการขับรถกอล์ฟและการยก

ถุงกอล์ฟ โดยปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงของอุบัติเหตุอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < 0.05) ได้แก่ อายุ และพฤตกิรรม

การสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วนบุคคล อภิปรายผลได้ว่าพนักงานที่มีอายุมากมีความเสื่อมถอยของสมรรถภาพร่างกาย  

ทำให้เมื่อประสบอุบัติเหตุร่างกายจะไม่สามารถทนทานต่อแรงกระแทกได้ดีเท่าวัยหนุ่มสาว ส่งผลให้บาดเจ็บรุนแรงหรือกระดูกหัก

ได้ง่ายกว่า ขณะที่ผู้สวมอุปกรณ์ป้องกันเพียงบางครั้งมีความเสี่ยงได้รับบาดเจ็บรุนแรงกว่ากลุ่มที่สวมใส่สม่ำเสมอ เนื่องจากขาด

มาตรฐานการป้องกันตนเองที่เหมาะสม สนามกอล์ฟควรให้ความสำคัญกับการรณรงค์และบังคับใช้มาตรการสวมใส่อุปกรณป์้องกัน

อันตรายส่วนบุคคลอย่างเคร่งครัดสม่ำเสมอทุกครั้ง นอกจากนี้ควรมีการประเมินสมรรถภาพทางกายและดูแลสุขภาพพนักงานที่มี

อายุมาก เพ่ือลดความเสี่ยงและความรุนแรงจากการบาดเจ็บที่อาจเกิดขึ้นขณะปฏิบัติงาน 

 

คำสำคัญ:  แคดดี้  อุบัติเหตุจากการทำงาน  ความรุนแรงของอุบัติเหตุ  สนามกอล์ฟ 

 

Abstract  
This cross-sectional descriptive study aimed to investigate factors associated with the severity of occupational 

accidents among caddy workers at a golf club in Phra Nakhon Si Ayutthaya Province. The study population 

consisted of 82 caddies who reported experiencing work-related accidents. Data was analyzed using the Chi-

square test with a significance level of 0.05. The results revealed that the majority of accident severity cases 
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were categorized as non-lost time (48.8%), while 20.7% resulted in more than three days of lost time. The 

primary causes of accidents included driving golf carts and lifting golf bags. Age and personal protective 

equipment (PPE) usage behavior were found to be significantly associated with the severity of accidents ($p < 

0.05$). Discussion of these findings suggests that older workers experience physiological decline, rendering their 

bodies less resistant to impact and more susceptible to severe injuries or fractures compared to younger 

counterparts. Furthermore, workers who wore PPE only occasionally faced a higher risk of severe injury than 

those who wore it consistently, due to a lack of adequate self-protection standards. Consequently, golf clubs 

should prioritize safety campaigns and strictly enforce the consistent use of PPE. Additionally, implementing 

physical fitness assessments and health monitoring for older workers is recommended to mitigate the risk and 

severity of occupational injuries during operations. 

 

Keywords: Caddy, Occupational Accidents, Accident Severity, Golf Club 

 
1. บทนำ 

ธุรกิจสนามกอล์ฟในประเทศไทย เป็นธุรกิจภาคบริการและการท่องเที่ยวที่มีศักยภาพสูงในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ 

โดยเฉพาะกลุ่มนักท่องเที่ยวต่างชาติที ่มีค่าใช้จ่ายต่อหัวสูง ซึ ่งธุรกิจสนามกอล์ฟถูกจัดอยู่ในกลุ่มการท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม 

(Activity-based Tourism) ที่รัฐบาลให้ความสำคัญ เนื่องจากเป็นกลุ่มที่สร้างรายได้เข้าประเทศได้มาก เนื่องจากมีข้อได้เปรียบ

ด้านอัตราค่าบริการที่คุ้มค่าในการท่องเที่ยวและบริการ (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2568) ปัจจุบัน

มาตรการภาครัฐที่สนับสนุนธุรกิจสนามกอล์ฟและนักท่องเที่ยวในปี  2569 อาทิ การเปิดเวที Thailand Golf Travel Mart 

(TGTM) 2025 เพื ่อแสดงศักยภาพการท่องเที ่ยวเชิงกีฬา (Sports Tourism) และเชิงสุขภาพ (Health and Wellness) มี

วัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้ประเทศไทยเป็นจุดหมายด้านกีฬาและสุขภาพระดับโลก  โดยนักท่องเที่ยวกลุ่มกอล์ฟเป็นหนึ่งในตลาด

ความสนใจเฉพาะที่มีศักยภาพการใช้จ่ายสูง รวมทั้งสามารถต่อยอดการขายไปสู่สินค้าที่หลากหลายอื่น ๆ เพื่อเพิ่มรายได้ทางการ

ท่องเที่ยวได้อย่างมีนัยสำคัญ ปัจจุบันประเทศไทยมีสนามกอล์ฟมากกว่า 250 แห่ง ครอบคลุมทุกระดับ ตั้งแต่สนามชิงแชมป์ใน

เมืองหลักไปจนถึงสนามย่อย ๆ ในเมืองน่าเที ่ยว อีกทั้งยังเคยเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันระดับโลก อาทิ งาน Honda LPGA 

Thailand ยิ่งตอกย้ำชื่อเสียงของไทยในฐานะจุดหมายกอล์ฟระดับโลกที่นักกอล์ฟและแฟน ๆ กีฬาท่ัวโลกให้การยอมรับ ทั้งนี้ การ

ท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) คาดว่าการส่งเสริมกิจกรรมเหล่านี้จะช่วยสร้างภาพลักษณ์ของไทยในฐานะจุดหมายปลายทาง

ด้านกีฬาและสุขภาพ กระตุ้นการออกแบบเส้นทางท่องเที่ยวกอล์ฟและสุขภาพใหม่ ๆ นำเสนอแก่ นักท่องเที่ยว ควบคู่กับการ

เสริมสร้างความยั่งยืน และการมีส่วนร่วมของชุมชนในอุตสาหกรรมท่องเที่ยวไทย (การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย, 2567) โดยส่วน

สำคัญที่ขับเคลื่อนการดำเนินงานธุรกิจกอล์ฟ ซึ่งช่วยอำนวยความสะดวกแก่นักกอล์ฟและขับเคลื่อนกิจกรรมในสนามคือพนักงาน

แคดดี้ ซึ่งมีภาระหน้าที่ที่หลากหลาย ตั้งแต่การจัดเตรียมอุปกรณ์ การดูแลรถกอล์ฟ การให้ข้อมูลสนาม ไปจนถึงการบำรุงรักษา
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พื้นที่ภายหลังการออกรอบ ซึ่งจากลักษณะการปฏิบัติงานอาจส่งผลต่อภาวะสุขภาพของแคดดี้ รวมไปจนถึงโอกาสที่อาจเกิด

อุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานได้ จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า พนักงานแบกถุงกอล์ฟ (แคดดี้) เข้ารับบริการที่โรงพยาบาล

ส่งเสริมสุขภาพตำบลส่วนใหญ่มีปัญหาเกี่ยวกับระบบกลา้มเนื้อและกระดูกสูงถึงร้อยละ 61 (นิตยา สุขเจริญ และคณะ, 2568) และ

จากการศึกษาสถานะความปลอดภัยและสุขภาพอนามัยของแคดดี้ ในประเทศเกาหลีใต้ ผลการศึกษาพบว่า อุบัติเหตุที่พบได้บอ่ย

ในการปฏิบัติงานของแคดดี้ คือ การถูกกระแทกโดยลูกกอล์ฟ (Hitting/Flying Objects) คิดเป็นร้อยละ 47.2 ซึ่งมักจะนำไปสู่การ

บาดเจ็บที่รุนแรง เช่น บริเวณใบหน้าหรือศีรษะ มีอุบัติเหตุจากรถกอล์ฟ (Golf Cart Accidents) เช่น รถพลิกคว่ำ การตกจากรถ 

หรืออุบัติเหตุขณะขับขี่บนทางลาดชัน รวมทั้งการลื่นไถล สะดุด หรือหกล้ม (Slips and Falls) เกิดจากสภาพพื้นผิวสนามที่เปยีก

หรือลาดชัน พบความผิดปกติของระบบโครงร่างและกล้ามเนื้อเรื้อรัง โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริเวณ หลัง ไหล่และเข่า เนื่องจากการ

แบกถุงกอล์ฟและการเดินเป็นระยะเวลานาน นอกจากน้ี การทำงานกลางแจ้งทำให้มีความเสี่ยงต่อโรคลมแดด (Heat Stroke) และ

การสัมผัสกับสารเคมีหรือยากำจัดศัตรูพืชที่ใช้บำรุงรักษาหญ้าในสนาม (Jeon, H. S., & Lee, K., 2022) สำหรับในบริบทของไทย 

แคดดี้จัดอยู่ในกลุ่มแรงงานภาคบริการนอกระบบ ซึ่งข้อมูลเกี่ยวกับอันตรายจากการปฏิบัติงานและภาวะสุขภาพยังมีอยู่อย่างจำกัด 

จากข้อมูลของสำนักงานสถิติแห่งชาติ พบว่าร้อยละ 29.0 ของแรงงานนอกระบบทั้งหมด ประสบปัญหาเกี่ยวกับการทำงาน โดย

ปัญหาที่พบ อาทิ ร้อยละ 70.9 ประสบปัญหาเรื่องค่าตอบแทนจากการทำงาน ร้อยละ 45.1 พบปัญหาลักษณะท่าทางในการ

ทำงาน การได้รับฝุ่น ละออง ควัน กลิ่น และสถานท่ีทำงานไม่ สะอาด และร้อยละ 39.0 ประสบปัญหาด้านความไม่ปลอดภัยในการ

ทำงาน เช่น การได้รับ สารเคมีการใช้งานเครื่องจักร เครื่องมือ ที่เป็นอันตราย รวมถึงแสงหรือเสียงที่อันตรายต่อระบบหูระบบตา 

เป็นต้น (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2568) แม้จะมีการสำรวจข้อมูลของกลุ่มแรงงานนอกระบบหากแต่ยังขาดข้อมูลเฉพาะในกลุ่ม

แรงงานภาคบริการนอกระบบโดยเฉพาะแคดดี้ ซึ่งมีโอกาสประสบอุบัติเหตุและมีความรุนแรงของอุบัติเหตุในการปฏิบัติงานดัง

ปรากฏให้เห็นชัดเจนจากกรณีข่าวแคดดี้ในจังหวัดเชียงใหม่ที่ได้รับบาดเจ็บสาหัสบริเวณเบ้าตาจากการถูกลูกกอล์ฟกระแทก ทำให้

เบ้าตาแตก เลนส์แก้วตาแตก มองเห็นเลือนราง และไม่สามารถทำงานได ้(ไทยรัฐออนไลน์, 2563) แม้อุบัติเหตุบางประการอาจไม่

ถึงแก่ชีวิต แต่ย่อมก่อให้เกิดความสูญเสียทางเศรษฐกิจ ทั้งค่ารักษาพยาบาล ความเสียหายต่อทรัพย์สิน และกระทบต่อช่ือเสียงของ

สนามกอล์ฟ อย่างไรก็ตาม การศึกษาวิจัยถึงปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุในกลุ่มแคดดี้ยังมีอยู่อย่าง

จำกัด การศึกษาดังกล่าวนี้ มีส่วนสำคัญเพื่อนำไปสู่การป้องกันและลดความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานได้ 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพื่อศึกษาข้อมูลส่วนบุคคล การรับรูด้้านการจัดการความปลอดภัย ทัศนคติด้านความปลอดภัย และความรุนแรงใน
การเกิดอุบัตเิหตจุากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่งหนึ่งจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

2.2 เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีความสมัพนัธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัตเิหตุจากการปฏิบตัิงานของแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่ง
หนึ่งจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
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           กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการทบทวนวรรณกรรม เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย  

การศึกษาวิจัยนี้มีรูปแบบการดำเนินการวิจัยเชิงพรรณาแบบภาคตัดขวาง (Cross – sectional Descriptive Study) มี
ประชากรในการศึกษาคือผู ้ให้บริการอำนวยความสะดวกแก่นักกอล์ฟหรือผู ้ประกอบอาชีพแคดดี้  อำเภอบางไทร จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ท่ีมีรายงานการประสบอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน จำนวน 82 คน  

เครื่องมือการวิจัย ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลการทำงาน การรับรู้
ด้านการจัดการความปลอดภัย ทัศนคติด้านความปลอดภัย และแบบสอบถามความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุ โดยแบ่งการ
สอบถามออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของแคดดี้ จำนวน 12 ข้อ ได้แก่ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส ดัชนีมวลกาย โรคประจำตัว 

การดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ การสูบบุหรี่ การออกกำลังกาย การนอนหลับพักผ่อน ประสบการณ์ในการทำงาน จำนวนการออก

รอบต่อวัน พฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วนบุคคล 

ส่วนท่ี 2 การรับรู้ด้านการจัดการความปลอดภัย เป็นแบบสอบถามให้เลือกตอบแต่ละข้อมี 2 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ แบ่ง

คะแนนเป็น 2 ระดับ คือ ใช่ ไม่ใช่ คำถามเชิงบวก ใช่ 1 คะแนน ไม่ใช่ 0 คะแนน คำถามเชิงลบ ใช่ 0 คำแนน ไม่ใช่ 1 คะแนน การ

แปลผลคะแนน 9 คะแนนข้ึนไป มีการรับรู้ต่อการจัดการความปลอดภัยอยู่ในระดับสงู และ 0 – 8 คะแนน มีการรับรู้ต่อการจัดการ

ความปลอดภัยอยู่ในระดับต่ำ 

ส่วนท่ี 3 ทัศนคติด้านความปลอดภัย เป็นแบบสอบถามให้เลือกตอบแต่ละข้อมี 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ แบ่งคะแนนเป็น 

3 ระดับ คือ เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย คำถามเชิงบวก เห็นด้วย 3 คะแนน ไม่แน่ใจ 2 คะแนน และไม่เห็นด้วย 1 คะแนน 

คำถามเชิงลบ เห็นด้วย 1 คะแนน ไม่แน่ใจ 2 คะแนน และไม่เห็นด้วย 3 คะแนน การแปลผลคะแนน 36 ขึ้นไป มีทัศนคติอยู่ใน

ระดับดี 26 – 35 มีทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง และ 15 – 25 มีทัศนคติอยู่ในระดับไม่ดี 

ตัวแปรต้น 

ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส 

ดัชนีมวลกาย โรคประจำตัว การดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ การสูบบุหรี่ 

การออกกำลังกาย การนอนหลับพักผ่อน ประสบการณ์ในการทำงาน 

จำนวนการออกรอบต่อวัน พฤติกรรมการสวมใส่อ ุปกรณ์ป้องกัน

อันตรายส่วนบุคคล 

ตัวแปรตาม 

ความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการ
ปฏิบัติงานของแคดดี ้

ปัจจัยดา้นทัศนคติด้านความปลอดภัย 

ปัจจัยดา้นการรับรู้ด้านการจัดการความปลอดภัย 
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ส่วนที่ 4 ข้อมูลการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน จำนวน 3 ข้อ ได้แก่ สาเหตุของการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน 
ลักษณะของการเกิดอุบัติเหตุ ระดับความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุ โดยแบ่งระดับความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการ
ปฏิบัติงานออกเป็น 3 ระดับ ประกอบด้วย ไม่ถึงขั้นหยุดงาน หยุดงานไม่เกิน 3 วัน และหยุดงานเกิน 3 วัน โดยอ้างอิงจากเกณฑ์
การพิจารณาการส่งแบบแจ้งการประสบอันตราย เจ็บป่วย หรือสูญหาย (กท.16) และคำร้องขอรับเงินทดแทน ซึ่งเป็นเอกสาร
สำคัญที่นายจ้างต้องใช้แจ้งสำนักงานประกันสังคมเมื่อลูกจ้างบาดเจ็บหรือป่วยจากการทำงาน เพื่อใช้สิทธิเบิกค่ารักษาพยาบาลและ
ค่าทดแทนต่าง ๆ โดยเอกสารดังกล่าวนี้กำหนดให้นายจ้างแจ้งการประสบอันตราย เจ็บป่วยทั้งในกรณีหยุดงานไม่เกิน 3 วันเพื่อ
เบิกค่ารักษาพยาบาล ส่วนในกรณีหยุดงานเกิน 3 วันเพื่อเบิกค่ารักษาพยาบาลและเงินชดเชยรายได้ (ราชกิจจานุเบกษา, 2537) 

จริยธรรมการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ผ่านการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ เลขท่ี COA No. 0023/2563 เมื่อวันท่ี 26 พฤศจิกายน 2563 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ผู้วิจัยนำแบบสอบถามที่ผ่านการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพื่อหาค่าสัมประสิทธิ์ความ
สอดคล้องเชิงวัตถุประสงค์ (IOC) และได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านอาชีวอนามัยและ
ความปลอดภัย จำนวน 3 ท่าน ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ประกอบอาชีพแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่งหนึ่งใน ตำบลบางพลี 
อำเภอบางไทร จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 คน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวจะไม่ถูกนำมาศึกษาในขั้นตอนรวบรวมข้อมูล 
จากนั้นนำไปคำนวณหาค่าความสอดคล้อง โดยใช้สูตรหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา ครอนบาด (Alpha's Cronbach) โดยใช้โปรแกรม
สำเร็จรูปทางสถิติ SPSS เพื่อวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น พบว่าแบบสอบถามนี้มีค่าความเชื่อมั่นที่ 0.844 

การดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลคณะผู้วิจัยได้ทำการชี้แจง อธิบายถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยก่อนดำเนินการเก็บข้อมูล 

ให้แคดดี้สามารถตัดสินใจได้โดยอิสระว่าจะสมัครใจเข้าร่วมการวิจัยหรือไม่ เมื ่ออาสาสมัครยินดีให้ข้อมูลด้วยความสมัครใจ 

คณะผู้วิจัยได้ทำการชี้แจงเพ่ิมเติมว่าข้อมูลที่ได้จะนำมาวิเคราะห์และนำเสนอในภาพรวม ไม่ปรากฏข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง

ที่จะทำให้เกิดผลกระทบต่อการดำเนินชีวิต มีวิธีการคัดเลือกอาสาสมัครจากแคดดี้ผู้มีการรายว่าเคยประสบอุบัติเหตุจากการ

ปฏิบัติงานทั้งหมด โดยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่าง มกราคม 2564 - มีนาคม 2564 

 

4. ผลการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพรรณนาแบบภาคตัดขวาง (Cross-sectional descriptive study) เพื่อศึกษาปัจจัยที่มี
ความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่งหนึ่งจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
โดยนำตัวแปรต้นที่กำหนดไว้ ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของแคดดี้ การรับรู้ด้านจัดการความปลอดภัยในการทำงาน ทัศนคติด้านความ
ปลอดภัย จากนั้นนำไปหาความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม คือ ความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน ด้วยสถิติทดสอบ 
ไคสแคสร์ (Chi-Square Test) ที่มีระดับความเช่ือมั่น 95% และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

4.1 ความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน การศึกษานี้ ดำเนินการโดยรวบรวมข้อมูลสถิติการเกิดอุบัติเหตุจาก
การปฏิบัติงานของแคดดี้ ในสนามกอล์ฟแห่งหนึ่งในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยจำแนกความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการ
ปฏิบัติงานเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ไม่ถึงขั้นหยุดงาน หยุดงานไม่เกิน 3 วัน และหยุดงานเกิน 3 วัน ซึ่งจากการศึกษาพบว่ามีแคดดี้ที่
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รายงานว่าประสบอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานทั้งสิ้นจำนวน 82 คน โดยมีความรุนแรงไม่ถึงขั้นหยุดงาน ร้อยละ 48.8 หยุดงานไม่
เกิน 3 วันร้อยละ 30.5 และมีความรุนแรงถึงขั้นหยุดงานเกิน 3 วัน ร้อยละ 20.7 โดยส่วนใหญ่มีสาเหตุของการเกิดอุบัติเหตุจาก
การขับรถกอล์ฟ ยกถุงกอล์ฟ แซะหญ้ากลบหลุมไดวอตต์ เกลี่ยทรายในบังเกอร์ ซ่อมรอยลูกตกบนกรีน ซึ่งส่วนของร่างกายที่ได้รับ
การบาดเจ็บมากท่ีสุดสามลำดับแรก คือ บริเวณลำตัว แขนและขา ส่วนใหญ่เข้ารับการรักษาโดยใช้สิทธิบัตรทอง 

4.2 ข้อมูลทั่วไปของแคดดี้ จากการศึกษา พบว่า แคดดี้อายุเฉลี่ย 39.45 (±11.58) ปี ส่วนใหญ่สำเร็จการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ37.8 มีสถานภาพสมรสร้อยละ 42.7 มีดัชนีมวลกายอยู่ในระดับเกินเกณฑ์ ร้อยละ 46.3 แคดดี้ส่วน
ใหญ่ไม่มีโรคประจำตัว ร้อยละ 69.5 แคดดี้ส่วนใหญ่ไม่ดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ร้อยละ 82.9 และไม่สูบบุหรี่ ร้อยละ 96.3 และ
ส่วนใหญ่ไม่ออกกำลังกายหรือเล่นกีฬา คิดเป็นร้อยละ 53.7 ด้านการนอนหลับพักผ่อนพบว่าแคดดี้มีการนอนหลับพักผ่อนมากกว่า

หรือเท่ากับ 7 ช่ัวโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 53.7 ประสบการณ์ทำงานเฉลี่ย 11.50 (±7.35) ปี แคดดี้ส่วนใหญ่ออกรอบ 1 รอบต่อ
วันร้อยละ 64.6 พฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วนบุคคล ส่วนใหญ่สวมใส่เป็นบางครั้งร้อยละ 52.4 จากศึกษา
ปัจจัยส่วนบุคคลของแคดดี้ พบว่าอายุและพฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วนบุคคล มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรง
ในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ < 0.05 (P-value = 0.042 และ 0.030 ตามลำดับ) 

4.3 การรับรู้ด้านการจัดการความปลอดภัย พบว่า แคดดี้ส่วนใหญ่มีการรับรู้ด้านการจัดการความปลอดภัยอยู่ในระดับสูง คิด
เป็นร้อยละ 61.0 โดยส่วนใหญ่ทราบว่าสนามกอล์ฟมีบทลงโทษหากแคดดี้ไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบ คิดเป็นร้อยละ 95.1 รองลงมา
คือ ทราบว่านโยบายด้านความปลอดภัยมีการบังคับใช้ เพื่อช่วยส่งเสริมให้แคดดี้ปฏิบัติตามกฎระเบียบของสนามกอล์ฟได้ คิดเป็น
ร้อยละ 92.7 และทราบว่าแคคดี้ทุกคนต้องปฏิบัติตามกฎความปลอดภัยของสนามกอล์ฟอย่างเคร่งครัดทุกข้อ คิดเป็นร้อยละ 92.7  
จากศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน พบว่าการรับรู้ด้านการจัดการความ
ปลอดภัยไม่มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ < 0.05  
(P-value = 0.062) 

4.4 ทัศนคติด้านความปลอดภัย พบว่า แคดดี้ส่วนใหญ่มีทัศนคติด้านความปลอดภัยอยู่ในระดับสูงร้อยละ 80.5 โดยส่วนใหญ่
โดยแคดดี้ส่วนใหญ่เห็นด้วยในข้อคำถามท่านคิดว่าความปลอดภัยในการทำงานมีความสำคัญอย่างมาก คิดเป็นร้อยละ 9 7.6 
รองลงมาคือ แคดดี้ทุกคนจำเป็นต้องได้รับการฝึกอบรมในด้านความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน ร้อยละ 93.9 เห็นด้วยในข้อคำถาม
ที่ว่าการป้องกันอุบัติเหตุเป็นหน้าที่ของท่านที่ท่านจะต้องปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 92.7 จากศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อความ
รุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงาน พบว่าทัศนคติด้านความปลอดภัยไม่มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิด
อุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ < 0.05 (P-value = 0.522) 
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ตารางที่ 1 ตารางข้อมูลผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์แสดงความสมัพันธ์ระหว่างข้อมูลทั่วไปของแคดดี้ ข้อมูลด้านการทำงาน 
การรับรูด้้านการจัดการความปลอดภัย และทัศนคตดิ้านความปลอดภัยกับความรุนแรงในการการเกิดอุบัติเหตุของผู้ให้บริการ
อำนวยความสะดวกแก่นักกอล์ฟหรือผู้ประกอบอาชีพแคดดี้ (N = 82) 

ปัจจัย 

ไม่ถึงขั้นหยุดงาน     หยุดงานไม่เกิน 3 วัน     หยุดงานเกิน 3 วัน  

P-value จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

อายุ       0.042* 

   น้อยกว่าหรือเท่ากับ 40 ปี 25 30.5 10 12.2 5 6.1  

   มากกว่า 40 ปี 15 18.3 15 18.3 12 14.6  

ระดับการศึกษา       0.941 

   ประถมศึกษา 14 17.1 7 8.5 5 6.1  

   มัธยมศึกษาตอนต้น 15 18.3 11 13.4 6 7.3  

   มัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตร

วิชาชีพ (ปวช.) 

11 13.4 7 8.5 6 7.3  

สถานภาพสมรส       0.189 

   โสด 16 19.5 12 14.6 2 2.4  

   สมรส 16 19.5 9 11.0 10 12.2  

   หม้าย/หย่าร้าง/แยก 8 9.8 4 4.9 5 6.1  

ดัชนีมวลกาย       0.777 

   น้ำหนักต่ำกว่าเกณฑ์ 3 3.7 3 3.7 1 1.2  

   สมส่วน 17 20.7 13 15.9 7 8.5  

   น้ำหนักเกินเกณฑ์ 20 24.4 9 11.0 9 11.0  

โรคประจำตัว       0.877 

   ไม่มีโรคประจำตัว 28 34.1 18 22.0 11 13.4  

   มีโรคประจำตัว 12 14.6 7 8.5 6 7.3  

การดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์       0.985 

   ดื่ม 7 8.5 4 4.9 3 3.7  

   ไม่ด่ืม 33 40.2 21 25.6 14 17.1  

การสูบบุหรี่       0.195 

   สูบ 3 3.7 0 0.0 0 0.0  

   ไม่สูบ 37 45.1 25 30.5 17 20.7  

การออกกำลังกาย       0.507 
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ปัจจัย 

ไม่ถึงขั้นหยุดงาน     หยุดงานไม่เกิน 3 วัน     หยุดงานเกิน 3 วัน  

P-value จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

   ออกกำลังกาย 17 20.7 11 13.4 10 12.2  

   ไมอ่อกกำลังกาย 23 28.0 14 17.1 7 8.5  

การนอนหลับพักผ่อน       0.797 

   น้อยกว่า 7 ชั่วโมง 20 24.4 11 13.4 7 8.5  

   มากกว่าหรือเท่ากับ 7 ชั่วโมง 20 24.4 14 17.1 10 12.2  

ประสบการณ์ทำงาน       0.174 

   น้อยกว่า 12 ปี  27 32.9 14 17.1 7 8.5  

   มากกว่าหรือเท่ากับ 12 ปี 13 15.9 11 13.4 10 12.2  

จำนวนการออกรอบต่อวัน       0.110 

   1 รอบ 30 36.6 15 18.3 8 9.8  

   2 รอบ 10 12.2 10 12.2 9 11.0  

พฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกัน

อันตรายส่วนบุคคล 

      0.030* 

   สวมใส่บางครั้ง 15 18.3 17 20.7 11 13.4  

   สวมใส่ทุกครั้ง 25 30.5 8 9.8 6 7.3  

การรับรู้ด้านการจัดการความปลอดภัย       0.062 

   รับรู้ต่ำ 6 7.3 2 2.4 6 7.3  

   รับรู้สูง 34 41.5 23 28.0 11 13.4  

ทัศนคติด้านความปลอดภัย       0.522 

   รับรู้ต่ำ 9 11.0 3 3.7 4 4.9  

   รับรู้สูง 31 37.8 22 26.8 13 15.9  

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ p<0.05 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 จากผลการศึกษาพบว่าอายุมีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ที่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ < 0.05 (P-value = 0.042) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย สอดคล้องกับงานวิจัยของนพดล สี่สุวรรณ (2563) 
ทำการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อระดับความรุนแรงของผู้บาดเจ็บและระบาดวิทยาของอุบัติภัยกลุ่มชนที่เกิดจากอุบัติเหตุจราจรใน
จังหวัดลำปาง พบว่า ผู้ที่มีอายุมากกว่าหรือเท่ากับ 45 ปีมีแนวโน้มที่จะได้รับความรุนแรงจากการเกิดอุบัติเหตุมากกว่าผู้ที่มีอายุ
น้อยว่า 45 ปีถึง 2.77 เท่า และประภัสสร ศรีนวลวงค์ (2562) ทำการศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับความรุนแรงของการบาดเจ็บ
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จากอุบัติเหตุจราจรในโรงพยาบาลพาน จังหวัดเชียงราย พบว่า อายุ มีความสัมพันธ์กับความรุนแรงของการบาดเจ็บอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ P-value = 0.001 อภิปรายได้ว่าการที่มีอายุมากอาจทำให้เกิดความเสือ่มถอยของสมรรถภาพทางร่างกาย ทำให้
เมื่อประสบอุบัติเหตุแม้เพียงเล็กน้อย ร่างกายจะไม่สามารถทนทานต่อแรงกระแทกได้ดีเท่ากับวัยหนุ่มสาว ส่งผลให้อวัยวะภายใน
ได้รับความกระทบกระเทือนรุนแรงหรือเกิดกระดูกหักได้ง่ายกว่า นอกจากน้ีผู้สูงอายุมักมีโรคประจำตัวซึ่งอาจเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่
ทำให้การบาดเจ็บจากอุบัติเหตุมีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ในส่วนของพฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วน
บุคคล มีความสัมพันธ์ต่อความรุนแรงในการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ < 0.05 (P-value 
= 0.030) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย สอดคล้องกับงานวิจัยของเฟื่องสิริ ต่อดำรงค์ (2560) ทำการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ความรุนแรงของการได้รับบาดเจ็บที่ศีรษะของผู้ประสบอุบัติเหตุจักรยานยนต์ พบว่าผู้ที่มีพฤติกรรมไม่สวมหมวกนิรภัยขณะขับขี่
ได้รับบาดเจ็บในระดับปานกลางถึงรุนแรงมากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับผู้ที่มีพฤติกรรมการสวมใส่หมวกนิรภัยถึง 4.4 เท่า ทั้งนี้จาก
การศึกษาความรุนแรงของการเกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานของแคดดี้ อภิปรายได้ว่าพนักงานที่มีพฤติกรรมการสวมใส่อปุกรณ์
ป้องกันอันตรายส่วนบุคคลบางครั้งจะมีโอกาสเกิดความรุนแรงจากการเกิดอุบัติเหตุถึงขั้นหยุดงานเกิน 3 วันมากกว่าแคดดี้ที ่มี
พฤติกรรมการสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันอันตรายส่วนบุคคลอย่างครบถ้วนทุกครั้ง เนื่องจากการที่บุคคลมีพฤติกรรมการปฏิบัติตนใน
การป้องกันตนเองอย่างสม่ำเสมอและครบถ้วนย่อมแสดงให้เห็นว่าบุคคลนั้น มีความใส่ใจและมีมาตรฐานในการปฏิบัติงานเพื่อ
ความปลอดภัยอย่างเหมาะสม จึงเป็นเหตุทำให้ผู้ที่มีพฤติกรรมอย่างเหมาะสม ถึงแม้จะประสบอุบัติเหตุจากการปฏิบัติงานแต่ก็มี
แนวโน้มที่จะได้รับความรุนแรงน้อยกว่านั่นเอง   
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บทคัดย่อ  
งานวิจัยนี้พัฒนาชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติโดยใช้วัสดุธรรมชาติเพื่อปรับปรุงคุณภาพน้ำสำหรับการอุปโภค การศึกษาแบ่งเป็น 5 
ส่วน ได้แก่ การจัดเรียงช้ันกรอง การเปรียบเทียบความหนาไส้กรอง การศึกษาอัตราการไหลของน้ำ การประเมินประสิทธิภาพการ
ลดความขุ่นและปรับค่า pH และการเปรียบเทียบคุณภาพน้ำระหว่างน้ำคลอง น้ำจากเครื่องกรอง และน้ำประปา วัสดุกรองที่ใช้
ประกอบด้วย กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่ โดยตรวจวัดค่าความขุ่นและค่า pH และวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า ลำดับช้ันกรองที่เหมาะสมจากล่างขึ้นบน คือ กรวดใหญ่ กรวดเล็ก
ทราย ถ่านกัมมันต์ และกากมะพร้าว โดยมีความหนา 5, 5, 6, 7 และ 6 เซนติเมตร ตามลำดับ พร้อมรูให้น้ำไหลผ่านขนาด 2 
มิลลิเมตร ซึ่งให้ประสิทธิภาพดีที่สุด หลังการกรองน้ำมีค่าความขุ่นเฉลี่ย 8.69±0.09 NTU และค่า pH เฉลี่ย 6.72±0.40 อยู่ใน
เกณฑ์เหมาะสมสำหรับการอุปโภคเบื้องต้น ระบบควบคุมด้วย Arduino IDE และแสดงผลผ่านจอ LCD 20×4 
 
คำสำคัญ:  การกรองน้ำ  คุณภาพน้ำ  วัสดุกรองธรรมชาติ  ระบบกรองอัตโนมัติ 
 
Abstract  
This research developed an automatic water filtration system using natural materials to improve water quality 
for domestic use. The study was divided into five parts: arrangement of the filtration layers, comparison of 
filter thickness, investigation of water flow rate, evaluation of turbidity reduction and pH adjustment 
efficiency, and comparison of water quality between canal water, filtered water, and tap water. The filtration 
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materials used in this study were coconut husk, activated carbon, sand, small gravel, and large gravel. Water 
quality was evaluated by measuring turbidity and pH values. The data were analyzed using mean and 
standard deviation. The results showed that the optimal arrangement of filtration layers from bottom to top 
was large gravel, small gravel, sand, activated carbon, and coconut husk, with thicknesses of 5, 5, 6, 7, and 6 
centimeters, respectively. The system used a 2-millimeter outlet hole for water flow, which provided the best 
performance. After filtration, the average turbidity of water was 8.69 ± 0.09 NTU, and the average pH value 
was 6.72 ± 0.40, which are suitable for basic domestic use. The filtration system was controlled using Arduino 
IDE and displayed the results on a 20×4 LCD screen. 
 
Keywords: Water filtration, Water quality, Natural filtration media, Automatic filtration system 
 
1. บทนำ 
 น้ำเป็นทรัพยากรธรรมชาติที่มีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ ทั้งในด้านการอุปโภค บริโภค การเกษตร และ
อุตสาหกรรม อย่างไรก็ตาม การเพิ่มขึ้นของประชากร การขยายตัวของชุมชนเมือง และการพัฒนาอุตสาหกรรม ส่งผลให้ปริมาณ
น้ำเสียเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง น้ำเสียจากแหล่งต่าง ๆ เช่น ครัวเรือน โรงเรียน และสถานประกอบการ มักมีสิ่งปนเปื้อน เช่น ของแข็ง
แขวนลอย (Suspended solids) สารอินทรีย์ สารเคมี และจุลินทรีย์ ซึ่งส่งผลให้คุณภาพน้ำเสื่อมโทรม คุณภาพน้ำสามารถ
พิจารณาได้จากหลายตัวช้ีวัด ได้แก่ ค่าความเป็นกรด-ด่าง (pH) ความขุ่น (Turbidity) และค่าการนำกระแสไฟฟ้า (EC) โดยค่า
ดังกล่าวจะได้รับอิทธิพลจากปัจจัยหลายประการ เช่น แหล่งกำเนิดน้ำเสีย ประเภทของกิจกรรมมนุษย์ สภาพภูมิอากาศ และการ
ไหลเวียนของน้ำ หากไม่มีการปรังปรุงคุณภาพน้ำให้เหมาะสมก่อนปล่อยลงสู่แหล่งน้ำธรรมชาติ จะก่อให้เกิดมลพิษทางน้ำและ
ส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศ (Tchobanoglous & Burton, 2014) จากข้อมูลรายงานสถานการณ์มลพิษของ กรมควบคุมมลพิษ 
พบว่าแหล่งน้ำผิวดินในหลายพื้นที่ของประเทศไทยมีคุณภาพอยู่ในระดับเสื่อมโทรม โดยเฉพาะบริเวณชุมชนเมืองที่มีค่าความ
สกปรกสูงเกินมาตรฐาน ขณะเดียวกัน กรมอนามัย ยังรายงานปัญหาคุณภาพน้ำสำหรับการอุปโภคบริโภคในบางพื้นที่ที่ไม่ผ่าน
เกณฑ์มาตรฐาน เช่น ความขุ่นและการปนเปื้อนของจุลินทรีย์ ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพของประชาชน ดังนั้น การนำน้ำเสียมา
ผ่านกระบวนการกรองและปรับปรุงคุณภาพน้ำ เพื่อให้สามารถ “นำกลับมาใช้ใหม่ในด้านการอุปโภค (ไม่ใช่เพื่อดื่มโดยตรง)” เช่น 
การล้างทำความสะอาด การรดน้ำต้นไม้ หรือการใช้งานท่ัวไปในชีวิตประจำวัน จึงเป็นแนวทางสำคัญในการลดการใช้น้ำจากแหล่ง
ธรรมชาติ และเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการทรัพยากรน้ำอย่างยั่งยืน กระบวนการกรองน้ำเป็นหนึ่งในวิธีการบำบัดน้ำเสียที่สำคัญ 
โดยสามารถช่วยกำจัดของแข็งแขวนลอย สิ่งสกปรก และสารปนเปื้อนบางชนิดออกจากน้ำได้ (Spellman, 2013) ซึ่งสามารถใช้
วัสดุกรองที่หาได้ง่าย เช่น ทราย กรวด ถ่านกัมมันต์ และวัสดุชีวภาพ เช่น ซังข้าวโพดและกากมะพร้าว ซึ่งมีต้นทุนต่ำ ใช้งานง่าย 
และเหมาะสมต่อการประยุกต์ใช้ในระดับครัวเรือนหรือชุมชน นอกจากนี้ยังช่วยลดปริมาณมลพิษที่ปล่อยลงสู่แหล่งน้ำธรรมชาติ 
สอดคล้องกับแนวทางของ UNESCO (2017) ที่ส่งเสริมการนำน้ำกลับมาใช้ใหม่เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนและเศรษฐกิจหมุนเวียน 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อศึกษาลำดับการจัดเรียงช้ันกรองจากวัสดุจากธรรมชาติ 
2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความหนาของไส้กรองที่ส่งผลต่อระดบัความขุ่น และค่า pH ของน้ำ 
3. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบอัตราการไหลของน้ำในแต่ละชั้นกรองที่มีผลต่อคุณภาพน้ำ 
4. เพื่อประเมินประสิทธิภาพระดบัความขุ่น และค่า pH ของน้ำ ด้วยชุดกรองน้ำแบบอัตโนมตั ิ
5. เพื่อเปรียบเทียบคณุภาพน้ำระหว่างน้ำคลอง น้ำจากชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ และน้ำประปา 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
ตอนที่ 1 เพ่ือศึกษาลำดับการจัดเรียงชั้นกรองจากวัสดุจากธรรมชาติ 
 1. เตรียมวัสดุธรรมชาติ ได้แก่ กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่ โดยล้างและแช่ทำความสะอาด 

แล้วตากให้แห้งก่อนใช้งาน (Zahur-Uz-Zaman et al., 2023)  

 2. จัดเตรียมชุดทดลองโดยใช้ถังพลาสตกิใส และภาชนะสำหรับจัดเรียงช้ันกรอง กว้าง 23 เซนติเมตร ยาว 30 เซนติเมตร 
โดยมีผ้าขาวบางรองรับวัสดุกรอง และใช้ท่อ PVC และก๊อกน้ำควบคุมการไหลของน้ำ  
 3. ทำการจัดเรียงช้ันกรอง โดยกำหนดให้กรวดใหญ่และกรวดเล็กอยู่ล่างสุดทุกการทดลอง  โดยให้กรวดเล็กอยู่ด้านบน
ของกรวดใหญ่ (Anggraini & Fuchs, 2019) และทดลองสลับตำแหน่งของช้ันกากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ และทราย  
 4. นำชุดกรองที่เตรียมไว้มาทดลองกรองน้ำในปริมาตรที่เท่ากัน โดยใช้ปั๊มน้ำ DC-12V และสายยางในการส่งน้ำเข้าสู่
ระบบกรอง  
 5. วัดค่าความขุ่นด้วยเซนเซอร์ Turbidity และวัดค่า pH ด้วยเซนเซอร์ pH หลังการกรองทุกครั้ง และทำซ้ำจนกว่าค่า
ความขุ่นจะคงที ่
ตอนที่ 2 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความหนาของไส้กรองท่ีส่งผลต่อระดับความขุ่น และค่า pH ของน้ำ  
 1. ทดลองความหนาของช้ันไส้กรองแต่ละชั้นตั้งแต่ 1-9 เซนติเมตร โดยยดึตามหลักการทำงานไส้กรองในแต่ละชนิด 
 2. บันทึกผลคุณภาพของน้ำท่ีได้จากการกรองและเลือกความหนาของช้ันไส้กรองส่งผลให้คุณภาพน้ำเหมาะสมที่สดุ 
ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบอัตราการไหลของน้ำในแต่ละชั้นกรองท่ีมีผลต่อคุณภาพน้ำ 

1. นำแผ่นอะคริลิกที่ทำเป็นช้ันกรองแต่ละช้ันของวัสดุธรรมชาติเจาะรูใต้ฐาน โดยเริ่มการศึกษาหาอัตราไหลของน้ำ ใน
แต่ละฐานของช้ันกรองมีรูของอัตราไหลของน้ำที่เท่ากัน โดยทำการเปรียบเทียบขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 1 มิลลิเมตร 2 มิลลิเมตร 
3 มิลลิเมตร 4 มิลลิเมตร และ 5 มิลลิเมตร โดยมีทั้งหมด 7 แถว แถวละ 11 รู ตามแนวสลับฟันปลา เนื่องจากน้ำจะกระจายตัวได้
อย่างสม่ำเสมอ ลดแรงดันสะสมจุดเดียว และเพิ่มพ้ืนท่ีไหลของน้ำไม่ทำให้แผ่นอะคริลิกอ่อนตัว 
ตอนที่ 4 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพระดับความขุ่น และค่า pH ของน้ำ ด้วยชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ 

1. ทำการติดตั้งปั๊มน้ำ DC-12V จำนวน 1 ตัว เช่ือมต่อกับสายยางยาวประมาณ 6 ฟุต เพื่อใช้ในการดูดน้ำจากแหล่งน้ำ
ต้นทางเข้าสู่ระบบกรองน้ำ 

2. ปั๊มน้ำจะทำหน้าท่ีสูบน้ำเข้าสู่ถังกรองหลักซึ่งมีความจุ 66 ลิตร โดยถังดังกล่าวใช้เป็นภาชนะหลักสำหรับการกรองและ
การตรวจวัดคุณภาพน้ำหลังการกรอง 

149



 

 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

 3. ภายในถังกรองหลักมีการติดตั้งเซนเซอร์ตรวจวัดคุณภาพน้ำ ได้แก่ เซนเซอร์วัดค่าความเป็นกรด–ด่าง (pH) เซนเซอร์
วัดระดับความขุ่น (Turbidity)  

 4. วัสดุกรองแต่ละชนิดถูกเตรียมตามขนาดความหนาที่ได้จากการศึกษาและคัดเลือกในขั้นตอนท่ี 2 และเมื่อน้ำที่ต้องการ
กรองไหลผ่านช้ันกรองครบทั้งหมดแล้ว เซนเซอร์ในถังจะทำงานโดยวัดค่า pH และระดับความขุ่นของน้ำ 

 5. กรณีค่า pH และระดับความขุ่นมีค่าไม่เหมาะสมสำหรับใช้ในการอุปโภค ปั๊มน้ำในถังจะทำงานโดยดูดน้ำภายในถัง
กลับไปกรองอีกรอบจนกว่าจะมีค่าที่เหมาะสมสำหรับการอุปโภคจึงจะนำน้ำไปใช้ได้โดยระบบทั้งหมดนี้ถูกควบคุมโดยบอร์ด 
Arduino UNO R3 

 6. นำค่าท่ีได้มาเปรียบเทียบกันเพื่อหาประสิทธิภาพที่ดีของการกรองน้ำ 
ตอนที่ 5 เพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพน้ำระหว่างน้ำคลอง น้ำจากชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ และน้ำประปา 

 1. นำน้ำท่ีผ่านการบกรองเเล้วมาเปรียบเทียบคุณภาพน้ำกับน้ำที่ยังไม่ผ่านการกรองและน้ำประปา 
 2. จากการตรวจค่าpH และระดับความขุ่นพบว่า น้ำที่ผ่านการกรองเเล้วมีค่า pH และระดับความขุ่นที่ดีกว่าน้ำที่ยังไม่

ผ่านการกรอง 
 

 
ภาพที่ 1 แสดงแผนผังการทำงานของระบบกรองน้ำแบบอัตโนมตัิ (สร้างจาก ChatGPT) 
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4. ผลการวิจัย  
ตอนที่ 1 เพ่ือศึกษาลำดับการจัดเรียงชั้นกรองจากวัสดุจากธรรมชาติ 
ตารางที่ 1 ผลการศึกษาลำดับการจัดเรียงช้ันกรองจากวัสดจุากธรรมชาติ  

ชั้นที ่ 1 2 3 4 5 

ชนิดไส้กรอง กรวดใหญ ่ กรวดเล็ก ทราย ถ่านกัมมันต ์ กากมะพร้าว 
ความหนาชั้นไส้

กรอง (cm) 
5 5 6 7 6 

น้ำหนักไส้กรอง 
(kg) 

2.71 3.89 4.19 0.23 0.88 

 
ลักษณะทาง
กายภาพ      

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า มีการจัดเรยีงวัสดุที่เลือกมาจากหยาบไปละเอียดคือ กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ ทราย กรวดเลก็ 
และกรวดใหญ่ (Zahur-Uz-Zaman et al., 2023) โดยจากช้ันท่ี 1 ถึงช้ันท่ี 5 ดังนี้ กรวดใหญ่ กรวดเล็ก ทราย ถ่านกัมมันต ์และ
กากมะพร้าวตามลำดับ ซึ่ง Compaoré et al (2022) ได้ศึกษางานวิจัยระบบกรองแนวตั้งจัดเรียงวัสดุจากหยาบไปละเอียดเหมาะสม
ที่สุด เนื่องจากการเรียงลำดับลักษณะนี้ช่วยเพิ่มเวลาสัมผัสของน้ำกับวัสดุกรอง ลดการอุดตัน และทำให้ประสิทธิภาพการบำบดัน้ำ
โดยรวมสูงขึ้นจากระดับความขุ่นท่ี 54.2 NTU ลดลงจนระดับความขุ่นมีค่าอยู่ที่ 8.8 NTU และค่า pH จาก 6.89 ลดลงจนเหลือ 
6.7  
ตอนที่ 2 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความหนาของไส้กรองท่ีส่งผลต่อระดับความขุ่น และค่า pH ของน้ำ 
 ตอนท่ี 2 ควบคุมชุดการทดลองที่ 1 มีความหนาของไส้กรอง กากมะพร้าว 6 เซนติเมตร ถ่านกัมมันต์ 7 เซนติเมตร ทราย 

6 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5เซนติเมตร กรวดใหญ่ 5 เซนติเมตร ชุดการทดลองที่ 2 กากมะพร้าว 7 เซนติเมตร ถ่านกัมมันต์ 6 

เซนติเมตร ทราย 6 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5เซนติเมตร กรวดใหญ่ 5 เซนติเมตร ชุดการทดลองที่ 3 กากมะพร้าว 6 เซนติเมตร 

ถ่านกัมมันต์ 6 เซนติเมตร ทราย 7 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5เซนติเมตร กรวดใหญ่ 5 เซนติเมตร ชุดการทดลองที่ 4 กากมะพร้าว 6 

เซนติเมตร ถ่านกัมมันต์ 6 เซนติเมตร ทราย 6 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5เซนติเมตร กรวดใหญ่ 7 เซนติเมตร ชุดการทดลองที่ 5 กาก

มะพร้าว 4 เซนติเมตร ถ่านกัมมันต์ 4 เซนติเมตร ทราย 4 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5 เซนติเมตร กรวดใหญ่ 5 เซนติเมตร และทุกชุด

การทดลองทำซ้ำ 3 ครั้ง และมีการใช้เส้นผ่านศูนย์กลางของรูชั้นกรอง 2 มิลลิเมตร และเรียงลำดับช้ันกรองจากด้านบนลงล่างคือ 

กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่  

จากการทดลองพบว่า ถ่านกัมมันต์ช่วยในการลดค่า pH และระดบัความขุ่น ไดด้ีที่สุด ดังนั้นความหนาที่เหมาะสมของช้ัน
กรอง ได้แก่ ชุดการทดลองที่ 1 ใช้กากมะพร้าว 6 เซนตเิมตร ถ่านกัมมันต์ 7 เซนตเิมตร ทราย 6 เซนติเมตร. ส่วนกรวดเล็กและ
กรวดใหญไ่ม่ส่งผลต่อค่า pH และระดับความขุ่น จึงกำหนดที่ 5 เซนติเมตร เพื่อรองรับน้ำหนักช้ันกรองด้านบนและรักษาอตัราการ
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ไหลของน้ำให้เหมาะสม มีระดับความขุ่นเฉลี่ยอยู่ท่ี 28.2±13.50 NTU และค่า pH เฉลี่ยอยู่ที่ 6.57±0.02 เหมาะสมต่อการนำน้ำ
มาใช้ในการอุปโภคมากทีสุ่ด และดีกว่าความหนาของไส้กรองขนาดอื่น  

 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบระดับความขุ่นของแตล่ะชุดการทดลอง 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงการเปรียบเทียบคา่ pH ในแต่การทดลอง 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบระดับความขุ่นและค่า pH ก่อนการหลังและหลังการกรอง จากการศึกษาความหนาของไส้กรอง 

ชุดการทดลอง 
ระดับความขุ่น (NTU) ค่า pH 

ก่อนกรอง ค่าเฉลี่ยหลังกรอง ก่อนกรอง ค่าเฉลี่ยหลังกรอง 
1 58.7 28.2±13.5 8.4 6.57±0.2 
2 58.7 37.37±8.43 8.4 6.66±0.3 
3 58.7 35.99±8.7 8.4 6.65±0.2 
4 58.7 42.82±2.29 8.4 6.68±0.3 
5 58.7 44.43±0.74 8.4 6.66±0.3 

 

ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบอัตราการไหลของน้ำในแต่ละชั้นกรองท่ีมีผลต่อคุณภาพน้ำ  

 ตอนท่ี 3 ควบคุมทุกชุดการ มีการเรยีงลำดับช้ันกรองจากด้านบนลงล่างคือ กากมะพร้าว 6 เซนตเิมตร ถ่านกัมมันต์ 7
เซนติเมตร ทราย 6 เซนติเมตร กรวดเล็ก 5 เซนติเมตร และกรวดใหญ่ 5 เซนติเมตร 

พบว่าเมื่อน้ำผ่านกระบวนการกรองโดยใช้อัตราการไหลของน้ำท่ีมีเสน้ผ่านศูนย์กลาง 2 มิลลเิมตร ระดับความขุ่นเฉลี่ยมี
ค่าเท่ากับ 51.89±1.55 NTU และค่า pH เท่ากับ 6.51±0.01 ซึ่งอยู่ในช่วงที่เหมาะสมต่อการใช้น้ำเพือ่การอุปโภค เมื่อเปรียบเทียบ
กับขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของอัตราการไหลอื่น  

 
ภาพที่ 4 แสดงค่าการเปรยีบเทียบผลการศึกษาอัตราไหลของน้ำท่ีส่งผลต่อระดับความขุ่นและค่า pH 

 
ภาพที่ 4 จากกราฟ  1 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 1 มิลลเิมตร, 2 คือ ขนาดเส้นผ่านศนูย์กลางของรูน้ำ

ไหล 2 มลิลิเมตร (ชุดควบคุม), 3 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 3 มลิลิเมตร, 4 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำ
ไหล 4 มลิลิเมตร, 5 คือ ขนาดเสน้ผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 5 มิลลิเมตร 
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ภาพที่ 5 แสดงค่าการเปรยีบเทียบผลการศึกษาอัตราการไหลของนำ้ที่ส่งผลต่อระยะเวลาในการกรอง 

 
ภาพที่ 5 จากกราฟ  1 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 1 มิลลเิมตร, 2 คือ ขนาดเส้นผ่านศนูย์กลางของรูน้ำ

ไหล 2 มลิลิเมตร (ชุดควบคุม), 3 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 3 มลิลิเมตร, 4 คือ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูน้ำ
ไหล 4 มลิลิเมตร, 5 คือ ขนาดเสน้ผ่านศูนย์กลางของรูน้ำไหล 5 มิลลิเมตร 

 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบระดับความขุ่นและค่า pH ก่อนการหลังและหลังการกรอง จากการศึกษาอัตราไหลของน้ำ 

ระดับความขุ่น (NTU) ค่า pH ระยะเวลา (นาท)ี 

1 
ก่อนกรอง 54.2 6.89 

8.18±0.6 
หลังกรอง 53.37±0.46 6.62 

2 
ก่อนกรอง 54.2 6.89 

6.27±0.42 
หลังกรอง 51.89±1.55 6.51 

3 
ก่อนกรอง 54.2 6.89 

3.08±0.15 
หลังกรอง 54.01±0.11 6.78 

4 
ก่อนกรอง 54.2 6.89 

8.5±0.53 
หลังกรอง 54.53±0.48 7.02 

5 
ก่อนกรอง 54.2 6.89 

4.48±0.67 
หลังกรอง 55.13±0.47 6.93 
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ตอนที่ 4 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพระดับความขุ่น และค่า pH ของน้ำ ด้วยชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ 
 ตอนท่ี 4 ควบคุมชุดการทดลองทกุชุดคือใช้เส้นผ่านศูนย์กลางของรช้ัูนกรอง 2 มิลลิเมตร และเรยีงลำดับชั้นกรองจาก

ด้านบนลงล่างคือ กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่  
 

 
ภาพที่ 6 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 1 ตอนท่ี 2 

 
ภาพที่ 6 จากกราฟ 1 คือ ระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งท่ี  1, 2 คือ ระดับความขุ่น ค่า pH และ

ระยะเวลาการกรองครั้งท่ี  2, 3 คือ ระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งท่ี  3 โดยทั้งหมดมีขนาดไส้กรองคือกาก
มะพร้าวหนา 6 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์ 7 เซนตเิมตร, ทรายหนา 6 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร, กรวดใหญ่หนา 5 
เซนติเมตร 
 
ตารางที่ 3 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 1 ตอนท่ี 2 

ชุดการทดลอง 
ระดับความขุ่น

ก่อนกรอง 
(NTU) 

ระดับความขุ่น
หลังกรอง (NTU) 

ค่า pH  
ก่อนกรอง 

ค่า pH หลังกรอง 
ระยะเวลา 

(นาท)ี 

1 58.7 8.8±0.4 8.4 6.73±0.09 0.95 
2 58.7 9.02±0.4 8.4 9.02±0.09 0.94 
3 58.7 8.25±0.4 8.4 8.25±0.09 1.31 
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ภาพที่ 7 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 2 ของตอนท่ี 2 

 
ภาพที่ 7 จากกราฟ 1 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  1, 2 คือระดับความขุ่น ค่า pH และ

ระยะเวลาการกรองครั้งที่  2, 3 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  3 โดยทั้งหมดมีขนาดไส้กรองคือกากมะพร้าว
หนา 7 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์ 6 เซนติเมตร, ทรายหนา 6 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร, กรวดใหญ่หนา 5 เซนติเมตร 
 
ตารางที่ 4 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 2 ตอนท่ี 2 

ชุดการ
ทดลอง 

ระดับความขุ่นก่อน
กรอง (NTU) 

ระดับความขุ่นหลัง
กรอง (NTU) 

ค่า pH ก่อน
กรอง 

ค่า pH หลัง
กรอง 

ระยะเวลา 
(นาท)ี 

1 58.7 9.8±0.45 8.4 6.54±0.1 1.11 
2 58.7 9.12±0.45 8.4 6.69±0.1 1.36 
3 58.7 9.97±0.45 8.4 6.74±0.1 0.86 

 

  
ภาพที่ 8 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 3 ของตอนท่ี 2 
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ภาพที่ 8 จากกราฟ 1 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  1, 2 คือระดับความขุ่น ค่า pH และ
ระยะเวลาการกรองครั้งที่  2, 3 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่ 3 โดยทั้งหมดมีขนาดไส้กรองคือกาก
มะพร้าวหนา 6 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์ 6 เซนติเมตร, ทรายหนา 7 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร, กรวดใหญ่หนา 5 
เซนติเมตร 

 
ตารางที่ 5 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 3  ตอนท่ี 2 

ชุดการ
ทดลอง 

ระดับความขุ่น
ก่อนกรอง (NTU) 

ระดับความขุ่นหลัง
กรอง (NTU) 

ค่า pH ก่อน
กรอง 

ค่า pH หลัง
กรอง 

ระยะเวลา 
(นาท)ี 

1 58.7 1.21±1.05 8.4 6.56±0.07 1.21 
2 58.7 10.09±1.05 8.4 6.65±0.07 1.41 

3 58.7 10.57±1.05 8.4 6.52±0.07 1.4 
 

 
ภาพที่ 9 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 4 ของตอนท่ี 2 

 
ภาพที่ 9 จากกราฟ 1 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  1, 2 คือระดับความขุ่น ค่า pH และ

ระยะเวลาการกรองครั้งที่  2,3 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  3 โดยทั้งหมดมีขนาดไส้กรองคือกาก
มะพร้าวหนา 6 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์ 6 เซนติเมตร, ทรายหนา 6 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร, กรวดใหญ่หนา 7 
เซนติเมตร 
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ตารางที่ 6 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 4 ตอนท่ี 2 
ชุดการ
ทดลอง 

ระดับความขุ่น
ก่อนกรอง (NTU) 

ระดับความขุ่นหลัง
กรอง (NTU) 

ค่า pH ก่อน
กรอง 

ค่า pH หลังกรอง 
ระยะเวลา 

(นาท)ี 
1 58.7 13.1±1.78 8.4 6.55±0.12 1.21 

2 58.7 10.02±1.78 8.4 6.63±0.12 1.53 
3 58.7 10.02±1.78 8.4 6.79±0.12 1.2 

 
 

 
ภาพที่ 10 แสดงระดับความขุ่น คา่ pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 5 ของตอนท่ี 2 

 
ภาพที่ 10 จากกราฟ 1 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  1, 2 คือระดับความขุ่น ค่า pH และ

ระยะเวลาการกรองครั้งที่  2, 3 คือระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาการกรองครั้งที่  3 โดยทั้งหมดมีขนาดไส้กรองคือกาก
มะพร้าวหนา 4 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์ 4 เซนติเมตร, ทรายหนา 4 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร, กรวดใหญ่หนา 5 
เซนติเมตร 
 
ตารางที่ 7 แสดงระดับความขุ่น ค่า pH และระยะเวลาของชุดการทดลองที่ 5 ตอนท่ี 2 

ชุดการ
ทดลอง 

ระดับความขุ่น
ก่อนกรอง (NTU) 

ระดับความขุ่นหลัง
กรอง (NTU) 

ค่า pH ก่อน
กรอง 

ค่า pH หลังกรอง 
ระยะเวลา 

(นาท)ี 
1 58.7 14.4±2.68 8.4 6.54±0.04 1.19 

2 58.7 10.39±2.68 8.4 6.57±0.04 1.56 
3 58.7 9.22±2.68 8.4 6.61±0.04 1.69 
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จากการทดลองพบว่า ขนาดของไส้กรองจากวัสดุธรรมชาติ คือ กากมะพร้าวหนา 6 เซนติเมตร, ถ่านกัมมันต์หนา 7 
เซนติเมตร, ทรายหนา 6 เซนติเมตร, กรวดเล็กหนา 5 เซนติเมตร และกรวดใหญ่หนา 5 เซนติเมตร ได้ระดับความขุ่นและค่า pH ที่
เหมาะสมต่อการอุปโภค โดยมีจำนวนรอบที่มีค่าคงที่ของความขุ่นอยู่ที่ 12 รอบ และมีระดับความขุ่นอยู่ที่ 8.69±0.09 NTU, ค่า 
pH อยู่ท่ี 6.72±0.40 ซึ่งเหมาะกับการอุปโภคมากที่สุด 

 
ตอนที่ 5 เพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพน้ำระหว่างน้ำคลอง น้ำจากชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ และน้ำประปา 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบระดับความขุ่นและค่า pH ระหว่างน้ำคลอง น้ำจากชุดกรองน้ำแบบอัตโนมัติ และน้ำประปา  
ชนิดของน้ำ น้ำคลอง น้ำหลังกรอง น้ำประปา 

 
ลักษณะทางกายภาพ 

   
ระดับความขุ่น 

(NTU) 
58.7 8.8 4.89 

ค่า pH 6.2 6.7 7.2 

 

โดยร้อยละระดับความขุ่นหลังการกรอง หาได้จาก  

ค่าเร่ิมตน้(𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡)−ค่าหลงัการกรอง(𝑂𝑢𝑡𝑝𝑢𝑡)

ค่าเร่ิมตน้(𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡)
×100                  (1)         

จะได ้

58.7−8.8

58.7
×100=85.01%               (2) 

และค่า pH ของน้ำก่อนการบำบัดมีค่าเท่ากับ 6.89 และหลังการบำบัดมีค่าเท่ากับ 6.7 เมื่อเปรียบเทียบกับมาตรฐานคณุภาพน้ำท่ี
เหมาะสม ซึ่งอยู่ในช่วงประมาณ pH 6.5 – 8.5 พบว่าน้ำหลังการบำบัดมีค่าอยู่ในช่วงดังกล่าว จึงถอืว่ามีคุณภาพเหมาะสมต่อการ
นำไปใช้งานมากขึ้น 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 การจัดเรียงช้ันกรองจากวัสดุธรรมชาติในการทดลองครั้งนี้ เรียงลำดับจากช้ันบนลงล่าง ได้แก่ กากมะพร้าว ถ่านกัมมันต์ 
ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่ ซึ่งเป็นการจัดเรียงจากวัสดุที่มีความละเอียดไปสู่วัสดุที่มีความหยาบมากข้ึน โดยกากมะพร้าวและ
ถ่านกัมมันต์สามารถช่วยดูดซับสารอินทรีย์และสิ่งสกปรกขนาดเล็กได้ดี ส่วนทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่ช่วยกรองและรองรับ
สิ่งแขวนลอยที่มีขนาดใหญ่กว่า ในการจัดเรียงวัสดุกรองไม่ได้พิจารณาเฉพาะ “ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของอนุภาค” เพียงอย่าง
เดียว แต่พิจารณาร่วมกับ “ลักษณะทางกายภาพและคุณสมบัติในการกรอง” ของวัสดุด้วย โดยใยมะพร้าวแม้จะมีขนาดเส้นใย
ค่อนข้างใหญ่ แต่มีโครงสร้างเป็นเส้นใยหยาบและมีช่องว่างสูง ทำให้สามารถดักจับสิ่งสกปรกขนาดใหญ่และช่วยกระจายน้ำได้ดี    
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จึงถูกจัดไว้เป็นช้ันแรก ขณะที่ถ่านกัมมันต์และทรายซึ่งมีขนาดอนุภาคเล็กกว่าและมีพื้นที่ผิวสูง จะทำหน้าที่กรองและดูดซับสาร
ปนเปื้อนขนาดเล็กในลำดับถัดไป และปิดท้ายด้วยกรวดซึ่งช่วยรองรับโครงสรา้งและเพิ่มการไหลของน้ำ ส่งผลให้ระดับความขุ่นของ
น้ำลดลงและค่า pH มีแนวโน้มเข้าใกล้สภาวะเป็นกลางเนื่องจากวัสดุกรอง เช่น ถ่านกัมมันต์และกากมะพร้าวสามารถดูดซับ
สารอินทรีย์และสารที่มีผลต่อความเป็นกรด -ด่าง ส่งผลให้ความไม่สมดุลของค่า pH ลดลงและน้ำมีความเสถียรมากขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Zahur-Uz-Zaman et al. (2023) ที่กล่าวว่าวัสดุธรรมชาติสามารถใช้เป็นสื่อกรองเพื่อลดความขุ่นของ
น้ำได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังสอดคล้องกับ Compaoré et al. (2022) ที่พบว่าการจัดเรียงวัสดุกรองหลายช้ัน คือ กาก
มะพร้าว ถ่านกัมมมันต์ ทราย กรวดเล็ก และกรวดใหญ่ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของระบบกรองน้ำ และความหนาของวัสดุกรองเป็น
อีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการกรองน้ำ โดยผลการทดลองพบว่า ความหนาของกากมะพร้าว 6 เซนติเมตร       
ถ่านกัมมันต์ 7 เซนติเมตร และทราย 6 เซนติเมตร สามารถช่วยลดระดับความขุ่นและปรับค่า pH ของน้ำได้ดีที่สุด เนื่องจากความ
หนาที่เหมาะสมช่วยเพิ่มระยะเวลาการสัมผัสระหว่างน้ำกับสื่อกรอง ทำให้เกิดการดูดซับและการดักจับสิ่งสกปรกได้มากขึ้น       
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบระบบกรองน้ำที่ระบุว่าความหนาของวัสดุธรรมชาติที่ใช้ในการกรองมีผลต่อประสิทธิภาพใน
การกำจัดสิ่งแขวนลอยและสารปนเปื้อนในน้ำ (Tchobanoglous, Burton, & Stensel, 2014) และอัตราการไหลของน้ำมีผลต่อ
ประสิทธิภาพของกระบวนการกรอง โดยจากการทดลองพบว่าช่องเปิดที่มีเส้นผ่านศูนย์กลางขนาด 2 มิลลิเมตร สามารถควบคุม
อัตราการไหลของน้ำได้เหมาะสม ทำให้น้ำไหลผ่านช้ันกรองช้าลงและเพิ่มระยะเวลาการสัมผัสกับสื่อกรอง ส่งผลให้สามารถลด
ระดับความขุ่นและปรับค่า pH ได้ดีกว่าขนาดช่องเปิดอื่น ๆ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดด้านวิศวกรรมสิ่งแวดล้อมที่ระบุว่าอัตราการ
ไหลของน้ำและขนาดช่องเปิดของสื่อกรอง (ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของรูที่น้ำไหลผ่านการกรอง) มีผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพใน
การกรองน้ำ (Tchobanoglous, Burton, & Stensel, 2014) การนำระบบควบคุมอัตโนมัติที่ใช้บอร์ด Arduino UNO R3 ร่วมกับ
เซนเซอร์ตรวจวัดค่าความขุ่นและค่า pH มาใช้ในชุดกรองน้ำ ช่วยให้สามารถตรวจสอบคุณภาพน้ำและควบคุมการทำงานของปั๊ม
น้ำได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อค่าความขุ่นหรือค่า pH ไม่อยู่ในช่วงที่เหมาะสม ระบบจะทำการสูบน้ำกลับไปกรองซ้ำจนกว่าจะได้
คุณภาพน้ำที่เหมาะสม แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีไมโครคอนโทรลเลอร์ในการตรวจสอบและควบคุม
คุณภาพน้ำในระบบบำบัดน้ำสมัยใหม่ (World Health Organization, 2011) จากการเปรียบเทียบคุณภาพน้ำระหว่างน้ำคลอง 
น้ำหลังการกรอง และน้ำประปา พบว่าน้ำหลังการกรองมีค่าความขุ่นและค่า pH ที่ดีกว่าน้ำคลองก่อนการกรอง และมีคุณภาพ
ใกล้เคียงกับน้ำประปา แสดงให้เห็นว่าชุดกรองน้ำที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยปรับปรุงคุณภาพน้ำจากแหล่งน้ำธรรมชาติให้เหมาะสม
ต่อการอุปโภคได้ ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์คุณภาพน้ำสำหรับการอุปโภคที่แนะนำให้ค่า pH ของน้ำอยู่ในช่วงใกล้เคียงสภาวะเป็น
กลาง (World Health Organization, 2011) 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยนี้สำเร็จได้ด้วยการสนับสนุนจากโรงเรียนพิจิตรพิทยาคม ให้ความช่วยเหลือเอกสารวิชาการที่ใช้สำหรับการ

ค้นคว้า ตลอดจนข้อเสนอแนะและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ผู้จัดทำจึงขอบพระคุณไว้ ณ ท่ีนี้ 
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การยืดอายุการเก็บรักษาผลไม้ โดยสกัดสารแมงจิเฟอรินด้วยเอทานอลและวิเคราะห์ปริมาณสารด้วยการวัดค่าการดูดกลืนแสงที่
ความยาวคลื่น 397 นาโนเมตร จากนั้นพัฒนาสูตรแผ่นฟิล์มจากแป้งและคัดเลือกสูตรที่เหมาะสม ก่อนนำมาผสมสารสกัด  
แมงจิเฟอรินที่ระดับความเข้มข้น 5 ระดับ ได้แก่ 0.04, 0.06, 0.08, 0.10 และ 0.12 กรัมต่อมิลลิลิตร เพื่อเตรียมแผ่นฟิล์มชีวภาพ
สำหรับการทดลอง แผ่นฟิล์มที่ได้ถูกทดสอบคุณสมบัติทางกายภาพ ความยืดหยุ่น และความสามารถในการย่อยสลายทางชีวภาพ 
รวมทั้งประเมินประสิทธิภาพในการยืดอายุการเก็บรักษาสตอว์เบอร์รี โดยติดตามการเปลี่ยนแปลงลักษณะภายนอก การเกิดเช้ือรา 
และการเจริญเติบโตของจุลินทรีย์เป็นระยะเวลา 5 วัน และทำการทดลองซ้ำจำนวน 3 ซ้ำ ผลการศึกษาพบว่า แผ่นฟิล์มชีวภาพที่
ผสมสารแมงจิเฟอรินสามารถชะลอการเสื่อมสภาพของสตรอว์เบอร์รีได้ดีกว่าชุดควบคุม และมีแนวโน้มยับยั้งการเจริญเติบโตของ
จุลินทรีย์และเชื้อราได้ โดยแผ่นฟิล์มที่มีความเข้มข้นของสารแมงจิเฟอริน 0.12 กรัมต่อมิลลิลิตรแสดงประสิทธิภาพดีที่สุดในการยืด
อายุการเก็บรักษาผลไม้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าแผ่นฟิล์มชีวภาพจากสารแมงจิเฟอรินในใบมะม่วงน้ำดอกไม้มีศักยภาพในการ
พัฒนาเป็นบรรจุภัณฑ์ชีวภาพเพื่อยืดอายุการเก็บรักษาผลไม้และเป็นทางเลือกที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
 
คำสำคัญ: แผ่นฟิล์มชีวภาพ  แมงจิเฟอริน  ใบมะม่วงน้ำดอกไม้  การยับยั้งจุลินทรีย์  การยืดอายุการเก็บรักษาผลไม้ 
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Abstract  
This research aimed to develop biodegradable films incorporating Mangiferin extracted from Nam Dok Mai 
mango leaves and to evaluate their effectiveness in extending fruit shelf life. Mangiferin was extracted from 
dried mango leaves using ethanol as the extraction solvent and quantified by measuring the absorbance at 
the maximum wavelength of 397 nm using UV–Visible spectrophotometry. Biodegradable films were prepared 
using starch as the primary polymer, and the most suitable formulation was selected before incorporating 
Mangiferin extract at five concentration levels: 0.04, 0.06, 0.08, 0.10, and 0.12 grams per milliliterThe prepared 
films were evaluated for their physical properties, flexibility, and biodegradability. The effectiveness of the 
films in extending the shelf life of strawberries was assessed by monitoring changes in external appearance, 
fungal growth, and microbial development over a storage period of 5 days. All experiments were conducted 
in triplicate. The results showed that biodegradable films containing Mangiferin could delay the deterioration 
of strawberries compared with the control and showed potential to inhibit microbial and fungal growth. The 
film containing 0.12 grams per milliliter Mangiferin exhibited the highest effectiveness in extending fruit shelf 
life. These findings demonstrate that biodegradable films derived from Mangiferin extracted from Nam Dok 
Mai mango leaves have strong potential for development as environmentally friendly food packaging 
materials. 
 
Keywords: Biodegradable Film, Mangiferin, Nam Dok Mai Mango Leaves, Microbial Inhibition, Fruit Shelf-Life 
Extension 
 
1. บทนำ 

ปัญหาขยะพลาสติกเป็นวิกฤตสิ่งแวดล้อมระดับโลกที่ทวีความรุนแรงจากการผลิตและการบริโภคที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว 
โดยมีปริมาณการผลติสะสมมากกว่า 8,300 ล้านตัน แต่รีไซเคิลได้เพียงร้อยละ 9 ส่งผลให้เกิดการตกค้างในดิน แหล่งน้ำ และระบบ
นิเวศทางทะเล พลาสติกจากปิโตรเลียมมีระยะเวลาการย่อยสลายนานกว่า 400 ปี ก่อให้เกิดการสะสมระยะยาวและส่งผลกระทบ
ต่อระบบนิเวศอย่างมีนัยสำคัญ (Geyer et al., 2017; Thirathumthavorn & Charoenrein, 2014) แม้จะถูกนำมาใช้เป็น 
บรรจุภัณฑ์อาหารอย่างแพร่หลายเพื่อป้องกันความช้ืนและยืดอายุการเก็บรักษา แต่กลับเพิ่มภาระขยะในระยะยาว ขณะเดียวกัน 
การสูญเสียหลังการเก็บเกี่ยวของผลไม้ยังเป็นประเด็นสำคัญ โดยเฉพาะในเขตร้อน เนื่องจากกระบวนการหายใจ การคายน้ำ และ
การเจริญของจุลินทรีย์ ส่งผลให้อายุการเก็บรักษาสั้นลงและคุณภาพลดลง (Kader, 2005) องค์การอาหารและเกษตรแห่ง
สหประชาชาติรายงานว่า การสูญเสียเกิดขึ้นในสัดส่วนสูงในกลุ่มผักและผลไม้สด (FAO, 2019) ฟิล์มชีวภาพจากวัสดุธรรมชาติ เช่น 
แป้งมันสำปะหลัง จึงเป็นทางเลือกที่ย่อยสลายได้ อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจำกัดด้านสมบัติเชิงกลและการดูดความชื้น จำเป็นต้องเติม
สารออกฤทธ์ิทางชีวภาพเพื่อปรับปรุงคุณสมบัติให้เหมาะสมต่อการใช้งาน (Pan et al., 2014; Kumar et al., 2021) 

ใบมะม่วงน้ำดอกไม้เป็นวัสดุเหลือทิ้งทางการเกษตรที่มีแมงจิเฟอรินซึ่งเป็นสารโพลีฟีนอลที่มีฤทธิ์ต้านอนุมูลอิสระและ
ต้านจุลชีพ สามารถช่วยยืดอายุการเก็บรักษาอาหารได้ ( Imran et al., 2017; Saleem et al., 2018) การวิเคราะห์ปริมาณ 
แมงจิเฟอรินจำเป็นต้องใช้สารมาตรฐานเพื่อเพิ่มความถูกต้องและความแม่นยำของผลการวิเคราะห์ (Zou et al., 2014) งานวิจัยท่ี
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ผ่านมารายงานว่า สารสกัดจากพืชสามารถเพิ่มสมบัติของแผ่นฟิล์มชีวภาพและยืดอายุอาหารได้ (Martins et al., 2020; Hallur, 
2024) แต่ยังมีการศึกษาจำกัดเกี่ยวกับฟิล์มแป้งที่เติมสารแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนา
แผ่นฟิล์มชีวภาพจากแป้งมันสำปะหลังร่วมกับแมงจิเฟอริน เพื่อเพิ่มคุณสมบัติทางกายภาพและยืดอายุการเก็บรักษาผลไม้ ซึ่งเป็น
แนวทางในการเพิ่มมูลค่าวัสดุเหลือท้ิงทางการเกษตรและพัฒนาบรรจุภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อสกัดและหาปริมาณสารแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ 
2. เพื่อศึกษาอัตราส่วนท่ีเหมาะสมในการเตรียมแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแป้งมันสำปะหลัง 
3. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพท่ีเติมสารแมงจิเฟอรินในการยืดอายุการเก็บรักษาสตรอว์เบอร์รี 

 
3. วิธีดำเนินการวิจัย  

3.1 วัสดุและอุปกรณ์ 
วัสดุ ใบมะม่วงน้ำดอกไม้แห้งใช้เป็นวัตถุดิบในการสกัดสารสำคัญ แป้งมันสำปะหลัง และกลีเซอรอล เอทานอล  

ความเข้มข้น 70% และน้ำกลั่น ใช้เป็นตัวทำละลายในการสกัดและเตรียมสารละลาย สตรอ ว์เบอร์รีสดใช้สำหรับทดสอบ
ประสิทธิภาพของฟิล์มชีวภาพ 

เคร่ืองมือ ได้แก่ เครื่องช่ังดิจิทัล โกรกบด ตู้อบลมร้อน และเครื่องวัดการดูดกลืนแสง (UV–Vis spectrophotometer) 
3.2 วิธีการดำเนินงาน 
 ตอนที่ 1 เพ่ือสกัดและหาปริมาณสารแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ 
 ขั้นที่ 1 การสร้างกราฟสารมาตรฐานสารแมงจิเฟอริน 

1. เตรียมสารละลายมาตรฐานแมงจิเฟอริน จำนวน 4 ความเข้มข้น ดังนี้ 0.006 กรัมต่อมิลลิลิตร, 0.008 
กรัมต่อมิลลิลิตร, 0.010 กรัมต่อมิลลิลิตร และ 0.012 กรัมต่อมิลลิลิตร  

2. นำไปวัดค่าการดูดกลืนแสงด้วยเครื่อง UV–Vis spectrophotometer ที่ช่วงความยาวคลื่น 395.9 – 
405 นาโนเมตร พบว่าค่าสูงสุดการดูดกลืนแสงสูงสุดที่ 397 นาโนเมตร 

3. บันทึกค่าการดูดกลืนแสงที่ความยาวคลื่น 397 นาโนเมตร แล้วนำไปสร้างกราฟสารมาตรฐาน 
ขั้นที่ 2 การสกัดสารแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ (Azmir et al., 2013) 

1. เตรียมใบมะม่วงน้ำดอกไม้ ล้างด้วยน้ำสะอาด และตากแห้งในท่ีร่มจนแห้งสนิท 
2. บดใบมะม่วงแห้งให้เป็นผงด้วยโกร่งบดยา 
3. ช่ังผงใบมะม่วง น้ำหนัก 0.04 กรัม, 0.06 กรัม, 0.08 กรัม, 0.10 กรัม และ 0.12 กรัม แล้วนำไปแช่ใน 

เอทานอล 70 % ปริมาณ 100 มิลลิลิตร โดยเตรียมทั้งหมด 3 ซ้ำ 
4. เขย่าสารละลายให้ผสมกันอย่างสม่ำเสมอ และหมักไว้เป็นเวลา 24 ช่ัวโมง ที่อุณหภูมิห้อง 
5. กรองสารละลายด้วยกระดาษกรอง เก็บเฉพาะสารละลายส่วนใส 
6. นำสารสกัดที่ได้ไปวัดค่าการดูดกลืนแสงด้วยเครื่อง UV–Visible spectrophotometer ที่ความยาวคลื่น 

397 นาโนเมตร 
7. เก็บสารสกัดที่ได้ไว้ในภาชนะและเก็บไว้ในที่ทึบแสง เพื่อใช้ในการเตรียมแผ่นฟิล์มชีวภาพในขั้นตอนต่อไป 
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ตอนที่ 2 เพ่ือศึกษาอัตราส่วนที่เหมาะสมสำหรับการทำแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแมงจิเฟอริน  

ขั้นที่ 1 การทำแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
1. เตรียมแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแป้งมันสำปะหลังโดยศึกษาอัตราส่วนระหว่างแป้งมันสำปะหลังและน้ำกลั่น

จำนวน 4 อัตราส่วน ได้แก่ 5 : 95, 10 : 90, 15 : 85 และ 20 : 80 โดยปริมาตร ทำการทดลอง 3 ซ้ำ 
2. ช่ังแป้งมันสำปะหลัง 10 กรัม ละลายในน้ำกลั่น 90 มิลลิลิตร 
3. เติมกลีเซอรอล 3 มิลลิลิตร และกวนท่ีอุณหภูมิ 200 องศาเซลเซียส เป็นเวลา 30 นาที 
4. ลดอุณหภูมิลงที่ 50 องศาเซลเซียส เติมสารสกัดแมงจิเฟอรินในปริมาณ 10 มิลลิลิตร และกวนต่อ

ระยะเวลา 10 นาที  
5. ใช้ไซริงค์ดูดสารละลายฟิล์ม ปริมาตร 20 มิลลิลิตร เทลงบนเพลทแก้วท่ีมีขนาดเท่ากันทุกชุดทดลอง 
6. นำไปอบให้แห้งสนิทด้วยเครื่องอบลมร้อน ที่อุณหภูมิ 50 องศาเซลเซียส เป็นระยะเวลา 5 ช่ัวโมง 
7. ลอกออกมาเป็นแผ่นฟิล์มชีวภาพและทำไปทดสอบคุณสมบัติของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 

 ขั้นที่ 2 การศึกษาคุณสมบัติของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
 1. การศึกษาลักษณะทางกายภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
    ทำการประเมินลักษณะทางกายภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพที่เตรียมได้จากแป้งมันสำปะหลังเติมสารสกัด
แมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ โดยพิจารณา สี ความโปร่งใส ความเรียบของพื้นผิว และความสม่ำเสมอของเนื้อฟิล์ม ซึ่งทำ
การสังเกตด้วยสายตาและบันทึกผล การทดลองซ้ำจำนวน 3 ซ้ำ แนวทางการประเมินดังกล่าวเป็นวิธีท่ีนิยมใช้ในการศึกษาสมบัติ
พื้นฐานของแผ่นฟิล์มชีวภาพ (Gontard et al., 1993; Sothornvit & Krochta, 2005) 

1.1 การทดสอบความยดืหยุ่น (Elongation) 
              ตัดแผ่นฟิล์มขนาด 2 เซนติเมตร × 2 เซนติเมตร วัดความยาวเริ่มต้น นำแผ่นฟิล์มแขวนกับ
เครื่องช่ังสปริงและเพิ่มแรงดึงจนฟิล์มขาด วัดความยาวสุดท้าย คุณสมบัตินี้มีความสำคัญต่อการใช้งานจริง เนื่องจากแผ่นฟิล์มที่มี
ความแข็งแรงและความยืดหยุ่นเหมาะสมจะไม่ฉีกขาดง่าย และสามารถนำไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Gontard et al., 1993) 
 2. การศึกษาลักษณะทางชีวภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 

2.1 การทดสอบการย่อยสลายทางชีวภาพ (Ahmed et al., 2021) 
                   นำตัวอย่างแผ่นฟิล์มฝังลงในดินที่มีความช้ืนเหมาะสม และเก็บไว้ที่อุณหภูมิห้อง จากนั้นนำมา

ล้าง ทำให้แห้ง และชั่งน้ำหนักเพื่อคำนวณเปอร์เซ็นต์การย่อยสลายตามสมการ 

𝐵𝑖𝑜𝑑𝑒𝑔𝑟𝑎𝑑𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛 (%) =
𝑊0− 𝑊𝑡

𝑊0
× 100                        (1) 

โดยที ่  W₀ = น้ำหนักเริ่มต้นของแผ่นฟิล์ม 

  Wₜ = น้ำหนักหลังการฝังดิน  
ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแมงจิเฟอรินในการช่วยยืดอายุการเก็บรักษาสตรอว์เบอร์รี 

1. การเตรียมตัวอย่างสตรอว์เบอร์รี 
               คัดสตรอว์เบอร์รีที่มีขนาดใกล้เคียงกัน ไม่มีรอยช้ำ ดำ หรือเช้ือรา ทำความสะอาดล้างสตอเบอร์รี่ด้วยน้ำสะอาด 
เตรียมตัวอย่างสตรอว์เบอร์รี จำนวน 21 ลูก สำหรับการทดลอง 3 ซ้ำต่อกลุ่ม 
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2. การแบ่งกลุ่มทดลอง 
    แบ่งตัวอย่างสตรอว์เบอร์รีออกเป็น 7 ชุดการทดลองโดยทำการทดลอง ชุดละ 3 ซ้ำ ได้แก่  

 การทดลองชุดที่ 1 : ไม่ห่อด้วยแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
 การทดลองชุดที่ 2 : ห่อด้วยแผ่นฟิล์มถนอมอาหารทั่วไป  

 การทดลองชุดที่ 3 : ห่อด้วยฟิล์มที่มีสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.04 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 
 การทดลองชุดที่ 4 : ห่อด้วยฟิล์มที่มีสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.06 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 
 การทดลองชุดที่ 5 : ห่อด้วยฟิล์มที่มีสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.08 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 
 การทดลองชุดที่ 6 : ห่อด้วยฟิล์มที่เติมสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.10 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 
 การทดลองชุดที่ 7 : ห่อด้วยฟิล์มที่เติมสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.12 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 

3.3 การห่อหุ้มและการเก็บรักษาตัวอย่าง 
ห่อหุ้มสตรอว์เบอร์รีแต่ละชุดการทดลองด้วยแผ่นฟิล์มตามสูตรที่กำหนดให้มิดชิด เก็บรักษาตัวอย่างที่อุณหภูมิห้อง 

(ประมาณ 25 ± 2 องศาเซลเซียส) ในภาชนะที่สะอาดและแห้ง ควบคุมสภาพแวดล้อมในการเก็บรักษา ให้เหมือนกันทุกชุดการ
ทดลองและดำเนินการทดลองซ้ำจำนวน 3 ซ้ำในแต่ละชุดการทดลอง 

3.4 การประเมินประสิทธิภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพการยืดอายุการเก็บรักษาสตรอว์เบอร์รี 
 3.4.1 การประเมินทางกายภาพและการเจริญของจุลินทรีย์บนสตรอว์เบอร์รี 
         ประเมินลักษณะทางกายภาพและการเจริญจุลินทรีย์ของแผ่นฟิล์มชีวภาพ โดยการสังเกต ลักษณะทางกายภาพ 

คือ สี และการเกิดเช้ือรา บริเวณผิวผลสตรอว์เบอร์รี ทำการบันทึกจำนวนตัวอย่างที่พบการเจริญของเชื้อรา ระยะเวลาที่เริ่มตรวจ
พบเชื้อรา และลักษณะการกระจายตัวของเช้ือราในแต่ละวันตลอดช่วงการเก็บรักษา โดยดำเนินการทดลองจำนวน 3 ซ้ำ (Han, 
2004) โดยชุดการทดลองที่สามารถชะลอการเกิดเช้ือราได้นานกว่าถือว่ามีประสิทธิภาพในการยืดอายุการเก็บรักษาสูงกว่า 
 3.4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถติิ 

นำข้อมูลที่ได้จากการทดลองจำนวน 3 ซ้ำ มาคำนวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อใช้
ในการเปรียบเทียบความแตกต่างของประสิทธิภาพแผ่นฟิล์มชีวภาพในแต่ละสูตร โดยนำเสนอผลในรูปแบบตารางและกราฟ 
เพื่อให้เห็นแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงคุณภาพของสตรอว์เบอร์รีระหว่างการเก็บรักษาอย่างชัดเจน (Gomez & Gomez, 1984) 

 
4. ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 เพ่ือศึกษาและสกัดแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม ้

1. ผลการสร้างกราฟสารมาตรฐานแมงจิเฟอริน 
            กราฟมาตรฐานของแมงจิเฟอรินแสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเข้มข้นของสารละลายมาตรฐานแมงจิเฟอริน (แกน X)
และค่าการดูดกลืนแสง (แกน Y) โดยได้สมการเชิงเส้นคือ y = 0.301x+ 0.203 และมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ R² = 0.945 
ตามที่แสดงในภาพท่ี 1 (ก) และกราฟการดูดกลืนแสงของสารละลายมาตรฐานแมงจิเฟอริน ดังภาพท่ี 1 (ข) 
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ภาพที่ 1 (ก) กราฟสารมาตรฐานของสารละลายมาตรฐาน (ข) กราฟการดูดกลืนแสงของสารละลายมาตรฐานแมงจิเฟอริน 

จากนั้นได้ทำการทดลองศึกษาปริมาณแมงจิเฟอริน โดยการใช้ค่าการดูดกลืนแสงของสารละลายมาตรฐานแมงจิเฟอริน 
และสารสกัดแมงจิเฟอรินจากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ ได้ผลการทดลองดังตารางที ่1 
ตารางที่ 1 ปริมาณสารแมงจิเฟอรินที่สกัดได้จากใบมะม่วงน้ำดอกไม้ 

ความเข้มข้นของสารสกัด (g/ml) ค่าการดูดกลืนแสง (Abs) ปริมาณแมงจิเฟอรินในสารสกัด (g/ml) 

0.04 0.355 0.505 

0.06 0.387 0.611 

0.08 0.493 0.963 

0.10 0.702 1.658 

0.12 0.871 2.219 

จากผลการทดลองในตารางที่ 1 พบว่า ความเข้มข้น 0.12 กรัมต่อมิลลิลิตรให้ปริมาณสารแมงจิเฟอรินสูงที่สุด เท่ากับ 
2.219 กรัมต่อมิลลิลิตร ท่ีค่าการดูดกลืนแสง 0.871 แสดงว่าเมื่อเพิ่มปริมาณใบมะม่วงในการสกัด ปริมาณสาระสำคัญที่สกัดได้จะ
เพิ่มขึ้น 
ตอนที่ 2 เพ่ือศึกษาอัตราส่วนที่เหมาะสมสำหรับการทำแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแมงจิเฟอริน 

ขั้นที่ 1 การทำแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
ตารางที่ 2 แสดงอัตราส่วนสำหรบัการทำแผ่นฟลิ์มชีวภาพ 

 จากตารางที่ 2 พบว่า แผ่นฟิล์มที่ได้มีคุณสมบัติความหนืด ความสามารถในการขึ้นรูป ความสมบูรณ์ของแผ่นฟิล์มที่ได้ โดย 
สูตรที่มีปริมาณสารสกัดในระดับที่เหมาะสมให้คุณสมบัติของแผ่นฟิล์มดีที่สุดเรียงตามลักษณะฟิล์ม ความหนืด ความสามารถในการขึ้น
รูป และความสมบูรณ์ของแผ่นฟิล์ม ตามลำดับ คือ สูตรที่ 2 แป้งมันสำปะหลังต่อน้ำกลั่นในอัตราส่วน 10 : 90  
 
 
 
 
 
 

 

ลักษณะทางกายภาพ 

    
สูตร 5 : 95 10 : 90 15 : 85 20 : 80 

(ก) (ข) 
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ขั้นที่ 2 การศึกษาคุณสมบัติของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 
1. การศึกษาลักษณะทางกายภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพ 

ตารางที่ 3 แสดงข้อมูลลักษณะของกายภาพของแผ่นฟิล์ม 

คร้ังท่ี ลักษณะทางกายภาพ 
แผ่นฟิล์มตามความเข้มข้น (g/ml) 

0.04 0.06 0.08 0.10 0.12 

 

1 

สี ใส ใส ค่อนข้างใส ค่อนข้างใส ค่อนข้างใส 

ความเรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ 

การลอกออกจากแม่พิมพ์ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ 

 

2 

สี ใส ใส ค่อนข้างใส ค่อนข้างใส ค่อนข้างใส 

ความเรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ 

การลอกออกจากแม่พิมพ์ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ 

 

3 

สี ใส ใส ใส ค่อนข้างใส ค่อนข้างใส 

ความเรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ เรียบ 

การลอกออกจากแม่พิมพ์ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ ลอกได้ 

จากตารางที่ 3 ศึกษาลักษณะทางกายภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพที่เติมสารสกัดแมงจิเฟอรินในความเข้มข้นต่างกัน พบว่า
แผ่นฟิล์มที่ความเข้มข้น 0.04–0.06 กรัมต่อมิลลิลิตร มีความใสสูง ผิวเรียบ และเนื้อฟิล์มสม่ำเสมอดีมากทำให้ลอกได้ง่าย  
ความเข้มข้นเป็น 0.08–0.12 กรัมต่อมิลลิลิตร แผ่นฟิล์มมีสีเหลืองอ่อน ความโปร่งใสลดลงเล็กน้อย มีผิวเรียบและความสม่ำเสมอดี  

2. การย่อยสลายทางชีวภาพ 

 
ภาพที่ 2 แสดงข้อมูลการย่อยสลายของแผ่นฟิล์มชีวภาพ ในระยะเวลา 14 วัน 

ตารางที่ 4 แสดงค่า Biodegradation (%) 

ข้อมูล 
แผ่นฟิล์มตามความเข้มข้น (g/ml) 

𝒙 S.D. 
0.04 0.06 0.08 0.10 0.12 

Biodegradation (%) 100 48 54.7 24.6 16.4 48.74 32.76 

จากภาพที่ 2 และตารางที่ 4 พบว่า เมื่อฝังแผ่นฟิล์มชีวภาพขนาด 3 เซนติเมตร × 3 เซนติเมตร ในดินเป็นเวลา 5 วัน 
น้ำหนักของแผ่นฟิล์มลดลงในทุกความเข้มข้น แสดงถึงการย่อยสลายทางชีวภาพ โดยสูตรที่ 1 ความเข้มข้น 0.04 มีเปอร์เซ็นต์การ
ย่อยสลายสูงที่สุดประมาณ จึงสรุปได้ว่าสูตรดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการย่อยสลายทางชีวภาพได้ดีที่สุด และสามารถย่อยสลายได้
ตามธรรมชาติ 
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3. การทดสอบความยืดหยุ่น 

ตารางที่ 5 แสดงข้อมูลการทดสอบความยืดหยุ่น 

คร้ังท่ี 
แผ่นฟิล์มตามความเข้มข้น (g/ml) 

0.04 0.06 0.08 0.10 0.12 

1 2.5* 2.5* 2.5* 2.6* 2.5* 

2 2.3 2.3 2.3* 2.4 2.4* 

3 2.3* 2.3* 2.3* 2.4* 2.4* 

𝑥̅±S.D. 2.4 ±0.1 2.4 ±0.1 2.4 ±0.1 2.5 ±0.1 2.4 ±0.1 

หมายเหตุ: * หมายถึง แผ่นฟิล์มเกิดการฉีกขาด (หน่วย คือ เซนติเมตร) 
 จากตารางที่ 5 พบว่า การศึกษาความยืดหยุ่นของแผ่นฟิล์มชีวภาพในรูปเปอร์เซ็นต์การยืดตัว ณ จุดขาด โดยกำหนดให้
ขนาดก่อนถ่วงคือ 2 เซนติเมตร x 2 เซนติเมตร ถ่วงที่น้ำหนัก 5 นิวตัน คือแผ่นฟิล์มที่เติมสารแมงจิเฟอรินมีค่าความเข้มข้น 0.10 
และ 0.12 กรัมต่อมิลลิลิตร มีความยืดหยุ่นสูงท่ีสุด 
ตอนที่ 3 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแผ่นฟิล์มชีวภาพจากแมงจิเฟอรินในการช่วยยืดอายุการเก็บรักษาสตรอว์เบอร์รี 
1. การประเมินคุณภาพทางกายภาพของสตรอว์เบอร์รีระหว่างการเก็บรักษา 
ตารางที่ 6 แสดงข้อมูลลักษณะทางกายภาพและการเจริญของจลุินทรีย์บนสตรอว์เบอรร์ีระหว่างการเก็บรักษา 

การทดลอง 
ภาพแสดงลักษณะทางกายภาพ 

ลักษณะทางกายภาพและการเจริญของจุลินทรีย์บนสตรอว์เบอร์รี 
เร่ิมการทดลอง (วันท่ี 1) สิ้นสุดการทดลอง (วันท่ี 5) 

ชุดควบคุมทางบวก 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง และไม่ผ่านการห่อหุ้ม วันที่ 5 เนื้อนิ่ม สีคล้ำ และพบ
เชื้อราและจุลินทรีย์จำนวนมาก แสดงว่าเสื่อมสภาพเร็วที่สุด 

ชุดควบคุมทางลบ 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง ฟิล์มพลาสติกแนบผิวได้ดี วันที่ 5 เนื้อนิ่ม สีคล้ำ และ
พบเชื้อราและจุลินทรีย์เล็กน้อยแสดงว่าสามารถชะลอการเสื่อมสภาพได้ในระดับหนึ่ง 

0.04  
กรัมต่อมิลลิลิตร 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง เนื้อแน่น ไม่พบเชื้อรา ฟิล์มห่อหุ้มได้ดี วันที่ 5 สีคล้ำ
ลง เนื้ออ่อนตัว พบเชื้อราและจุลินทรีย์บางส่วน มีความชื้นสะสม ทำให้เสื่อมสภาพ
ระดับปานกลาง 

0.06 
 กรัมต่อมิลลิลิตร 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง เนื้อแน่น ไม่พบเชื้อรา ฟิล์มห่อหุ้มได้ดี วันที่ 5 สีคล้ำ 
เนื้ออ่อนตัว พบเชื้อราและจุลินทรีย์หลายจุด มีความชื้นสะสม ทำให้เสื่อมสภาพระดับ
ปานกลาง 

0.08  
กรัมต่อมิลลิลิตร 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง เนื้อแน่น ไม่พบเชื้อรา ฟิล์มห่อหุ้มได้ดี วันที่ 5 สีคล้ำ 
เนื้ออ่อนตัวมาก พบเชื้อราและจุลินทรีย์หลายบริเวณ มีความชื้นสะสม ทำให้
เสื่อมสภาพระดับมาก 

0.10  
กรัมต่อมิลลิลิตร 

  

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง ฟิล์มใสแนบผิวดี วันที่ 5 เนื้อนิ่มและมีรอยช้ำเล็กน้อย 
ไม่พบเชื้อรา ฟิล์มยังคงสภาพ สามารถชะลอการเสื่อมสภาพได้ดี 

0.12  
กรัมต่อมิลลิลิตร   

วันที่ 1 สตรอว์เบอร์รีสด สีแดง ฟิล์มใสแนบผิวดี วันที่ 5 เนื้อนิ่ม สีคล้ำเล็กน้อย ไม่พบ
เชื้อรา ฟิล์มคงสภาพดี และชะลอการเสื่อมสภาพได้ดีที่สุด 

จากตารางที่ 6 พบว่า สตรอว์เบอร์รีในชุดควบคุมเกิดการเปลี่ยนแปลงคุณภาพเร็วที่สุด โดยพบรอยคล้ำ การนิ่ม และการ 
เน่าเสียภายใน 5 วัน พร้อมทั้งเริ่มพบเช้ือราและจุลินทรีย์ตั้งแต่วันที่ 3 ขณะที่สตรอว์เบอร์รีที่ห่อด้วยฟิล์มสามารถชะลอการ
เสื่อมสภาพได้ดีกว่า โดยฟิล์มห่อทั่วไปเริ่มพบเช้ือในวันท่ี 5 ส่วนฟิล์มชีวภาพความเข้มข้น 0.04–0.08 g/ml เริ่มพบเชื้อในช่วงวันท่ี 
4–5 ขณะที่ความเข้มข้น 0.10 และ 0.12 g/ml ไม่พบการเจริญของจุลินทรีย์ตลอด 5 วัน โดยเฉพาะความเข้มข้น 0.12 g/ml มี
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ประสิทธิภาพดีท่ีสุด และให้ผลสอดคล้องกันท้ัง 3 ครั้งของการทดลอง จากนั้นได้ทำการวิเคราะห์ต้นทุนการผลิตเพื่อประเมินความ
เป็นไปได้ในเชิงพาณิชย์ ดังตารางที่ 7 
ตารางที่ 7 เปรียบเทียบต้นทุนในการผลิตแผ่นฟิล์มชีวภาพ (บาทต่อ 100 กรัม) 

รายการ 
แผ่นฟิล์มตามความเข้มข้น (g/ml) 

0.04 0.06 0.08 0.10 0.12 

ต้นทุนวัตถุดิบ 4.35 4.50 4.70 4.90 5.20 

ค่าแรงงาน 21.00 21.00 21.00 21.00 21.00 

ค่าใช้จ่ายอื่น 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 

รวมต้นทุน (บาท) 35.35 35.50 35.70 35.90 36.20 

หมายเหตุ: ราคาวัตถุดิบอ้างอิงจากตลาดท้องถิ่น ณ เดือนเมษายน พ.ศ. 2569 ค่าแรงงานคำนวณจากอัตราค่าแรงขั้นต่ำ และ
ค่าใช้จ่ายอื่นรวมค่าพลังงานและค่าเสื่อมราคาเครื่องมือ 

จากตารางที ่7 พบว่าต้นทุนรวมของแต่ละสูตรมคีวามแตกต่างกันเลก็น้อย โดยมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นตามความเข้มข้นของสาร 
สกัด ซึ่งสอดคล้องกับปริมาณวัตถุดิบที่ใช้เพิ่มขึ้น อย่างไรก็ตาม ค่าแรงงานยังคงเป็นองค์ประกอบหลักของต้นทุน จึงควรพิจารณา
การลดระยะเวลาในการผลิตเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางเศรษฐศาสตร์ 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 1 การสกัดสารแมงจิเฟอริน พบว่า การสกัดด้วยเอทานอล 70% ความเข้มข้น 0.04–0.12 กรัมต่อ 100 มิลลิลิตร 
เป็นเวลา 24 ช่ัวโมง สามารถสกัดสารแมงจิเฟอรินได้และนำไปใช้เตรียมแผ่นฟิล์มชีวภาพ อย่างไรก็ตาม ปริมาณสารที่สกัดได้ต่ำ
กว่าสารมาตรฐาน อาจเกิดจากประสิทธิภาพของกระบวนการสกัด ชนิดของตัวทำละลาย หรือสภาพวัตถุดิบ ซึ่งมีผลต่อปริมาณ
สารสำคัญที่ตรวจพบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chen et al. (2014) ที่รายงานว่าปัจจัยในการสกัดมีผลต่อปริมาณสารสำคัญที่
ได้จากพืช 

ตอนที่ 2 การเตรียมและคุณสมบัติฟิล์มชีวภาพ พบว่า อัตราส่วนแป้งมันสำปะหลังต่อน้ำกลั่น 10 : 90 และการเติม 
กลีเซอรอล 3 มิลลิลิตร สามารถให้แผ่นฟิล์มที่เรียบ สม่ำเสมอ และมีความยืดหยุ่นเหมาะสม การเติมสารสกัดแมงจิเฟอรินมีผลต่อ
โครงสร้างและสมบัติของฟิล์ม จากงานวิจัยของ Thirathumthavorn & Charoenrein (2014) ที่รายงานว่าแป้งสามารถสร้างฟิล์ม
ได้แต่มีความเปราะ และการเติมพลาสติไซเซอร์ช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นของฟิล์ม Martins et al. (2020) ที่กล่าวถึงการใช้สารสกัด
จากพืชเพื่อเพ่ิมคุณสมบัติเชิงหน้าท่ีของฟิล์มชีวภาพ 

ตอนที่ 3 ประสิทธิภาพการยืดอายุสตรอว์เบอร์รี พบว่า แผ่นฟิล์มชีวภาพท่ีเติมสารสกัดแมงจิเฟอริน 0.04–0.12 กรัมต่อ 
100 มิลลิลิตร สามารถชะลอการเสื่อมคุณภาพและการเกิดเช้ือราของสตรอว์เบอร์รีได้ดีกว่าชุดควบคุม โดยความเข้มข้นที่สูงขึ้นมี
แนวโน้มช่วยยืดอายุการเก็บรักษาได้มากขึ้น ซึ่งแสดงถึงฤทธิ์ต้านจุลินทรีย์และต้านออกซิเดชันของสารสกัดแมงจิเฟอริน  

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรศึกษาสมบตัิเชิงกลของฟิลม์ 
2. ควรศึกษาการซึมผ่านไอน้ำของฟิล์ม 
3. ควรศึกษาความเป็นไปได้ในการผลิตระดับอุตสาหกรรม 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ได้นำเสนอ “การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง” โดยแบ่งการค้นคว้าเป็น 4 ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 เพื่อ
สำรวจความสนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผกักูดอบแห้ง ตอนท่ี 2 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผกักูดโดย
ใช้กระบวนการแปรรูป ตอนท่ี 3 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตีนและใยอาหารของผักกูดหลังผ่านกระบวนการแปรรูป และตอนที่ 4 เพื่อ
ประเมินระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
จำนวน 349 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง แบบสอบถามความสนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์
ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง  การ
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ยจากการทดลอง ตอนท่ี 1 พบว่า ผู้บริโภคเคยรับประทานผงโรยข้าวเป็นจำนวน 209 คน คิด
เป็นร้อยละ 59.89 ส่วนใหญ่บริโภคทุกวัน (7 ครั้ง/สัปดาห์) เป็นจำนวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 33.52 รูปแบบของผงโรยข้าวที่ช่ืน
ชอบเป็นแบบเกล็ดจำนวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 25.50 ส่วนใหญ่ให้เหตุผลที่เลือกรับประทานผงโรยข้าวในแต่ละครัง้พิจารณาจาก
รสชาติ 54 คน คิดเป็นร้อยละ 15.47 ตอนท่ี 2 พบว่า สามารถนำผักกูดพันธุ์อาหูนไปออกแบบ และพัฒนาสูตรผงโรยข้าวจากผกักดู
อบแห้งได้ทั้ง 3 สูตร ตอนที่ 3 พบว่า ค่าโปรตีนในผักกูดอบแห้งมีปริมาณร้อยละ 16.04 และมีค่าใยอาหารร้อยละ 5.14 ตอนที่ 4 
พบว่า ผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์สูตรที่ 1 และสูตรที่ 2 อยู่ในระดับปานกลาง แต่มีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์สูตรที่ 3 
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อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามค่าเฉลี่ยรวมในแต่ละสูตรจากมากไปหาน้อย พบว่าลำดับแรก คือ สูตรที่ 3 มีระดับความพึง

พอใจในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.63 และ S.D. = 0.28) รองลงมา คือ สูตรที่ 2 และสูตรที่ 1 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ  
ซึ่งทั้ง 3 สูตร จะใช้อัตราส่วนผสมที่แตกต่างกันออกไป และมีการใช้ส่วนผสมที่มีประโยชน์และส่งเสริมคุณค่าทางโภชนาการ ซึ่ง
จะต้องคำนึงถึงความแปลกใหม่ และคุณค่าทางโภชนาการที่เพิ่มมากขึ้น 
 
คำสำคัญ:  ผักกูด  ผงโรยข้าว  การแปรรูป  คุณค่าทางโภชนาการ 
 
Abstract 
This research presents the development of rice seasoning powder from dried vegetable fern (Diplazium 
esculentum (Retz.) Sw.). The study was divided into three phases. Phase 1 aimed to develop rice seasoning 
powder from vegetable fern using a food processing method. Phase 2 aimed to determine the protein and 
dietary fiber contents of the processed vegetable fern. Phase 3 aimed to investigate consumer interest and 
satisfaction toward the product. The sample group consisted of 349 students. The research instruments 
included dried vegetable fern rice seasoning powder, a consumer interest questionnaire, and a consumer 
satisfaction questionnaire. Data were statistically analyzed using mean values. The results of Phase 1 indicated 
that vegetable fern could be successfully developed into three formulations of rice seasoning powder. Phase 
2 revealed that the dried vegetable fern contained 16.04% protein and 5.14% dietary fiber. In Phase 3, the 
consumer interest survey showed that 209 respondents (59.89%) had previously consumed rice seasoning 
powder, with most consuming it daily (7 times per week), accounting for 117 respondents (33.52%). The most 
preferred form was flake-type seasoning (25.50%), and taste was the primary factor influencing consumption 
decisions (15.47%). The consumer satisfaction evaluation indicated that formulations 1 and 2 received a 
moderate level of satisfaction, while formulation 3 achieved the highest level of satisfaction. Based on the 

overall mean scores, formulation 3 ranked first (𝑥̅= 4.63, S.D. = 0.28), followed by formulations 2 and 1, 
respectively. All three formulations used different ingredient ratios and incorporated beneficial ingredients to 
enhance nutritional value, with consideration given to product novelty and improved nutritional benefits. 
 
Keywords: Vegetable fern, rice seasoning, processing, Nutritional Value 
 
1. บทนำ 

ปัจจุบันวิถีชีวิตของผู้คนมีความเร่งรีบมากขึ้น การเลือกรับประทานอาหารจึงมุ่งเน้นความสะดวก รวดเร็ว และใช้เวล า
เตรียมน้อย อาหารสำเร็จรูป และเครื่องปรุงพร้อมใช้จึงมีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจำวัน หนึ่งในผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยม คือ 
ผงโรยข้าว เนื่องจากสามารถช่วยเพิ่มรสชาติ และความน่ารับประทานให้ข้าวธรรมดาได้ทันที ผงโรยข้าวที่มีจำหน่ายในท้องตลาด
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ส่วนใหญ่มักใช้วัตถุดิบจากเนื้อสัตว์ ปลาแห้ง จึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวท่ีใช้วัตถุดิบจากพืช เพื่อเพ่ิมทางเลือก
อาหารที่เหมาะสมต่อสุขภาพ และสอดคล้องกับแนวโน้มการบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพในปัจจุบัน 
 ประเทศไทยมีความหลากหลายของพืชผักพื้นบ้านที่มีคุณค่าทางโภชนาการสูงจำนวนมาก แต่ยังถูกใช้บริโภคในเฉพาะ
ท้องถิ่น และขาดการพัฒนาเป็นผลติภัณฑ์ในรปูแบบสมยัใหม่ ผักกูด (Diplazium esculentum (Retz.) Sw.) เป็นเฟิร์นกินได้ที่พบ
ทั่วไปในพ้ืนท่ีชุ่มน้ำของเขตร้อน ผักกูดมี 3 สายพันธ์ุ ได้แก่ สายพันธ์ุอาหูน มีลักษณะยอดใหญ่อวบ สายพันธ์ุห้วยลำหับ มีลักษณะ
ยอดสั้นกว่า ใบคลี่เร็ว ใบเล็ก ใบถี่ และสายพันธุ์คลองเขาคราม ซึ่งมีลักษณะยอดยาว ใบใหญ่ ก้านใบห้าง ซึ่งคณะผู้จัดทำได้เลอืก
ผักกูดพันธุ์อาหูนมาทำผลิตภัณฑ์ โดยผักกูดนิยมบริโภคยอดอ่อนเนื่องจากมีรสชาติมัน กรอบ และรับประทานง่าย (Watanabe et 
al., 2021) งานศึกษาพบว่าผักกูดมีสารในกลุ่มฟีนอลิก (Phenolics) และฟลาโวนอยด์ (Flavonoid) ที่มีฤทธิ์ต้านอนุมูลอิสระ 
รวมทั้งสารพฤกษเคมีหลายชนิดที่เป็นประโยชน์ต่อร่างกาย อีกทั้งยังมีโปรตีน และใยอาหารในปริมาณสูง (Sareen et al., 2020) 
จึงเป็นวัตถุดิบที่เหมาะสำหรับการเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการให้ผลิตภัณฑ์อาหารสำเร็จรูป แต่ผักกูดสดมีอายุการเก็บรักษาสั้น และ
เน่าเสียง่ายโดยเฉพาะในช่วงที่มีผลผลิตมากจะไม่สามารถบริโภคได้ทันทำให้สูญเสียคุณค่าทางอาหาร และมูลค่าทางเศรษฐกิจ การ
แปรรูปด้วยการอบแห้งเป็นวิธีสำคัญที่ช่วยลดความชื้น ยืดอายุการเก็บรักษา และคงคุณค่าทางอาหารของพืชผักไว้ อีกทั้งช่วยลด
การสูญเสียผลผลิตทางเกษตร และขยะอาหาร (Food and Agriculture Organization of the United Nations, 2013) และยัง
สามารถนำไปบดเป็นผงเพื่อนำไปใช้ในอาหารสำเร็จรูปได้  การศึกษาของสุรีวรรณ และคณะ (2564) แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของ
การใช้วัตถุดิบท้องถิ่นที่มีคุณค่าทางโภชนาการในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับการบริโภคในชีวิตประจำวัน และแสดงให้เห็น
ว่าการนำวัตถุดิบท้องถิ่นมาประยุกต์ในรูปแบบผงโรยข้าวสามารถตอบโจทย์ท้ังด้านโภชนาการ และการใช้งานจริงในชีวิตประจำวัน 
   ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีแนวคิดในการพัฒนาผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยศึกษากระบวนการผลิต และสัดส่วนส่วนผสม
ที่เหมาะสม เพื่อเพ่ิมการยอมรับของผู้บริโภค ผลิตภัณฑ์ที่ได้ไม่เพียงช่วยเพิ่มทางเลือกอาหารจากพืช แต่ยังช่วยส่งเสริมการบริโภค
ผักในชีวิตประจำวัน เพิ่มมูลค่าให้ผักพื้นบ้าน และสามารถต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ชุมชนหรือเชิงพาณิชย์ได้ในอนาคต 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพื่อสำรวจความสนใจของผู้บริโภคทีม่ีต่อผลิตภัณฑผ์งโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 
2.2 เพื่อพัฒนาผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งโดยใช้กระบวนการแปรรปู 
2.3 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตีนและใยอาหารของผักกูดหลังผ่านกระบวนการแปรรูป 
2.4 เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มตี่อผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 

 
3. วิธีดำเนินการวิจัย  
ตอนท่ี 1 เพื่อสำรวจความสนใจของผู้บริโภคทีม่ีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1.1. ประชากรในงานวิจัย คือ นักเรียนจากโรงเรยีนพิจิตรพิทยาคมจำนวน 2,694 คน 
1.1.2. การคำนวณกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้วิธีการคำนวณกลุ่มตัวอยา่งจากสูตร Yamane, Taro (1970) 
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𝒏 =  

𝑵

𝟏 + 𝑵𝒆𝟐
 (1) 

1.2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1.2.1 ผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 
1.2.2 แบบสอบถามความสนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง คือ ข้อมูลแบบ

ตรวจสอบรายการ (Checklist) แบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้บริโภค ประกอบด้วย เพศ อายุ และระดับชั้น  
ส่วนท่ี 2 ข้อมูลพฤติกรรมของผู้บริโภคผงโรยข้าว ประกอบด้วย ประสบการณ์ในการบริโภคผงโรยข้าว ความถี่

ในการทำผงโรยข้าว รูปแบบของผงโรยข้าวท่ีชอบ และเหตุผลที่รับประทานผงโรยข้าวในแต่ละครั้ง  
ส่วนที่ 3 ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง ประกอบด้วย ความสนใจใ น

ผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งได้ผลิตออกจำหน่ายสู่ตลาดแล้ว และประเภทของบรรจุภัณฑ์ 
1.3. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอน ดังนี ้
1.3.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.3.2 ดำเนินการจัดทำการพัฒนาผลิตภณัฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยนำองค์ความรู้ทีไ่ด้จากการศึกษา 

ค้นคว้าแล้วขอคำแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิมาประกอบการดำเนินการ และปรับปรุงแก้ไขจนไดผ้ลติภณัฑ์ที่สมบูรณ์ 
  1.3.3 ดำเนินการจัดสร้างเครื่องมอืแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอ่ผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 
         1.3.4 นำเครื่องมือที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) 
ของรายการสำรวจความพึงพอใจ เพื่อหาความสอดคล้องในด้านโครงสร้างความเที่ยงตรงในด้านเนื้อหา และความถูกต้องของการ
ใช้ภาษา แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of item objectives congruence : IOC) 

1.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการรวบรวมข้อมลูโดยใช้แบบสำรวจความสนใจผ่านระบบออนไลน์ (Google Form) ก่อนนำไป

พัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จำนวน 349 คน 
1.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติพื้นฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิเคราะห์ใช้สถิติพรรณนา (Discriptive Statistic) ประกอบการ 
วิเคราะข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใช้โปรแกรม Excel (ชาตรี, 2559) ได้แก่ 

1.5.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม, 2556) 
 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

(2) 
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ตอนท่ี 2 เพื่อพัฒนาผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกดูอบแห้งโดยใช้กระบวนการแปรรูป 
2.1. ขั้นตอนเตรียมการทดลองก่อนทำผงโรยข้าว 

2.1.1 ทบทวนเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้องในการปลูกผักกดูและการทำผงโรยข้าว 
2.1.2 ศึกษาวิธีปลูกผักกูดและพื้นท่ีในการปลูก 
2.1.3 ศึกษาค้นคว้าสูตรผงโรยข้าว 

2.2. วิธีการดำเนินการเพาะปลูกผกักูด 
2.2.1 ทำแปลงเพาะขนาด 1.65 x 1.8 เมตร สูง 1.55 เมตร 
2.2.2 เตรียมต้นกล้าผักกูดและแปลงเพาะ 
2.2.3 นำต้นกล้าผักกูดลงถุงเพาะแล้วเตมิดินลงไป 
2.2.4 นำถุงเพาะไปไว้ในแปลงเพาะ 
2.2.5 รดน้ำตอนเช้าปริมาณ 500 มิลลลิิตรต่อ 1 ถุงเพาะ เมื่อครบ 1 เดือน จึงนำลงแปลงปลูก 

2.3. วิธีการดำเนินการปลูกผักกดู 
2.3.1 นำผักกูดที่เพาะไวเ้ป็นเวลา 1 เดือน ลงแปลงปลูกขนาด 5.4 x 13.26 เมตร 
2.3.2 ติดต่อสถานีพัฒนาที่ดินพิจิตร ในการเก็บตัวอย่างดินเพื่อการวิเคราะห์คุณสมบัติทางเคมีของดินในบาง

ประการสำหรับการปลูก 
2.3.3 แบ่งการทดลองการปลูกผักกูด จำนวน 30 ต้น ใต้สแลนสเีขียว 50% 
2.3.4 รดน้ำตอนเช้า ปริมาณ 1,000 มิลลิลติรต่อต้นใน 1 วัน 

2.4. วิธีการดำเนินการแปรรูปผักกดูเป็นผงโรยข้าว 
2.4.1 เตรียมวัตถุดิบและอุปกรณ์ ได้แก่ ช้อนตวง เครื่องชั่งดิจิตอล เครื่องปั่นอาหารไฟฟ้า ชามสำหรับผสม ไม้

พายสำหรับผสม ถาดรอง วัตถุดิบตอนอบ ผ้าขาวบาง ตู้อบลมร้อน ตะแกรงพักวัตถุดิบ ถุงซิปล็อคขนาด 10x15 เซนติเมตร น้ำตาล
มะพร้าว ไข่ไก่ งาขาว เกลือ สาหร่ายอบแห้ง และซองดูดความช้ืน 

2.4.2 ล้างผักกูดด้วยเบกกิ้งโซดาปริมาณ 7.5 กรัมต่อน้ำ 10 ลิตร แช่ทิ้งไว้เป็นเวลา 15 นาที และล้างด้วยน้ำ
สะอาด หลาย ๆ รอบจนกว่าน้ำจะใส (สำนักงานอาหารและยา, 2567) 

2.4.3 ทำให้สุกโดยการต้มในน้ำท่ีอุณหภูมิ 95±3 องศาเซลเซียส เปน็เวลา 1 นาที (รัญธิญา, 2564) 
2.4.4 นำผักกูดที่ต้มเสร็จแล้ว มาแช่น้ำเย็นลดอุณหภูมิเพื่อหยุดการทำงานของเอนไซม์ Polyphenol oxidase 

(PPO) ซึ่งทำให้ผักเป็นสีน้ำตาล (ljod el at., 2017) 
2.4.5 นำมาอบแห้งด้วยเครื ่องอบลมร้อน ผ่านกระบวนการทำแห้ง (Dehydration) ที ่อุณหภูมิ 50 องศา

เซลเซียส เป็นเวลา 72 ช่ัวโมง หรือจนกว่าน้ำหนักแห้งจะคงท่ี และลดความชื้นให้เหลือ 50-60% (รัญธิญา, 2564)  

 
ปริมาณน้ำในยอดผักกูด (%)  = (น้ำหนักสด − น้ำหนักแห้ง) ×

100

น้ำหนักสด
 

(3) 

 น้ำหนักแห้งสุทธิ (%) = 100 − ปริมาณน้ำในยอดผกักูด (4) 
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2.4.6 เมื่ออบเสร็จนำผักกูดไปแปรรูปเป็นผงละเอียด โดยใช้เครื่องปัน่ ระยะเวลา 5-10 นาที ให้ละเอียดแล้วใช้
กระชอนที่เจาะรูกลม ขนาดเส้นผา่นศูนย์กลาง 1 มิลลิเมตร ร่อนความละเอียดจากส่วนท่ีไม่ละเอียดออก 

2.4.7 ต้มไข่ไก่ในน้ำเดือด เป็นเวลา 13 นาที เมื่อครบเวลา นำออกมาแล้วแยกไข่แดงและไข่ขาว 
2.4.8 นำไข่แดงไปบดให้พอเหมาะ ไม่ละเอียดจนเกินไป แล้วนำไปคัว่ในกระทะด้วยไฟอ่อน 
2.4.9 เมื่อคั่วไข่แดงจนแห้ง แล้วนำออกมาพักไว ้
2.4.10 คั่วงาขาวในกระทะด้วยไฟอ่อนจนหอม และเปลี่ยนสีเป็นสีเหลืองเข้ม แล้วจึงนำออกจากกระทะ 
2.4.11 ผสมวัตถุดิบที่เตรียมไว้ท้ังหมดคลุกเคล้าให้เข้ากัน ศึกษาสตูรผลิตภณัฑต์้นแบบของผงโรยข้าวจากผัก

กูดอบแห้ง โดยใช้สูตรจากแหล่งตา่ง ๆ แล้วนำมาศึกษาสูตรทีเ่หมาะสมดังนี้ (นพรัตน์ และคณะ, 2563) 
 

ตารางที่ 1 แสดงตารางสูตรผงโรยข้าวผักกูด ( 30 กรัม/ถุง ) 
วัตถุดิบ สูตรที่ 1 (กรัม) สูตรที่ 2 (กรัม) สูตรที่ 3 (กรัม) 

ผักกูดอบแห้ง 4.00 9.00 4.00 

งาขาว 7.00 5.00 5.00 
สาหร่ายอบแห้ง 3.00 2.00 1.00 
ผงไข่แดง 14.00 10.00 18.00 
เกลือ 1.00 1.00 1.00 
น้ำตาลมะพร้าว 1.00 3.00 1.00 

2.4.12 นำผงโรยข้าวบรรจุใส่ถุงซิปล็อค ขนาด 10x15 เซนติเมตร ปริมาณ 30 กรัม ใส่ซองดูดความชื้น แล้ว 
ซีลปิดให้เรียบร้อย 
ตอนท่ี 3 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตนีและใยอาหารของผักกูดหลังผ่านกระบวนการแปรรูป 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการนำผักกูดอบแห้งจากตอนท่ี 1 น้ำหนัก 50 กรัม ส่งท่ีศูนย์ส่งเสริมและตรวจสอบการผลติตามมาตรฐาน
ความปลอดภัยทางอาหาร คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร รายการที ่ตรวจวิเคราะห์
ประกอบด้วย โปรตีน (Protein) และใยอาหารทั้งหมด (Crude fiber) โดยการตรวจวิเคราะห์โปรตีนใช้วิธี In-house method 
based on AOAC (2019) 981.10 และการตรวจวิเคราะห์ใยอาหารใช้วิธี In-house method based on AOAC (2019) 985.29 
ตอนท่ี 4 เพื่อประเมินระดับความพงึพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภณัฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
4.1.1. ประชากรในงานวิจัย คือ นักเรียนจากโรงเรยีนพิจิตรพิทยาคมจำนวน 2,694 คน 
4.1.2. การคำนวณกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้วิธีการคำนวณกลุ่มตัวอยา่งจากสูตร Yamane, Taro (1970) 

 
𝒏 =  

𝑵

𝟏 + 𝑵𝒆𝟐
 (5) 

4.2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4.2.1 ผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 
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4.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง คือ ข้อมูลแบบ
ตรวจสอบรายการ (Checklist) แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบถาม ได้แก่ เพศ ช่วงอายุ 
และช่วงระดับชั้นที่กำลังศึกษา กลุ่มตัวอย่างทุกคนจะได้รับผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งทั้ง 3 สูตร โดยให้กลุ่มตัวอย่างประเมิน
รายการประเมินของผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งในแต่ละสูตร โดยไม่มีการรับประทาน เพียงประเมินลักษณะภายนอกเท่านั้น 

ตอนท่ี 2 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ รายการประเมิน 5 ข้อ (ศจี, 2551) 
1. ความคิดสร้างสรรค ์ 2. รูปแบบผลติภณัฑ ์ 3. รสชาต ิ
4. เนื้อสัมผสั  5. คุณค่าทางโภชนาการ 

4.3. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอน ดังนี ้
4.3.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.3.2 ดำเนินการจัดทำการพัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 

ค้นคว้าแล้วขอคำแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิมาประกอบการดำเนินการ และปรับปรุงแก้ไขจนได้ผลิตภัณฑ์ที่สมบูรณ์ 
  4.3.3 ดำเนินการจัดสร้างเครื่องมือแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง
จำนวนรายการประเมิน 5 ข้อ (ศจี, 2551) 

1. ความคิดสร้างสรรค ์ 2. รูปแบบผลติภณัฑ ์ 3. รสชาต ิ
4. เนื้อสัมผสั  5. คุณค่าทางโภชนาการ  

           4.3.4 นำเครื่องมือท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของ
รายการประเมินความพึงพอใจ เพื่อหาความสอดคล้องในด้านโครงสร้างความเที่ยงตรงในด้านเนื้อหา และความถูกต้องของการใช้
ภาษา แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of item objectives congruence : IOC) 

4.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจผ่านระบบออนไลน์ (Google Form) 

หลังจากได้รับผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จำนวน 349 คน 
การประเมินแบ่งระดับคะแนน ออกเป็น 5 ระดับ ให้คะแนนแต่ละข้อ จำแนกรายข้อในแบบสอบถาม ดังนี้  

(บุญชม, 2556) 
ระดับมากที่สุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 5 
ระดับมาก  ให้มีค่าคะแนนเป็น 4 
ระดับปานกลาง   ให้มีค่าคะแนนเป็น 3 
ระดับน้อย   ให้มีค่าคะแนนเป็น 2 
ระดับน้อยท่ีสุด   ให้มีค่าคะแนนเป็น 1 
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นำแบบสอบถามที่ลงคะแนนเรยีบร้อยแล้วไปประมวลข้อมลู โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ำเร็จรูป พร้อมกำหนดเกณฑ์
การให้ค่าเฉลี่ย ดังน้ี (บุญชม, 2556) 

คะแนนเฉลีย่ 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉลีย่ 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

4.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติพื้นฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิเคราะห์ใช้สถิติพรรณนา (Discriptive Statistic) ประกอบการ 

วิเคราะข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใช้โปรแกรม Excel (ชาตรี, 2559) ได้แก่ 
4.5.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม, 2556) 
 
 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

                                            (6) 

4.5.2 ค่าเฉลี่ย (Arihmetic Mean) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม, 2556)  
 

 
𝑥̅ =

∑ 𝑥

𝑛
 

(7) 

4.5.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดงันี้ (บุญชม, 2556) 
 

 

𝑆. 𝐷. =  √
𝑁(∑ 𝑥)

2
− (∑ 𝑥)

2

𝑁(𝑁 − 1)
 

(8) 
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4. ผลการวิจัย 
ตอนท่ี 1 เพื่อสำรวจความสนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 
ตารางที่ 2 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of item objectives congruence : IOC) ที่ใช้ในการสำรวจความ
สนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่าข้อ
คำถามทุกข้อมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 ขึ้นไป ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือวิจัยมีความเที่ยงตรงในเนื้อหาและ
เหมาะสมสำหรับนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในตอนท่ี 3 

ข้อ รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 𝒙 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 ประสบการณ์ในการบรโิภคผงโรยข้าว +1 +1 +1 3 1.00 
2 ความถี่ในการบรโิภคผงโรยข้าว +1 +1 +1 3 1.00 
3 รูปแบบผงโรยข้าวที่ช่ืนชอบ +1 +1 +1 3 1.00 
4 เหตุผลที่รับประทานผงโรยข้าวในแต่ละครั้ง +1 +1 +1 3 1.00 
5 ความสนใจในผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง

ได้ผลิตออกจำหน่ายสูต่ลาดแล้ว 
+1 +1 +1 3 1.00 

6 ประเภทบรรจุภณัฑ ์ +1 +1 +1 3 1.00 

รวมท้ังสิ้น 6 6 6 18 1.00 
 
ตอนท่ี 2 เพื่อพัฒนาผลิตภณัฑผ์งโรยข้าวจากผักกดูอบแห้งโดยใช้กระบวนการแปรรูป 
ตารางที่ 3 แสดงคุณค่าทางโภชนาการของพืชที่ศึกษาแต่ละชนิด 

ชนิดผัก 
ปริมาณสารอาหาร (ต่อน้ำหนัก 100 กรัม) 

แหล่งที่มา 
โปรตีน (กรัม) ใยอาหาร (กรัม) 

ผักกูด 4.09 4.14 สถาบันวิจัยพหุศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (ม.ป.ป.) 
คะน้า 2.7 0 สำนักโภชนาการ กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข (2018) 

กะหล่ำปลีสมี่วง 1.61 2.3 สำนักโภชนาการ กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข (2018) 
ดอกโสน 2.50 2.20 อรวัลภ์ (2556) 
ใบตำลึง 4.10 1.00 อรวัลภ์ (2556) 

  
เกณฑ์หารให้คะแนนคดัเลือกจากปริมาณสาร ได้แก่ โปรตีน และใยอาหาร 
1) มีปริมาณสารอาหารมากท่ีสุด 10 คะแนน 2) มีปริมาณสารอาหารเป็นอันดับ 2 8 คะแนน 
3) มีปริมาณสารอาหารเป็นอันดับ 3 6 คะแนน 4) มีปริมาณสารอาหารเป็นอันดับที่ 4 4 คะแนน  
5) มีปริมาณสารอาหารเป็นอันดับน้อยที่สุด 2 คะแนน 
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ตารางที่ 4 แสดงการประเมินคณุค่าทางโภชนาการของพืชแต่ละชนิดตามเกณฑ์ที่กำหนด 

ชนิดผัก 
เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนรวม 
โปรตีน ใยอาหาร 

ผักกูด 10 10 20 
คะน้า 6 2 8 

กะหล่ำปลีสมี่วง 2 8 10 
ดอกโสน 4 6 10 
ใบตำลึง 8 4 12 

 

 
ภาพที่ 1 แสดงแปลงเพาะปลูกผักกูด 

 

     
ภาพที่ 2 แสดงการแปรรูปผักกูดด้วยวิธีการอบแห้ง 

 

   
ภาพที่ 3 แสดงการปั่นผักกูดอบแห้งให้เป็นผง 
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ภาพที่ 4 แสดงขณะทำผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง 

 
ตารางที่ 5 แสดงปริมาณสารสกัดจากผักกูดและ % yield ของสารสกัดจากผักกูด 

ชนิดพืช น้ำหนักผักกูดสด (กรัม) น้ำหนักผักกูดอบแห้ง (กรัม) % Yield (%) 
ผักกูด 1,850 119 6.43 

 
ตารางที ่6 แสดงลักษณะผลติภณัฑ์ผงโรยขา้วจากผักกดูอบแห้งในแต่ละสูตร  

สูตรที ่
ลักษณะของผงโรยข้าวผักกูดอบแห้ง 

ผลิตภัณฑ ์ อธิบายลักษณะทางกายภาพ น้ำหนัก (กรัม/ชิ้น) 

1 

 

มีลักษณะเป็นสารเนื้อผสมชนิดผงละเอียด มีสเีขียว สีขาว 
และสเีหลืองกระจายตัวปะปนกันอย่างสม่ำเสมอ มีกลิ่น
โดยรวมคล้ายผักอบแห้ง และมลีักษณะเนื้อผงแห้ง ไม่จับ
ตัวกันเป็นก้อน 

30 

2 

 

มีลักษณะเป็นสารเนื้อผสม ชนิดผงละเอียด มีสีเขยีวเป็น
ส่วนใหญ่ มผีงสีขาว และสีเหลืองกระจายตัว มีกลิ่น
โดยทั่วไปเป็นกลิ่นของผักอบแห้งค่อนข้างชัดเจน และมี
ลักษณะเนื้อผงแห้ง ไมจ่ับตัวกันเปน็ก้อน 

30 

3 

 

มีลักษณะเป็นสารเนื้อผสม ชนิดผงละเอียด มีสีเหลืองเป็น
ส่วนใหญ่ มผีงสีขาว และสีเขียวกระจายตัว มีกลิ่นของไข่
ชัดเจน และมีลักษณะเนื้อผงแห้ง ไม่จับตัวกันเป็นก้อน 

30 
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ตอนท่ี 2 เพื่อศึกษาคุณค่าทางโภชนาการของผักกูดหลังผ่านกระบวนการแปรรปู 

 

ภาพที่ 5  แสดงผงผักกูดอบแห้งที่ส่งทดสอบค่าโปรตีนและใยอาหาร 
 

 ผลการนำผักกดูอบแห้ง น้ำหนัก 50 กรัม ส่งทดสอบค่าโปรตีน และใยอาหาร ได้ผลตามตารางนี้ 
ตารางที่ 7 แสดงผลการทดสอบคา่โปรตีนและใยอาหารของผักกูดอบแห้ง น้ำหนัก 50 กรัม 

ลำดับ รายการทดลอง ผลการทดลอง หน่วย วิธีทดลองอ้าง 

1 Protein 16.04 % In-house method based on AOAC (2019) 981.10 
2 Crude fiber 5.14 % In-house method based on AOAC (2019) 985.29 

 
ตอนท่ี 3 เพื่อสำรวจความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกดูอบแห้ง 
ตารางที่ 8 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of item objectives congruence : IOC) ที่ใช้ในการสำรวจความ
พึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่าข้อ
คำถามทุกข้อมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 ขึ้นไป ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือวิจัยมีความเที่ยงตรงในเนื้อหาและ
เหมาะสมสำหรับนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในตอนท่ี 3 

ข้อ รายการประเมิน คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ รวม 𝒙̅ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 ความคิดสร้างสรรค ์ +1 +1 +1 3 1.00 
2 รูปแบบผลิตภัณฑ ์ +1 +1 +1 3 1.00 
3 รสชาต ิ +1 +1 +1 3 1.00 
4 เนื้อสัมผัส +1 +1 +1 3 1.00 
5 คุณค่าทางโภชนาการ +1 +1 +1 3 1.00 

รวมท้ังสิ้น 5 5 5 15 1.00 
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ตารางที่ 9 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคในแต่ละสูตร  โดยพิจารณาคะแนนความพึงพอใจโดยเฉลี่ย พบว่า 
ผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ในระดับปานกลางถึงมากที่สุด ทั้งนี้แต่ละสูตรมีระดับความพึงพอใจแตกต่างกันตามลักษณะ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ รูปแบบผลิตภัณฑ์ รสชาติ เนื้อสัมผัส และคุณค่าทางโภชนาการ 

สูตรที ่ 𝒙̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 2.99 0.41 ปานกลาง 

2 3.35 0.55 ปานกลาง 
3 4.63 0.28 มากที่สุด 

 

 
ภาพที ่6 แสดงแผนภาพระดับความพึงพอใจของผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งแต่ละสูตรและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 1 เพื่อสำรวจความสนใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง พบว่า จากผู้เข้าร่วมทำแบบ
สำรวจจำนวน 349 คน เมื่อสำรวจความสนใจของผู้บริโภค พบว่า ส่วนใหญ่จำนวน 209 คนเคยรับประทานผงโรยข้าว คิดเป็นร้อย
ละ 59.89 โดยรับประทานทุกวัน (7 ครั้ง/สัปดาห์) คิดเป็นร้อยละ 33.52  2-6 ครั้ง/สัปดาห์ 48 คน คิดเป็นร้อยละ 13.75  สัปดาห์
ละครั้ง 41 คน คิดเป็นร้อยละ 11.75  น้อยกว่า 1 ครั้ง/เดือน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.43 และอื่น ๆ เช่น เคยบริโภค 1-2 ครั้ง ใน
ชีวิต 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.57 ด้านรูปแบบของผงโรยข้าวท่ีช่ืนชอบ แบบเกล็ดมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 25.50 รองลงมาเป็นแบบ
ผงหยาบ ร้อยละ 22.35 แบบผงละเอียดและอื่น ๆ คิดเป็นร้อยละ 14.61 และ 0.00 ตามลำดับ ส่วนมากเหตุผลที่รับประทาน คือ 
รสชาติ คิดเป็นร้อยละ 15.47 รองลงมา คือ รับประทานสะดวก ความนิยม ตามโอกาสและเทศกาล ความหิว เก็บรักษาได้นาน 
ชอบรับประทาน มีประโยชน์ต่อสุขภาพ รักษา-บรรเทาโรค และติดเป็นนิสัย คิดเป็นร้อยละ 8.31, 6.30, 6.02, 5.16, 4.58, 2.87, 
0.86, 0.29 และ 0.00 ตามลำดับ จากข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง ความสนใจในผลิตภัณฑ์
ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งได้ผลิตออกจำหน่ายสู่ตลาดแล้ว จำแนกเป็นมากที่สุด จำนวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 19.77 มาก 
จำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 38.97 ปานกลาง 117 คน คิดเป็นร้อยละ 33.52 น้อย จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 6.30 และ
น้อยที่สุดจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.43 และประเภทของบรรจุภัณฑ์ จำแนกเป็น ซองพลาสติกใส 96 คน คิดเป็นร้อยละ 
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27.51 ซองอะลูมิเนียมฟอยล์ จำนวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 48.71 กระปุกพลาสติกทรงกระบอก จำนวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 
23.21 และอื่น ๆ จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.57 ซึ่งข้อคำถามสอดคล้องกับงานวิจัยของวรางคณา (2560) จากการสำรวจ
พฤติกรรมการบริโภคผงโรยข้าว และความต้องการของผู้บริโภค สามารถสร้างแนวคิดผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งได้ 

ตอนที่ 2 เพื ่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้งโดยใช้กระบวนการแปรรูป พบว่า การอบแห้งเริ ่มจาก
กระบวนการอบแห้ง โดยเลือกใช้ผักกูดพันธุ์อาหูน นำมาอบแห้งด้วยเครื่องอบลมร้อนที่อุณหภูมิ 50 องศาเซลเซียส จนกระทั่ง
น้ำหนักแห้งคงที่ และมีความชื้นคงเหลือประมาณร้อยละ 50–60 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของรัญธิญา (2564) ที่อบแห้งผักกูดด้วย
อุณหภูมิ 50 องศาเซลเซียส จนกระทั่งน้ำหนักแห้งคงที่ ทั้งผักกูดยังมีคุณสมบัติทางเคมีที่สำคัญ โดยอุดมไปด้วยสารพฤกษเคมีที่มี
ฤทธิ ์ต้านอนุมูลอิสระ ต้านการอักเสบ และต้านจุลชีพ ซึ ่งมีส่วนช่วยลดความเครียด ( Oxidation) ออกซิเดชัน และยับยั้ง
กระบวนการออกซิเดชันของผลิตภัณฑ์ นอกจากนี้ สารสกัดจากผักกูดยังสามารถต้านแบคทีเรียบางชนิด เช่น Escherichia coli 
และ Staphylococcus aureus ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Raina et al. (2023) จากนั ้นนำผักกูดอบแห้งมาแปรรูปเป็น
ผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจำนวน 3 สูตร โดยแต่ละสูตรมีความแตกต่างกันที่อัตราส่วนของส่วนผสม ส่งผลให้ลักษณะทางกายภาพของ
ผลิตภัณฑ์แตกต่างกัน สูตรที่ 1 มีอัตราส่วนของงาขาวมากที่สุด ทำให้ผลิตภัณฑ์มีสีอ่อนและมีกลิ่นหอมของงา สูตรที่ 2 มีอัตราส่วน
ของผงผักกูดมากที่สุด ส่งผลให้สีของผลิตภัณฑ์เข้มขึ้นและมีกลิ่นเฉพาะของผักกูดเด่นชัด ส่วนสูตรที่ 3 มีอัตราส่วนของผงไข่แดง
มากที่สุด ทำให้ผลิตภัณฑ์มีสีเหลืองมากกว่าสูตรอื่น แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของอัตราส่วนส่วนผสมมีผลต่อลักษณะทาง
กายภาพของผลิตภัณฑ์ โดยการทำผงโรยข้าวจะเริ่มเมื่ออบผักกูดเสร็จ นำผักกูดไปบดโดยการปั่น ระยะเวลา 5-10 นาที แล้วใช้
กระชอนที่เจาะรูกลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 1 มิลลิเมตร ร่อนความละเอียดจากส่วนท่ีไม่ละเอียดออก หลังจากนั้นพักไว้ ก่อนไป
ต้มไข่ไก่ในน้ำเดือด เป็นเวลา 13 นาที เมื่อครบเวลานำออกมาแล้วแยกไข่แดงและไข่ขาว นำไข่แดงไปบดให้พอเหมาะ ไม่ละเอียด
จนเกินไปโดยยังเห็นเป็นลักษณะไข่แดงช้ินเล็ก ๆ ขนาด 0.5-1 เซนติเมตร แล้วนำไปคั่วในกระทะด้วยไฟอ่อน เมื่อคั่วไข่แดงจนแห้ง 
แล้วนำออกมาพักไว ้คั่วงาขาวในกระทะด้วยไฟอ่อนจนหอม และเปลี่ยนสีเป็นสีเหลอืงเข้ม แล้วจึงนำออกจากกระทะ ผสมวัตถุดิบที่
เตรียมไว้ท้ังหมดคลุกเคล้าให้เข้ากัน จากศึกษาสูตรผลิตภัณฑ์ต้นแบบของผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง โดยใช้สูตรจากงานวิจัยของ
นพรัตน์ และคณะ (2563) 

ตอนที่ 3 เพื่อศึกษาปริมาณโปรตีนและใยอาหารของผักกูดหลังผ่านกระบวนการแปรรูป พบว่า ปริมาณโปรตีน และใย
อาหาร มีค่าต่ำกว่างานวิจัยของ Sareen et al. (2020) ที่ได้โปรตีน 25.39 กรัม/ผักกูด 100 กรัม เมื่อคิดเป็นร้อยละแล้วได้ร้อยละ 
25.39 และใยอาหาร 38.32 กรัม/ผักกูด 100 กรัม เมื่อคิดเป็นร้อยละ ได้ร้อยละ 38.32 ความแตกต่างนี้อาจมีสาเหตุจากปัจจัย
หลายประการจากงานวิจัยของ Sun (2005) ได้แก่ ต้นกล้า สภาพความสด ความชื้น ความชื้น การเก็บรักษา และวิธีการตรวจ
โปรตีนและใยอาหาร 

ตอนที่ 4 เพื่อสำรวจความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อผลิตภัณฑ์ผงโรยข้าวจากผักกูดอบแห้ง พบว่า ผู้บริโภคมีความพึง
พอใจต่อผลิตภัณฑ์สูตรที่ 1 และสูตรที่ 2 อยู่ในระดับปานกลาง แต่มีความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์สูตรที่ 3 อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาตามค่าเฉลี่ยรวมในแต่ละสูตรจากมากไปหาน้อย พบว่า ลำดับแรก คือ สูตรที่ 3 มีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅ = 4.63 และ S.D. = 0.28) รองลงมา คือ สูตรที่ 2 และสูตรที่ 1 ตามลำดับ ซึ่งหลักการที่สำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต้อง
คำนึงถึงความต้องการ ความแปลกใหม่และคุณค่าทางโภชนาการที่เพิ่มขึ้น ซึ่งวิธีการประเมินระดับความพึงพอใจสอดคล้องกับ
งานวิจัยของศจี (2551) และได้ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว ้
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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย 
(SCAR Model) เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ก่อนและหลังเรียน และเพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารอย่างมี
วาทศิลป์ก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนล าปางกัลยาณี จ านวน 40 คน ได้มาโดยการสุ่ม แบบกลุ่ม 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ SCAR Model ชุดสื่อการเรียนรู้ แบบวัดทักษะการคิดเชิง

วิพากษ์ และแบบประเมินทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการ
ทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
คือ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์สถานการณ์ (S) 2) การสร้างข้อกล่าวอ้าง (C) 3) การโต้แย้งด้วยหลักฐาน (A) 4) การใช้วาทศิลป์พรอ้ม
การสะท้อนคิด (R) โดยผลการหาประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 82.5/82.5 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR Model สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะการสื่อสารอย่างมี
วาทศิลป์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR Model สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียน
สามารถเช่ือมโยงข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เข้ากับศิลปะการใช้ภาษาเพื่อการโน้มน้าวใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้บูรณาการ  การคิดเชิงวิพากษ์  วาทศิลป์การสื่อสาร  
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Abstract  
This study aimed to develop and examine the efficiency of an integrated learning management model 
combining science and Thai language, known as the SCAR Model. The objectives were to compare students’ 
critical thinking skills and rhetorical communication skills before and after the implementation of the model. 
The sample consisted of 40 Grade 9 students from Lampang Kanlayanee School, selected through cluster 
random sampling. The research instruments included SCAR Model-based lesson plans, instructional media 
packages, a critical thinking skills test, and a rhetorical communication skills assessment form. The statistical 

methods used for data analysis were mean (x̄), standard deviation (S.D.), and dependent samples t-test. The 
findings revealed that the developed SCAR Model consisted of four stages: 1) Situation Analysis (S), 2) Claim 
Formulation (C), 3) Argumentation with Evidence (A), and 4) Rhetoric and Reflection (R). The efficiency of the 
model was 82.5/82.5, which exceeded the established criterion. The students’ critical thinking skills after 
learning through the SCAR Model were significantly higher than before at the .05 level. Similarly, their rhetorical 
communication skills after the intervention were significantly higher than before at the .05 level. Additionally, 
students demonstrated the ability to effectively integrate scientific knowledge with persuasive language skills. 
 
Keywords: Integrated Learning Management, Critical Thinking, Rhetorical Communication Skills 
 

1. บทน า  
 ในยุคปัจจุบันที่สังคมขับเคลื่อนด้วยฐานข้อมูลและการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างฉับพลัน ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) และการสื่อสาร (Communication) ได้ถูกระบุว่าเป็นสมรรถนะหลักที่ส าคัญที่สุดในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
(21st Century Skills) โดยเฉพาะการรู ้เท่าทันสื่อและการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ อย่างไรก็ตาม รายงานจากสภา
เศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) ระบุว่าปัญหาการสื่อสารที่ขาดการไตร่ตรองและข้อมูลที่บิดเบือนก าลังเป็นอุปสรรค
ส าคัญในการพัฒนาสังคม การจัดการศึกษาจึงต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความสามารถในการสืบเสาะความจริงเชิงประจักษ์ควบคู่     
ไปกับศิลปะในการถ่ายทอดอย่างมีเหตุผล 
 ส าหรับบริบทประเทศไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ .ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะด้านการคิดวิเคราะห์และการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม     
ผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (รายงานผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน, 2567) สะท้อนว่านักเรียน
ยังมีความสามารถด้านการอ่านเชิงวิเคราะห์และการให้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์ในระดบัท่ีต้องปรับปรุง ซึ่งส่งผลต่อทักษะการโต้แย้ง
และการน าเสนอข้อมูล ขณะเดียวกันจากการศึกษาสภาพจริงในโรงเรียนล าปางกัลยาณี พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ด้านการเขยีน
และการวิเคราะห์ข้อมูลเฉลี่ยเพียงร้อยละ 57.69 ต ่ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด โดยแม้นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลได้ แต่ยังขาดทักษะ
การคิดเชิงวิพากษ์ในการแยกแยะข้อเท็จจริงกับความเชื่อ และขาดวาทศิลป์ในการสื่อสาร ท าให้การเขียนและการน าเสนอ         
ขาดความน่าเชื่อถือและพลังในการโน้มน้าวใจ 
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 ปัญหาดังกล่าวมีสาเหตุส าคัญมาจากนักเรียนไม่สามารถเชื ่อมโยงความเป็นเหตุเป็นผ ลของวิทยาศาสตร์เข้ากับ         
ทักษะด้านการเขียนและการพูดโน้มน้าวใจได้  ผู ้วิจัยจึงเห็นความส าคัญในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้บูรณาการ
วิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย (SCAR Model) เป็นนวัตกรรมที่เข้ามาช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในด้านการคิดวิเคราะห์ 
การเขียน และการพูดให้สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด พร้อมทั้งเสริมสร้างให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนล าปางกัลยาณี    
พัฒนาไปสู่การเป็นผู้สื่อสารที่มีวิจารณญาณและมีวาทศิลป์ ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญของเยาวชนในการขับเคลื่อนสังคมไทย        
ในอนาคต จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่น ามาสังเคราะห์ตามกรอบแนวคิดดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ตารางที่ 1  ตารางสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีการวิจัย 
กระบวนการ  
(S-C-A-R) 

รายละเอียดกิจกรรมในกรอบ
แนวคิด 

ฐานแนวคิด /  
ทฤษฎีที่รองรับ 

นักการศึกษา /  
นักทฤษฎีหลัก 

ผลลัพธ์คาดหวังที่เชื่อมโยง
(Expected Outcomes) 

S - Situation 
Analysis 

(การวิเคราะห์
สถานการณ์) 

- น าเสนอประเด็น SSI ที่ซับซ้อน
และใกล้ตัว 
- ฝึกการอ่านจับใจความ วิเคราะห์
ความน่าเช่ือถือ และแยกข้อเท็จจริง
ออกจากความคิดเห็น 

- Socio-Scientific Issues 
(SSI) 
- Context-Based 
Learning 
- Critical Thinking 
Theory 

- Sadler (2004) 
- Zeidler & Nichols 
(2009) 
- Facione (1990) 

1. ทักษะการคิดวิเคราะห ์
  - วิเคราะห์ประเด็นที่ซับซ้อน 
  - แยกแยะข้อเท็จจริงและ
ความคิดเห็น 
  - ประเมินความนา่เช่ือถือของ
ข้อมูล 

C - Claim 
Formulation 
(การสร้างข้อ
กล่าวอ้าง) 

- ก าหนดจุดยืน/ข้อกลา่วอา้ง 
(Position) 
- เขียนประเด็นส าคัญ (Topic 
Sentence) ที่ชัดเจน มีพลัง และ
น่าสนใจ 

- Toulmin’s 
Argumentation Pattern 
(TAP) 
- Bloom’s Taxonomy  
(ขั้นวิเคราะห์และประเมิน
ค่า) 

- Stephen Toulmin 
(1958) 
- Anderson & 
Krathwohl (2001) 

2. ความสามารถในการโต้แย้ง
อย่างมีเหตุผล 
  - สร้างข้อกล่าวอา้งที่ชัดเจน 
(เชื่อมโยงสู่ทักษะ  การเขียน
และการคิดวิเคราะห์) 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 

กระบวนการ  
(S-C-A-R) 

รายละเอียดกิจกรรมในกรอบ
แนวคิด 

ฐานแนวคิด /  
ทฤษฎีที่รองรับ 

นักการศึกษา /  
นักทฤษฎีหลัก 

ผลลัพธ์คาดหวังที่เชื่อมโยง
(Expected Outcomes) 

A - 
Argumentation 

& Evidence 
(การโต้แย้งและ

หลักฐาน) 
 

- สืบค้นและคัดเลือกหลกัฐานเชิง
ประจักษ ์(ข้อมูล ตวัเลข สถิติ 
กราฟ) 
- เช่ือมโยงเหตุผลกับหลักฐานตาม
รูปแบบของทูลมิน 
- ใช้ค าเช่ือมแสดงเหตุผลและอ้างอิง
แหล่งที่มา 

- Toulmin’s 
Argumentation Pattern 
(TAP) ในบริบท
วิทยาศาสตร์ 
- Social Constructivism 
(การสร้างความรู้ผ่าน    
การปฏิสัมพันธ์) 

- Erduran, Simon, & 
Osborne (2004) 
- Vygotsky (1978) 

2. ความสามารถในการโต้แย้ง
อย่างมีเหตุผล 
  - ให้เหตุผลสอดคล้องกับ
หลักฐาน 
  - ใช้รูปแบบการโต้แย้งได้
อย่างเหมาะสม 

R - Rhetoric & 
Reflection 

(วาทศิลป์และ
การสะท้อนคิด) 

- น าเสนอ/สื่อสารอยา่งมีวาทศิลป์
เพื่อโน้มน้าวใจผู้ฟัง (เหตุผล 
อารมณ์ ความนา่เช่ือถือ) 
- พิจารณาความสมเหตุสมผล 
เปิดรับความเห็นต่าง 
- สะท้อนคิดเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ของตนเอง 

- Persuasive 
Communication & 
Rhetoric 
- Reflective Practice 
- Metacognition (การรู้
คิด) 

- Aristotle (ต้นคิด 
Logos, Pathos, 
Ethos) 
- Perloff (2003) 
- Donald Schön 
(1983) 
- Kolb (1984) 

3. ทักษะการเขียนเชิง
สร้างสรรค์และการสื่อสารอย่าง
มีประสิทธิภาพ 
  - เขียนได้เป็นระบบ 
น่าเช่ือถือ 
  - สื่อสาร/น าเสนอเพื่อโน้ม
น้าวใจอย่างเหมาะสม (รวมถึง
การสะท้อนกลบัเพื่อปรับปรุง
การเรียนรู้) 

             จากการศึกษาและสังเคราะห์แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ ผู้วิจั ยพบว่า แนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพควรประกอบด้วย (1) การใช้สถานการณ์จริงเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ (2) การพัฒนาทักษะการให้เหตุผลและ
การโต้แย้งอย่างเป็นระบบ และ (3) การส่งเสริมการสื่อสารเชิงเหตุผลผ่านการเขียนและการพูด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ S–C–A–R ซึ่งเป็นการบูรณาการแนวคิดดังกล่าวเข้าด้วยกันอย่างเป็นล าดับขั้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย และสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การโต้แย้งการเขียน และการพูดเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างยั่งยืน 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย  (SCAR 
Model) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนล าปางกัลยาณี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง การใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ (SCAR Model) 
 3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง การใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ (SCAR Model) 
 
 
 

192



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาและศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย (SCAR 
Model) เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียดขั้นตอนการด าเนินการไว้ดังน้ี 
 3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ 
  1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง (Instructional Tools) 
   1.1 คู่มือการจัดการเรียนรู้ SCAR Model : อธิบายรายละเอียดขั้นตอนการสอนทั้ง 4 ขั้นตอน 
   1.2 แผนการจัดการเรียนรู ้ จ านวน 6 แผน รวม 6 ชั ่วโมง ที่บูรณาการเนื้อหาวิทยาศาสตร์และ
ภาษาไทย 
   1.3 นวัตกรรมเชิงผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) : SCAR Canvas : แผนผังน าคิดส าหรับ
วิเคราะห์ข้อมูลและวางโครงสร้างวาทศิลป์ คือ ชุดการ์ดสถานการณ์ (Scenario Cards) : โจทย์สถานการณ์จ าลองเรื่องอาหารเสรมิ
และสื่อโฆษณา 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล (Data Collection Tools) 
   2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน : เน้นสาระการวิเคราะห์ข้อมูลและการเขียน 
 (ปรนัย จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน และอัตนัย จ านวน 5 ข้อ 10 คะแนน) 
   2.2 แบบวัดทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ : สถานการณ์จ าลองให้นักเรียนวิเคราะห์และให้เหตุผล 
   2.3 แบบประเมินทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ (Rubric Score) : เกณฑ์การประเมินการพูดและ
การเขียนเชิงโต้แย้ง 
   2.4 แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ส าหรับผู ้เช่ียวชาญ ผู ้วิจัยได้น าร่างรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ SCAR Model เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณา 
ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของรูปแบบการสอนกับตัวชี้วัดในรายวิชาวิทยาศาสตร์และภาษาไทย ผลการวิเคราะหพ์บว่า 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.80 โดยทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ขั้นต ่าตามระเบียบวิธีวิจัย ผู้วิจัยจึงได้
ด าเนินการปรับปรุงรายละเอียดเล็กน้อยตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้จริง (Try-out)  
 3.2 วิธีด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานออกเป็น 4 ระยะ (Phase) ตามวงจรการพัฒนา ดังนี้  
                            ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Analysis) วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางฯ ตัวชี้วัดวิชาวิทยาศาสตร์และ
ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 วิเคราะห์ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียนล าปางกัลยาณี พบคะแนนเฉลี่ย  
ร้อยละ 57.69 ศึกษาทฤษฎีการคิดเชิงวิพากษ์ และวาทศิลป์การสื่อสาร เพื่อก าหนดกรอบแนวคิด SCAR Model 
       ระยะที่ 2 การพัฒนาและสร้างเครื่องมือ (Design & Development) ร่าง SCAR Model ประกอบด้วย  
S - Situation Analysis (การวิเคราะห์สถานการณ์) C - Claim Formulation (การสร้างข้อกล่าวอ้าง) A - Argumentation & 
Evidence (การโต้แย้งและหลักฐาน) R - Rhetoric & Reflection (วาทศิลป์และการสะท้อนคิด) ผลิตนวัตกรรม ออกแบบ SCAR 
Canvas และ การ์ดสถานการณ์ ให้สอดคล้องกับหัวข้อ "อาหารเสริมและการโฆษณา" "การตัดต่อพันธุกรรมเพื่อรักษาโรค" หรือ 
"ผลกระทบของนิวเคลียร์ต่อระบบนิเวศ" ตรวจสอบคุณภาพ และน าเครื ่องมือทั้งหมดให้ผู ้เชี ่ยวชาญ 3-5 ท่าน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรง (Content Validity) โดยหาค่า IOC (0.67 - 1.00) ปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลอง
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ใช้และการหาความเชื่อมั่น (Reliability) น าแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไป Try-out กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนล าปางกัลยาณี (ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) จ านวน 29 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ส าหรับข้อสอบ
ปรนัย โดยผู้วิจัยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 29 คน จากนั้นตรวจให้คะแนน
โดยก าหนดให้ข้อที่ตอบถูกได้ 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดได้ 0 คะแนน แล้วน าผลคะแนนมาค านวณหาค่าความยากง่าย (p) ของ
ข้อสอบรายข้อ โดยใช้สูตร p=R/N ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายของข้อสอบปรนัย พบว่า ข้อสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.32 – 0.78 ซึ ่งอยู ่ในระดับค่อนข้างยากถึงค่อนข้างง่าย โดยมีข้อสอบส่วนใหญ่อยู ่ในระดับปานกลาง แสดงว่าข้อสอบมี  
ความเหมาะสม สามารถน าไปใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได้ 
        ระยะที่ 3 การทดลองใช้ (Implementation) ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนล าปางกัลยาณี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โดยมีขั้นตอนดังนี้  
   - Pre-test ทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดการคิดเชิงวิพากษ์และแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ   
             - Learning Act จัดการเรียนรู้ตามแผน SCAR Model โดยใช้นวัตกรรม SCAR Canvas และการ์ด
สถานการณ์เป็นสื่อหลัก 
   - Post-test เมื่อสิ้นสุดการทดลองท าการทดสอบหลังเรียนด้วยเครื่องมือชุดเดิม และประเมินทักษะ
การสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ 
   ระยะที่ 4 การประเมินผลและสรุป (Evaluation) วิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพของรูปแบบ 
การสอน (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติ t-test Dependent เปรียบเทียบ
คะแนนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละที่โรงเรียนก าหนด เพื่อพิสูจน์การแก้ปัญหาจากฐาน 57.69 
 
4. ผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาและศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย (SCAR 
Model) เพื่อสร้างเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยน าเสนอ   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย (SCAR Model) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model ตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน (Surveying & Analysis) 2) การออกแบบและ
พัฒนารูปแบบ (Design & Development) 3) การทดลองใช้รูปแบบ (Implementation) และ 4) การประเมินผลและปรับปรุง
รูปแบบ (Evaluation & Revision) ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model ที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 
 S - Situation Analysis (การวิเคราะห์สถานการณ์) วิทยาศาสตร์: น าเสนอประเด็น SSI (Socio-Scientific 

Issues) ที่ซับซ้อน เช่น "อาหารเสริมและการโฆษณา" "การตัดต่อพันธุกรรมเพื่อรักษาโรค" หรือ "ผลกระทบของนิวเคลียร์ต่อระบบ
นิเวศ" ภาษาไทย: ฝึกการอ่านจับใจความ (Skimming & Scanning) จากข่าวหรือบทความวิชาการ เพื่อวิเคราะห์ความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งข้อมูลและแยกข้อเท็จจริงออกจากข้อคิดเห็น 
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 C - Claim Formulation (การสร้างข้อกล่าวอ้าง) วิทยาศาสตร์: ให้นักเรียนเลือกจุดยืน (Position) โดยมี
สมมติฐานรองรับ ภาษาไทย: ฝึกการเขียน "ประเด็นส าคัญ" (Topic Sentence) ที่ชัดเจน มีพลัง และน่าสนใจ ตามหลักการเขียน
ย่อหน้าท่ีมีประสิทธิภาพ 

 A - Argumentation & Evidence (การโต้แย้งและหลักฐาน) วิทยาศาสตร์: การสืบค้นข้อมูลเชิงประจักษ์ 
(Empirical Evidence) การใช้ตัวเลข สถิติ หรือกราฟเพื่อยืนยันเหตุผล ภาษาไทย: การใช้ "ค าเชื่อม" (Conjunctions) ที่แสดงเหตุ
และผล (เช่น เนื่องจาก... ส่งผลให้... ด้วยเหตุนี้...) และการอ้างอิงแหล่งที่มาของค าพูดเพื่อสร้างน ้าหนัก 

 R - Rhetoric & Reflection (วาทศิลป์และการสะท้อนคิด) วิทยาศาสตร์: การตรวจสอบความสมเหตุสมผล 
(Reasoning) และการยอมรับฟังความคิดเห็นต่างหากมีหลักฐานใหม่ ภาษาไทย: การฝึกบุคลิกภาพ การใช้น ้าเสียง ท่วงท่า และ 
"วาทศิลป"์ ในการโน้มน้าวใจผู้ฟังรวมถึงมารยาทในการโต้แย้ง  

 สื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม ใบความรู้ และสื่อมัลติมีเดียต่างๆ 
 การวัดและประเมินผล ใช้การวัดและประเมินผลที่หลากหลาย เช่น แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงวิพากษ์   

แบบประเมินทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ ใบกิจกรรม และแบบสะท้อนคิด 
          1.2 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model 
      ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model ที่พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมิน

ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และคุณภาพโดยรวม ผลการประเมินพบว่า รายการประเ มิน 
ทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 0.50 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย  
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผลการศึกษาการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model สามารถสรุปได้ดังนี้ 
   2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                       ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และภาษาไทยของนักเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR Model พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ตารางที ่2  เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR Model 

 

วิชา 
N คะแนนเต็ม ก่อนเรียน  

(x̄) 

S.D. หลังเรียน 

(x̄) 

S.D.       t- test 

วิทยาศาสตร์ 40 20 12.23 2.65 15.35 2.21 11.31 
ภาษาไทย 40 20 12.78 2.17 15.83 2.19 15.01 

  

                            จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียน (x̄= 15.35 

และ S.D. = 2.21) สูงกว่าก่อนเรียน (x ̄ = 12.23 และ S.D. = 2.65) และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทยหลังเรียน (x ̄ = 15.83 และ S.D. = 2.19) สงูกว่าก่อนเรียน (x ̄ = 12.78 และ S.D. = 2.17)  
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  2.2 ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 
        ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบ 
SCAR Model  
ตารางที ่3 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR Model 

 

ทักษะ 
N คะแนนเต็ม ก่อนเรียน  

(x̄) 

S.D. หลังเรียน (x ̄) S.D.    t- test 

การคิดเชิง      
วิพากษ ์

40 50 
 

24.60 
 

5.70 38.30 4.29 15.91 

 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงวิพากษ์หลังเรียน (x ̄ = 38.30 และ S.D. = 4.29) สูงกว่า

ก่อนเรียน (x ̄ = 24.60 และ S.D. = 5.70) 
  2.3 ทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ 
  ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
รูปแบบ SCAR Model พบว่า 
ตารางที่ 4 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศลิป์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบ SCAR  

Model  
 

ทักษะ 
N คะแนนเต็ม ก่อนเรียน  

(x̄) 

S.D. หลังเรียน 

(x̄) 

S.D.    t- test 

การสื่อสาร
อย่างมี

วาทศิลป์ 

40 50 
 

25.48 
 

5.70 40.43 3.87 25.55 

 จากตารางที ่4 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์หลังเรียน (x̄ = 40.43 และ S.D. = 3.87) 

สูงกว่าก่อนเรียน (x̄ = 25.48 และ S.D. = 5.70) 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
              ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาและศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับภาษาไทย 
(SCAR Model) สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยในประเด็นของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model 
พบว่า ร ูปแบบที ่พัฒนาขึ ้นมีค ุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี ่ย 4.50, S.D. = 0.50) สะท้อนให้เห็นถึงความเหมาะสม 
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และศักยภาพในการน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้  
อาจเนื่องมาจากกระบวนการออกแบบที่อาศัยการสังเคราะห์แนวคิดส าคัญ ได้แก่ แนวคิด Socioscientific Issues (SSI) แนวคิด
การโต้แย้ง และการสื่อสารเชิงโน้มน้าว ซึ่งช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริงและส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนอย่างมีความหมาย ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Troy D. Sadler (2018) และ Dana L. Zeidler (2019) ที่
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ยืนยันว่าการใช้ประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวเนื่องกับวิทยาศาสตร์สามารถพัฒนาการคิดเชิงจริยธรรมและการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล
ของผู้เรียนได้ 
                ในด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทั้งในรายวิชาวิทยาศาสตร์และ
ภาษาไทยอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ารูปแบบ SCAR Model มีประสิทธิผลในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน ทั้งนี้เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ผ่านการสืบเสาะ วิเคราะห์ 
และสื่อสารอย่างเป็นล าดับขั้น ซึ่งเอื้อต่อการสร้างความเข้าใจเชิงลึก ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ  Jonathan Osborne 
(2020) ที่ระบุว่าการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการโต้แย้งช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึกของผู้เรียน อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยใน
ประเทศไทยที่ใช้การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ซึ่งพบว่าสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้
อย่างมีนัยส าคัญ และเมื่อพิจารณาด้านทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ารูปแบบ SCAR Model สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เนื่องจาก
กิจกรรมในขั้น C (Critical Analysis) และ A (Argumentation) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล แยกแยะข้อเท็จจริงออกจาก
ความคิดเห็น และให้เหตุผลโดยอาศัยหลักฐานเชิงประจักษ์ ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  Stephen Toulmin (2003) ที่เน้น
โครงสร้างของการให้เหตุผลอย่างเป็นระบบ และสอดคล้องกับงานวิจัยร่วมสมัยด้านการโต้แย้ง (Osborne et al., 2019; Kuhn, 
2019) ที่พบว่าการฝึกโต้แย้งช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียน ขณะเดียวกัน ในด้านทักษะการสื่อสารอย่างมีวาทศิลป์ 
พบว่านักเรียนมีพัฒนาการหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมในขั้น A (Articulate 
Communication) และ R (Reflective Reasoning) ที่เน้นการเรียบเรียงความคิด การใช้ภาษาอย่างเหมาะสม และการสื่อสาร
เพื่อโน้มน้าวใจอย่างมีเหตุผล ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ George E. Hillocks Jr. (2011) และงานวิจัยด้านการเขียน 
เชิงโต้แย้งในช่วงหลัง (Graham et al., 2020; Andrews, 2021) ที่ชี้ให้เห็นว่าการสอนเขียนโดยเน้นโครงสร้างของเหตุผลและ
หลักฐานสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
             ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศไทยที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning: PBL) และการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) ซึ่งพบว่าสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ เช่น งานวิจัยของนฤมล นวลผกา (2566) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่า  
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวิไลวัลย์ เที่ยงผดุง (2566) ที่ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในรายวิชาประวัติศาสตร์ไทย พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และรูปแบบการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด รวมถึง
งานวิจัยในระดับอุดมศึกษาที่ใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกและบูรณาการการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning: PBL) และการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) ซึ่งพบว่าสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ เช่น งานวิจัยของชัยรัตน์ มีมา และคณะ (2567) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานกับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งเป็น
แนวทางใกล้เคียงกับ Inquiry-based Learning เช่น งานของปิยาพัชร สาวิสัย และคณะ (2568) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานร่วมกับเครื่องมือทางความคิด สามารถพัฒนาทักษะการตัดสินใจและผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้ปัญหาสถานการณ์จริง และ
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กระบวนการสืบเสาะเป็นฐาน มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการคิดขั ้นสูงของผู ้เร ียน  
ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบ SCAR Model ในการวิจัยครั้งนี้ท่ีเน้นกระบวนการ S (Inquiry) C (Analysis) และ A (Communication) 
อย่างเป็นระบบ 
ข้อเสนอแนะ 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้และเพื่อการศึกษาต่อ ดังนี้ 
 1. ควรศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SCAR Model ในกลุ่มตัวอย่างที่ใหญ่ขึ้น และในระดับชั้นหรือรายวิชา
อื่น ๆ เพื่อให้ผลการวิจัยมีความน่าเชื่อถือและสามารถน าไปใช้ได้อย่างแพร่หลาย 
 2. ควรศึกษาปัจจัยอื ่น ๆ ที ่อาจส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการสื ่อสารอย่างมีวาทศิลป์  
เช่น แรงจูงใจในการเรียนรู้ บรรยากาศการเรียนรู้ และบทบาทของครู เป็นต้น 
 3. ควรพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ที่สามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับการใช้ภาษา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเป็นแนวทางให้กับครูผู้สอนในการเลือกใช้รูปแบบที่เหมาะสมกับนักเรียนและบริบทการเรียนรู้ 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง 
การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบเชิง
รุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
จ านวน 20 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบทดสอบ แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบสอบถาม
ความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t – test ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 81.50/83.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก
ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  จะเห็นได้ว่า ภายหลังการจัดการเรียนรู้มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉลี่ยภายหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  
3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด มีความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับ
บอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้  การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้  การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
 
Abstract  
This study's goals were to 1)  evaluate the effectiveness of active learning in conjunction with board games on 
the topic of animal classification for fourth-grade students; 2) compare the skill development in active learning 
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in conjunction with board games on the topic of animal classification for fourth-grade students; and 3) look into 
how students view active learning in conjunction with board games on the topic of animal classification. Twenty 
fourth- graders from class 4/ 1, first semester, academic year 2025, were chosen via purposeful sampling.  The 
instruments used were lesson plans, opinion polls, and an assessment. The statistical methods used were the 
mean, standard deviation and t- test.  The results of the investigation showed that:  1)  The researcher's 
combination of active learning management and a board game on animal classification produced an 
effectiveness score of 81. 50/ 83. 95 for fourth- grade elementary school students, which was higher than the 
required 80/80.  2) Following the learning intervention, there was a statistically significant difference (p < 0.05) 
in the average score of fourth-grade students' development of active learning skills in connection with a board 
game on animal classification.  3)  When the active learning approach was combined with the board game on 
animal classification, fourth- graders at Roi Et Municipal Kindergarten School demonstrated the highest level of 
enjoyment. 
 
Keywords: Learning Management, Learning Management Skills Development, Active learning management 
 
1. บทน า  
 ปัจจุบันนี้ประเทศไทยได้อยู่ในยุคไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งมีการขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรม เพื่อที่จะน าพาประเทศไทยไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน (พาสนา จุลรัตน์ , 2561) การก้าวเข้าสู่ยุคไทยแลนด์ 4.0 
ของประเทศไทยนั้น อาจจะก่อให้เกิดผลกระทบในทุก ๆ ภาคส่วน ซึ่งจะมีการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้ในการ
ปฏิบัติงานของบุคคลเพิ่มขึ้น (ดนัยศักดิ์ กาโร, 2562) การจัดการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งสอนให้
ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้รับมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ให้ตอบสนองต่อความต้องการของ
สังคมได้ ซึ่งเมื่อศึกษาข้อมูลในเรื่องดังกล่าวจะพบว่าการจัดการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 สามารถตอบสนองการพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นไปตามกระแสสังคมโลกและศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี (กุลิสรา จิตรชญาวณิช, 2562) ดังนั้นการปรับเปลี่ยนกระบวนการ
เรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน จึงถือเป็นหัวใจส าคัญที่จะช่วยพัฒนาให้คนไทยในยุคไทยแลนด์ 4.0 เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ใน
ศตวรรษที่ 21 สามารถก้าวข้ามปัญหาและก้าวผ่านปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ในปัจจุบันนีไ้ด้ (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพ
การศึกษา, 2560)  
 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก หรืออาจเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นจัดว่า เป็นหลักการที่ส าคัญประการ
หนึ่งของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (วัชรา เล่าเรียนดี, 2560) ดังที่ Bonwell & Eison (1991) สรุปว่าการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและไดใ้ช้กระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเขาได้กระท าลงไป 
และเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพ้ืนฐาน 2 ประการ คือ 1) การเรียนรู้เป็นความ พยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ และ 
2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน Meyers & Jones (1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่
การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ และชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) ได้สรุปไว้ว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ
หรือการลงมือท าซึ่งความรู้ที่เกิดขึ้นเป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ ให้
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ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย ท าให้ผู้เรียนรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการเรียนรู ้แบบ 
Passive Learning สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2545) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ต้อง มุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมอย่าง
ตื่นตัวในกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ Active Participation ครอบคลุมทั้งทางกาย สติปัญญา สังคมและอารมณ์ เป็นกระบวนการ
เรียนรู ้ที ่ผู ้เรียนเป็นผู้มีบทบาทใน การเรียนรู ้ (ตื ่นตัว) สูง และเป็นผู้ใช้เวลาของการเรียนเป็นส่วนใหญ่ พิมพันธ์ เดชะคุปต์  
และพเยาว์ ยินดีสุข (2559) สรุปว่าการเรียนรู้เชิงรุกเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฟัง พูดอ่าน เขียน และแสดงความคิดเห็น
ขณะลงมือท ากิจกรรมและในขณะเดียวกันผู้เรียนต้องใช้กระบวนการคิดขั้นสูง คือ การวิเคราะห์การสังเคราะห์ และการประเมินค่า
ในสิ่งที่ก าลังกระท าอยู่ด้วย 
 ปัจจุบันทิศทางการจัดการเรียนการสอนสมัยใหม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก จากการเน้นหนักที่วิชาการเป็น 
การเน้นให้ความส าคัญไปที่ผู้เรียน รูปแบบการเรียนการสอนสมัยใหม่จึงมุ่งเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
และทดลองท าด้วยตัวเอง ดังนั้นจึงได้มีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ด้วยการประยุกต์น าเอาบอร์ดเกมเข้า มาใช้ 
กับการเรียนรู้ โดยมีการจ าลองเหตุการณ์หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สามารถท าให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน (วรัตต์ 
อินทสระ, 2562) การจัดการเรียนการสอนด้วยบอร์ดเกม จึงเป็นเทคนิคการสอนสมัยใหม่ที่ได้รับความนิยมมาก เพราะไม่เพียงแต่
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว บอร์ดเกมยังสามารถช่วยพัฒนาทางด้านสมอง ช่วยเปิดพื้นที่และประสบการณ์ที่เพิ่มขึ้น และ
หากได้น ารูปแบบการเรียนรูแบบร่วมมือ เข้ามาช่วยส่งเสริมในการเรียนการสอนแล้วนั้น ยิ่งเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะและ
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย โดยอาจมีการตั้งค าถามเพื่อเป็นตัวน าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเองโดยผู้เรียนจะต้องศึกษา 
 จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความต้องการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนก
สัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งถือว่าเป็นประชากรโลกให้มีความพร้อมในยุคศตวรรษที่ 21 ซึ่งการจัดการเรียนรู้
แบบเชิงรุก มีบทบาทอย่างสูงต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมหรือแนวทางการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพของประชากรโลกความพร้อม
ของครูที ่จะต้องวิจัยพัฒนาตนเองอย่างสม ่าเสมอต่อเนื ่อง เป็นทักษะที่มีความจ าเป็นและต้องปรับเปลี่ยนให้ทันกับยุคสมัย 
นอกจากน้ีการวิจัยและการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้ถือว่าเป็นทักษะที่ส าคัญของนักวิจัยและประชากรโลกในยุคปัจจุบัน ให้มี
ความพร้อมต่อการก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 และใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4  
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
  3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรยีนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัด
ร้อยเอ็ด ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 รวมทั้งสิ้น 43 คน 
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  2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด 
จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 รวม 20 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่ผู้วิจัยท า 
การสอน 
  3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
    1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอรด์เกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ จ านวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง 
รวม 8 ช่ัวโมง ประกอบด้วย  
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1-2 เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3-4 เรื่อง การสร้างอาหาร 
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5-6 เรื่อง การเคลื่อนที ่
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7-8 เรื่อง การใช้กระดูกสันหลังเป็นเกณฑ์ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้   
ทุกแผนมีค่า IOC เท่ากับ 1.00  
    2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การจ าแนกสัตว์ พบว่า มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 มี
ค่าความยากง่ายอยูร่ะหว่าง 0.33 – 0.80 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.40 - 0.73 มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.91  
    3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่อง  
การจ าแนกสัตว ์พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 
 4. ขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้1) ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง 
การจ าแนกสัตว์ และสร้างเครื่องมือเพื่อใช้ในการประเมินกระบวนการเรียนการสอน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่อง การจ าแนกสัตว์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการจัด 
การเรียนรู้ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 2) น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี ่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ส าหรับการ
ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช้และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item–
Objective Congruence หรือ IOC) ได้ค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที ่สามารถน าเครื ่องมือวิจัยไปใช้กับ 
กลุ่มตัวอย่างได้ 3) น าเครื่องมือมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลองกับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกับ
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/2 จ านวน 20 คน และ 4) น าผลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์และปรับปรงุแก้ไข 
แล้วน าเครื่องมือท่ีสร้างขึ้นไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/4 
โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด รายวิชาวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียน 
การสอน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 20 คน  
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 1) ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 2) จัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ที่เน้นการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก
ร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ระยะเวลาในการพัฒนาทักษะการจัด 
การเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ระหว่างวันที่ 15 มิถุนายน 2568 ถึงวันที่ 19 กรกฎาคม 2568 ใช้
เวลาในการจัดกิจกรรม 8 ครั้ง 8 ช่ัวโมง โดยไม่รวมเวลาทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน 3) ท าการทดสอบหลังเรียน 
(Post – test) ภายหลังจากการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้วทั้ง 8 กิจกรรม และตรวจให้คะแนนเพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป 
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 6. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t – test ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
4. ผลการวิจัย  
 1. การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

การจัดกิจกรรม จ านวน 
(คน) 

คะแนน 
เต็มเฉลี่ย 

X  ร้อยละ 

คะแนนจากการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ แตล่ะกิจกรรม 

20 10 8.15 81.50 

การทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก  
(Active Learning) ร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว ์

20 20 16.79 83.95 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.50/83.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 
 2. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์  
    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

การจัดกิจกรรม N X  S.D t Sig. 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 20 10.53 1.68 32.681 0.00** 

หลังการจัดการเรียนรู้ 20 16.79 1.23 

** นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จะเห็นได้ว่า ภายหลังการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉลี่ยภายหลังการ
จดัการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  
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 3. การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ 
ดังตารางที่ 3 
ตารางที ่3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์  

ข้อ รายการ ระดับความคิดเห็น ความหมาย 

X  S.D. 
1 เนื้อหากิจกรรมเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก 4.51 0.49 มากที่สุด 
2 เนื้อหาในกิจกรรมมีความชัดเจนทกุเรื่อง 4.60 0.40 มากที่สุด 
3 กิจกรรมมีความน่าสนใจ เร้าใจ และมีหลากหลายรูปแบบ 4.61 0.47 มากที่สุด 
4 ค าอธิบายในการท ากิจกรรมมคีวามชัดเจนเข้าใจง่าย 4.64 0.42 มากที่สุด 
5 กิจกรรมแต่ละกิจกรรมมีความครอบคลุมและสอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านมา 
4.54 0.51 มากที่สุด 

6 เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติกจิกรรมเพยีงพอ และเหมาะสม 4.69 0.40 มากที่สุด 
7 ภาษาที่ใช้ในกิจกรรมถูกต้องตามหลักเกณฑ์ เข้าใจง่าย 4.62 0.52 มากที่สุด 
8 กิจกรรมในกิจกรรมสามารถปฏิบตัิได้จริง 4.60 0.55 มากที่สุด 
9 นักเรียนทุกคนมสี่วนร่วมในการจดักิจกรรม 4.64 0.43 มากที่สุด 
10 กิจกรรมท าใหผู้้เรียนมีความรู้และเรียนรู้อย่างมีความสุข 4.65 0.50 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.61 0.47 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 3 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด มีความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพียงพอ และเหมาะสม รองลงมาคือ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการจัด
กิจกรรม และกิจกรรมท าให้ผู้เรียนมีความรู้และเรียนรู้อย่างมีความสุขตามล าดับ 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 1. ประสิทธิภาพของการจัดการเร ียนรู้ แบบเชิงร ุกร ่วมกับบอร์ดเกม เร ื ่อง การจ าแนกสัตว์ ส  าหรับนักเร ียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.50/83.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 เนื่องจากมีการด าเนินการ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ จึงส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ประสบ
ผลส าเร็จ นักเรียนมีความสนใจ และสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้เป็นอย่างดี ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภัทธิรา คงนาวัง 
และนฤมล ภูสิงห์ (2565) พบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หน่วยการเรียนรู้ วัสดุและสสาร 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.42/81.97 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ณัฐวุฒิ ศรีระษา (2564) พบว่า ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยจึงได้ปรับเนื้อหาให้ได้ใจความมากยิ่งขึ้น และ
จัดการเรียนรู้ตามระยะเวลาให้เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้วางไว้ ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.16/80.15 
หลังจากที่ได้จัดสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤเดช สุริยะวงค์ 
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และคณะ (2568) พบว่า ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) เพื่อพัฒนาการอ่าน     
จับใจความส าคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ เท่ากับ 82.25/83.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธภิาพ 
80/80 ทีก่ าหนดไว ้และกชนนท์ ขวัญพุฒ (2562) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาเคมี (CAI) เรื่อง ธาตุและสารประกอบ 
อนินทรีย์ ในอุตสาหกรรมมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.98/81.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80  
  2. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จะเห็นได้ว่า ภายหลังการจัดการเรียนรู้มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยคะแนนเฉลี่ยภายหลังการจัดการเรยีนรู้สงูกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกมมี
ความน่าสนใจ เนื้อหามีความเหมาะสมในการปฏิบัติกิจกรรม ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของสุภัทธิรา คงนาวัง และนฤมล ภูสิงห์ (2565) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ วัสดุและสสาร ของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐวุฒิ ศรีระษา 
(2564) พบว่า คะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ  
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคมี เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของนฤเดช สุริยะวงค์ และคณะ (2568) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) เพื่อพัฒนาการอ่านจับ
ใจความส าคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของกชนนท์ ขวัญพุฒ (2562) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาเคมี 
(CAI) เรื่อง ธาตุและสารประกอบอนินทรีย์ในอุตสาหกรรมส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูร้่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอนหลังเรียน
สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และอับดุลเลาะ อูมาร์ ณัฐินี 
โมพันธุ์ และคณะ (2562) พบว่า หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นส่งผลให้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นมีผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น  
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองร้อยเอ็ด มีความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้       

แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกม เรื่อง การจ าแนกสัตว์ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพียงพอและเหมาะสม รองลงมาคือ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม 
และกิจกรรมท าให้ผู้เรียนมีความรู้และเรียนรู้อย่างมีความสุขตามล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ด
เกมมีความน่าสนใจ เนื้อหาที่ก าหนดภายในกิจกรรม  การเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับบอร์ดเกมนั้นมีความเหมาะสมชัดเจนมีการใช้
ภาพและภาษาง่ายต่อการท าความเข้าใจช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนฤเดช สุริยะวงค์ 
และคณะ (2568) พบว่า มีความพึงพอใจมากที่สุดด้านการจัดกิจกรรมด้านการประเมินผลด้านการออกแบบสื่อการเรี ยนรู้ และมี
ความพึงพอใจมากด้านเนื้อหาตามล าดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐวุฒิ ศรีระษา (2564) พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคมี เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยา
เคมี อยู่ในระดับระดับมากที่สุด และอับดุลเลาะ อูมาร์ ณัฐินี โมพันธุ ์ และคณะ (2562) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ                

206



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น อยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้        
5 ขั้น มีผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น 
 ข้อเสนอแนะ 
 1. ผู้สอนควรเน้นการส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน โดยมีการจัดกิจกรรมหรือการปฏิบัติ
เพิ่มมากข้ึน หรือควรจะมีสื่อประกอบให้มากขึ้น 
  2. ควรมีการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาความสามารถด้านการปฏิบัติ การส่งเสริมการคิดให้กับ
นักเรียน เนื่องจากเป็นคุณลักษณะส าคัญที่ควรมุ่งเน้นให้กับผู้เรียน 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัย ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนในรูปแบบอื่น ๆ 
 
6. เอกสารอ้างอิง  
กชนนท์ ขวัญพุฒ. (2562). การศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่  
 มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี ความพึงพอใจต่อบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 ปีท่ี 5 [วิทยานิพนธ ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยบูรพา. 
กองบริหารงานวิจัยและประกันคณุภาพการศึกษา. (2560). Thailand 4.0 โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความมั่งคั่ง มั่นคง  

และยั่งยืน. [ออนไลน์]. จาก: https://waa.inter.nstda.or.th/stks/pub/2017/20171114-draeqa-blueprint.pdf. 
[สืบค้นเมื่อวันที่ 24 มิถุนายน 2567]. 

กุลิสรา จิตรชญาวณิช. (2562). การจัดการเรยีนรู้. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย. 
ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. (2561ข). เอกสารประกอบการพัฒนาครูโครงการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและการ พัฒนาท้องถิ่นโดยมี 
 อุดมศึกษาเป็นพ่ีเลี้ยง (U-School) ประจ าปีงบประมาณ 2561. พิษณุโลก: คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร. 
ณัฐวุฒิ ศรีระษา. (2564). การจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย. [วิทยานิพนธ ์ปริญญามหาบณัฑิต]. มหาวิทยาลัย
บูรพา. 

ดนัยศักดิ์ กาโร. (2562). ปฏิวัติการสอนสูห่้องเรียน 4.0 ด้วย Google for Education. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย. 
ทิศนา แขมมณี. (2545). กระบวนการเรยีนรู้ ความหมาย แนวทางการพัฒนาและปญัหาข้องใจ. กรุงเทพฯ: พัฒนาคุณภาพ 

วิชาการ. 
นฤเดช สุริยะวงค์ สุกัญญา ขลิบเงิน และสุทัศน์ คล้ายสุวรรณ์. (2568). การใช้แบบฝึกทักษะการเรยีนรู้แบบเชิงรุก (Active   

learning) เพื่อพัฒนาการอ่านจับใจความส าคัญของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ. วารสาร 
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา. 19(1), 1-24. 

พาสนา จุลรัตน์. (2561). การจัดการเรยีนรูส้ าหรับผู้เรียนในยุค Thailand 4.0 Learning Management for Students in the  
Thailand 4.0 Era. Veridian E-Journal, Silpakorn University. 11(2); 2363-2380. 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์, และพเยาว์ ยนิดีสุข. (2559). การจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21. พิมพ์ครั้งท่ี 4. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ ์
มหาวิทยาลยั. 

207



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

วรัตต์ อินทสระ. (2562). เปลี่ยนหอ้งเรียนเป็นห้องเล่น. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัสวนดสุิต.  
วัชรา เล่าเรียนดี. (2560). กลยุทธ์การจัดการเรยีนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาการคิดและยกระดบัคุณภาพการศึกษาส าหรับ 

ศตวรรษที่ 21. นครปฐม: เพชรเกษม ปริ้นติ้งกรุ๊ป. 
สุภัทธิรา คงนาวัง และนฤมล ภสูิงห์. (2565). ผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

หน่วย การเรยีนรู้ วัสดุและสสาร และการคิดวิเคราะห์ ของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4. วารสารวทิยาลัย 
นครราชสมีา (สาขามนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร์). 16(3), 131 – 147. 

อับดุลเลาะ อูมาร์ ณัฐินี โมพันธ์ุ และคณะ. (2562). ผลของการจัดการเรยีนรู้ แบบสบืเสาะหาความรู้ (5Es) เรื่องสมดลุเคมีทีม่ีต่อ 
แบบจ าลองทางความคิด ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5. วารสาร 
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปตัตานี. 30(1), 181-194. 

Bonwell, C. C., & Eison, J. A. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the Classroom. Washington,   
DC: ERIC Clearinghouse on Higher Education, George Washington University. 

Meyers, C., & Jones, T. B. (1993). Promoting Active Learning: Strategies for the College Classroom. San  
Francisco, CA: Jossey-Bass. 

208



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model)ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน(ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL)ฯ 2) เพื่อศึกษาผลการทดลองการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL)ฯ 3 ) รับรองรูปแบบโดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL)ฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตเทศบาลบ้านเชตวัน อ าเภอเมือง จังหวัดแพร่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 30 
คน ที่ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ วิจัย ได้แก่ 1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ฯ 3. แบบสอบถามความคิดเห็นของ ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบฯ 4.แบบประเมินทักษะการคดิ
เชิงนวัตกรรม 5. แบบประเมินชิ้นงาน และ 6. แบบประเมินโครงงาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ One sample t-test 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) 
ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ที่มาของรูปแบบการเรียนรู้ 2) รูปแบบการเรียนรู้ 3) การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้มาใช้ 
4) ผลที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียน มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (x̅ = 4.71, S.D. = 0.30) 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
5 มีคะแนนชิ้นงาน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 และนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 3. ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านได้รับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวตักรรม 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 
 
ค าส าคัญ:  รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา  กิจกรรมเป็นฐาน  โครงงานเกษตร  ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
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Abstract 
The objectives of this research were as follows: 1)to develop a learning management model using the CIPPA 
Model in conjunction with Activity-Based Learning (ABL); 2)to examine the results of implementing the learning 
management model based on the CIPPA Model integrated with Activity-Based Learning (ABL); and 3)to validate 
the developed learning management model using the CIPPA Model combined with Activity-Based Learning 
(ABL). The sample group consisted of 30 Grade 11 students from Satit Tessaban Ban Chetawan School, Mueang 
District, Phrae Province, during the second semester of the 2025 academic year. The participants were selected 
through purposive sampling. The research instruments included: 1) the learning management model, 2) lesson 
plans, 3)an expert opinion questionnaire on the model development, 4)an innovative thinking skills assessment 
form, 5)  a workpiece assessment form, and 6) a project evaluation form. The statistics used for data analysis 
were mean, percentage, standard deviation, and one-sample t-test. The research findings were as follows:  
1) The learning management model based on the CIPPA Model combined with Activity-Based Learning (ABL) 
through agricultural projects, aimed at enhancing innovative thinking skills among Grade 11 students, consisted 
of four components: 1)background of the model, 2) the learning model, 3)  implementation of the model, and 
4)outcomes for learners. The overall quality of the model was at the highest level (x̅= 4.71, S.D. = 0.30). 2) The 
Grade 11 students’ workpiece scores after instruction were significantly higher than the criterion at the .05 level. 
Additionally, their innovative thinking skills after instruction were significantly higher than the criterion at the .05 
level. 3) All experts endorsed the developed learning management model using the CIPPA Model integrated 
with Activity-Based Learning (ABL) through agricultural projects to enhance innovative thinking skills among 
Grade 11 students, confirming that it was appropriate and could be effectively implemented in real classroom 
settings.  
 
Keywords: CIPPA Model-based learning management, Activity-Based Learning, agricultural projects, innovative 
thinking skills. 
 
1. บทน า  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2554 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 
หมวดที่ 4 มาตรา 22 ได้บัญญัติไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
การคิดค้นนวัตกรรมส าหรับนักเรียนนั้นเป็นการพัฒนาความสามารถของตนเองได้เป็นอย่างดี และนวัตกรรมก็มีความส าคัญอย่าง
มากในการศึกษา โดยการน าเทคโนโลยแีละนวัตกรรม เข้าสู่การศึกษาช่วยเพิ่มคุณค่าในกระบวนการเรยีนรู้ ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรูใ้น
รูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น กล่าวว่า นวัตกรรมไม่ได้หมายถึงสิ่งประดิษฐ์เท่านั้นแต่ยังหมายถึงการใช้ความรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเพื่อก่อให้เกิดคุณค่าและคุณค่าคือการที่สามารถวัดได้ว่านวัตกรรม  ที่สร้างขึ้นเกิด 
ประโยน์กับใครบ้างสอดคล้องกับ (ชาญณรงค์ วิเศษสัตย์, 2562) ที่กล่าวว่า การคิดเชิงนวัตกรรมหมายถึง การคิดสร้างสรรค์  
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สิ่งใหม่เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาความเจริญแก่สังคม ซึ่งสิ่งใหม่นี้อาจไม่เคยมีผู้ใดเคยท ามาก่อนหรือเคยท ามาแล้วในอดีตแต่ได้รับ
การรื้อฟ้ืนขึ้นมาใหม่ หรือสิ่งใหม่ที่มีการพัฒนามาจากของเก่าที่มีอยู่เดิม โดยที่ผู้คิดมองเห็นผลผลติที่จะส าเรจ็แตกต่าง ไปจากบุคคล
อื่นและคาดว่าจะได้รับการยอมรับที่ดีจากสังคม การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบยึด ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง (ทิศนา แขมมณี, 2563) และ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยน าหลักทฤษฎี 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ  ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็น
ฐานช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถแก้ปัญหาผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ ได้อย่างมีความหมาย (NCSALL, 2006; 
Lakshmi, 2007; สุพีรา ดาวเรือง, 2555; ศศิธร ลิจันทร์พรม, 2556) 

จากที่กล่าวมาการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA) และ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานมาใช้ในการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ รายวิชางานเกษตรเพิ่มเติม ท าให้ผู้เรียนได้เผชญิกับ
ปัญหาจริงหรือสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ และร่วมกันคิดวิเคราะห์หาทางแก้ปัญหานั้น ๆ จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายสามารถน าปัญหาไปฝึกคิดพิจารณา และแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต จนเกิดทักษะการแ ก้ปัญหา 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ และรู้จักวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและมีขั้นตอนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีเหตุผล  
ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรม
เป็นฐาน (ABL) ผา่นโครงงานเกษตรเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

  1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงาน 
เกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

  2. เพื่อศึกษาผลการทดลองการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน  
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
         3. เพื่อรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกจิกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงาน
เกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
    การด าเนินการวิจัย 
              การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นการวิจัยและพฒันา 
(Research and Development) ประกอบ ด้วยข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 3 ระยะ ดังนี้  
                ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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                 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรม
เป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคดิเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
                 ระยะที่ 3 การรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) รว่มกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
           ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
             1.ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตเทศบาลบ้านเชตวัน อ าเภอเมือง จังหวัด
แพร่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 139 คน 
            2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตเทศบาลบ้านเชตวัน อ าเภอเมือง จังหวัด
แพร่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 30 คน ที่ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
           เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
           เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีดังนี ้
            1. แบบวิเคราะห์เอกสาร  
            2. แบบสัมภาษณ์แบบมโีครงสร้างผู้เชี่ยวชาญ  
           เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ระยะที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA 
Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีดังนี ้ 
             1. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
             2. แบบประเมินช้ินงาน  
             3. แบบประเมินโครงงาน  
             4. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL)  
          เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ระยะที่ 3 การรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีดังนี ้
             - แบบประเมินรับรองรูปแบบ 
 
4. ผลการวิจัย  

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่าน
โครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที ่1 ผลการสอบถามผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็น 
ฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

รายการประเมิน N = 7 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. การสอนโครงงานควรใชรู้ปแบบที่ส่งเสรมิทกัษะการคิดเชงินวัตกรรม  3.86 0.69 มาก 
2. การสอนรูปแบบโมเดลซิปปา (CIPPA Model) เหมาะสมกับการสอนโครงงาน 4.14 0.38 มาก 
3. กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) เป็นการจัดการเรียนการสอนทีช่่วยกระตุน้ให้นักเรียนได้มีความคิดเชิงนวัตกรรม 4.57 0.53 มากที่สุด 
4. บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกจิกรรมเป็นฐาน 
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงนวัตกรรมเป็นโค้ช ชีแ้นะ ให้ค าปรึกษา จุด
ประกาย สร้างแรงบันดาลใจ 

4.29 0.76 มาก 

5. บทบาทของผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงนวัตกรรมควรคิดเป็น คิดสิ่งใหม่ ท างานเป็นทีม 
ท างาน เป็นระบบและน าเสนอ 

3.71 0.49 มาก 

6. การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based 
Learning: ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมควรเป็นกิจกรรมกลุ่ม คิดลง
มือปฏิบัติ น าเสนอ ประเมนิ 

4.43 0.79 มาก 

7. กระบวนการเรียนรู้ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรม
เป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมควรมขีั้นเตรียมความพร้อมขั้น
สอน/จัดการเรียนรูแ้ละประเมนิผล 

4.00 0.58 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.16 มาก 

พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.14, S.D. = 0.16) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อ 3 กิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้มีความคิดเชิงนวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 4.57 และ ข้อ 5 
บทบาทของผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ควรคิดเป็น คิดสิ่งใหม่ ท างานเป็นทีม ท างานเป็นระบบและน าเสนอ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด
เท่ากับ 3.71 

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเปน็ฐาน 
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีรายละเอียด ดังนี ้
ตารางที ่2 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรม

เป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
N = 7 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. หลักการและแนวคิดของรูปแบบมีความชัดเจน 4.43 0.53 มาก 
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบสอดคล้องกับการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวัตกรรม 4.14 0.38 มาก 
3. เนือ้หาและกิจกรรมเหมาะสมกับระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 4.00 0.58 มาก 
4. การบูรณาการ CIPPA กับ ABL มีความเหมาะสม 4.29 0.49 มาก 
5. รูปแบบสามารถน าไปใช้จริงในสถานศึกษาได้ 4.14 0.38 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.20 0.23 มาก 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็น
ฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน (x̅ = 4.20, S.D. = 0.23) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า หลักการและแนวคิดของรูปแบบมี
ความชัดเจน มีค่าเฉลี่ยมาก เท่ากับ 4.43 รองลงมา คือ เนื้อหาและกิจกรรมเหมาะสมกับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.29 และรูปแบบสามารถน าไปใช้จริงในสถานศึกษาได้ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 4.00 

การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 
มีรายละเอียด ดังนี ้
ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา ( CIPPA 

Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning : ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  

รายการประเมิน 
N = 7 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ ครอบคลุมเนื้อหาสาระ มีความเหมาะสม 3.86 0.69 มาก 
2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ สอดคล้องกับ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด/ผลการเรียนรู้ 4.29 0.49 มาก 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรม 3 ด้าน คือ พุทธพิิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 4.14 0.69 มาก 
4. สาระการเรียนรู้ครบถ้วน สัมพันธก์ับจุดประสงค์ การเรียนรู้ 4.00 0.82 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาสาระ 3.71 0.49 มาก 
6. มีการน าสื่อเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 4.14 0.90 มาก 
7. ก าหนดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักศึกษา มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 4.00 0.58 มาก 
8. ระบุการใช้สื่อ/แหล่งเรียนรู้ สัมพันธ์สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 3.86 0.69 มาก 
9. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.00 0.58 มาก 
10. ระบุวิธีการวัดผลประเมินผลอยา่งชัดเจน 4.29 0.76 มาก 
11. ระบุเกณฑ์การประเมินผลอย่างชัดเจน 4.14 0.90 มาก 
12. หลักฐาน อาทิ สื่อ เครื่องมือวัดและประเมินผลที่ปรากฏในแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน 3.86 0.69 มาก 
13. สื่อการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม กับเวลาและน าไปประยุกต์ใช้ได้จริง 4.43 0.79 มาก 
14. ประเด็นและหลกัเกณฑ์การประเมินสมรรถนะ สะทอ้นคุณภาพผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชีว้ัด 4.00 0.58 มาก 
15. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม สามารถน าพาให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือโครงงานได้ 3.71 0.49 มาก 

รวมเฉลีย่ 4.03 0.19 มาก 

ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) 
ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.03, S.D. = 0.19) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า สื่อการเรียนรู้ในแต่ละ
กิจกรรมมีความเหมาะสม กับเวลาและน าไปประยุกต์ใช้ได้จริง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 4.79 รองลงมา คือ ก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ สอดคล้องกับ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ สอดคล้องกับ  มาตรฐาน
การเรียนรู้ ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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การประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 
มีรายละเอียด ดังนี ้
ตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมสอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา 

(CIPPA Model) ร่วมกับกจิกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
N = 7 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

องค์ประกอบที่ 1 โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู ้ 4.86 0.38 มากที่สุด 
องค์ประกอบที่ 2 รูปแบบการเรียนรู ้ 4.57 0.53 มากที่สุด 
องค์ประกอบที่ 3 การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ มาใช 4.71 0.49 มากที่สุด 
องค์ประกอบที่ 4 ผลทีเ่กดิขึ้นต่อผูเ้รียน 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.71 0.30 มากที่สุด 

ผลการประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย
ผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน (x̅= 4.71, S.D. = 0.30) เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบ
ที่ 1 โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 4.86 รองลงมา คือ องค์ประกอบที่ 3 การน ารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้มาใช้ และองค์ประกอบที่ 4 ผลที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.71 และองค์ประกอบที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุด เท่ากับ 4.57 

การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน(ABL) ผ่านโครงงาน
เกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบด้วย รายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1 CONNECT-ABL Model รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model)ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน(ABL) 

ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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แนวคิดและความเป็นมาของโมเดล CONNECT-ABL Model ดังนี ้
            C – Connect to Prior Knowledge : กระตุ้นและเช่ือมโยงความรู้เดิม 
            O – Obtain New Knowledge through Activities : แสวงหาความรู้ใหม่ผ่านกจิกรรม 
            N – Navigate and Understand : ศึกษาและท าความเข้าใจข้อมูลจากกิจกรรม 

N – Network and Collaborate : สร้างเครือข่ายและท างานร่วมกัน 
E – Explain and Organize Knowledge : อธิบายและจัดระเบยีบความรู ้
C – Create and Perform : สร้างสรรค์และแสดงผลงาน 
T – Transfer and Apply Knowledge : ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม ่
 
ระยะที่ 2 ผลการทดลองการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 

(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อสง่เสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
ตารางที่ 5  ผลการประเมินชิ้นงานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ประเมินผลงานช้ินงาน เทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 

คะแนนเต็ม N Mean S.D. เกณฑ์ร้อยละ 80 t-test 
100 30 83.00 4.93 80 85.042 

t(.05,29) = 2.045 *มีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
ผลการประเมินช้ินงาน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรยีนรู ้โดยใช้โมเดล ซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ

กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 83.00คิดเป็นร้อยละ 83.00 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 พบว่า นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีคะแนนช้ินงานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
ตารางที่ 6 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมส าหรบันักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัด กิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงาน
เกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ประเมินผลทักษะการคิด เชิง
นวัตกรรมเทียบกับเกณฑร์้อยละ 80 

คะแนนเต็ม N Mean S.D. เกณฑ์ร้อยละ 80 t-test 

20 30 16.73 1.46 16 38.385 
t(.05,29) = 2.045 *มีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม พบว่า นักเรียนเที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา 
(CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 16.73 คิดเป็นร้อยละ 83.65 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 
พบว่า  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติระดับ .05 
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ระยะที่ 3 ผลการรับรองรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกจิกรรมเป็นฐาน (ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
ตารางที่ 7 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมสอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา 

(CIPPA Model) ร่วมกับกจิกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
N = 7 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านหลักการและแนวคดิของรปูแบบ 4.57 0.53 มากที่สุด 
2. ด้านวัตถุประสงค์ของรูปแบบ 4.57 0.49 มากที่สุด 
3. ด้านองค์ประกอบ 4.86 0.38 มากที่สุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.57 0.53 มากที่สุด 
5. ด้านกจิกรรมการเรียนรู ้ 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.69 0.30 มากที่สุด 
ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่าน

โครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน พบว่า 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน (x̅= 4.69, S.D. = 0.30) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านองค์ประกอบ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด เท่ากับ 4.86 รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.71 และด้านหลักการและแนวคิดของรูปแบบด้าน
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ และ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 4.57 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  

การวิจัย เรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่าน
โครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประเด็นการอภิปรายที่ส าคญัตาม
วัตถุประสงค์ ของการวิจัยดังต่อไปนี้  

1) ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่าน
โครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในระยะแรกนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนิน 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยอาศัยแนวทางการสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึง  ความ
คิดเห็นจากผู้เชี ่ยวชาญด้านต่าง ๆ เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที ่เหมาะสม โดยเน้นการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
(Innovative Thinking Skills) องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ 1) ที่มาของรูปแบบการเรียนรู้ 2) รูปแบบ 
การ เรียนรู้ 3) การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้มาใช้ 4) ผลที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียน รูปแบบที่พัฒนามีการ น าเสนอตามแนวคิดของ 
Joyce, Weil and Calhoun (2004) ที่เสนอไว้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนควรจะมีองค์ประกอบหลักท่ีขาดไม่ได้ 4 องค์ประกอบ
คือ 1. ที่มาของรูปแบบการเรียนการสอน 2. รูปแบบการเรียนการสอน 3. การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และ 4. ผลที่
เกิดขึ้นต่อผู้เรียน ซึ่งจะเป็นส่วนที่บ่งชี้ให้เห็นผลในอนาคตที่จะเกิดขึ้นหลังจากการน ารูปแบบใช้ และสอดคล้องกับ งานวิจัยของ
อภิชาติ อนุกูลเวช (2551) วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฝึกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
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นักเรียนอาชีวศึกษา รูปแบบนี้มีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL) ผลการศึกษาพบว่าการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) สามารถกระตุ้นการคิด 
ขั้นสูง การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบนี้ใน
ระดับ "มากท่ีสุด" โดยค่าเฉลี่ยรวมของการประเมินอยู่ท่ี 4.71 ซึ่งสะท้อนถึงความชัดเจนและความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาขึน้ 
ความสอดคล้องกับ Horn & Staker (2011) ระบุว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ผ่านการเชื่อมโยง
ระหว่างแหล่งเรียนรู้แบบออนไลน์และแบบเผชิญหน้า ผลการศึกษาของพวกเขาแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการ
วิเคราะห์และการคิดเชิงนวัตกรรมได้ดียิ ่งขึ ้นเมื ่อใช้รูปแบบนี้ 2) ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ผ่าน
โครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คิดเป็น 
ร้อยละ 81.92 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวา่เกณฑ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Macdonald (2006) ที่ชี้ว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานเปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตลอดเวลาแบบ Online และเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากน้ีการประเมินผลที่สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ ยังแสดงถึงการออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมและตอบสนองต่อธรรมชาติ
ของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 3) ผลการรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน 
(ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 ที ่พัฒนาขึ้นโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 7 ท่าน ได้รับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ารูปแบบดังกล่าวสามารถตอบสนองความต้องการทางการศึกษา ได้
อย่างดี ความสอดคล้องกับประสบลาภ นุ่มนวล (2564) ท าการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย  เรื ่อง 
รามเกียรติ์ ตอน ศึกสายเลือด โดยจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล (CIPPA MODEL) ร่วมกับเกมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
สรุปภาพรวมของผลงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับ
กิจกรรมเป็นฐาน ( ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนมีความก้าวหน้า 
อย่างชัดเจนในด้านการคิดวิเคราะห์ การท างานร่วมกัน และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  ผลการประเมินในทุกระยะสะท้อนถึง 
ความเหมาะสมและความส าเร็จของรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในสาขาอื่น ๆ เพื่อสร้างผู้เรียนที่มี
ศักยภาพในการแก้ปัญหาและพัฒนา นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการของสังคมในอนาคต  

ข้อเสนอแนะ  
1. การน าผลการวิจัยไปใช้ ผู้สอนควรปฐมนิเทศช้ีแจ้งรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบ และผู้เรียนควรมี

ความรู้พื้นฐานในด้านเทคโนโลยีการเกษตรและการใช้สื่อออนไลน์  
2. การศึกษาวิจัยต่อไป ควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรม

เป็นฐาน (ABL) ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อประเมินว่า
ทักษะที่ได้รับส่งผลประสิทธิภาพและต่อยอดในเชิงพาณิชย์ หรือไม่  
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6. กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลซิปปา (CIPPA Model) ร่วมกับกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) 
ผ่านโครงงานเกษตร เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณา
และความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากบุคคลหลายฝ่าย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบคณาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ให้ข้อเสนอแนะ และรับรองรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นขอขอบพระคุณผู้บริหารสถานศึกษา คณะครู และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ให้ความร่วมมือใน
การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้จนส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ท้ายที่สุดนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณครอบครัว และผู้มีพระคุณทุกท่าน ที่ให้ก าลังใจ การสนับสนุน และความเข้าใจ
ตลอดระยะเวลาในการศึกษาและด าเนินการวิจัย จนท าให้งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัย
ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และ
ใหก้ารสนับสนุนแก่ผู้วิจัยเสมอมา 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้า
ออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ โรงเรียนล าปางกัลยาณี จังหวัดล าปาง  
มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ใน
วิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์รวมถึงศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.37) ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์
เท่ากับ 80.37/83.12 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้ง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า  
ก่อนเรียน โดยผลการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ t-test มีค่า t เท่ากับ 7.8527 และมีค่า p<.001 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เฉลี่ยภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.55, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.53) 
 
ค าส าคัญ: บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ห้องเรียนกลับด้าน  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้า 
 
Abstract 
This research entitled “Effects of Flipped Classroom Learning Integrated with Electronic Lessons on Online 
Product Sales Website Development for Grade 10 Students in the Economics–Business Program at Lampang 
Kanlayanee School, Lampang Province” aimed to develop and evaluate the quality of a flipped classroom 
learning management plan integrated with electronic lessons (E-Lessons) in the course of online product sales 
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website development, as well as to investigate the satisfaction of Grade 10 students after studying through the 
electronic lessons. The results revealed that the flipped classroom learning management plan integrated with 
electronic lessons was of good quality (Mean = 4.37). The efficiency of the electronic lessons, in terms of 
process and outcome, was 80.37/83.12, which met the established criterion of 80/80. The students’ learning 
achievement after studying was higher than before studying. It was found that the post-test learning 
achievement was higher than the pre-test. The results of the hypothesis testing using a t-test showed that 
t=7.8527 and p<.001. It can be concluded that the students’ post-test learning achievement was significantly 
higher than the pre-test at the .05 level of statistical significance. In addition, the overall satisfaction of Grade 
10 students in the Economics–Business program toward learning through the electronic lessons was at the 
highest level (Mean = 4.55, Standard Deviation = 0.53). 
 
Keywords: Electronic lessons, Flipped classroom, Learning achievement, Online product sales website 

development 
 
1. บทน า 
 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และนโยบายการศึกษาของประเทศไทยในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ได้ให้
ความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ มีสมรรถนะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และมีทักษะการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต (Lifelong Learning) เพื่อให้สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมดิจิทัล เศรษฐกิจฐานความรู้ และการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี โดยมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ควบคู่กับการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบต่อสังคม (ส านักงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565; กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) 
 นอกจากนี้ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 และแผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2566–2570 ยังได้
ก าหนดทิศทางการพัฒนาการศึกษาท่ีมุ่งเน้นการสร้างผู้เรียนให้เป็น “พลเมืองที่มีคุณภาพ” มีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
มีสมรรถนะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) และสามารถแข่งขันได้ในเวทีโลก พร้อมทั้งส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ และการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2566; ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง) ซึ่งมุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม ทั้งด้านความรู้ ทักษะ
กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะ
การท างาน การใช้เทคโนโลยี และการเตรียมความพร้อมสู่โลกอาชีพในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนสามารถน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงและการประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนล าปางกัลยาณี พบว่ายังคงใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายเป็นหลัก โดยครูเป็นศูนย์กลางใน
การถ่ายทอดความรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้น้อย ขาดการมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน อีกทั้งมีข้อจ ากัด
ด้านเวลาในการฝึกปฏิบัติ ท าให้นักเรียนไม่สามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และทักษะเชิงปฏิบัติได้อย่างเต็ม
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ศักยภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะในเรื่องการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับไม่น่าพอใจ ปัญหาดังกล่าว
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ OECD (2021) และ UNESCO (2023) ที่ชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบเน้นครูเป็นศูนย์กลางไม่
สามารถส่งเสริมทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และไม่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูด้้วยตนเองของผู้เรียนใน
ระยะยาว 
 จากบริบทดังกล่าว แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญจึงได้รับความสนใจอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะ
รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่พลิกบทบาทของการเรียนการสอน โดยให้นักเรียน
ศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์นอกเวลาเรียน และใช้เวลาในชั้นเรียนเพื่อท ากิจกรรมเชิงปฏิบัติ การอภิปราย กา ร
ท างานร่วมกัน และการแก้ปัญหา ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) และเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน 
รวมทั้งระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง (Bishop & Verleger, 2013; Chen et al., 2022) ขณะเดียวกัน บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
(e-Learning) ถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เนื่องจากสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
มัลติมีเดียที่หลากหลาย มีความยืดหยุ่นสูง และสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ศักยภาพและความสนใจ อีกทั้งยังช่วยเพิ่มประสิทธิผลทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Hodges et al., 2020; Bond et 
al., 2021) 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจน าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนล าปางกัลยาณี โดยมุ่งหวังที่จะส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตลอดจนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น อันจะน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพและพร้อมต่อการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 อย่างยั่งยืน 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาการ
สร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

2. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์  เรื่อง การ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน และหลังเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขาย
สินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ ที่เรียนด้วย
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
              ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 3.1 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Lessons) ในวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยการประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
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3.1.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและตอบแบบประเมินคุณภาพ แผนการจัดการเรียนรู้ 
3.1.2 น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 3.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ จ านวน 1 ห้อง 40 คน โดยมีขั้นตอน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

3.2.1 ผู้วิจัยชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอน และวิธีการใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สื่อส าหรับ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

             3.2.2 ให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้ที่ละหน่วยการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยตนเองที่บ้านแล้วทดลองท า
แบบฝึกหัด จากนั้นในคาบเรียนให้นักเรียนลงมือท าแบบทดสอบระหว่างเรียนเพื่อเก็บสะสมคะแนนรวมกันเป็นคะแนนของ
กระบวนการ แล้วท าการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

3.2.3 หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ 

3.2.4 น าผลการทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 
 3.3 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน และหลังเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้า
ออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

3.3.1 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการสร้าง
เว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

3.3.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู ้ตามขั ้นตอนของแผนการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ 

3.3.3 ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการสร้าง
เว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

3.3.4 น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน และหลังเรียนด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ด้วยการหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

4. ผลการวิจัย 
ตารางที่ 4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาการส ร้างเว็บไซต์ขายสินค้า

ออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี (ค่าเฉลี่ย = 4.37) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ระดับ 

คุณภาพ 

1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กัน 
    ขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

4.89 0.19 ดีมาก 

2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 

224



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 

ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

3. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 4.67 0.58 ดี 

4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.39 ดี 

5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 4.11 0.19 ดี 

6. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 4.17 0.58 ดี 

รวม 4.37 0.35 ดี 

 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยภาพรวมของ
แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.37) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าส่วนใหญ่มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.89) รองลงมาได้แก่ ด้านความถูกต้องของเนื้อหาสาระมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.67) 
และด้านความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 
4.33) ตามล าดับ ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุดได้แก่ ด้านความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.11) 
ซึ่งสรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์โดยรวมมีคุณภาพในระดับดี ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
ตารางที ่ 4.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื ่อง การพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 80.37/83.12 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน n คะแนนเต็ม คะแนน 
เฉลี่ย 

ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน 

แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 
40 

30 24.11 80.37 
80.37/83.12 

แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 30 26.65 83.12 
 

                     จากตารางที่ 4.2 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ 
เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 24.11 คิดเป็นร้อยละ 80.37 (E1) และมีคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนเท่ากับ 26.65 คิดเป็นร้อยละ 83.12 (E2) แสดงว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์เรื่อง 
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.37/83.12 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว ้
ตารางที่ 4.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ 

เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
t           p 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
40 

30 21.29 2.02 
7.8527*  <.001 

แบบทดสอบหลังเรียน 30 26.65 1.57 
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   จากตารางที่ 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 21.29 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 26.65 แสดงให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 2.02 มีการกระจาย
ของข้อมูลมากกว่าคะแนนหลังเรียนที่มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.57 สะท้อนให้เห็นว่าผลการเรียนหลังเรียนมีความ
สม ่าเสมอมากขึ้น ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ t-test มีค่า t เท่ากับ 7.8527 และมีค่า p<.001 ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางที่ 4.4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ ที่เรียนด้วยบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ภาพรวมทุกด้านเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.55, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.53) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ด้านคู่มือแนะน าการใช้งานบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์ 
    1.1 คู่มือมีล าดับขั้นตอนชัดเจน 4.69 0.47 มากที่สุด 
    1.2 คู่มือในการใช้บทเรียนเข้าใจง่าย 4.53 0.10 มากที่สุด 
    1.3 ภาพรวมด้านคู่มือแนะน าการใชง้านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ 4.61 0.29 มากที่สุด 
2. ด้านการน าเสนอเนื้อหาบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์ 
    2.1 ภาษาที่ใช้ในบทเรียนบนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เข้าใจง่าย 4.85 0.37 มากที่สุด 
    2.2 เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย 4.69 0.47 มากที่สุด 
    2.3 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 4.41 0.59 มาก 
    2.4 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 4.28 0.72 มาก 
    2.5 ภาพรวมด้านการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 4.56 0.54 มากที่สุด 
3. ด้านการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
    3.1 แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนบนเว็บไซต์มีความเหมาะสม 4.41 0.59 มาก 
    3.2 สีของตัวอักษรที่ใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสม 4.48 0.68 มาก 
    3.3 ภาพกราฟกิในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสม 4.45 0.61 มาก 
    3.4 เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ 4.54 0.64 มากที่สุด 
    3.5 ภาพรวมด้านการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ 4.47 0.63 มาก 
4. ด้านประโยชน์จากการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
    4.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกบัเรียนจาก   
         ครูผู้สอน 

4.49 0.88 มาก 

    4.2 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท าให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 4.67 0.48 มากที่สุด 

    4.3 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชว่ยแก้ปญัหาการเรียนไม่ทันเพื่อนได ้ 4.59 0.82 มากที่สุด 
    4.4 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชว่ยให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบัติเหมือนจริง 4.49 0.51 มาก 
    4.5 ภาพรวมด้านประโยชนจ์ากการเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 4.56 0.67 มากที่สุด 

ภาพรวมทุกด้าน 4.55 0.53 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.4 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนการสอน ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น ภาพรวมทุกด้านเฉลี่ยอยู่ในระดับ มากทีสุ่ด (ค่าเฉลี่ย = 4.55, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.53) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน
พบว่า รายการที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุดมี 3 ด้าน เรียงล าดับตามค่าเฉลี่ยได้ดังนี้ ด้านคู่มือแนะน าการใช้งานบทเรียน
บนเว็บไซต์ (ค่าเฉลี ่ย = 4.61, ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน = 0.29) ด้านประโยชน์จากการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
(ค่าเฉลี่ย = 4.56, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.67) และด้านการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (ค่าเฉลี่ย = 4.56, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.54) ส่วนรายการที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีจ านวน 1 ด้าน คือ ด้านการออกแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (ค่าเฉลี่ย = 4.47, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.63) 

 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 5.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาการ
สร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เร่ือง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
       ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที ่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 4.37) ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดยยึดหลักการและทฤษฎีทางการ
ศึกษาเป็นส าคัญ ครอบคลุมองค์ประกอบหลัก 6 ด้าน ได้แก่ ความครบถ้วนขององค์ประกอบ ความถูกต้องของวัตถุประสงค์ เนื้อหา
สาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอน และการวัดผลประเมินผล อีกทั้งมีการวิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหาให้สอดคล้องกั บ
หลักสูตร ตัวช้ีวัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อมท้ังออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่เน้นการเรียนรู้เชิงรุกและ
การเรียนรู้แบบรอบรู้ (Mastery Learning) นอกจากน้ียังผ่านกระบวนการตรวจสอบ แก้ไข และปรับปรุงจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้ทรงคุณวุฒิอย่างเป็นขั้นตอน จึงส่งผลให้แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุภาวดี อินทร์แก้ว (2566) และ กิตติพงษ์ ศรีสุวรรณ (2567) ที่พบว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาอย่างเป็นระบบจะมีคุณภาพอยู่ในระดับดีถึงดีมาก 
 5.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื ่อง  
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
        ในส่วนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.37/83.12 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ี
ก าหนดไว้ (80/80) แสดงให้เห็นว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล ทั้งนี้เนื่องจาก
การพัฒนาบทเรียนด าเนินการตามกระบวนการ ADDIE Model อย่างเป็นระบบ ตั้งแต่ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพัฒนา (Development) การทดลองใช้ (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) โดยมีการตรวจสอบ
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค รวมถึงมีการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเพื่อน าผลมาปรับปรุงกอ่น
การใช้งานจริง ส่งผลให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ น่าสนใจ และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ซึ่งผลการวิจัยดังกล่าว
สอดคล้องกับงานวิจัยของชลธิชา พรมมา (2565) และ ณัฐวุฒิ แก้วค า (2568) ที่พบว่าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาอย่างเป็น
ระบบตามกระบวนการ ADDIE Model จะมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดและสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิผล 
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 5.3 ผลการหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เร่ือง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  
        ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื ่อง  
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยผลการทดสอบ
สมมติฐานด้วยสถิติ t-test มีค่า t เท่ากับ 7.8527 และมีค่า p<.001 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนหลังเรยีนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับรูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านสามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนมีการน าเสนอเนื้อหาที่
ถูกต้อง ชัดเจน มีล าดับขั้นตอนท่ีเหมาะสม และมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ อีกท้ังผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองล่วงหน้าและทบทวนเนื้อหาได้ตามความต้องการ ส่งผลให้เกิดความเข้าใจเชิงลึกและสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปรียานุช ค าหล้า (2566) และ ธนกร วงศ์สุวรรณ (2567) ที่พบว่า
การใช้บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 
             5.4  ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนเศรษฐศาสตร์ – บริหารธุรกิจ ที่เรียน
ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เร่ือง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
      ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์และรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน ทั้งในด้าน
การออกแบบสื่อที่มีความน่าสนใจ การใช้ภาพ สี และตัวอักษรที่เหมาะสม ความสะดวกในการใช้งาน รวมถึงความยืดหยุ่นในการ
เรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ในช้ันเรียนมากยิ่งข้ึน ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การคิดวิเคราะห์ และการเรียนรู้ตามศักยภาพของแต่ละบุคคล 
                  ทั้งนี้ เนื่องจากบทเรียนมีการออกแบบที่เหมาะสม มีภาพประกอบและสื่อที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ อีกทั้งสามารถ
เรียนรู้และทบทวนได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งช่วยตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผลการวิจัยนี้สอดคล้อง
กับ วราภรณ์ จันทร์เพ็ญ (2565 : บทคัดย่อ) ที่พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ในระดับมากที่สุด และยัง
สอดคล้องกับศุภชัย นิลน้อย (2568 : บทคัดย่อ) ที่รายงานว่าการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับห้องเรียนกลับด้านส่งผลให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง 
                  กล่าวโดยสรุป จากการอภิปรายผลการศึกษาเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา 
การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
คุณภาพและสามารถน าไปใช้กับนักเรียนที่เรียนในเรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือเรื่องที่เกี่ยวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

6. ข้อเสนอแนะการน าไปใช้ 
 6.1 ผู ้สอนสามารถน าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ เรื ่อง การพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ไปประยุกต์ใช้ประกอบเป็นสื่อการสอนในห้องเรียนได้ และยังสามารถให้นักเรียนใช้ในการทบทวนท่ีบ้านได้ 
 6.2 ผู้สอนควรให้ค าแนะน าและชี้แจงขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้นักเรียนเข้าใจอย่างละเอียด เพื่อให้
ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในทางการเรียนรู้ ท้ังนี้เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
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 6.3 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสามารถใช้เป็นแนวทางส าหรับการจัดการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหารายวิชา 
ที่มีเวลาในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนไม่ เพียงพอ ทั้งนี ้ผู ้สอนจะต้องศึกษา และวางแผนในการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชานั้น ๆ 
 6.4 ในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) นักเรียนจ าเป็นต้องศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง
จากที่บ้าน แต่ด้วยความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของนักเรียนแต่ละคนอาจไม่เท่ากัน ผู้สอนควรเตรียม  
แนวทางแก้ไข เช่น การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้สามารถแสดงผลและใช้งานผ่านสมาร์ตโฟน (Responsive Design) 
ได้อย่างสมบูรณ์ หรือการเปิดให้บริการห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในช่วงพักกลางวันหรือหลังเลิกเรียน เพื่อให้นักเรียนที่ไม่มี
อุปกรณ์สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ 
 6.5 ปัญหาหนึ่งที่พบคือผู้เรียนอาจขาดความรับผิดชอบในการศึกษาบทเรียนล่วงหน้ามาก่อนเข้าชั้นเรียน ผู้สอน  
ควรมีกลไกในการตรวจสอบการเข้าเรียนหรือการประเมินความรู้เบื้องต้น (Pre-class Quiz) สั้นๆ ก่อนเริ่มกิจกรรมในห้องเรียน 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการเตรียมตัวล่วงหน้า และน าคะแนนส่วนน้ีไปบูรณาการกับคะแนนระหว่างเรียน 
 6.6 เนื่องจากวิชาการสร้างเว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์มเีนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้โปรแกรมและเทคโนโลยี ซึ่งนักเรียน
อาจพบข้อติดขัดหรือปัญหาทางเทคนิคระหว่างการศึกษาและลงมือปฏบิัติด้วยตนเองที่บ้าน ผู้สอนควรจัดเตรียมช่องทางการสื่อสาร
ออนไลน์ (เช่น กลุ ่ม Line, Facebook Group หรือ Discord) เพื ่อให้นักเรียนสามารถสอบถามปัญหา แจ้งข้อขัดข้อง หรือ
แลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนและครูผู้สอนได้แบบเรียลไทม์ 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวที่เหมาะสมและน่าสนใจ เพื่อพัฒนาสื่อ 
การท่องเที่ยวในรูปแบบสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงพุทธ และเพื่อประเมิน  
ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่ได้มาใช้ต่อสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม การวิจัยเริ่มจากการวิเคราะห์เนื้อหา
ประวัติและปริศนาธรรม จากนั้นน ามาออกแบบตัวละครสามมิติที่จะอธิบายข้อมูลต่าง ๆ ในแต่ละจุดภายในวัด แล้วจึงพัฒนาเป็น
สื่อความจริงเสริม (AR) ที่แสดงผลผ่านสมาร์ตโฟน เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ 
4 ด้าน และนักท่องเที่ยว จ านวน 154 คน ซึ่งได้จากการเลือกแบบสุ่ม ผลการวิจัย พบว่า 1) แนวทางการพัฒนาสื่อที่เหมาะสม คือ
การน าเสนอผ่านตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติ ทีส่ร้างอัตลักษณ์เชื่อมโยงกับสัตว์ประจ าปีนักษัตร ผ่านระบบ Web-based AR ที่ไม่ต้อง
ติดตั้งแอปพลิเคชัน 2) ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ด้าน พบว่ามีความเหมาะสมในระดับดีมาก 3) ผลการประเมิน

ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว พบว่าในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก (𝑥̅ = 4.42) โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย

สูงสุดคือ ด้านเนื้อหาและประสบการณ์ผู้ใช้ อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.58) รองลงมาคือด้านการใช้งาน (𝑥̅ = 4.25) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า
สื่อท่ีพัฒนาขึ้นสามารถดึงดูดความสนใจและช่วยให้กลุม่เป้าหมายเข้าใจปริศนาธรรมได้ง่ายขึ้นผ่านประสบการณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
 
ค าส าคัญ:  แอนิเมชันสามมิติ  เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR)  การท่องเที่ยวเชิงพุทธ  วัดพระธาตุแช่แห้ง  การออกแบบสื่อ 
 
Abstract 
This research aims to study appropriate and engaging approaches to developing tourism promotion media, 
specifically focusing on the development of 3D animation media incorporating augmented reality (AR) 
technology to promote Buddhist tourism. The study also evaluates user satisfaction with this AR media. The 
research began by analyzing the historical content and Buddhist riddles surrounding the temple. This was 
followed by the design of 3D characters to explain various information at each point within the temple, and 
then developed into AR media displayed via smartphones. The research instrument was a satisfaction 
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questionnaire. The sample group consisted of 154 individuals, including experts in four fields and tourists, 
selected randomly. The results showed that: 1) The most appropriate media development approach is 
presenting the content through 3D animation characters that create an identity linked to the zodiac animals, 
via a web-based AR system that does not require app installation. 2) The quality evaluation by the four experts 
indicated a very high level of appropriateness. 3) The satisfaction evaluation by the tourist sample group showed 

an overall high level of satisfaction (𝑥̅ = 4.42), with the highest average scores in content and user experience. 

The level of satisfaction was very good (𝑥̅ = 4.58), followed by usability (𝑥̅ = 4.25), indicating that the developed 
media can attract attention and help the target audience understand the philosophical riddle more easily 
through modern technological experience. 
 
Keywords: 3D Animation, Augmented Reality (AR), Web-based AR, Media Design, Character Design 
 

1. บทน า 
 ปัจจุบันการท่องเที่ยวมีความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทยอย่างยิ่ง อย่างไรก็ตาม นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่
มักมุ่งเน้นเพียงการท าบุญหรือถ่ายภาพ มากกว่าการเรียนรู้คุณค่าทางพุทธศิลป์ โดยผลส ารวจล่าสุดพบว่าประชาชนร้อยละ 46.63 
ระบุว่าไม่ได้เดินทางไปวัดเลยในรอบปีและยังมีอีกร้อยละ 37.38 ที่เข้าเป็นบางครั้งต่อเดือนที่ผ่านมาเนื่องจากวิถีชีวิตที่เร่งรีบและ
ขาดความเชื่อมั่นต่อภาพลักษณ์ของคณะสงฆ์ในสื่อ (ไทยรัฐออนไลน์ , 2568) นอกจากนี้ การจัดการท่องเที่ยวเชิงพุทธยังประสบ
ปัญหาเรื่องการสื่อสารข้อมูลที่ยังเป็นรูปแบบเดิม ขาดความน่าสนใจ และไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้รับสารในยุคดิจิทัล   
(พระสนั่น เจริญยิ่ง, 2565) 
 จากการศึกษาค้นคว้าผู้วิจัยพบว่า การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) สามารถช่วยเพิ่มความ
น่าสนใจและสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบให้กับผู้ใช้งานได้ (กนกกาญจน์ นมะหุต และคณะ, 2568) ขณะที่สื่อแอนิเมชันสามมิติ
สามารถช่วยอธิบายเนื้อหาที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น (สิริรัตน์ นิลศรี และ พัชรกาญจน์ มะลิวัลย์, 2567) ผู้วิจัยพบว่า
งานวิจัยรูปแบบเดิมมีช่องว่างในด้านความซับซ้อนของเนื้อหาทางพุทธศิลป์และหลักธรรม เช่น วัดหรือโบราณสถานหลายแห่งมี
ประวัติศาสตร์และหลักธรรมที่ลึกซึ้ง ซึ่งสื่อสิ่งพิมพ์หรือป้ายบอกทางแบบเดิมไม่สามารถอธิบายให้ดึงดูดใจหรือเข้าใจง่ายได้ 
โดยเฉพาะกับนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ ด้านข้อจ ากัดทางกายภาพของโบราณสถาน เช่น ในสถานท่ีท่องเที่ยวเชิงพุทธท่ีเป็นโบราณสถาน 
สิ่งก่อสร้างมักช ารุดทรุดโทรม ท าให้นักท่องเที่ยวไม่เห็นภาพความรุ่งเรืองในอดีต หรือไม่สามารถสัมผัสประสบการณ์ที่สมบูรณไ์ด้ 
อีกทั้งยังขาดการปฏิสัมพันธ์ (Engagement) การท่องเที่ยวเชิงพุทธมักถูกมองว่าน่าเบื่อหรือจ ากัดอยู่แค่การไหว้พระ ขาดการมีส่วน
ร่วมที่ท าให้นักท่องเที่ยวจดจ าและอยากบอกต่อ 
 เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ถูกน ามาใช้เพื่อเปลี่ยนเนื้อหานามธรรม
ให้เป็นรูปธรรมที่เข้าใจได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะในด้านการเรียนรู้และการสื่อสารข้อมูล ซึ่งช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
พึงพอใจของผู้ใช้งาน เนื่องจากสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาได้โดยตรง (วัชรีญา ธรรมสอน และคณะ , 2565) นอกจากนี้ AR ยัง
สามารถประยุกต์ใช้ในบริบทของการท่องเที่ยวและวัฒนธรรม เพื่ออธิบายข้อมูลที่ซับซ้อน เช่น ประวัติศาสตร์และโบราณสถาน ให้
เข้าใจได้ง่ายขึ้น ช่วยเพิ่มความน่าสนใจของข้อมูลและส่งเสริมการรับรู้ของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (วิชุดา ช่วยพิชัย, 2566) 
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ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู ้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมบนแพลตฟอร์ม 
Web-based AR ซึ่งมีจุดเด่นด้านการเข้าถึงที่สะดวกรวดเร็วโดยไม่ต้องติดตั้งแอปพลิเคชัน โดยด าเนินการออกแบบมัคคุเทศก์
เสมือนที่มีอัตลักษณ์เชื่อมโยงกับวัด เพื่อท าหน้าที่ถ่ายทอดเนื้อหาผ่านกลยุทธ์การดึงดูดความสนใจภายในระย ะเวลาอันสั้น  
ซึ่งสอดคล้องกับบทบาทของสื่อมัลติมีเดียสามมิติที่ช่วยเปลี่ยนเนื้อหาหลักธรรมที่เป็นนามธรรมให้เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนและเข้าใจ
ง่ายยิ่งขึ้น (ยุทธศักดิ์ ทองแสน, 2567) อันเป็นการยกระดับภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงพุทธให้มีความทันสมัย และเพิ่มขีด
ความสามารถในการเผยแพร่ข้อมูลผ่านนวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างยั่งยืน 
 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพื่อพัฒนาสื่อการท่องเที่ยวในรูปแบบสื่อแอนิเมชันสามมิติ  ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงพุทธ 
 2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่ได้มาใช้สื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงพุทธจะสามารถช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้น 
 2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 การออกแบบสื่อแอนิเมชันสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงพุทธ กรอบแนวคิดของ
การวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานออกเป็น  
5 ระยะ ดังนี้ 
 
 

- ข้อมูลเนื้อหาการท่องเที่ยวเชิงพุทธประวัติและ
ความส าคญัของวัดพระธาตุแช่แห้ง พระอารามหลวง 
- จุดเช็คอินและสิ่งศักดิ์สิทธ์ิภายในวัด 
-ออกแบบสื่อเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงพุทธ 
-ทฤษฎีเกี่ยวกับ AR เพื่อการท่องเที่ยว 
-ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้ เช่น การ
ออกแบบสื่อให้ดึงดูด, ทฤษฎีส ี
 
- กลุ่มนักท่องเที่ยววัยรุ่นถึงวัยท างาน อายุ 15 – 60 
ปี ที่มีความสนใจและอย่างจะศึกษา 

การออกแบบสื่อแอนิเมชันสามมิติ ร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงพุทธ 
 

- การประเมินผลการเรียนรู้และประสบการณ์
การท่องเที่ยวเชิงพุทธ โดยใช้เกณฑ์ความพึง
พอใจและการยอมรับเทคโนโลยี 
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 1. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลเนื้อหาประวัติและปริศนาธรรม ณ วัดพระธาตุแช่แห้ง จ.น่าน โดยได้ท าการลงพื้นที่เพื่อ
คัดเลือกจุดเช็คอินส าคัญที่มีคุณค่าทางวัฒนธรรมและพุทธศิลป์ จ านวน 9 จุด พร้อมทั้งศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายคือ
นักท่องเที่ยววัยรุ่นถึงวัยท างาน ช่วงอายุ 15 - 59 ปี ที่มีความคุ้นเคยกับการใช้สมาร์ตโฟนนอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์
พฤติกรรมการรับสารของกลุ่มเป้าหมาย พบว่ามีช่วงความสนใจเฉลี่ย ที่จดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งบนหน้าจอเพียง 8-12 วินาที ผู้วิจัย
จึงน าประเด็นดังกล่าวมาเป็นเกณฑ์ในการคัดเลือกและสรุปเนื้ อหาพุทธประวัติจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ เพื่อวาง
แผนการสร้างสื่อท่ีมีความกระชับและดงึดูดใจ โดยเน้นการสื่อสารผ่านตัวละครสมมติที่มีอัตลักษณ์เชื่อมโยงกับพุทธสถานท้ัง 9 แห่ง 
 2. การออกแบบสื่อ 
 2.1 การออกแบบตัวละคร (Character Design): ผู้วิจัยได้ออกแบบตัวละครมัคคุเทศก์เสมือนสามมิติ เป็นกระต่ายสีขาว
ชื่อ "วิสุ" (มาจากค าว่า วิสุทธิ์ สื่อถึงความบริสุทธิ์ทางธรรมและพระนิพพาน) ซึ่งสอดคล้องกับสัตว์ประจ าปีนักษัตรของวัด โดยใช้
ซอฟต์แวร์ Blender ในกระบวนการปั้นโมเดล (3D Modeling) การใส่กระดูก (Rigging) และการสร้างแอนิเมชัน (Animation) 
 

    
ภาพที่ 2 ตัวอย่างการเขียนสตอรีบ่อร์ดและการออกแบบตัวละครการสร้างโมเดลตัวละคร 3D และการท าแอนิเมชัน 

 
 การออกแบบเนื ้อหา (Content Design): จัดท าสตอรี ่บอร์ด (Storyboard) ของทั ้ง 9 จุดเช็คอิน โดยออกแบบ             
ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการรับรู้ของคนรุ่นใหม่ (Gen Z) โดยเน้นการสร้างความสนใจ ในช่วง 3-5 วินาทีแรก และใช้เวลา
บรรยายปริศนาธรรมจุดละประมาณ 3-5 นาที โดยเนื้อหาในแต่ละจุดจะมีการสอดแทรกกุศโลบายทางธรรมที่ส าคัญ เช่น จุด
พญานาคหน้าวัดจะบรรยายเรื่องความขัดแย้งของสองตระกูลพญานาคเพื่อสอนเรื่องการลดทิฐิและอีโก้ เป็นต้น 
 2.2 ผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อสิ ่งพิมพ์เพื ่อเป็นตัวกลางในการเข้าถึงระบบความจริงเสริม โดยแบ่งรูปแบบการท างาน            
ตามลักษณะการใช้งาน 2 รูปแบบ ดังนี้: 
  2.2.1 สื่อประจ าจุดเช็คอินระบบ World Tracking (ป้ายขนาด A3) จัดท าเป็นป้ายขนาด A3 จ านวน 2 ใบ    
ต่อหนึ่งจุดเช็คอิน โดยใบที่ 1 คือป้ายแสดงภาพกราฟิกหลัก และใบที่ 2 คือป้ายอธิบายวิธีการใช้งานระบบ WebAR ใช้เทคโนโลยี 
World Tracking เพื่อให้ตัวละคร "วิสุ" ปรากฏตัวและวางต าแหน่งลงบนพ้ืนท่ีจริง ณ จุดเช็คอินทั้ง 9 แห่ง 
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ภาพที่ 3 ป้ายขนาด A3 สื่อประจ าจุดเช็คอินระบบ World Tracking 

 

  2.2.2 สื่อแบบพกพาระบบ Image Tracking (การ์ดขนาดนามบัตร) จัดท าเป็นการ์ดขนาดพกพาส าหรับแจก                
ให้นักท่องเที่ยว ใช้เทคโนโลยี Image Tracking โดยก าหนดให้กราฟิกบนการ์ดเป็นมาร์กเกอร์ เมื ่อสแกนแล้วตัวละคร "วิสุ"         
จะปรากฏซ้อนทับอยู่บนหน้าการ์ดทันที เพื่อให้นักท่องเที่ยวน ากลับไปรับชมได้ทุกท่ี 
 

   
ภาพที่ 4 การ์ดขนาดนามบัตร Image Tracking 

 

 3.การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม 
 น าโมเดลสามมิติมาประยุกต์เข้ากับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ผ่านแพลตฟอร์ม Zap works โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
  3.1 การก าหนดการติดตามภาพ (Image Tracking): น าภาพถ่ายสถาปัตยกรรมจริงของจุดเช็คอินทั้ง 9 แห่ง 
มาใช้เป็นมาร์กเกอร์ (Marker) เพื่อเป็นจุดกระตุ้น (Trigger) ให้ระบบแสดงผล 
  3.2 การพัฒนาระบบ (WebAR Deployment): พัฒนาสื่อในรูปแบบ Web-based AR เพื่อให้แสดงผลผ่าน
สมาร์ตโฟนได้  ซึ่งช่วยลดความยุ่งยากในการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน โดยผู้ใช้สามารถสแกนรหัสคิวอาร์ (QR Code) ณ จุดเช็คอิน 
และรับชมตัวละคร "วิสุ" พร้อมเสียงบรรยาย (Spatial Audio) ผ่านเว็บบราวเซอร์ได้ทันทีนอกจากน้ี ผู้วิจัยได้ท าการ Retopology
โมเดลของตัวละครและไฟล์ที่ไม่จ าเป็นออก เช่น ไฟล์ภาพที่เป็นแบบของโมเดลหรือไฟล์เสียงที่ใส่เข้าไปเพื่อดูว่าปากตัวละครนั้น
ขยับตามเสียงหรือป่าวจากนั ้นได้อัพโหลดโมเดลเป็นไฟล์ GLB ขนาดไม่เกิน 35 MB และน าไปอัพโหลดลงในแพลตฟอร์ม         
Zap works พร้อมทั้งเสียงจากนั้นผู้วิจัยได้ก าหนดการท างานของระบบให้มีการตอบสนองอย่างรวดเร็ว เพื่อรักษาความต่อเนื่อง
ของการรับชมสื่อแอนิเมชันให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ใช้กลุ่มวัยรุ่นและวัยท างาน  
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ภาพที่ 5 การสร้างสื่อความจริงเสริมด้วยเว็บไซต ์zap works 

 
 4. การทดสอบและประเมินผล 
 ผู้วิจัยได้น าสื่อท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้และประเมินผล โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
  4.1 ผู้วิจัยน าแบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบสอบถามความพึงพอใจ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งได้ค่าระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นน า
แบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) กับกลุ่มเป้าหมายที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความเช่ือมั่น 
(Reliability) ของเครื่องมือด้วยการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่งได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 แสดงว่าเครื่องมือมีความเช่ือมั่นในระดับที่น าไปใช้งานได้ 
  4.2 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยน าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้าน
เนื้อหาประวัติและปริศนาธรรม 2) ด้านเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) 3) ด้านการออกแบบตัวละครและสือ่แอนิเมชัน และ 4) ด้าน
การส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพของ
สื่อก่อนน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 
  4.3 กลุ่มตัวอย่าง ท าการเก็บข้อมูลจากนักท่องเที่ยวกลุ่มวัยรุ่นถึงวัยท างาน ณ วัดพระธาตุแช่แห้ง จ านวน 154 
คน ซึ่งสุ่มแบบบังเอิญ จากการค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วยสูตรของ (Taro Yamane) ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และระดบั
ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 0.05 จากขนาดประชากรโดยประมาณ 250 คน ดังนี ้
 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)2
 

 

 𝑛 = ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

 𝑁 = ขนาดประชากร (250 คน) 

 𝑒 = ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ (0.05) 
 
 เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการวิจัยและข้อจ ากัดด้านทรัพยากร ผู้วิจัยจึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 154 คน ซึ่งเพียงพอ
ในการสะท้อนความคิดเห็นและพฤติกรรมในการใช้สื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
เชิงพุทธ 
 
 

236



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 

 
 

 5.การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลจากแบบสอบถามจะถูกตรวจสอบความครบถ้วนและความถูกต้องก่อนน าเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์ทางสถิติ โดย
ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังน้ี (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2567) 
 ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง  น้อยที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50 หมายถึง  น้อย 
 ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
 
4. ผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อแอนิเมชันสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงพุทธจาก
การน าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย สามารถน าเสนอผลการวิจัย ดังน้ี 

 

1. ผลการสร้างสื่อแอนิเมชันสามมิติ ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงพุทธ 
 ผู้วิจัยมุ่งเน้นการสร้างประสบการณใ์นการใช้เทคโนโลยีความจรงิเสรมิ (AR) ผ่านตัวละครมัคคุเทศก์เสมอืนสามมติิชื่อ 'วิสุ' 
ซึ่งเป็นตัวแทนสัตว์ประจ าปีนักษัตรของวัดพระธาตุแช่แห้ง โดยเน้นการออกแบบให้มีลักษณะที่เป็นมิตรและเข้าถึงง่ายส าหรับคนรุ่น
ใหม่และวัยท างาน เพื่อลดระยะห่างระหว่างหลักธรรมทางพุทธศาสนากับนักท่องเที่ยว ผลการด าเนินงานพบว่า สื่อที่พัฒนาขึ้น
สามารถแสดงผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ณ จุดเช็คอินทั้ง 9 แห่งภายในวัด โดยผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการเข้าถึงสื่อออกเป็น 
2 ลักษณะ คือ 1. ระบบ World Tracking ผ่านการติดตั้งป้ายสื่อความหมายขนาด A3 จ านวน 2 ใบต่อจุด 2. ระบบ Image 
Tracking ผ่านการแจกการ์ดมัคคุเทศก์เสมือนขนาดนามบัตร 
 ซึ่งระบบ WebAR สามารถตรวจจับพิกัดพื้นที่และมาร์กเกอร์จากการ์ดได้อย่างแม่นย า และแสดงผลแอนิเมชันตัวละคร
พร้อมเสียงบรรยายที่มีความกระชับ ช่วยให้นักท่องเที่ยวเกิดความเพลิดเพลินและได้รับความรู้เชิงพุทธศิลป์ไปพร้อมกัน 
 

     
ภาพที่ 6 ตัวอย่างการใช้สื่อแอนิเมชันสามมติิ ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงพุทธ 
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3. ผลการวิเคราะห์การตอบแบบทดสอบความรู้ ก่อนและหลังการใช้งานสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ด้านความรูเ้กี่ยวกับประวัติและปรศินาธรรมของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 154 
คน โดยเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชันสามมติริ่วมกับเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
 
ตารางที่ 1  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบทดสอบความรู ้

ก่อนใช้งาน/หลังใช้งาน ตอบถูก (คน) ร้อยละ ตอบผิด (คน) ร้อยละ 

ก่อนใช้งาน 62 40.26 92 59.74 
หลังใช้งาน 120 77.92 34 22.08 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ก่อนการใช้งานสื่อ ผู้ตอบแบบทดสอบสามารถตอบค าถามได้ถูกต้องจ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 
40.26 และตอบผิดจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 59.74 หลังจากการใช้งานสื่อ พบว่า ผู้ตอบแบบทดสอบสามารถตอบถูกเพิ่มขึ้น
เป็น 120 คน คิดเป็นร้อยละ 77.92 และตอบผิดลดลงเหลือ 34 คน คิดเป็นร้อยละ 22.08 แสดงให้เห็นว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ช่วยเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 

 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงพุทธ 

 

ตารางที่ 2 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ 

เพศ  จ านวน ร้อยละ 
ชาย  74 48.05 
หญิง  62 40.26 

LGBTQ+  18 11.69 
รวม 154 100.00 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 74 คน คิดเป็น ร้อยละ 48.05 และเป็นเพศหญิงจ านวน 
62 คน คิดเป็น ร้อยละ 40.26 และ LGBTQ+ จ านวน 18 คน คิดเป็น ร้อยละ 11.69 ตามล าดับ 
 

ตารางที ่3 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอาย ุ
อาย ุ  จ านวน ร้อยละ 

ต ่ากว่า - 14 ปี (Gen Alpha)  12 7.79 
15 – 29 ปี (Gen Z)  38 24.68 
30 – 45 ปี (Gen Y)  74 48.05 

46 - 60 ปีขึ้นไป (Gen X)  30 19.48 
รวม 154 100.00 
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 จากตารางที่ 3 พบว่า  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม Gen Y จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 48.05 รองลงมา คือ กลุ่ม 
Gen Z จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 24.68 อันดับที่สามคือกลุ่ม Gen X จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 19.48 และอันดับสุดท้าย
คือกลุ่ม Gen Alpha จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 7.79 
 
ตารางที ่4  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี AR 

การใช้งาน  จ านวน ร้อยละ 

ไม่เคยใช้งานมาก่อน  64 41.56 
เคยใช้งานบ้างเล็กน้อย  68 44.15 

ใช้งานเป็นประจ า  22 14.29 
รวม 154 100.00 

 

 จากตารางที่ 4 พบว่า  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้งานบ้างเล็กน้อย จ า 68 คน คิดเป็น ร้อยละ 44.15 และไม่เคยใช้งาน
มาก่อนจ านวน 64 คน คิดเป็น ร้อยละ 41.56 และ ใช้งานเป็นประจ า จ านวน 22 คน คิดเป็น ร้อยละ 14.29 
 

ตารางที่ 5  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านการใช้งาน 

ความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ข้ันตอนการเข้าใช้งานสื่อ (สแกน AR) ท าได้ง่ายและไม่ซบัซ้อน 4.32 0.68 มาก 

2. สื่อแสดงผลได้อย่างรวดเร็วและมีความลื่นไหล 4.15 0.72 มาก 

3. ขนาดของตัวอักษรและปุ่มควบคุมมีความเหมาะสม ใช้งานสะดวก 4.28 0.65 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.25 0.68 มาก 
 

 จากตารางที่ 5 พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับ 

มาก (𝑥̅ = 4.25) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า สื่อแสดงผลได้อย่างรวดเร็วและมีความลื่นไหล (𝑥̅ = 4.15) รองลงมา คือ ขั้นตอนการ

เข้าใช้งานสื่อท าได้ง่ายไม่ซับซ้อน (𝑥̅ = 4.32) และขนาดของตัวอักษรและปุ่มควบคุม มีความเหมาะสม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน     

(𝑥̅ = 4.28) ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาระบบในรูปแบบ Web-based AR ที่ลดความหน่วง (Low Latency) เพื่อตอบสนอง
พฤติกรรมผู้ใช้ 
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ตารางที ่6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านการน าเสนอ 

ความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ตัวละครแอนเิมชัน 3 มิติ มีความสวยงามและน่าสนใจ 4.45 0.62 มาก 

2. เสียงประกอบหรือการพากยเ์สยีงมีความชัดเจน 4.45 0.62 มาก 

3. การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าจอมีความสวยงาม สบายตา 4.36 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.42 0.63 มาก 
 

 จากตารางที่ 6 พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านการน าเสนอ โดยรวมอยู่ในระดับ 

มาก (𝑥̅ = 4.42) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติ มีความสวยงามและน่าสนใจ 

และ เสียงประกอบหรือการพากย์เสียงมีความชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในระดับมากเท่ากัน (𝑥̅ = 4.45) ส่วนด้านตัวละครแอนิเมชัน 

3 มิติ มีความสวยงามและน่าสนใจ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.36) ซึ่งผลการประเมินสะท้อนถึงความส าเร็จในการออกแบบตัวละคร 
"วิสุ" และการสร้างองค์ประกอบทางศิลป์ท่ีดึงดูดใจ 
 

ตารางที่ 7  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านการน าเสนอ 

ความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. สื่อช่วยให้ท่านเข้าใจประวัติหรอืปริศนาธรรมได้ง่ายขึ้น 4.36 0.64 มาก 

2. ท่านรู้สึกสนุกและตื่นเต้นกับการรับชมผา่นเทคโนโลยี AR 4.73 0.61 มากที่สุด 

3. สื่อช่วยสร้างบรรยากาศให้น่าสนใจกว่าการอ่านป้ายเดิม 4.64 0.63 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.58 0.63 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 7 พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อความจริงเสริม ด้านเนื้อหาและประสบการณ์ผู ้ใช้ 

โดยรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̅ = 4.58) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า นักท่องเที่ยวมีความรู้สึกสนุกและตื่นเต้นกับการรับชมผ่าน

เทคโนโลยี AR (𝑥 ̅= 4.73) และเห็นว่าสื่อช่วยสร้างบรรยากาศให้น่าสนใจกว่าการอ่านป้ายประกาศแบบเดิม (𝑥̅ = 4.64) ซึ่งอยู่ใน

ระดับมากที่สุดทั้งคู่ ส าหรับด้านความเข้าใจประวัติหรือปริศนาธรรมผ่านสื่ออยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅ = 4.36) แสดงให้เห็นว่าสื่อ AR 
สามารถท าหน้าท่ีเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้พุทธศิลป์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 จากผลการด าเนินงานวิจัยพบว่า การพัฒนาสื่อแอนิเมชันสามมิติร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) สามารถถ่ายทอด
เนื้อหาปริศนาธรรมที่มีลักษณะเป็นนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรมที่เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้นผ่านการเล่าเรื่องของตัวละครมัคคุเทศก์    
“วิสุ” โดยผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้พบว่า หลังการใช้งานสื่อ ผู้ใช้มีค่าเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ สะท้อนให้เห็นว่าสื่อสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการรับรู้ของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ผลการ
ประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าสื่อมีความน่าสนใจ สามารถดึงดูดและสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Immersive Experience) ซึ่งช่วยลดข้อจ ากัดของการสื่อสารด้วยป้ายข้อมูลแบบดั้งเดิม 
 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่าผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ กนกกาญจน์ 
นมะหุต และคณะ (2568) ที่ระบุว่าเทคโนโลยี WebAR เป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
เนื่องจากเข้าถึงได้ง่ายผ่านเว็บเบราว์เซอร์ อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้ยังพบข้อจ ากัดส าคัญ ได้แก่ ความแตกต่างของประสิทธิภาพ
อุปกรณ์สมาร์ตโฟน สภาพแสงในพ้ืนท่ีจริง และความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต ซึ่งส่งผลต่อการประมวลผลกราฟิกและระบบ
เสียงเชิงพื้นที่ (Spatial Audio) 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป งานวิจัยนี้สามารถใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมในแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ที่มีเนื้อหาซับซ้อน โดยมีข้อเสนอแนะที่ส าคัญคือ  ควรมีการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(Generative AI) เข้ามาเสริมการท างานของตัวละครมัคคุเทศก์เสมือน เพื่อเปลี่ยนจากการน าเสนอเนื้อหาทางเดียว (One-way 
Communication) เป็นการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ (AI Chatbot) ซึ่งจะช่วยให้ตัวละคร สามารถตอบค าถามเชิงลึกเกี่ยวกับธรรมะ
หรือข้อมูลเฉพาะจุดได้ตามความสนใจของผู้ใช้งานแต่ละบุคคล (Personalized Learning) นอกจากน้ี ควรมีการศึกษาแนวทางการ
น าโมเดลการน าเสนอในงานวิจัยนี้ไปปรับใช้กับศาสนสถานหรือโบราณสถานอ่ืน ๆ ที่มีบริบททางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน เพื่อสร้าง
มาตรฐานใหม่ในการสื่อสารคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลในวงกว้างต่อไป 
 

6. กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงรายที่ใหการสนับสนุนการจัดท ารายงานวิจัย ขอบคุณวัดพระธาตุแชแหง พระอาราม 
หลวงที่ใหความอนุเคราะห์ ข้อมูลจัดท ารายงาน ขอบคุณอาจารยที่ปรึกษา อาจารยคมกฤช จิระบุตร ที่ใหการแนะน าด้านการ 
ออกแบบสื่อ และขอบคุณอาจารยที่ปรึกษา อาจารยภานุพันธ จิตค า ท่ีใหค าแนะน าการใชงานเทคโนโลยีความจริงเสริม  
 
7. เอกสารอ้างอิง 
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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job ส าหรับสนับสนุนการจ้างแรงงานรายวัน โดยน า
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการเช่ือมต่อระหว่างผู้จ้างงานและแรงงานรายวันได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว กระบวนการวิจัยด าเนินตาม
หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (SDLC) ตั้งแต่การส ารวจความต้องการของผู้ใช้งาน การออกแบบและพัฒนาระบบไปจนถึง
การทดสอบและประเมินผล ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าระบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านท่ี
ได้คะแนนสูงสุด คือ ด้านความสะดวกและง่ายในการใช้งาน (Usability & Ease of Use) (ค่าเฉลี่ย = 4.87, S.D. = 0.23) รองลงมา
คือ ด้านประสิทธิภาพและระบบงาน (Functionality & Performance) (ค่าเฉลี่ย = 4.73, S.D. = 0.35) ด้านการออกแบบและ
รูปแบบ (Visual Design & Layout) (ค่าเฉลี่ย = 4.60, S.D. = 0.46) ด้านความพึงพอใจและประโยชน์ (Overall Satisfaction & 
Value) (ค่าเฉลี่ย = 4.60, S.D. = 0.46) และด้านเนื้อหาและข้อมูล (Content & Information) (ค่าเฉลี่ย = 4.53, S.D. = 0.46) 
ตามล าดับ ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานจริง จ านวน 50 คน พบว่ารายการที่ได้รับความพึงพอใจ
สูงสุด คือ ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานโดยรวม (ค่าเฉลี่ย = 4.78 , S.D. = 0.46) รองลงมา คือ ระบบสมัครงานที่ใช้งาน
สะดวก ถูกต้อง และไม่ซับซ้อน (ค่าเฉลี่ย = 4.62 , S.D. = 0.60) และความรวดเร็วในการโหลดหน้าเว็บและการตอบสนองของ
ระบบ (ค่าเฉลี่ย = 4.60, S.D. = 0.57) โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ยรวม 
= 4.56, S.D. = 0.61) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์ม Fast Job มีศักยภาพในการแก้ไขปัญหาการจ้างแรงงานรายวันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบแรงงานให้มีความทันสมัย โปร่งใส และเข้าถึงได้อย่างเท่าเทียม
มากยิ่งข้ึนในอนาคต 
ค าส าคัญ: การจ้างแรงงานรายวัน  เว็บแอปพลิเคชัน  แพลตฟอร์มหางาน  ระบบจัดการแรงงาน 
 
Abstract  
This research aimed to develop the Fast Job web application platform to support daily labor employment by 
utilizing digital technology to enable convenient and rapid connections between employers and daily workers. 
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The research process followed the System Development Life Cycle (SDLC), including user requirements analysis, 
system design and development, as well as system testing and evaluation. The evaluation results from three 
experts indicated that the overall system quality was at the highest level across all dimensions. The highest-
rated aspect was Usability and Ease of Use (Mean = 4.87, S.D. = 0.23), followed by Functionality and Performance 
(Mean = 4.73, S.D. = 0.35), Visual Design and Layout (Mean = 4.60, S.D. = 0.46), Overall Satisfaction and Value 
(Mean = 4.60, S.D. = 0.46), and Content and Information (Mean = 4.53, S.D. = 0.46), respectively. In addition, 
satisfaction evaluation from a sample of 50 actual users revealed that the highest-rated item was overall 
convenience and ease of use (Mean = 4.78, S.D. = 0.46), followed by the job application system being 
convenient, accurate, and uncomplicated (Mean = 4.62, S.D. = 0.60), and the speed of webpage loading and 
system responsiveness (Mean = 4.60, S.D. = 0.57). Overall user satisfaction with the platform was at the highest 
level (Overall Mean = 4.56, S.D. = 0.61). The findings indicate that the Fast Job platform has strong potential to 
effectively address challenges in daily labor employment. Furthermore, it provides a practical framework for 
developing a more modern, transparent, and equitable labor management system in the future. 
 
Keywords: Daily Labor Employment, Web Application, Job Matching Platform, Labor Management System 
 
1. บทน า  
 ในยุคดิจิทัล การหางานและการจัดหางานผ่านระบบออนไลน์มีบทบาทส าคัญต่อการเข้าถึงโอกาสในการจ้างงาน โดย
งานวิจัยไทยพบว่า ผู้ใช้แอปพลิเคชันสมัครงานให้ความส าคัญกับการน ามาใช้งานจริง ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงประโยชน์ 
และทัศนคติที่มีต่อการใช้ ขณะที่งานวิจัยเกี่ยวกับแอปพลิเคชันหางานออนไลน์ชี้ว่า คุณภาพของระบบ ข้อมูล การบริการ การใช้
งาน และความพึงพอใจของผู้ใช้ เป็นตัวชี้วัดส าคัญที่มีผลต่อคุณภาพการจับคู่งานระหว่างผู้หางานกับนายจ้าง (นันท์สินี คงแจ้ง, 
2566; ธัญญพัทธ์ ลิขิตธนสมบัติ และ เนตรนภา ไวทย์เลิศศักดิ์, 2567) 
 นอกจากนี้ งานพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันในประเทศไทยจ านวนมากใช้กระบวนการ ADDIE หรือ SDLC เป็นกรอบในการ
พัฒนา และประเมินทั้งคุณภาพระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้งานควบคู่กัน ซึ่งสะท้อนว่า การออกแบบที่ดีไม่ได้หมายถึงเพียง
ระบบท างานได้ แต่ต้องใช้งานง่าย โครงสร้างชัดเจน และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้จริง (เฉลิมเกียรติ ดีสม และคณะ, 
2568; ศศิวรรณ สุวรรณกิตติ, 2567) 
 ดังนั้น การพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job จึงมุ่งเน้นการสร้างระบบที่สามารถเชื่อมโยงผู้จ้างงานกับผู้หา
งานในบริบทของแรงงานรายวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยออกแบบให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้สะดวก ลดความซับซ้อนของขั้นตอนการ
สมัครงานและการประกาศงาน และสนับสนุนการใช้งานได้จริงในพื้นที่ศึกษา 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 2.1 เพื่อวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานและออกแบบโครงสร้างของแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job ส าหรับ
สนับสนุนการจ้างแรงงานรายวัน 
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 2.2 เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job ให้สามารถเช่ือมโยงผู้จ้างงานกับผู้หางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.3 เพื่อประเมินคุณภาพระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์ม
เว็บแอปพลิเคชัน Fast Job ส าหรับสนับสนุนการจ้างแรงงานรายวัน โดยมุ่งเน้นการพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีสามารถใช้งานได้จริง 
และตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานในตลาดแรงงานรายวัน 
 ผู้วิจัยด าเนินการตามแนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ประกอบด้วย การ
วิเคราะห์ความต้องการ การออกแบบระบบ การพัฒนา การทดสอบ และการประเมินผล เพื่อให้ระบบมีประสิทธิภาพและเหมาะสม
ตอ่การน าไปใช้งานจริง 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.1.1 ประชากร 
   ประชากร ได้แก่ ผู้จ้างงานและผู้รับจ้างงานในตลาดแรงงานรายวันในพื้นที่จังหวัดอุบลราชธานี ซึ่ง
เป็นกลุ่มที่มีความต้องการใช้ระบบในการค้นหาและจัดหางาน 
  3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็นผู้จ้างงาน 25 
คน และผู้รับจ้างงาน 25 คน กลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมในการทดลองใช้งานและประเมินความพึงพอใจของระบบ 
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.2.1 เครื่องมือด้านการพัฒนาระบบ 
   - PHP ส าหรับพัฒนาโปรแกรมฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 
   - HTML, JavaScript และ Bootstrap 5 ส าหรับพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้ 
   - ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 
   - TCPDF ส าหรับสร้างเอกสารสัญญาจ้างงาน 
   - PHPMailer ส าหรับยืนยันตัวตนผ่านอีเมล (OTP) 
  3.2.2 เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
   - แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
   - แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (Rating Scale 5 ระดับ) 
 3.3 ขอบเขตของระบบ 
  1) ด้านผู้ใช้งาน 
   ระบบรองรับผู้จ้างงานและผู้รับจ้างงาน โดยมีสิทธ์ิการใช้งานแตกต่างกัน 
  2) ด้านความสามารถของระบบ 
   ครอบคลุมกระบวนการจ้างงานรายวัน ได้แก่ การประกาศงาน สมัครงาน สื่อสาร การช าระเงิน และ
การประเมินผล 
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  3) ด้านพื้นท่ีและระยะเวลา 
   ด าเนินการในพื้นที่อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี ในช่วงปี พ.ศ. 2568–2569 
 3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานและออกแบบระบบในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยใช้ฐานข้อมูลเชิง
สัมพันธ์ (Relational Database) เพื่อจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน งาน และธุรกรรมต่าง ๆ 
  นอกจากน้ี ผู้วิจัยได้เสนอแนวทางการพัฒนากลไกคัดเลือกแรงงาน (Job Matching) เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของ
ระบบ โดยใช้วิธีการก าหนดเงื ่อนไข (Rule-Based) ร่วมกับการให้คะแนนความเหมาะสม (Scoring) จากปัจจัย ได้แก่ พื ้นที่ 
ประเภทงาน คะแนนรีวิว และประวัติการท างาน 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การเก็บข้อมูลแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

1. ระยะก่อนพัฒนา (วิเคราะห์ความต้องการ) 
2. ระยะทดลองใช้งานระบบ 
3. ระยะประเมินผล 

 โดยมีการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน และผู้ใช้งานจริง 50 คน 
 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 

1. ค่าเฉลี่ย (Mean) 
2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

เพื่อวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 
4. ผลการวิจัย  
 4.1 ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job เพื่อสนับสนุนการจ้างแรงงานรายวัน 
 ผลการพัฒนาแพลตฟอรม์เว็บแอปพลิเคชัน Fast Job เพื่อสนับสนนุการจ้างแรงงานรายวันโดยมีรายละเอียด ดังนี ้
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ภาพที่ 1 หน้างานท่ีสมัครของผู้หางาน 
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าค้นหางานของผู้หางาน 
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ภาพที่ 3 หน้าหลักของผู้จ้างงาน 
 

 
 

ภาพที่ 4 หน้าจัดการงานของผู้จ้างงาน 
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 4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job เพื่อ
สนับสนุนการจ้างแรงงานรายวัน ดังแสดงในตารางที่ 1–5 
 
ตารางที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและรูปแบบ (Visual Design & Layout) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 

1.1 เว็บแอปพลิเคชันการออกแบบโดยรวมที่มีความสวยงาม ทันสมยั  
เหมาะสมต่อการใช้งาน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 การจัดวางเมนู ปุ่มค าสั่ง และองค์ประกอบต่าง ๆ มีความเป็นระบบระเบียบ 
ช่วยให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลไดส้ะดวก 

4.67 0.58 มากที่สุด 

1.3 ขนาดตัวอักษร รูปแบบฟอนต ์และการเลือกใช้คู่สี มีความเหมาะสม 
ช่วยให้อ่านเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

1.4 เว็บแอปพลิเคชันสามารถแสดงผลได้อย่างสมบูรณ์ เมื่อใช้งานผ่านอุปกรณ์ที่
หลากหลาย 

4.33 0.58 มาก 

1.5 การออกแบบของเว็บแอปพลิเคชันช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดตี่อผู้ใช้ 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.60 0.46 มากที่สุด 

 ด้านการออกแบบและรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.46) โดยความเหมาะสมของตัวอักษร

และสีมีค่าสูงสุด (𝑥̅  = 5.00) 
 
ตารางที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความสะดวกและง่ายในการใช้งาน (Usability & Ease of Use) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
2.1 เมนูและระบบน าทาง (Navigation) เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ขั้นตอนการลงทะเบียนและเขา้สู่ระบบ สะดวก รวดเร็ว ปลอดภยั 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 การค้นหางานหรือผูร้ับจ้าง (Search) ท าได้ง่ายและไดร้ับข้อมูลครบถ้วน 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.4 ล าดับขั้นตอนการใช้งานของระบบ (เช่น การสมัครงานหรือการว่าจ้าง) มี
ความต่อเนื่องตามล าดับขั้นตอน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

2.5 ผู้ใช้งานสามารถเรยีนรู้และเขา้ใจวิธีการใช้งานของระบบได้ด้วยตนเอง 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.87 0.23 มากที่สุด 

 ด้านความสะดวกในการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.87, S.D. = 0.23) ซึ่งเป็นด้านที่ได้รับค่าเฉลี่ยสูงสุด
ในทุกด้าน 
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ตารางที่ 3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านประสิทธิภาพและระบบงาน (Functionality & Performance) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
3.1 เว็บแอปพลิเคชันมีความรวดเร็วในการโหลดหน้าเว็บและตอบสนองต่อการใช้
งานของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.33 0.58 มาก 

3.2 ระบบและการแจ้งเตือนท างานได้ถูกต้องและรวดเร็ว (Real-time) 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.3 ระบบการสมัครและการจ้างงานท างานได้ถูกต้อง เหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 การเพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหา ข้อมูล รูปภาพ หรือรายงานเอกสารท างานได้
ถูกต้อง เหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.5 ระบบมีเสถียรภาพและไมเ่กิด System Error 4.67 0.58 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.73 0.35 มากที่สุด 

 ด้านประสิทธิภาพและระบบงานโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ (𝑥̅  = 4.73, S.D. = 0.35) 
 
ตารางที่ 4 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและข้อมลู (Content & Information) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
4.1 หัวข้อและรายละเอียดของงาน (Job Description) มีความชัดเจน ครบถ้วน 
และสามารถสื่อสารขอบเขตของงานได้อย่างเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

4.2 ข้อมูลในโปรไฟล์ของผู้ใช้หรือบริษัทมีความน่าเชื่อถือ ถูกต้อง และสามารถ
ตรวจสอบได ้

4.33 0.58 มาก 

4.3 ภาษาที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาและข้อมลูภายในเว็บแอปพลิเคชัน มีความถูก
ต้องตามหลักภาษา ผู้ใช้งานสามารถท าความเข้าใจได ้

4.33 0.58 มาก 

4.4 เว็บแอปพลิเคชันมีค าอธิบายหรือค าแนะน าเพิ่มเตมิ ในต าแหนง่ที่ผู้ใช้งาน
ต้องการข้อมูลประกอบการตัดสินใจ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4.5 การจัดหมวดหมู่ของงานและทักษะมีความเหมาะสม ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถ
ค้นหาข้อมูลได้ตรงตามความต้องการ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.46 มากที่สุด 

 ด้านเนื้อหาและข้อมลูโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.53, S.D. = 0.46) 
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ตารางที่ 5 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านความพึงพอใจและประโยชน์ (Overall Satisfaction & Value) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
5.1 ระบบมีมาตรการด้านความปลอดภัยทีเ่หมาะสมในการคุ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคลของผู้ใช้งาน 

4.33 0.58 มาก 

5.2 ระบบมีการให้คะแนนผู้ใช้งานมีความยุติธรรม น่าเชื่อถือ และเปน็ประโยชน์
ต่อการตดัสินใจ 

4.33 0.58 มาก 

5.3 เว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เป็นต้นแบบ 
ให้กับชุมชนอื่นได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5.4 เว็บแอปพลิเคชันมีคุณคา่และประโยชน์ในการใช้งานท่ีสอดคล้องกับความ
ต้องการและวตัถุประสงค์ของกลุ่มเป้าหมาย 

4.67 0.58 มากที่สุด 

5.5 เว็บแอปพลิเคชันมีส่วนช่วยสร้างคุณค่าทางสังคม (Social Value)  
ในด้านการจ้างงานและโอกาสทางอาชีพ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.60 0.46 มากที่สุด 

 ด้านความพึงพอใจและประโยชน์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.46) สะท้อนให้เห็นว่าแพลตฟอร์ม 
Fast Job มีศักยภาพในการน าไปใช้งานจริงและสร้างประโยชน์ต่อตลาดแรงงานรายวันในระดับจังหวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ตารางที่ 6  ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job เพื่อสนับสนนุการจ้างแรงงานรายวัน 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
1. เว็บแอปพลิเคชันมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานโดยรวม 4.78 0.46 มากที่สุด 
2. การออกแบบและรูปแบบของหน้าเว็บแอปพลิเคชันมีความสวยงาม ทันสมัย 
และเหมาะสมต่อการใช้งาน 

4.58 0.67 มากที่สุด 

3. เว็บแอปพลิเคชันมีความรวดเรว็ในการโหลดหน้าเว็บและสามารถตอบสนองต่อ
การใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.60 0.57 มากที่สุด 

4. ข้อมูลและเนื้อหาท่ีน าเสนอในเว็บแอปพลิเคชันมีความชัดเจน ถูกต้อง และ
เข้าใจง่าย 

4.56 0.61 มากที่สุด 

5. ระบบค้นหางานสามารถใช้งานได้ง่ายและช่วยให้ผู้ใช้งานค้นหางานได้ตรงตาม
ความต้องการ 

4.52 0.58 มากที่สุด 

6. ผู้ใช้งานมีความเช่ือมั่นในมาตรการด้านความปลอดภัยและการคุม้ครองข้อมูล
ส่วนบุคคลภายในเว็บแอปพลิเคชนั 

4.50 0.54 มากที่สุด 

7. ระบบสมคัรงานสามารถใช้งานได้สะดวก ถูกต้อง และไม่ซับซ้อน สามารถ
เรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4.62 0.60 มากที่สุด 

8. ระบบโปรไฟลผ์ู้ใช้งานมีความครบถ้วน เหมาะสม และช่วยสนับสนุนการสมคัร
งานได ้

4.36 0.69 มาก 
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ตารางที่ 6  (ต่อ) 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. ความหมาย 
9. เว็บแอปพลิเคชันมีประโยชน์ สามารถน าไปเผยแพร่เป็นต้นแบบ 4.48 0.71 มาก 
10. เว็บแอปพลิเคชันมีส่วนช่วยสร้างคุณค่าทางสังคม (Social Value) ในด้านการ
จ้างงานและโอกาสทางอาชีพ 

4.60 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.56 0.61 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 6 ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job เพื่อสนับสนุนการจ้าง

แรงงานรายวัน โดยรวมพบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = , 4.56 S.D. = 0.61 ) 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 5.1 สรุปผลการวิจัย 

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าระบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดทุกด้าน โดยด้านท่ีได้คะแนนสูงสุด
คือ ด้านความสะดวกและง่ายในการใช้งาน (Usability & Ease of Use) (ค่าเฉลี่ย = 4.87, S.D. = 0.23) รองลงมา คือ ด้าน
ประสิทธิภาพและระบบงาน (Functionality & Performance) (ค่าเฉลี่ย = 4.73, S.D. = 0.35) ด้านการออกแบบและรูปแบบ 
(Visual Design & Layout) (ค่าเฉลี่ย = 4.60, S.D. = 0.46) ด้านความพึงพอใจและประโยชน์ (Overall Satisfaction & Value) 
(ค่าเฉลี่ย = 4.60, S.D. = 0.46) และด้านเนื้อหาและข้อมูล (Content & Information) (ค่าเฉลี่ย = 4.53, S.D. = 0.46) ตามล าดบั 
ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานจริง จ านวน 50 คน พบว่ารายการที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุด คือ
ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานโดยรวม (ค่าเฉลี่ย = 4.78, S.D. = 0.46) รองลงมา คือ ระบบสมัครงานท่ีใช้งานสะดวก ถูกต้อง 
และไม่ซับซ้อน (ค่าเฉลี่ย = 4.62, S.D. = 0.60) และความรวดเร็วในการโหลดหน้าเว็บและการตอบสนองของระบบ (ค่าเฉลี่ย = 
4.60, S.D. = 0.57) โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยรวม = 4.56 , S.D. = 
0.61) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์ม Fast Job มีศักยภาพในการแก้ไขปัญหาการจ้างแรงงานรายวันได้อย ่างมี
ประสิทธิภาพ  

5.2 อภิปรายผล 
ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job พบว่าสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดเก็บข้อมูลแรงงาน

และการบันทึกเวลาการท างานได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ลดความผิดพลาดจากวิธีการเดิม และช่วยให้การบริหารจัดการแรงงาน
รายวันสะดวกมากยิ่งข้ึน สะท้อนถึงบทบาทของระบบสารสนเทศในการสนับสนุนการด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับ อัจฉรา บัวหอม และคณะ (2567) ที่พบว่าระบบสารสนเทศช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและ
ความถูกต้องของข้อมูลในองค์กร รวมถึงสนับสนุนการบริหารจัดการได้ดียิ่งข้ึน 

ในด้านการใช้งาน ผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานให้การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าระบบมีความง่ายต่อ
การใช้งานและสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นันท์สินี คงแจ้ง (2566) รวมถึงธัญญพัทธ์ 
ลิขิตธนสมบัติ และ เนตรนภา ไวทย์เลิศศักดิ์ (2567) ที่ชี ้ว่าคุณภาพระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้เป็นปัจจัยส าคัญของ
แพลตฟอร์มหางานออนไลน์ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากผลการศึกษา ผู ้ว ิจัยเห็นว่าระบบเว็บแอปพลิเคชัน Fast Job ยังสามารถพัฒนาให้มีความสมบูรณ์และมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นได้ โดยข้อเสนอแนะเดิมที่เกี่ยวข้องกับด้านความสวยงามของการแสดงผล และการน าเสนอข้อมูลสถิติ ถือ
เป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ระบบในลักษณะนี้พึงมีอยู่แล้ว ดังนั้น ในการพัฒนาต่อยอด ผู้วิจัยควรให้ความส าคัญกับการเพิ่ม
ศักยภาพของระบบในประเด็นอื่น ๆ ดังนี้ 
  1. ควรเพิ่มระบบยืนยันตัวตนและความน่าเชื่อถือของผู้ใช้งาน เช่น การยืนยันข้อมูลส่วนบุคคล หรือประวัติการ
ใช้งาน เพื่อสร้างความมั่นใจและลดความเสี่ยงในการจ้างงาน 
  2. ควรเพิ่มฟังก์ชันการสื่อสารและการแจ้งเตือนแบบเรียลไทม์ เพื่อให้การประสานงานระหว่างผู้ใช้งานมคีวาม
สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
6. กิตติกรรมประกาศ  
 งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ด้วยการสนับสนุนด้านทรัพยากรในการออกแบบและพัฒนาระบบจากสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี รวมถึงที่ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่างที่ให้
ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์และเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบสนับสนุนการจ้างแรงงาน
รายวันต่อไป จึงขอขอบพระคุณทุกท่าน ณ โอกาสนี้ 
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บทคัดย่อ  
การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันระบบตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ เพื่อเป็น
เครื่องมือเฝ้าระวังภัยคุกคามทางไซเบอร์ และ 2) ยกระดับความน่าเชื่อถือของฐานข้อมูลด้วยมาตรการตรวจสอบข้อมูลแบบเข้มงวด 
การศึกษาดำเนินการผ่านกระบวนการพัฒนาระบบ (SDLC) โดยประยุกต์ใช้เฟรมเวิร์กลาราเวลร่วมกับเทคโนโลยีคอนเทนเนอร์ใน
การบริหารจัดการฐานข้อมูล จุดเด่นของนวัตกรรมคือการบังคับแนบพยานหลักฐานเชิงประจักษ์ทุกครั้งในการรายงาน และบูรณา
การระบบศูนย์ช่วยเหลือสำหรับการยื่นอุทธรณ์ ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบด้วยชุดข้อมูลทดสอบจำนวน 100 รายการ 
พบว่าระบบมีค่าความแม่นยำในการคัดกรองข้อมูลที่ร้อยละ 100 ผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานจริงอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าระบบสามารถลดปัญหาการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ได้อย่างมีนัยสำคัญ การบูรณาการข้อมูลน้ี
เป็นรากฐานสำคัญสำหรับการต่อยอดเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) และการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน (Mobile Native 
App) ในอนาคต  
 

คำสำคัญ: บัญชีดำหมายเลขโทรศัพท์  การตรวจสอบข้อมูลแบบเข้มงวด  ลาราเวลเฟรมเวิร์ก  ภมูิคุ้มกันดิจิทัล   
             ภัยคุกคามทางไซเบอร์ 
  
Abstract  
This research aims to 1)  develop a Blacklist Phone Number Verification and Reporting Web Application as a 
cybersecurity monitoring tool, and 2)  enhance database reliability through Hard Validation measures.  The 
methodology followed the System Development Life Cycle (SDLC), utilizing the Laravel framework and Docker 
container technology. The system's key features include the mandatory submission of empirical evidence during 
reporting and the integration of a Help Center for appeals. Performance evaluation with 100 test cases revealed 
100% accuracy in data filtering. User satisfaction was rated at the highest level. Analytical results indicate that 
these measures significantly reduce online cyberbullying. This data integration provides a crucial foundation for 
future Artificial Intelligence (AI) and Mobile Native App development.  
 

Keywords: Phone number blacklist, Hard validation, Laravel framework, Digital immunity, Cyber threats 
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1. บทนำ 

ในปัจจุบัน การก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) และการทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ที่เติบโตอย่างก้าว
กระโดด ได้ส่งผลให้อาชญากรรมทางเทคโนโลยีมีวิวัฒนาการตามไปด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งรูปแบบการฉ้อโกงทางโทรศัพท์และ
โทรคมนาคม (Cyber Fraud) ปัญหาการหลอกลวงจากกลุ่มมิจฉาชีพหรือแก๊งคอลเซ็นเตอร์ ได้กลายเป็นภัยคุกคามที่สร้างความ
เสียหายทางเศรษฐกิจอย่างมหาศาลต่อประชาชน (Chen et al., 2023) จากรายงานสถิติภัยทางการเงินพบว่า รูปแบบการ
หลอกลวงมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้แนบเนียนและซับซ้อนมากย่ิงข้ึน ทำให้ประชาชนทั่วไปตกเป็นเหย่ือและสูญเสียทรัพย์สิน
เป็นจำนวนมากในแต่ละปี (ศูนย์ประสานงานด้านความมั่นคงปลอดภัยเทคโนโลยีสารสนเทศภาคการธนาคาร, 2567)  

แม้ว่าที่ผ่านมาจะมีความพยายามในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผ่านการสร้างกลุ่มเตือนภัยบนสื่อสังคมออนไลน์หรือการ
พัฒนาระบบฐานข้อมูลหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ (Blacklist) แต่ระบบส่วนใหญ่ยังคงเผชิญกับข้อจำกัดสำคัญด้านความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล (Data Reliability) เนื่องจากระบบเหล่านั้นมักเปิดให้ผู้ใช้งานรายงานหมายเลขโทรศัพท์ได้อย่างอิสระโดยปราศจาก
กลไกการคัดกรองหลักฐาน ช่องโหว่น้ีนำไปสู่ปัญหาการแจ้งข้อมูลเท็จ (False Information) การใส่ร้ายป้ายสี หรือการกลั่นแกล้ง
ทางออนไลน์ ซึ่งนอกจากจะทำให้ผู้บริสุทธ์ิได้รับความเสียหายแล้ว ยังส่งผลให้ฐานข้อมูลขาดความสมบูรณ์ (Data Integrity) จนไม่
สามารถนำสารสนเทศเหล่าน้ันไปใช้เป็นหลักฐานประกอบการดำเนินคดีทางกฎหมายได้อย่างเป็นรูปธรรม  

การพัฒนาระบบในครั้งน้ี ไม่เพียงแต่เป็นการสร้างเครื่องมือสกัดกั้นภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่มีประสิทธิภาพ แต่ยังเป็นการ
สร้างฐานข้อมูลแบบรวมศูนย์ (Centralized Database) ที่มีมาตรฐานและปราศจากข้อมูลขยะ ซึ่งจะเป็นรากฐานสำคัญในการต่อ
ยอดไปสู่การวิเคราะห์ด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือตรวจจับพฤติกรรมการโทร (Calling Patterns) และการพัฒนาแอป
พลิเคชันบนสมาร์ตโฟน (Mobile Native App) เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันดิจิทัล (Digital Immunity) ให้แก่สังคมไทยอย่างย่ังยืนต่อไป 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันระบบตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ  

2.2 เพื ่อประเมินความแม่นยำของระบบในการคัดกรองข้อมูลแจ้งเหตุด้วยมาตรการตรวจสอบพยานหลักฐานแบบ
เข้มงวด  

2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ 

2.4 เพ่ือช่วยคนเท่าท่ีนกศึกษาคนน้ีทำได้ 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
คณะผู้วิจัยดำเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) โดยแบ่งข้ันตอนดังน้ี  
3.1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบใช้เฟรมเวิร์กลาราเวล (Laravel 12) แบบ MVC 

และเทคโนโลยีคอนเทนเนอร์ (Docker) ในการจัดการฐานข้อมูล MySQL เพื ่อความเสถียร โดยมีการออกแบบแผนภาพ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล (ER-Diagram) แบบ 1:N ระหว่างผู้ใช้และรายการบัญชีดำ และออกแบบผังงานระบบ (Flowchart) ที่มี
เงื่อนไขการตรวจสอบหลักฐานแบบตรรกศาสตร์ (จริง/เท็จ) อย่างรัดกุม 

 
 
 

 

255



 
การประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ คร้ังที่ 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูล (ER-Diagram) แบบ1:N ระหว่างผู้ใช้และรายการบัญชีดำ 
 
 

 
ภาพที ่2 ผังงานระบบ (Flowchart) ที่มีเงื่อนไขการตราจสอบหลักฐานระบบแบบตรรกศาสตร ์
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3.2 การทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ การประเมินประสิทธิภาพระบบแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
การประเมินความแม่นยำ (Accuracy) ของกลไกตรวจสอบข้อมูลแบบเข้มงวด โดยจำลองชุดข้อมูลทดสอบ 100 รายการ 

ทดสอบด้วยวิธีกล่องดำ (Black-box Testing) และประเมินผลผ่านตารางเมทริกซ์ความสับสน (Confusion Matrix) ด้วยสมการ
ทางคณิตศาสตร์ ดังน้ี 

โดยกำหนดตัวแปร $TP$ (ระบบยอมรับข้อมูลที่ถูกต้อง), $TN$ (ระบบปฏิเสธข้อมูลที่ผิดเงื่อนไข), $FP$ (ผลบวกลวง) 
และ $FN$ (ผลลบลวง) เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพการสกัดกั้นข้อมูลเท็จ  

การประเมินความพึงพอใจด้านการใช้งาน (User Satisfaction) โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งาน 30 คน ด้วย
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ครอบคลุมด้านประสิทธิภาพระบบ ส่วนต่อประสาน และความ
น่าเชื่อถือ วิเคราะห์ผลด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. 
 
4. ผลการวิจัย  

ผลการศึกษาวิจัยและพัฒนาระบบตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ สามารถแบ่งผลการดำเนินงาน
ออกเป็น 3 ส่วนหลัก ดังรายละเอียดต่อไปน้ี  

4.1 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน ระบบสามารถตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์มิจฉาชีพได้เต็มรูปแบบ โดย
มีส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface) ที่เน้นการตอบสนองเชิงฟังก์ชันอย่างทันท่วงที เมื่อผู้ใช้งานทำการค้นหาหมายเลข
โทรศัพท์ที่มีประวัติการฉ้อโกง ระบบจะแสดงผลการแจ้งเตือนระดับวิกฤต (Danger Alert) เพ่ือสร้างการรับรู้ถึงความเสี่ยง 

ภาพที ่3 หน้าจอการค้นหาและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำของผู้ใช้งาน 

 
นอกจากนี้ ในส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) มีแผงควบคุมการปฏิบัติงานสำหรับการตรวจสอบพยานหลักฐานเชิง

ประจักษ์ อนุมัติสถานะเหตุการณ์ และจัดการคำร้องอุทธรณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังแสดงในภาพที่ 2 
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ภาพที ่4 แผงควบคุมการปฏิบัติงานของผู้ดูแลระบบและการจัดการคำร้องอุทธรณ์ 

 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพความแม่นยำของระบบ จากการทดสอบประสิทธิภาพการสกัดกั ้นข้อมูลเท็จของ
มาตรการตรวจสอบข้อมูลแบบเข้มงวด (Hard Validation) ด้วยชุดข้อมูลทดสอบจำนวน 100 รายการ พบว่าระบบสามารถคัด
กรองพยานหลักฐานและจัดสถานะข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์แบบ โดยมีค่าความแม่นยำ (Accuracy) อยู่ที่ร้อยละ 100 ดังแสดง
ผลลัพธ์ในตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพความแม่นยำในการคัดกรองข้อมูลแจ้งเหตุ 
เง่ือนไขการทดสอบระบบ จำนวน (รายการ) การทำงานของระบบ ความแม่นยำ 

ข้อมูลครบถ้วนและมีภาพหลักฐาน 
(True Positive) 

50 บันทึกสำเร็จ (รอตรวจสอบ) 100% 

ข้อมูลผิดเงื่อนไข/ไม่มีภาพหลักฐาน 
(True Negative) 

50 ปฏิเสธการบันทึกข้อมูล 100% 

กรณีระบบเกิดข้อผิดพลาด 
(False Positive/False Negative) 

0 - 0% 

รวม 100 ทำงานถูกต้องตามเงื่อนไข 100% 
 

 

4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานจริงจำนวน 
30 คน พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.65, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ด้านความน่าเชื่อถือของข้อมูลและมาตรการตรวจสอบพยานหลักฐานได้รับคะแนนประเมินสูงสุด ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความมั่นใจในกระบวนการคัดกรองข้อมูลของระบบ  
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5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

5.1 อภิปรายผลการวิจัย จากการพัฒนาระบบตรวจสอบและรายงานหมายเลขโทรศัพท์บัญชีดำ สามารถอภิปรายผลได้
ดังน้ี ระบบมีประสิทธิภาพความแม่นยำในการคัดกรองข้อมูลร้อยละ 100 ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยที่ต้ังไว้ ความสำเร็จ
น้ีเป็นผลมาจากการออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ร่วมกับการบังคับใช้มาตรการตรวจสอบข้อมูลแบบเข้มงวด (Hard Validation) 
ที่กำหนดให้ผู้รายงานต้องแนบไฟล์พยานหลักฐานเชิงประจักษ์ทุกครั้ง (Evidence File) การทำงานของระบบช่วยสกัดกั้นการ
นำเข้าข้อมูลขยะและลดปัญหาการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) ได้อย่างมีนัยสำคัญ นอกจากน้ี ระบบยังสนับสนุน
การทำงานของผู้ดูแลระบบผ่านแผงควบคุมส่วนกลางและการจัดการระบบอุทธรณ์ ทำให้ฐานข้อมูลมีมาตรฐาน โปร่งใส และ
สามารถนำสารสนเทศที่ได้ไปใช้เป็นข้อมูลประกอบการสืบสวนของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

5.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานระบบ คณะผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
สำหรับการพัฒนาต่อยอดในอนาคต ดังน้ี  

      5.2.1. การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI): ควรนำเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) มา
ประยุกต์ใช้เพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมการโทร (Calling Patterns) จากฐานข้อมูลบัญชีดำ เพื่อพัฒนาระบบพยากรณ์และตรวจจับ
ความผิดปกติแบบอัตโนมัติ  

      5.2.2. การพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน (Mobile Native App): ควรต่อยอดสถาปัตยกรรมระบบหลังบ้าน 
(Backend) ที่พัฒนาด้วยลาราเวล ให้เชื่อมต่อกับแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ เพ่ือสร้างฟังก์ชันการแสดงผลแจ้งเตือนมิจฉาชีพ
บนหน้าจอขณะมีสายเรียกเข้า (Caller ID Overlay) และระบบตัดสายอัตโนมัติแบบเรียลไทม์ 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

การศึกษาวิจัยและการพัฒนาเว็บไซต์ระบบตรวจสอบเบอร์แบล็กลิสต์ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี คณะผู้วิจัยขอ
กราบขอบพระคุณ อาจารย์ศุภชัย คนเท่ียง อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานวิจัย ที่ได้กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้คำปรึกษา ชี้แนะ
แนวทาง ตลอดจนตรวจสอบและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดีย่ิงมาโดยตลอด 

ขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ได้กรุณาสละเวลาให้คำปรึกษา ตรวจสอบ
ความถูกต้องของระบบ และประเมินประสิทธิภาพ ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง จนส่งผลให้การศึกษาวจิัย
และการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ในครั้งน้ีมีความสมบูรณ์และสามารถนำไปใช้งานได้จริง   

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พิบูลสงคราม ทุกท่าน ที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ และสนับสนุนทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นรากฐานสำคัญใน
การดำเนินงานวิจัย ตลอดจนขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างผู้ทดลองใช้งานระบบทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเป็น
อย่างดี   

ท้ายที่สุดนี้ คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัว ที่คอยให้การสนับสนุนและเป็นกำลังใจสำคัญ
เสมอมา ตลอดจนเพื่อนร่วมสาขาวิชาที ่คอยช่วยเหลือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จนทำให้งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุล่วงตาม
วัตถุประสงค์ทุกประการ คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัยฉบับน้ี คณะผู้วิจัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตาแด่ผู้มีพระคุณทุก
ท่านไว้ ณ โอกาสน้ี 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเว็บไซต์ส่งเสริมการสะสมของวงดนตรี โดยมุ่งเน้นการสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ที่
รวบรวมของสะสมไว้ในระบบเดียว เพื่อรองรับกลุ่มผู้ที่มีความสนใจในของสะสมเกี่ยวกับวงดนตรี เว็บไซต์ RETRO REPLAY 
ได้รับการออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) พร้อม
ทั้งมีการประเมินผลใน 2 ด้าน ได้แก่ การประเมินประสิทธิภาพของระบบ และการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานการ
ประเมินประสิทธิภาพของระบบดำเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ จำนวน 2 ท่าน เพื่อพิจารณาความถูกต้อง 
ความเหมาะสม และประสิทธิภาพในการทำงานของระบบ ผลการประเมินพบว่า ประสิทธิภาพของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.64) โดยมีจุดเด่นด้านความถูกต้องของข้อมูลและความครบถ้วนของฟังก์ชันการทำงานส่วนการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ดำเนินการโดยนักศึกษาจำนวน 18 คน ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ทดลองใช้งานระบบจริง ผลการประเมินพบว่า 
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.78) โดยเฉพาะในด้านความง่ายต่อการใช้งาน และความสะดวกในการค้นหา
ของสะสมผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า เว็บไซต์ RETRO REPLAY สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ในระดับที่น่า
พอใจ และมีแนวทางในการพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบในอนาคต 
 
คำสำคัญ: เว็บไซต์ของสะสม  ของสะสมวงดนตรี  แพลตฟอร์มออนไลน์ 
 
Abstract 
This research aimed to develop a website to promote music band collections, focusing on creating an 
online platform that integrates collectibles into a single system to serve users who are interested in 
music-related collections. The RETRO REPLAY website was designed and developed based on the System 
Development Life Cycle (SDLC). The evaluation of the system was conducted in two aspects: system 
performance and user satisfaction. The system performance evaluation was conducted by 2 experts in 
system development, who assessed the accuracy, appropriateness, and overall efficiency of the system. 
The results indicated that the overall system performance was at a moderate level (mean = 3.64), with 
strengths in data accuracy and completeness of system functions. The user satisfaction evaluation was 
conducted with 18 students who participated as system users. The results showed that the overall 
satisfaction was at a high level (mean = 3.78), particularly in terms of ease of use and convenience in 
searching for collectibles. The findings suggest that the RETRO REPLAY website effectively meets user 
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needs at a satisfactory level and has potential for further development to enhance system performance 
in the future. 
 
Keywords: collectible website, music band collectibles, online platform 
 
1.บทนำ 

ปัจจุบัน เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการ
ดำเนินธุรกิจและพฤติกรรมการบริโภคของผู้คนอย่างต่อเน่ือง การพัฒนาระบบเครือข่ายและการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตช่วย
อำนวยความสะดวกในการซื้อขายสินค้าและบริการ ลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ รวมทั้งช่วยเพิ่มโอกาสทางการตลาด
ให้กับผู้ประกอบการอย่างมีประสิทธิภาพ (ชำนาญ ทองเย็น, 2567) นอกจากน้ี ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ยังมีบทบาทสำคัญ
ต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจและพฤติกรรมการค้าสมัยใหม่ โดยช่วยให้การเข้าถึงสินค้าและบริการเป็นไปอย่าง
รวดเร็วและเจาะจงมากยิ่งขึ้น (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2563) ขณะเดียวกัน การสะสมสินค้าเฉพาะกลุ่ม เช่น ของสะสม
เก่ียวกับวงดนตรี ถือเป็นกิจกรรมที่มีลักษณะเฉพาะและมีความต้องการตลาดแบบเฉพาะกลุ่ม (niche market) ซึ่งต้องอาศัย
แพลตฟอร์มที่สามารถรวบรวมสินค้า แหล่งข้อมูล และชุมชนผู้สนใจไว้ในพ้ืนที่เดียว เพ่ืออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล
และการแลกเปลี่ยนสินค้า งานวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ในประเทศไทยยังพบว่าปัจจัยด้านประเภทสินค้าและ
ความแตกต่างของกลุ่มผู้บริโภคมีผลต่อรูปแบบการซื้อสินค้าออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญ (มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ , 2566) 
จากแนวโน้มดังกล่าว การพัฒนาเว็บไซต์ที่รวบรวมและสนับสนุนการซื้อขายของสะสมเฉพาะด้านจึงมีความสำคัญต่อการ
ตอบสนองความต้องการของผู ้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย งานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนาเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมการสะสมของวงดนตรีใน
รูปแบบแพลตฟอร์มออนไลน์ที่สามารถรวบรวมสินค้าและข้อมูลไว้ในระบบเดียว พร้ อมประเมินประสิทธิภาพและความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบสนับสนุนการซื้อขายของสะสมเฉพาะกลุ่มในอนาคต 
 
2. วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บไซต์ขายของสะสมออนไลน์ ที่มีประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้ซื้อ 
 2.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญและประเมินความพึงพอใจของผู้ใชง้านระบบ 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยน้ีใช้ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้วยหลักการ วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 
Cycle: SDLC) ดังภาพที่ 1 
 

 

3.1 ข้ันตอนการวางแผนและการวิเคราะห์ (Planning and Analysis)  
งานวิจัยน้ีมุ่งศึกษาการพัฒนาและผลกระทบของเว็บไซต์ตลาดของสะสมในบริบทของการเจาะตลาดเฉพาะกลุ่ม โดย

ขอบเขตการวิเคราะห์ปัจจัยสำคัญ ได้แก่ คุณภาพของสินค้าของสะสมและความต้องการของผู้ ซื้อ เพื่อนำไปออกแบบและ
พัฒนาแพลตฟอร์มที่มีประสิทธิภาพ รองรับกระบวนการซื้อขายอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย ทั้งน้ีเพ่ือส่งเสริมการเติบโตของ

ภาพที ่1 วิธีดำเนินงานวิจัย 
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ตลาดนักสะสมอย่างยั่งยืนในระยะยาว โดยแผนการดำเนินงานจะเป็น 5 เดือน โดยจะเริ่มตั้งแต่เดือน มิถุนายน - ตุลาคม 
แบ่งเป็น 1.การศึกษาข้อมูลของตลาด ระยะเวลา 1 เดือน 2.การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ระยะเวลา 1 เดือน                   
3.การปรับปรุงระบบ ระยะเวลา 1 เดือน 4.การประเมินจากผู้เชียวชาญในการพัฒนาระบบ และนักศึกษา พร้อมทั้งปรับปรุง
ระบบ ระยะเวลา 1 เดือน 5. สรุปผลและทำรายงานนำเสนอ ระยะเวลา 1 เดือน 
3.2 ข้ันการออกแบบระบบและสถาปัตยกรรมระบบ (Design and System Architecture)  

ขั้นตอนนี้ ผู ้วิจัยจะมุ ่งเน้นการออกแบบส่วนติดต่อผู ้ใช้ (User Interface: UI) และประสบการณ์ผู ้ใช้ (User 
Experience: UX) ให้มีความเรียบง่ายและใช้งานสะดวก รองรับการค้นหาของสะสมตามเงื่อนไขที่ผู้ใช้กำหนด การอัปโหลด
และดาวน์โหลดข้อมูล ตลอดจนระบบการชำระเงินที่มีความสะดวก 

3.2.1 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram)  
แผนภาพการทำงานของระบบ เพื่อแสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบภายในเว็บไซต์  retro replay โดยระบบ

กำหนดให้ผู้ขายสามารถอัปโหลดรายการของสะสมพร้อมรายละเอียดที่เกี ่ยวข้อง ขณะที่ผู้ใช้งานสามารถเข้ามาค้นหา ให้
คะแนนรีวิว และทำรายการสั่งซื้อของสะสมที่สนใจได้อย่างเป็นระบบ ดังภาพที่ 2 
 

 
3.2.2 แผนภาพการทำงานของระบบ  
แผนภาพนี้เป็นผังงานที่จะแสดงข้ันตอนการสั่งซื้อของจากเว็บไซต์ retro replay โดยเริ่มจากการค้นหาสินค้าที่

ต้องการ ตามเงื่อนไข จากน้ันแสดงรายละเอียด และหากสนใจสามารถ เพ่ิมสินค้าลงในรถเข็นเพ่ือสั่งซื้อได้ แต่ถ้ายังไม่มีสมาชิก
จะต้องไปสมัครสมาชิกก่อน เมื่อชำระเงินแล้วจะจัดส่งสินค้าให้กับลูกค้า ดังภาพที่ 3 

ภาพที ่2 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) 
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3.2.3 คอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context Diagram)  
ภาพแสดงคอนเท็กซ์ไดอะแกรม ของระบบเว็บไซต์ retro replay โดยมี ผู้ใช้งานหลัก 2 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ และ 

ผู้ใช้ระบบ ดังภาพที่ 4 
 

 

3.3 ข้ันตอนการพัฒนาระบบ (Development and Coding)  
ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยใช้พีเอชพีเฟรมเวิร์ค สำหรับการเขียนโค้ด และใช้จาวาสคริปต์ในการเขียนส่วนของหลังบ้าน 

(Backend) โดยในตอนแรกเว็บไซต์น้ันยังคงไม่มีความสวยงาม จึงนำภาษาซีเอสเอสมาใช้ในการเขียนของหน้าบ้าน (Frontend) 
เพ่ือให้มีความสวยงามและใช้งานได้ง่าย 
3.4 ข้ันตอนการทดสอบระบบ (Testing and Quality Assurance) 

ขั้นตอนการทดสอบระบบ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการประเมิน คือ แบบทดสอบประเมินประสิทธิภาพของระบบ และ 
แบบประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ระบบ โดยใช้กูเกิลฟอร์ม (Google Form) โดยให้คะแนนต้ังแต่ 1 (น้อยที่สุด) ถึง 5 (มากที่สุด) 
กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม ดังน้ี กลุ่มผู้เชียวชาญในการพัฒนาระบบ เพื่อประเมินประสิทธิภาพการทำงานต่อเว็บไซต์ retro 
replay จำนวน 2 ท่าน กลุ่มตัวอย่างในการเข้าใช้เว็บไซต์ retro replay จำนวน 18 คน ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตร สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ด้วยการสุ่มแบบเจาะจง  
3.5 ข้ันตอนการบำรุงรักษาเว็บไซต์ (Deployment and Maintenance)  

ภายหลังจากระบบผ่านการทดสอบและนำข้ึนใช้งานจริงแล้ว จำเป็นต้องมีการบำรุงรักษาอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้ระบบ
ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และมีเสถียรภาพ โดยครอบคลุมการตรวจสอบความผิดพลาด การปรับปรุง
ประสิทธิภาพ 

ภาพที ่3 แผนภาพการทำงานของระบบ 

ภาพที ่4 คอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context Diagram) 
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4. ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์ retro replay เพื่อสนับสนุนการจำหน่ายของสะสมที่เกี่ยวกับวงดนตรี โดยระบบแบ่ง
ผู้ใช้งานออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ สมาชิก และผู้ใช้งานทั่วไป ซึ่งผู้ใช้งานแต่ละประเภทสามารถเข้าถึงเว็บไซต์และ
เลือกชมสินค้าได้ตามสิทธ์ิที่กำหนด 
 4.1 ผู้ใช้งานทั่วไป 
      สามารถเข้าชมรายการของสะสมที่เกี ่ยวข้องกับดนตรี และตรวจสอบรายละเอียดสินค้าได้ แต่ไม่สามารถ
ดำเนินการสั่งซื้อได้ ผูใช้งานทั่วไปจะเห็นรายละเอียดหน้าเว็บ ดังภาพที่ 5 

 4.2 สมาชิก 
                   สามารถสั่งซื้อของสะสมที่ต้องการได้ ใส่ที่อยู่ที่ต้องการจัดส่งได้ โดยสมาชิกจะเห็นรายเอียด ดังภาพที่ 6  

 
      ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการประเมิน คือ แบบทดสอบประเมินประสิทธิภาพของระบบ และ แบบประเมินความพึง

พอใจผู้ใช้ระบบ โดยใช้กูเกิลฟอร์ม (Google Form) โดยให้คะแนนต้ังแต่ 1 (น้อยที่สุด) ถึง 5 (มากท่ีสุด) กับกลุ่มเป้าหมาย 2 
กลุ่ม ดังน้ี กลุ่มผู้เชียวชาญในการพัฒนาระบบ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพการทำงานต่อเว็บไซต์ retro replay จำนวน 2 ท่าน 
กลุ่มตัวอย่างในการเข้าใช้เว็บไซต์ retro replay จำนวน 18 คน ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตร สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ด้วยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการประเมิน แสดงดังตารางที่ 1 – 2 

 
 

 

ภาพที ่5 หน้าเว็บผู้ใช้งานทั่วไป 

ภาพที ่6 หน้าเว็บผู้ใช้งานที่เป็นสมาชิก 
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 4.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ จำนวน 2 ท่าน 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. การแปรผล 

1. ความถูกต้องในการ แสดงผลข้อมูล 3.72 0.64 มาก 
2. ความมีเสถียรภาพของ ระบบ 3.58 0.71 ปานกลาง 

3. การเชื่อมโยงข้อมูลและการ แสดงผลข้อมูล 3.60 0.69 ปานกลาง 

4. การออกแบบระบบใช้งาน ง่าย  3.60 0.62 มาก 
5. ความเร็วในการประมวลผล 3.55 0.73 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 3.64 0.68 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานประเมินประสิทธิภาพโดยรวมใน

ระดับ ปานกลาง (𝑥̅  = 3.64, SD = 0.68) โดยระบบมีจุดเด่นในด้าน การออกแบบระบบใช้งานง่าย (𝑥̅  = 3.75) และ ความ

ถูกต้องในการแสดงผลข้อมูล (𝑥̅  = 3.72) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าระบบมีความเหมาะสมต่อการใช้งาน และสามารถแสดงข้อมูลได้
อย่างถูกต้องและเข้าใจง่าย แม้ว่ายังมีบางด้านที่สามารถพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบในอนาคตตารางที่ 2 
ผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ระบบ 

 
 4.2.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยนักศึกษาจำนวน 18 คน 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. การแปรผล 

1. ความง่ายในการใช้งานระบบ 3.82 0.61 มาก 

2. ระบบมีประสิทธิภาพ 3.74 0.66 มาก 
3. การออกแบบระบบ 3.80 0.63 มาก 

4. ความเร็วในการใช้งาน 3.69 0.70 มาก 

5. ระบบช่วยเหลือเว็บไซต์ 3.71 0.68 มาก 
ค่าเฉลี่ย 3.75 0.66 มาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานประเมินโดยรวมอยู่ในระดับ มาก 

(𝑥̅  = 3.75, SD = 0.66) โดยระบบมีจุดเด่นในด้าน ความง่ายในการใช้งานระบบ (𝑥̅  = 3.82) และ การออกแบบระบบ (𝑥̅  = 
3.80) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าระบบมีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน ใช้งานได้สะดวก ไม่ซับซ้อน และมีรูปแบบการนำเสนอที่น่าสนใจ 
สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ได้ในระดับที่น่าพึงพอใจ 
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4.3 ผู้ดูแลระบบ 
มีหน้าท่ีบริหารจัดการข้อมูลสินค้า สมาชิก คำสั่งซื้อ และนำเนินการจัดส่งภายในเว็บไซต์ให้เป็นไปอย่างถูกต้องและมี

ประสิทธิภาพการออกแบบระบบดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนการจำหน่ายของสะสมที่เก่ียวข้องกับดนตรีผ่านช่องทาง
ออนไลน์ และส่งเสริมให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลสินค้าได้อย่างสะดวกและครบถ้วน โดยในการนำเสนอของสะสมแต่ละรายการ 
ระบบจะแสดงรายละเอียดสำคัญ เช่น ประเภทสินค้า ศิลปินหรือวงดนตรีที่เกี่ยวข้อง ปีที่ผลิต สภาพสินค้า และข้อมูลประกอบ
อื่น ๆ ที่จำเป็นต่อการตัดสินใจซื้อ ทั้งนี้ ผู้ขายสามารถระบุรายละเอียดเฉพาะของสินค้าได้อย่างครบถ้วน เพื่อเพิ่มความ
น่าเชื่อถือและความโปร่งใสในการซื้อขาย ดังภาพที่ 7 และภาพที่ 8 

 

 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการตรวจสอบคำสั่งซื้อ สามารถเข้าสู่เมนูคำสั่งซื้อเพ่ือดูข้อมูลรายละเอียด เช่น เลขที่คำสั่งซื้อ วันที่
สั่งซื้อ และยอดรวมทั้งหมดได้ กรณีต้องการตรวจสอบรายละเอียดเพิ ่มเติมในแต่ละรายการ ผู้ใช้งานสามารถเลือกดูหน้า
รายละเอียดคำสั่งซื้อ ซึ่งจะแสดงรายการสินค้าท้ังหมดที่สั่งซื้อ พร้อมราคาต่อหน่วย ราคารวม และวิธีการชำระเงินที่เลือกใช้  
ดังภาพที่ 9 

 

ภาพที ่9 รวมราคาและคิดเงิน 
 

เมื่อผู้ใช้งานมีความประสงค์จะสั่งซื้อของสะสม สามารถดำเนินการชำระเงินผ่านระบบได้ และภายหลังจากการชำระ
เงินเสร็จสมบูรณ์ ทางผู้ดูแลจะทำการจัดส่งของตามท่ีอยู่ให้กับผู้ใช้งาน ดังภาพที่ 10 

ภาพที่ 5 ภาพหน้าร้าน 

 

ภาพที ่7 หน้าเว็บผู้ดูแล ภาพที ่8 หน้าเว็บผู้ดูแล 
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ภาพที ่10 การจัดส่ง 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 ผลการวิจัยพบว่าเว็บไซต์จำหน่ายของสะสมที่เกี่ยวข้องกับดนตรีมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับ  ปานกลาง    

(𝑥̅  = 3.64, SD = 0.68) โดยมีจุดเด่นด้าน การออกแบบระบบใช้งานง่าย และความถูกต้องในการแสดงผลข้อมูล แสดงให้เห็น
ว่าระบบสามารถทำงานได้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ และมีโครงสร้างการจัดการข้อมูลที่เหมาะสม อย่างไรก็ตาม ค่าเฉลี่ยใน
ระดับปานกลางสะท้อนว่ายังมีบางองค์ประกอบที่ควรพัฒนาเพิ ่มเติม เช่น ความเสถียรของระบบ บางจุดยังคงม ีบัค 

ขณะเดียวกันผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅  = 3.75, SD = 0.66) โดยเฉพาะด้าน ความง่ายใน
การใช้งาน และการออกแบบระบบ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ได้สะดวก และมีประสบการณ์การ
ใช้งานที่ดี ส่งผลให้เว็บไซต์สามารถตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม 
 ข้อเสนอแนะ ควรพัฒนาระบบให้มีความเสถียรและเพิ ่มประสิทธิภาพด้านความเร็วในการประมวลผล เพ่ือ
ยกระดับผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวม และในอนาคตอาจพัฒนาเป็นรูปแบบแอปพลิเคชันบนมือถือ เพื่อเพิ่มความ
สะดวกในการเข้าถึงของผู้ใช้งาน 
 
6. กิตติกรรมประกาศ  
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ นายศุภชัย คนเที่ยง อาจารย์ที่ปรึกษา ที่ได้กรุณาให้คำแนะนำ ความรู้ และข้อเสนอแนะอัน
เป็นประโยชน์อย่างยิ่งตลอดกระบวนการดำเนินงานวิจัยครั้งน้ี  และขอขอบพระคุณผู้ที่ให้ขอเสนอแนะ และเพื่อนๆน้องๆผู้
ประเมินประสิทธิภาพของระบบทุกท่านด้วย 

ท้ายที่สุดน้ี ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณะกรรมการผู้ประเมินทุกท่าน ที่ได้กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการพิจารณาและให้
ข้อคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและพัฒนางานวิจัยให้มีความสมบูรณ์ย่ิงข้ึน 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบควบคุมออกซิเจนและให้อาหารปลาอัตโนมัติ โดยระบบไอโอทีเป็นหลักในการ
ควบคุม แบ่งเบาภาระและประหยัดเวลาให้กับผู้ที่เลี้ยงปลาสวยงามในการให้อาหารจากระยะไกล  จุดมุ่งหมายคือการเพ่ิม
ประสิทธิภาพของการให้อาหารปลากับออกซิเจนอัตโนมัติ โดยการควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ จึงสามารถให้อาหาร
ปลาที่เราเลี้ยงได้จากระยะไกล ในการประเมินประสิทธิผลของระบบให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติใช้แบบสอบถาม
ความพึงพอใจเป็นเครื่องมือ กลุ่มตัวอย่างเป็นประชากรผู้เลี้ยงปลาสวยงามจำนวน 20 ราย ซึ่งเลี้ยงปลาในระดับครัวเรือนหรือ
ฟาร์มขนาดเล็ก ในจังหวัดพิษณุโลก การคัดเลือกผู้เข้าร่วมดำเนินการโดยใช้กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ผลการศึกษาพบว่าความ
คิดเห็นโดยรวมของผู้เข้าร่วมเกี่ยวกับระบบเครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย

ความพึงพอใจ (𝑥̅) เท่ากับ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.43 โดยรวมแล้ว ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าระบบ
เครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติ ได้รับการตอบรับอย่างดีจากผู้เข้าร่วม ระบบมีความพึงพอใจ การใช้งาน และ
ประสิทธิภาพของโครงสร้างในระดับสูงตามความคิดเห็นที่ได้รับจากกลุ่มตัวอย่าง 
 
คำสำคัญ: เครื่องให้อาหารปลา  ออกซิเจน 

 
Abstract 
This research aims to develop an automatic fish feeder and oxygenator primarily controlled by an IoT 
system, reducing the burden and saving time for ornamental fish keepers by allowing them to feed their 
fish remotely. The goal is to improve the efficiency of automatic fish feeding and oxygenation through 
control via a mobile application, enabling remote feeding of the fish. A satisfaction questionnaire was used 
to evaluate the effectiveness of the automatic fish feeder and oxygenator system. The sample population 
consisted of 20 ornamental fish keepers who raise fish at the household or small farm level in Phitsanulok 
Province. Participant selection was conducted using purposive sampling.  The results showed that the 
overall opinion of the participants regarding the automatic fish feeder and oxygenator system was at the 

highest level, with a mean satisfaction (x ̅) of 4.73 and a standard deviation (S.D.) of 0.43. Overall, the 
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research results indicate that the automatic fish feeder and oxygenator system was well-received by the 
participants. The system showed high levels of satisfaction, usability, and structural efficiency according to 
the opinions received from the sample group. 
 
Keywords: Fish feeder, Oxygenator 
 
1. บทนำ 

การเลี้ยงปลาสวยงามน้ันมีหลากหลายรูปแบบและหลากหลายกระบวนการ แต่ปัจจัยสำคัญในการเลี้ยงปลาน้ัน คือ
การให้อาหารและออกซิเจน เนื่องจากการให้อาหารแบบเดิม ต้องใช้ผู้เลี้ยงในการให้อาหาร ผู้เลี้ยงปลาหลายรายมักประสบ
ปัญหาเรื่องการให้อาหารปลาไม่ตรงเวลา หรือไม่สามารถดูแลได้อย่างต่อเน่ือง เช่น ในช่วงที่ต้องทิ้งบ้านไปต่างจังหวัดหลาย ๆ 
วัน หรือยุ่งกับงานประจำ ซึ่งส่งผลให้ปลาขาดสารอาหารหรือเติบโตไม่เต็มที่ อีกท้ังยังอาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับปริมาณออกซิเจน
ในน้ำต่ำ โดยเฉพาะในบ่อที่เลี้ยงปลาหรือมีสภาพอากาศร้อนจัด ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพและอัตราการรอดของปลาได้  
การติดต้ังเครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติก็เป็นทางเลือกที่ดีในการแก้ปัญหา 

ในยุคปัจจุบัน เทคโนโลยี Internet of Things (IoT) ได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในด้านการควบคุมและจัดการ
อุปกรณ์อัตโนมัติในชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะในด้านการเกษตรและการเลี้ยงสัตว์ ซึ่งสามารถช่วยลดภาระของผู้ใช้งานและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการดำเนินงานได้อย่างมีระบบ การนำ IoT มาประยุกต์ใช้ในงานด้านการเลี้ยงปลาถือเป็นแนวทางที่เหมาะสม
กับยุคสมัย เน่ืองจากสามารถควบคุมการให้อาหารและเติมออกซิเจนในบ่อปลาได้จากระยะไกล ผ่านแอปพลิเคชัน เช่น Blynk 
ซึ่งรองรับการเชื่อมต่อกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ เช่น Arduino ได้อย่างสะดวก 

ดังนั้น ทางผู้จัดทำโครงการจึงเห็นว่าควรนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้กับการให้อาหารปลาและออกซิเจน
อัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ ในการควบคุม โดยสามารถสั่งงานหรือตั้งเวลาให้อาหารและเติมออกซิเจนได้ผ่านแอป 
Blynk บนสมาร์ตโฟน ซึ่งจะช่วยอำนวยความสะดวกแก่ผู้เลี้ยง ลดปัญหาการลืมให้อาหารปลา และควบคุมคุณภาพน้ำได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ช่วยส่งเสริมการเลี้ยงปลาให้มีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ทั้งยังสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในเชิงพาณิชย์หรือฟาร์ม
ขนาดเล็กได้อีกด้วย 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาเครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติที่สามารถทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2) เพ่ือช่วยลดภาระของผู้เลี้ยงปลาในการให้อาหารและออกซิเจน 
3) เพ่ือพัฒนาระบบให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชัน 

 
เอกสารทีเ่ก่ียวข้อง 

ชนาภา เทพเสนา และ อาทิตย์ คูณศรีสุข. (2562) ได้ทำงานวิจัยการออกแบบและสร้างเครื่องต้น แบบให้อาหาร
ปลาอัตโนมัติโดยเลือกใช้microcontroller เป็นตัวควบคุมระบบให้อาหาร เลือกใช้ Stepper motor แบบ DC และ blower 
แบบDC เป็นตัวควบคุมสั่งการในส่วนการจ่ายอาหาร โดยมีแผ่นจานหมุนทำหน้าท่ีควบคุมการเปิดปิดจ่ายอาหารและมีระบบ
แจ้งเตือนข้อความรายงานไปยงัโทรศัพท์ของผู้เลี้ยง เมื่อเซ็นเซอร์ตรวจวัดค่า DO,ค่า pH, ค่าอุณหภูมิในน้าํ และค่าน้าํหนกัอา
หารในถังเก็บอาหารและค่าท่ีวัดได้ไม่เป็นไปตามเงื่อนไขที่กําหนดหรือค่าไม่อยู่ในช่วงที่กําหนด ระบบจะส่งข้อมูลแจ้งเตือนผ่าน 
LINE ไปยังโทรศัพท์ของผู้เลี้ยง 
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สุรเทพ แป้นเกิด และ สุภษี ดวงใส. (2566) ได้ทำงานการวิจัยพัฒนาเครื่องควบคุมตู้ให้อาหารปลาอัตโนมัติด้วย
เทคโนโลยี IoT เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการให้อาหารปลา ควบคุมปริมาณ และลดเวลาในการดูแล เครื่องต้นแบบประกอบด้วย
ไมโครคอนโทรลเลอร์ NodeMCU, มอเตอร์เซอร์โวปล่อยอาหาร, เซ็นเซอร์วัดระดับอาหาร, เซ็นเซอร์ TDS สำหรับวัดคุณภาพ
น้ำ และแอปพลิเคชันสำหรับการควบคุมและเฝ้าสังเกตพฤติกรรมปลา เครื่องสามารถให้อาหารปลาได้ตรงตามเวลาและ
ปริมาณ 1 กรัมในแต่ละครั้ง ซึ่งคิดเป็น 81% ของปริมาณที่เหมาะสม การพัฒนาเครื่องนี้สามารถใช้เป็นต้นแบบสำห รับ
ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ในอนาคต 

ยุติธรรม ปรมะ และ วศิน โชติ. (2564) ได้ทำงานการวิจัยเป็นการพัฒนาต้นแบบเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติโดยใช้
แนวคิดอินเตอร์เน็ตในทุกสิ ่งเพื ่อเพิ ่มความสะดวก ควบคุมปริมาณการให้อาหาร และลดเวลาในการเฝ้าสังเกตปลา 
เครื่องต้นแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยสองส่วนหลักคือ 1) เครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติฯและ 2) แอปพลิเคชั่นการใช้งาน
เครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติฯ ได้รับการออกแบบเป็น 4ส่วน ได้แก่ ไมโครคอนโทรลเลอร์ NodeMCU V.2,ระบบจานป้อน
อาหาร,สเต็ปเปอร์มอเตอร์ 4 เฟสพร้อมแผงวงจรควบคุม,ชุดเซนเซอร์วัดระดับอาหาร 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ศึกษาเอกสารข้อมูลและการออกแบบระบบ และนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบวงจรและโครงสร้างของเครื่องให้
อาหารและออกซิเจน วิเคราะห์การทำงานของระบบเดิม และความต้องการที่จะมีจากระบบใหม่ 

2. ทำการออบแบบระบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ตามท่ีได้วางแผนไว้ จากน้ัน นำอุปกรณ์มาเชื่อมต่อเข้าด้วยกัน 
ได้แก่ ESP32, MG90S, Relay, ปั๊มออกซิเจน, บอด้ีให้อาหาร ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที ่1 วงจรการทำงาน 
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 2.1 นำระบบที่ได้ออกแบบไว้มาทบทวนเพ่ือพัฒนาโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Arduino IDE ในการเขียนโปรแกรม
ลงบอร์ด ดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที ่2 โปรแกรม Arduino IDE 
 

 2.2 การทำงาน Firebase ในการเป็นตัวกลางของการสื่อสารระหว่าง ESP32 กับแอปพลิเคชันที่สร้างข้ึน ดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที ่3  การทำงานของ Firebase  
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 2.3 การทำงานของแอปพลิเคชัน Mit App Inventor ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที ่4 โปรแกรมแอปพลิเคชัน Mit App Inventor 
 

 2.4 ใช้โปรแกรม Mit App Inventor ในการเขียน Code ดังภาพที่ 5 

 
ภาพที ่5 Code โปรแกรมแอปพลิเคชัน Mit App Inventor 

3. ทดสอบระบบก่อนที่จะนำระบบไปใช้งานจริง โดยทดสอบเบื้องต้นด้วยการทดสอบความแม่นยำของการให้อาหาร
และออกซิเจนตรวจสอบความสามารถในการ ควบคุมผ่านแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 6 

 

 
 

ภาพที ่6 ทดสอบการทำงานและแก้ไขข้อผิดพลาด 
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4. เมื่อทำการทดสอบจนมั่นใจว่าสามารถทำงานได้จริง และตรงกับความต้องการของผู้ใช้ระบบแล้ว จึงนำระบบที่
พัฒนาจนสมบูรณ์มาติดต้ัง เพ่ือเริ่มใช้งานในสถานการณ์จริง 

5. หลังจากระบบได้ถูกนำมาใช้งานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้พัฒนาระบบจำเป็นต้องบำรุงรักษาระบบ โดยดำเนินการ
ติดตามและแก้ไขให้ถูกต้อง หากพบข้อผิดพลาดหรือข้อบกพร่องจากการทำงานของระบบงานใหม่ และทำแบบสอบถาม
ประเมินความพึงพอใจ ดังภาพที่ 7 

 

 
 

ภาพที ่7 ให้กลุ่มตัวอย่างได้ใช้งานและการประเมินความพึงพอใจ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชาชนผู้เลี้ยงปลาสวยงามจำนวน 20 ราย ซึ่งเลี้ยงปลาสวยงามในระดับครัวเรือนหรือฟาร์มขนาดเล็ก ในจังหวัด
พิษณุโลก โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1) แบบสอบถามด้านระบบ 
 2) แบบสอบถามด้านอุปกรณ์ 
 3) แบบสอบถามด้านการใช้งาน 
 
4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบว่า แบบประเมินความพึงพอใจระบบควบคุมออกซิเจนและให้อาหารปลาอัตโนมัติ มีการประเมิน
ทั้งหมด 3 ด้าน ประเมินด้านระบบ ด้านอุปกรณ์ และด้านการใช้งาน โดยประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานจำนวน 5 คน 
จังหวัดพิษณุโลก พบว่าเฉลี่ยความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ดังตารางที่ 1-3 
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ตารางที่ 1 การประเมินความพึงพอใจ ด้านระบบ 

ด้านระบบ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D แปลผล 

1) ระบบสามารถเชื่อมต่อและควบคุมผ่านแอปพลิเคชันได้อย่างมีเสถียรภาพ         4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2) ระบบสามารถทำงานตามท่ีสั่งได้อย่างถูกต้อง                                          4.80 0.45 มากท่ีสุด 
3) การสั่งงานให้อาหารและออกซิเจนจากระยะไกลทำงานได้รวดเร็วและแม่นยำ    7.80 0.45 มากท่ีสุด 
4) ระบบสามารถส่งข้อมูลและตอบสนองต่อคำสั่งได้อย่างต่อเน่ือง                     4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.75 0.48 มากที่สุด 

 
ตารางที่ 2 การประเมินความพึงพอใจ ด้านอุปกรณ์ 

ด้านอุปกรณ์ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D แปลผล 

5) อุปกรณ์มีความแข็งแรง ทนทาน และเหมาะสมกับการใช้งาน                        5.00 0.00 มากท่ีสุด 
6) การทำงานของมอเตอร์ ปั๊มออกซิเจน และกลไกการให้อาหารมีความราบรื่น      5.00 0.00 มากท่ีสุด 
7) ขนาดและรูปแบบของเครื่องเหมาะสมกับการติดต้ังในตู้ปลา/บ่อปลา               4.60 0.55 มากท่ีสุด 
8) ราคาของอุปกรณ์เหมาะสมกับคุณภาพและประสิทธิภาพที่ได้รับ                  4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.28 มากที่สุด 

 
ตารางที่ 3 การประเมินความพึงพอใจ ด้านการใช้งาน 

ด้านการใช้งาน                                                                              
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ S.D แปลผล 

9) การใช้งานระบบและอุปกรณ์มีความง่าย ไม่ซับซ้อน                                    4.60 0.55 มากท่ีสุด 
10) การควบคุมผ่านแอปพลิเคชันสะดวกและตอบสนองความต้องการได้               4.80 0.45 มากท่ีสุด 
11) ระบบช่วยลดภาระและประหยัดเวลาของผู้เลี้ยงปลาได้จริง                          4.60 0.55 มากท่ีสุด 
12) การใช้งานระบบช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเลี้ยงปลาและคุณภาพน้ำ               4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.43 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 1-3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้งานของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ ความคิดเห็นโดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยกำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย ค่าเฉลี่ย ดังน้ี 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด 
                           ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50 หมายความว่า ระดับมาก 
                           ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
                           ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย 
                           ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 
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5. อภิปรายผล 
จากตารางที่ 1 ความพึงพอใจด้านโครงสร้าง สรุปได้ว่าความพึงพอใจด้านด้านระบบของผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่มีความคิดเห็นรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.75, S.D.=0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้วสรุปได้ว่า ระบบ
สามารถเชื่อมต่อและควบคุมผ่านแอปพลิเคชันได้อย่างมีเสถียรภาพ (𝑥̅=4.60, S.D.=0.55) ระบบสามารถทำงานตามที่สั่งได้

อย่างถูกต้อง (𝑥̅=4.80, S.D. =0.45) การสั่งงานให้อาหารและออกซิเจนจากระยะไกลทำงานได้รวดเร็วและแม่นยำ (𝑥̅=4.80, 

S.D. =0.45) ระบบสามารถส่งข้อมูลและตอบสนองต่อคำสั่งได้อย่างต่อเน่ือง (𝑥̅=4.80, S.D. =0.45) ตามลำดับ      
จากตารางที่ 2 ความพึงพอใจด้านอุปกรณ์ สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจด้านด้านอุปกรณ์ส่วนใหญ่มี

ความคิดเห็นรวมทั้งหมดอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.80, S.D.=0.28) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้วสรุปว่า อุปกรณ์มีความ

แข็งแรง ทนทาน และเหมาะสมกับการใช้งาน (𝑥̅=5.00, S.D.=0.00) การทำงานของมอเตอร์ ปั๊มออกซิเจน และกลไกการให้

อาหารมีความราบรื่น (𝑥̅=5.00, S.D.=0.00) ขนาดและรูปแบบของเครื่องเหมาะสมกับการติดต้ังในตู้ปลา/บ่อปลา (𝑥̅=4.60, 

S.D.=0.55) ราคาของอุปกรณ์เหมาะสมกับคุณภาพและประสิทธิภาพที่ได้รับ (𝑥̅=4.60, S.D.=0.55) ตามลำดับ 
จากตารางที่ 3 ความพึงพอใจด้านการใช้งาน สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจด้านความคุ้มค่าส่วนใหญ่มี

ความเห็นรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.65, S.D.=0.43) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้วสรุปได้ว่า การใช้งานระบบและ

อุปกรณ์มีความง่าย ไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.60, S.D.=0.55) การควบคุมผ่านแอปพลิเคชันสะดวกและตอบสนองความต้องการได้ 
(𝑥̅=4.80, S.D.=0.45) ระบบช่วยลดภาระและประหยัดเวลาของผู้เลี้ยงปลาได้จริง (𝑥̅=4.60, S.D.=0.55) การใช้งานระบบ

ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเลี้ยงปลาและคุณภาพน้ำ (𝑥̅=4.60, S.D.=0.53) ตามลำดับ 
แบบประเมินความพึงพอใจเครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติได้พัฒนาขึ้น พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมี

การประเมินทั้งหมด 3 ด้าน ด้านโครงสร้าง ด้านอุปกรณ ์และด้านการใช้งาน รวมทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.73, 
S.D.=0.43) ทำให้ระบบเกษตรอัจฉริยะผ่านโปรแกรมโทรศัพท์มือถือสามารถนำไปใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ แต่อย่างไรก็ตาม
จึงควรที่จะมีการพัฒนาเครื่องให้อาหารปลาและออกซิเจนอัตโนมัติต่อไปในอนาคต เพ่ือช่วยให้การทำงานของเครื่องให้อาหาร
ปลาและออกซิเจนอัตโนมัติมีประสิทธิภาพมากข้ึนกว่าเก่า ตามลำดับ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรพัฒนาระบบแจ้งเตือนผ่านแอปพลิเคชันเมื่ออาหารใกล้หมด หรือระดับออกซิเจนต่ำกว่าค่ามาตรฐาน เพื่อเพ่ิม
ความปลอดภัยในการเลี้ยงปลา 

2. ควรเพ่ิมระบบสำรองไฟ (Battery Backup) กรณีไฟฟ้าดับ เพ่ือให้เครื่องสามารถทำงานได้อย่างต่อเน่ือง 
3. ควรพัฒนาให้สามารถปรับตั้งเวลาการให้อาหารและปริมาณออกซิเจนได้ละเอียดมากขึ้น เพื่อให้เหมาะสมกับชนิด

และจำนวนปลา 
4. ควรทดลองใช้งานในระยะยาวกับบ่อปลาหลายขนาด เพ่ือเก็บข้อมูลและปรับปรุงประสิทธิภาพของระบบให้ดีย่ิงข้ึน 

 
6. กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยระบบควบคุมออกซิเจนและให้อาหารปลาอัตโนมัติ ประสบความสำเร็จไปด้วยดี เป็นเพราะ ได้รับการชี้แนะ
ในเรื่องต่าง ๆ อันเป็นความรู้และแนวทาง ในการทำงาน รวมทั้งเครื่องมืออุปกรณ์และสถานที่ ตลอดจนความเอาใจใส่ และการ
ให้คำปรึกษาเป็นอย่างดี จึงขอขอบพระคุณอาจารย์ ไพฑูรย์ งิ้วทั่ง ที่ได้ให้คำปรึกษาและสนับสนุน รวมทั้งอาจารย์ เจ้าหน้าที่
และ ผู้เลี้ยงปลาสวยงามทุกท่านที่ให้ความสะดวกในการจัดหาสถานที่ วัสดุ อุปกรณ์และเครื่องมือต่าง ๆ และให้คำแนะนำต่าง 
ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการทำวิจัยในครั้งนี้และขอขอบพระคุณ ภาควิชาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม จังหวัดพิษณุโลก จนทำให้การวิจัยในครั้งน้ีสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเส้นทางระหว่างสถานที่ท่องเที่ยวสำคัญภายในเขตเมืองพิษณุโลก   
2) พัฒนาแชทบอทสำหรับแนะนำเส้นทาง และ 3) ประเมินความถูกต้องและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยคัดเลือกสถานที่
สำคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมจำนวน 9 แห่ง ข้อมูลสถานที่และพิกัดถูกจัดเก็บใน Google Sheets การพัฒนาระบบ
ใช้ Google Apps Script เป็นส่วนประมวลผลหลังบ้าน เชื่อมต่อกับ LINE Messaging API เพื่อโต้ตอบกับผู ้ใช้งาน ระบบ
สามารถนำเสนอเส้นทางได้ 2 รูปแบบ คือ เส้นทางตรงไปยังปลายทาง และเส้นทางแบบเลือกจุดแวะสถานที่อื่น โดยเชื่อมโยง
การนำทางผ่าน Google Maps ผลการวิจัยพบว่า แชทบอทสามารถแนะนำเส้นทางเดินเท้าและรถจักรยานยนต์ได้อย่าง
ถูกต้อง และผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้งานพบว่า ผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ ปานกลาง          

(𝑥̅= 2.86, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅= 2.92, S.D. = 

0.95) ด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅= 2.83, S.D. = 0.79) และด้านประโยชน์และการ

นำไปใช้อยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.82, S.D. = 0.76) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแชทบอทช่วยลดความยุ่งยากในการค้นหาเส้นทาง 
และสามารถส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในจังหวัดพิษณุโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
คำสำคัญ: ไลน์แชทบอท  แนะนำเส้นทาง ท่องเท่ียวพิษณุโลก  กูเกิลแมป 

 
Abstract 
This research aims to 1) study and collect route data between key tourist attractions in Mueang Phitsanulok 
District, 2) develop a LINE chatbot for route recommendations, and 3) evaluate the system's accuracy and 
user satisfaction. Nine historical and cultural sites were selected for this study. Location data and 
coordinates were stored in Google Sheets. The system was developed using Google Apps Script as the 
backend, integrating with the LINE Messaging API for user interaction. The chatbot offers two routing options: 
a direct route and a customized route with waypoints, providing navigation links via Google Maps. The 
results indicated that the chatbot accurately recommended walking and motorcycle routes. Furthermore, 
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the user satisfaction evaluation revealed an overall satisfaction score at a Moderate level 𝑥̅ = 2.86, S.D. = 

0.66). When considered by aspect, Usability was at a Moderate level (𝑥̅ = 2.92, S.D. = 0.95), System 

Performance was at a Moderate level (𝑥̅ = 2.83, S.D. = 0.79), and Usefulness was at a Moderate level (𝑥̅ = 
2.82, S.D. = 0.76), demonstrating that the chatbot effectively reduces route-finding difficulties and promotes 
cultural tourism in Phitsanulok Province. 
 
Keywords: LINE Chatbot, Route Recommendation, Phitsanulok Tourism, Google Maps 

 
1. บทนำ 

จังหวัดพิษณุโลกเป็นเมืองที่มีความสำคัญทางประวัติศาสตร์และมีสถานที่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่ตั้งอยู่ในเขต
อำเภอเมืองหลายแห่ง เช่น วัดพระศรีรัตนมหาธาตุวรมหาวิหาร (วัดใหญ่) วัดนางพญา ศาลสมเด็จพระนเรศวรมหาราช และ
พระราชวังจันทน์ เป็นต้น ซึ่งสถานที่เหล่าน้ีมีระยะทางที่ไม่ไกลกันมากนัก เหมาะสำหรับการเดินทางท่องเท่ียวด้วยการเดินเท้า
หรือรถจักรยานยนต์ อย่างไรก็ตาม นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่มักประสบปัญหาในการวางแผนเส้นทางและการค้นหาพิกัดสถานที่ที่
เชื่อมโยงกัน ทำให้เสียเวลาในการเดินทางและเข้าถึงข้อมูลได้ยาก การแก้ปัญหาในปัจจุบั นมักต้องพึ่งพาการสืบค้นผ่านแอป
พลิเคชันแผนที่หลายข้ันตอน ซึ่งอาจไม่สะดวกต่อผู้ใช้งานที่ต้องการข้อมูลแบบทันทีทันใด 

ในปัจจุบันแอปพลิเคชันไลน์ (LINE) เป็นแพลตฟอร์มการสื ่อสารที่ได้รับความนิยมสูงสุดในประเทศไทย การ
ประยุกต์ใช้แชทบอท (Chatbot) ผ่านหน้าต่างสนทนาของไลน์จึงเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิภาพ เน่ืองจากผู้ใช้สามารถโต้ตอบ
และรับข้อมูลได้ทันทีโดยไม่ต้องติดต้ังแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญลักษณ์ มิตรโสภณศิริ และคณะ 
(2563) ที่ได้พัฒนาระบบการจัดการบริหารหมู่บ้านผ่าน LINE API ซึ่งพบว่ามีข้อดีคือสะดวกต่อผู้ใช้งานที่มีความคุ้นเคยกับ
ระบบแชทอยู่แล้ว เช่นเดียวกับงานวิจัยของ วุฒิพงษ์ ชินศรี และวิไลลักษณ์ ตรีพืช (2564) ที่ประสบความสำเร็จในการนำ 
LINE Official Account มาใช้บริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การนำไลน์มา
ประยุกต์ใช้ยังสามารถต่อยอดไปสู่การส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนได้ ดังที่ ณัฐกร สีถา และคณะ (2567) ได้นำแพลตฟอร์มไลน์มา
พัฒนาเป็นช่องทางการขายสินค้าผลิตภัณฑ์เน้ือสัตว์แปรรูป ซึ่งช่วยเพ่ิมโอกาสในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี 

สำหรับการพัฒนาระบบประมวลผลหลังบ้าน (Backend) การใช้เทคโนโลยีคลาวด์และเครื่องมือของ Google ได้รับ
ความนิยมอย่างกว้างขวางเนื่องจากมีความยืดหยุ่นสูง อภิชัย ตระหง่านศรี (2566) ได้นำเทคโนโลยี LINE Messaging API 
ร่วมกับ Google Apps Script และ Google Sheets มาพัฒนาระบบสนทนาอัตโนมัติเพ่ือแสดงผลข้อมูลการเรียน ซึ่งช่วยให้
ระบบสามารถรองรับบทสนทนาและดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ในขณะที่ ศิริลักษณ์ บุญมาพันธ์ (2567) ได้พัฒนา
แชทบอทสำหรับตรวจสอบการคัดลอกผลงาน ซึ่งผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าแชทบอทสามารถเพ่ิมประสิทธิผลและได้รับการยอมรับ
จากผู้ใช้งานในระดับสูง 

จากปัญหาและแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาไลน์บอทเพ่ือแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
พิษณุโลก โดยประยุกต์ใช้ LINE Messaging API ร่วมกับ Google Apps Script และ Google Sheets เป็นฐานข้อมูล เพ่ือให้
นักท่องเท่ียวสามารถพิมพ์โต้ตอบ หรือเลือกเมนูเพ่ือค้นหาเส้นทางไปยังสถานที่สำคัญ 9 แห่งได้อย่างสะดวกรวดเร็ว โดยระบบ
จะสามารถแนะนำได้ทั้งเส้นทางตรงไปยังปลายทาง และเส้นทางแบบระบุจุดแวะพัก พร้อมทั้งเชื่อมโยงพิกัดเข้ากับ Google 
Maps เพื่อใช้นำทางจริง งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเส้นทางสถานที่ท่องเที่ยว 2) พัฒนาแช
ทบอทเพ่ือแนะนำเส้นทาง และ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ เพ่ือเป็นเครื่องมือสนับสนุนการท่องเท่ียวใน
จังหวัดพิษณุโลกให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
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ทั้งน้ี เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยของ จักรพันธ์ และคณะ (2564) ที่ได้พัฒนาไลน์แชทบอทเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียว
ในจังหวัดพิษณุโลกซึ่งเน้นการให้ข้อมูลสถานที่ในภาพรวม งานวิจัยฉบับนี้มีความแตกต่างและโดดเด่นโดยมุ่งเน้นไปที่การ
นำเสนอเส้นทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เฉพาะจุดจำนวน 9 แห่ง พร้อมทั้งพัฒนาระบบให้รองรับฟังก์ชันการเลือกจุดแวะ
พัก (Waypoints) หลายแห่งพร้อมกันในคำสั่งเดียว ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถวางแผนการเดินทางได้อย่างยืดหยุ่นและมี
ประสิทธิภาพมากกว่าระบบเดิมที่เน้นการค้นหาข้อมูลแบบรายสถานที่ 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพ่ือศึกษาและรวบรวมข้อมูลพิกัดและเส้นทางระหว่างสถานที่ท่องเท่ียวสำคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 
ภายในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก 

 2.2 เพ่ือพัฒนาไลน์บอท (LINE Bot) สำหรับแนะนำเส้นทางเดินเท้าและรถจักรยานยนต์ในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
พิษณุโลก  

2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบไลน์บอทแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง "การพัฒนาไลน์บอทเพ่ือแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก" ผู้วิจัยได้กำหนดข้ันตอน
และวิธีการดำเนินการวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 2) การออกแบบสถาปัตยกรรม
ระบบ 3) การออกแบบผังงาน 4) การพัฒนาและทดสอบระบบ และ 5) การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจ ซึ่งมี
รายละเอียดดังน้ี 

3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ประกอบด้วย 

3.1.1 ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware): เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและโทรศัพท์สมาร์ทโฟนสำหรับทดสอบการ
ทำงาน 

3.1.2 ด้านซอฟต์แวร์ (Software): 
LINE Official Account และ LINE Messaging API สำหรับสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) และ

รับส่งข้อความ 
Google Apps Script สำหรับเขียนโปรแกรมประมวลผลการทำงานหลังบ้าน (Backend) 
Google Sheets สำหรับใช้เป็นระบบฐานข้อมูล (Database) เพ่ือจัดเก็บข้อมูลสถานที่และพิกัด 
Google Maps สำหรับเชื่อมโยงพิกัดและนำทาง 
 

3.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (System Architecture)  
การทำงานของระบบเริ ่มต้นจากผู้ใช้งานพิมพ์ข้อความหรือกดเลือกเมนูผ่านแอปพลิเคชัน LINE จากนั้น LINE 

Messaging API จะส่งข้อมูลผ่าน Webhook ไปยัง Google Apps Script เพื่อทำการประมวลผลคำสั่ง โดยระบบจะเชื่อม
ต่อไปยัง Google Sheets เพ่ือดึงข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและพิกัด (Latitude, Longitude) เมื่อประมวลผลเสร็จสิ้น Google 
Apps Script จะส่งข้อความในรูปแบบ Flex Message กลับไปยังผู้ใช้งาน พร้อมแนบลิงก์เส้นทางที ่เชื่อมต่อกับ Google 
Maps 
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ภาพที ่1 สถาปัตยกรรมระบบของไลน์บอทแนะนำเส้นทาง 

 
3.3 การออกแบบผังงาน (Flowchart) 
 ระบบได้รับการออกแบบให้ใช้งานง่ายและลดความซับซ้อนในการพิมพ์ข้อความของผู้ใช้ โดยผู้ใช้งานสามารถเลือก

สถานที่ที่ต้องการเดินทางไป หรือเลือกเพิ่มจุดแวะพักระหว่างทางผ่านการกดปุ่ม (Post back Action) บนการ์ดข้อความ 
(Flex Message) ระบบจะทำการเก็บรวบรวมข้อมูลสถานที่ที่ผู้ใช้เลือก และสรุปผลเป็นเส้นทางเดียวที่สมบูรณ์ 

 
ภาพที ่2 ผังงานแสดงข้ันตอนการทำงานของระบบไลน์บอท 

 
3.4 การพัฒนาและทดสอบระบบ 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาระบบตามท่ีได้ออกแบบไว้ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 

3.4.1 การสร้างฐานข้อมูลสถานที่: ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลสถานที่สำคัญทางประวัติศาสตร์ในเขตอำเภอ
เมืองพิษณุโลก จำนวน 9 แห่ง นำมาจัดเก็บใน Google Sheets โดยประกอบด้วยฟิลด์ข้อมูลที ่สำคัญ ได้แก่ ชื ่อสถานที่ 
ละติจูด ลองจิจูด เวลาทำการ และลิงก์รูปภาพ 

 
ภาพที ่3 การจัดเก็บข้อมูลพิกัดสถานที่ใน Google Sheets 

 

281



การประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ คร้ังที่ 5 
7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

3.4.2 การพัฒนาระบบโต้ตอบและส่วนแสดงผล 
พัฒนาโค้ดด้วยภาษา JavaScript บน Google Apps Script เพ่ือดักจับเหตุการณ์ (Events) จากผู้ใช้ และ

ออกแบบการตอบกลับในรูปแบบ Flex Message ที่มีความสวยงาม แสดงข้อมูลสถานที่ รูปภาพ และปุ่มกดเปิดแผนที่นำทาง
ได้อย่างแม่นยำ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4 ส่วนผู้ใช้งานและการแสดงผลรปูแบบ Flex Message เมื่อผู้ใช้กด a1 จะแสดงชื่อสถานที่ และเมื่อเลือกสถานที่ จะ
แสดงเส้น 2 แบบ เมื่อกดเปิดแผนที่จะไปgoogle map แสดงเส้นทางไปยังสถานที่ปลายทางที่เราเลือก 
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ภาพที ่5 ส่วนผู้ใช้งานและการแสดงผลรปูแบบFlex Message เมื่อผู้ใช้กด a2  

จะให้ผู้ใชง้านเลือกกำหนดเส้นทางและเพ่ิมจุดแวะเอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่6 ส่วนผู้ใช้งานและการแสดงผลรปูแบบ Flex Message เมื่อผู้ใช้กด a3 จะแสดงอันดับสถานที่ที่ยอดนิยม 
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ภาพที ่7 ริชเมนูเมื่อผู้ใช้กด a4 จะเป็นลิงค์ไปยังเว็บไวต์เน้ือหาสถานที่ 

 
3.5 การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 
หลังจากการพัฒนาระบบเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้นำระบบไปทดสอบการใช้งานจริง และประเมินความพึงพอใจโดยมี

รายละเอียด ดังน้ี 
1 กลุ่มตัวอย่าง: ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เป็นนักศึกษาที่มีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี  

แชทบอทและการเดินทางในพื้นที่อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 30 คน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพในเชิงเทคนิคก่อน
นำไปขยายผลใช้กับนักท่องเท่ียวจริง 

2 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน: แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (5-Point Likert 
Scale) แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบ ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้าน
ประโยชน์และการนำไปใช้ ทั้งนี้ แบบสอบถามได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ และผ่าน
การทดสอบหาความเชื ่อมั ่น (Reliability) โดยมีค่าสัมประสิทธิ ์อัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
เท่ากับ 0.82 ซึ่งถือว่ามีความเชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้และมีความสอดคล้องภายในของข้อคำถาม 

3 การวิเคราะห์ข้อมูล: นำข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาประมวลผลทางสถิติ โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) เพ่ือแปลผลระดับความพึงพอใจ  
 
4. ผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง "การพัฒนาไลน์บอทเพ่ือแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก" มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ระบบและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ดังน้ี 

4.1 ผลการพัฒนาระบบไลน์บอทแนะนำเส้นทาง 
ผลจากการพัฒนาระบบ ผู้วิจัยได้แชทบอทบนแอปพลิเคชัน LINE ที่สามารถโต้ตอบและแนะนำเส้นทางสถานที่

ท่องเท่ียวสำคัญ 9 แห่งในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก โดยระบบสามารถทำงานได้ตามสถาปัตยกรรมที่ออกแบบไว้ มีเมนู
แบบ Rich Menu และแสดงผลข้อมูลสถานที่พร้อมรูปภาพในรูปแบบ Flex Message ตลอดจนสามารถประมวลผลการ
คำนวณจุดแวะพักและเชื่อมโยงพิกัดส่งต่อไปยังแอปพลิเคชัน Google Maps เพ่ือนำทางผู้ใช้งานไปยังจุดหมายได้อย่างถูกต้อง 
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4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน  
ผู้วิจัยได้นำระบบไปทดสอบและประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้ทดลองใช้งานจริงและตอบแบบสอบถาม

ครบถ้วนสมบูรณ์ จำนวน 30 คน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่ง
มีเกณฑ์การแปลความหมายดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 3 ด้าน แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบไลน์บอท (n = 30) 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบไลน์บอทเพื ่อแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัด

พิษณุโลก โดยรวมอยู่ในระดับ ปานกลาง (𝑥̅= 2.86, S.D. = 0.66) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดคือ  ด้านความง่ายในการใช้งาน อยู่ในระดับ 

ปานกลาง (𝑥̅= 2.92, S.D. = 0.95) รองลงมาคือ ด้านประสิทธิภาพการทำงานของระบบ อยู่ในระดับ ปานกลาง (𝑥̅= 2.83, 

S.D. = 0.79) และ ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ อยู่ในระดับ ปานกลาง (𝑥̅= 2.82, S.D. = 0.76) ตามลำดับ 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อที่ผู้ใช้งานให้คะแนนประเมินสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ข้อ 4 เมนู ปุ่มกด และคำสั่ง

ต่างๆ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน (𝑥̅= 3.37, S.D. = 1.22) รองลงมาคือ ข้อ 9 ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อระบบ (𝑥̅ = 3.10, S.D. 

= 1.12) และ ข้อ 2 ข้อมูลพิกัดสถานที่และเส้นทางบนแผนที่มีความถูกต้องแม่นยำ (𝑥̅ = 2.93, S.D. = 1.34) 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านที่ 1: ประสิทธิภาพการทำงานของระบบ 2.83 0.79 ปานกลาง 
1. แชทบอทมีการตอบสนองต่อคำสั่งได้อย่างรวดเร็ว 2.83 0.87 ปานกลาง 
2. ข้อมูลพิกัดสถานที่และเส้นทางบนแผนที่มีความถูกต้องแม่นยำ 2.93 1.34 ปานกลาง 
3. ระบบสามารถทำงานได้สมบูรณ์ ไม่มีข้อผิดพลาด (Error) 2.73 1.20 ปานกลาง 
ด้านที่ 2: ความง่ายในการใช้งาน 2.92 0.95 ปานกลาง 
4. เมนู ปุ่มกด และคำสั่งต่างๆ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 3.37 1.22 ปานกลาง 
5. การแสดงผลข้อความและการ์ด สวยงามและอ่านง่าย 2.73 1.11 ปานกลาง 
6. ขั้นตอนการเลือกจุดแวะ/ค้นหาเส้นทาง สามารถทำได้สะดวก 2.67 1.18 ปานกลาง 
ด้านที่ 3: ประโยชน์และการนำไปใช ้ 2.82 0.76 ปานกลาง 
7. ช่วยให้การวางแผนเดินทางท่องเทีย่วในเมืองพิษณุโลกสะดวกขึ้น 2.80 1.19 ปานกลาง 
8. สามารถนำแชทบอทน้ีไปใช้งานได้จริงในการเดินทาง 2.57 0.86 ปานกลาง 
9. ความพงึพอใจโดยรวมที่มีต่อแชทบอทแนะนำเส้นทางน้ี 3.10 1.12 ปานกลาง 
รวมเฉลี่ยทุกด้าน 2.86 0.66 ปานกลาง 
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5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาไลน์บอทเพ่ือแนะนำเส้นทางในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ผู้วิจัยสามารถนำผล

การศึกษามาอภิปรายผลและมีข้อเสนอแนะดังต่อไปน้ี 
5.1 อภิปรายผลการวิจัย  

5.1.1 ด้านการพัฒนาระบบ: แชทบอทที่พัฒนาขึ ้นสามารถทำงานและตอบสนองต่อผู ้ใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยสามารถแนะนำเส้นทางเดินเท้าและรถจักรยานยนต์เชื่อมโยงสถานที่สำคัญ 9 แห่งได้อย่างถูกต้อง การที่
ระบบมีความยืดหยุ่นและตอบสนองได้รวดเร็วน้ัน เป็นผลมาจากการเลือกใช้สถาปัตยกรรมระบบที่เหมาะสม โดยใช้ Google 
Apps Script เป็นตัวกลางในการประมวลผลเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลบน Google Sheets ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิชัย 
ตระหง่านศรี (2566) ที่ระบุว่าการใช้เทคโนโลยีกลุ่ม Google Workspace และ LINE Messaging API จะช่วยให้ระบบรองรับ
การโต้ตอบแบบเรียลไทม์ได้อย่างมีเสถียรภาพ นอกจากน้ี การใช้งานผ่านแอปพลิเคชัน LINE ยังช่วยลดภาระในการติดต้ังแอป
พลิเคชันใหม่ของผู้ใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญลักษณ์ มิตรโสภณศิริ และคณะ (2563) ที่พบว่าผู้ใช้มีความคุ้นเคย
กับการใช้งานผ่านแพลตฟอร์ม LINE อยู่แล้ว จึงส่งผลให้ระบบเข้าถึงง่ายและสะดวกต่อการนำไปใช้งานจริง 

5.1.2 ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งาน: จากผลการประเมินพบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับ 
ปานกลาง ทั้งนี้สามารถอภิปรายได้ว่า เป็นเพราะผู้วิจัยได้ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) ผ่าน Rich Menu 
และ Flex Message ที่มีภาพประกอบชัดเจน ลดความซับซ้อนในการพิมพ์คำสั่งของผู้ใช้ ทำให้ผู้ใช้งานสามารถทำความเข้าใจ
และใช้งานระบบเพ่ือค้นหาเส้นทางได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้คะแนนในด้านความง่ายในการใช้งาน (Usability) อยู่ในระดับสูง 

อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยค่อนข้างต่ำคือ ข้ันตอนการเลือกจุดแวะพัก (𝑥̅=  2.67) และระบบ

ไม่มีข้อผิดพลาด (𝑥̅=  2.73) ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง สาเหตุสำคัญเกิดจากข้อจำกัดทางเทคนิคในการประมวลผลข้อมูลพิกัด
หลายจุดผ่าน Google Apps Script ร่วมกับความล่าช้าในการโหลดข้อมูล (Latency) ของ LINE Interface ในบางช่วงเวลา 

ทำให้การตอบสนองต่อการเลือกจุดแวะพักไม่ทันใจผู้ใช้งาน นอกจากนี้ การที่คะแนนรวมอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=  2.86) 
อาจสะท้อนถึงข้อจำกัดจากการใช้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา ซึ่งมีความคาดหวังต่อความรวดเร็วและความสวยงามของระบบ 
(User Experience) ในระดับสูงกว่ากลุ่มนักท่องเที่ยวทั่วไป ทำให้การประเมินมีความเข้มงวดในเชิงเทคนิค ซึ่งผู้วิจัยจะนำ
ข้อผิดพลาดที่พบไปปรับปรุงอัลกอริทึมการดึงข้อมูลให้มีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึนในอนาคต 

5.2 ข้อเสนอแนะ  
5.2.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. หน่วยงานภาครัฐ ผู้ประกอบการด้านการท่องเที่ยว หรือชุมชนในจังหวัดพิษณุโลก สามารถนำไลน์บอทน้ีไป

ประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยว และอำนวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาเยือน
จังหวัดพิษณุโลกได้ 

2. ผู้ดูแลระบบควรมีการตรวจสอบและอัปเดตข้อมูลสถานที่ท่องเท่ียว เวลาเปิด-ปิด และข้อมูลพิกัด (Latitude, 
Longitude) ใน Google Sheets ให้เป็นปัจจุบันอยู่เสมอ เพ่ือป้องกันข้อผิดพลาดในการนำทาง 

3. ในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการทดสอบการใช้งานกับกลุ่มนักท่องเท่ียวจริงในพ้ืนที่ (Actual Tourists) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลความพึงพอใจระหว่างกลุ่มนักศึกษากับกลุ่มเป้าหมายจริง ซึ่งจะช่วยให้ระบบสะท้อนความต้องการในการใช้
งานจริงในสถานการณ์เดินทางได้แม่นยำย่ิงข้ึน 

5.2.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาฟังก์ชันการรองรับหลายภาษา (Multilingual Support) เช่น ภาษาอังกฤษ หรือภาษาจีน 

เพ่ือขยายกลุ่มเป้าหมายไปสู่นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ 

286



การประชุมวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ คร้ังที่ 5 
7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

2. ควรศึกษาและเพ่ิมขอบเขตข้อมูลสถานที่ให้ครอบคลุมไปถึง ร้านอาหารเด่น ที่พัก หรือร้านขายของฝากที่อยู่
บริเวณใกล้เคียงกับเส้นทางที่ผู้ใช้กำลังเดินทาง เพ่ือส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนอย่างครบวงจร 

3. ควรเพ่ิมระบบวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมผู้ใช้งาน (Data Analytics) เช่น สถานที่ใดถูกค้นหามากท่ีสุด เพ่ือนำ
ข้อมูลไปใช้ประกอบการวางแผนส่งเสริมการท่องเท่ียวของจังหวัดในอนาคต 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์และแนวทางการออกแบบสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 

2) ออกแบบและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง ความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ และ 3) ประเมินความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อโมชันอินโฟกราฟิกที่พัฒนาขึ้น กลุ่มผู้ให้ข้อมูลประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อจำนวน 3 ท่าน 

และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความพึงพอใจ ได้แก่ นักศึกษา จำนวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาความรู้และแนว

ทางการออกแบบ ได้เนื ้อหาที่ครอบคลุมวิธีป้องกันภัยคุกคามทางไซเบอร์ และได้แนวทางการสร้างสื ่อรูปแบบวิดีโอสั ้นที่มี

ภาพเคลื่อนไหวดึงดูดความสนใจ 2) สื่อโมชันอินโฟกราฟิกที่พัฒนาข้ึน มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.74 และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการรับชมสื่อโมชันอินโฟกราฟิก พบว่า ใน

ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.80 

 

คำสำคัญ: สื่อโมชันอินโฟกราฟิก  ความปลอดภัยทางไซเบอร์  ส่งเสริมความรู ้
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Abstract 
The purposes of this research were to 1) study cybersecurity knowledge and guidelines for designing motion 
infographics. 2) design and develop a motion infographic on cybersecurity knowledge; and 3) evaluate user 
satisfaction toward the developed motion infographic. The informants consisted of 3 experts in content and 
media, and the sample group for the satisfaction study comprised 25 individuals from the students. The research 
findings revealed that: 1) The study of knowledge and design guidelines yielded comprehensive content on 
cyber threat prevention, along with guidelines for creating engaging short-form animated video media. 2) The 
overall quality of the developed motion infographic, as evaluated by the experts, was at a High level with a 
mean score of 3.74. 3) The overall satisfaction of the students with watching the motion infographic was at the 
highest level with a mean score of 4.80. 

 
Keywords: Motion infographic media, Cybersecurity, Promote knowledge 
 
1. บทนำ 

ในปัจจุบันที่ประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคมดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ ส่งผลให้พฤติกรรมการใช้ชีวิตผูกติดกับโครงข่าย
อินเทอร์เน็ต ทั้งในด้านความบันเทิง การสื่อสาร และการทำธุรกรรมทางการเงินที่มีสัดส่วนเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง (สำนักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2564) อย่างไรก็ตาม การขยายตัวของเทคโนโลยีกลับกลายเป็นช่องว่างสำคัญที่กลุ่มมิจฉาชีพใช้เป็น
ช่องทางในการโจมตีทางไซเบอร์ที่มีความซับซ้อนและรุนแรงข้ึน ไม่ว่าจะเป็นการใช้มัลแวร์กลุ่มโทรจันและสปายแวร์เพ่ือจารกรรม
ข้อมูลลับ การใช้แรนซัมแวร์เพ่ือปิดกั้นการเข้าถึงข้อมูลเพ่ือเรียกค่าไถ่ ตลอดจนการใช้วิศวกรรมสังคมในรูปแบบฟิชชิงเพ่ือล่อลวง
รหัสผ่านและ OTP ซึ่งก่อให้เกิดความเสียหายทางทรัพย์สินอย่างมหาศาล (กรมบังคับคดี กระทรวงยุติธรรม, 2566) ปัญหาสำคัญที่
พบนอกจากความซับซ้อนของภัยคุกคาม คือข้อจำกัดด้านความตระหนักรู้ของผู ้ใช้งานที่มักละเลยการอ่านคู่มือหรือบทความ
วิชาการที่ยาวและเข้าใจยาก ส่งผลให้การป้องกันเชิงรุกไม่เกิดขึ้นจริง การพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกที่สามารถย่อยข้อมูลทาง
เทคนิคให้เข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจ จึงถือเป็นเครื่องมือสำคัญที่จะเข้ามาปิดช่องว่างในการรับรู้ และสร้างภูมิคุ้มกันทางดิจิทัล
ให้แก่ประชาชนได้อย่างมีประสิทธิภาพและทันท่วงที 

ในปัจจุบันมคีนที่นิยมในการอ่านหนังสือน้อยลงและส่วนมากก็อ่านไม่ถึง 5 บรรทัดก็ไปสนใจอย่างอื่นแล้วเพราะคนส่วน
ใหญ่นิยมเน้นดูในรูปแบบของภาพ หรือวิดิโอมากกว่าอ่านอะไรที่มันยาวเกินไป  จึงได้มีเทคโนโลยีที่เรียกว่าอินโฟกราฟิกที่จะ
สามารถนำมาแก้ปัญหาในเรื่องนี้ได้ (พัชราวลัย ศุภภะ, 2568)  ซึ่งสื่ออินโฟกราฟิกจะมีรูปแบบในการนำเสนอหลายประเภท คือ  
1) อินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว แต่มีความสำคัญต่อ มัลติมีเดียเพราะสามารถถ่ายทอดความหมายได้
ดีกว่าข้อความหรือตัวอักษร จะอยู่ในรูปแบบของแผ่นพับ โปสเตอร์ และหนังสือ 2) อินโฟกราฟิกแบบโต้ตอบได้ เป็นสื่อนำเสนอ
ข้อมูลรูปแบบหนึ่งที่อนุญาตให้ผู้ใช้งาน "โต้ตอบ" กับเนื้อหาได้ ไม่ใช่แค่การอ่านหรือดูภาพนิ่งเพียงอย่างเดียว โดยผู้ใช้สามารถ
กำหนดลำดับการรับชมหรือเลือกเจาะลึกข้อมูลเฉพาะส่วนที่สนใจได้ผ่านการกระทำต่าง ๆ บนหน้าจอ และ 3) โมชันอินโฟกราฟิก 
เป็นการสร้างภาพกราฟิกให้มีการเคลื่อนไหวได้ในหลายมิติ เป็นการสร้างการเคลื่อนไหวให้กราฟิก และใช้ การพากย์เสียงบรรยาย
ประกอบ ซึ่งสามารถดึงดูดให้ผู้ชมรู้สึกมีส่วนร่วมได้มากกว่าแบบ ภาพน่ิง ที่จะเป็นสื่อที่จะใช้อธิบายเรื่องที่ซับซ้อน หรือเข้าใจยาก
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ให้เข้าใจง่ายมากที่สุด (กนกวรรณ แก้วเกาะสะบ้า, 2566) โดยเลือกใช้โมชันอินโฟกราฟิกเพราะ เป็นภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงความ
สนใจได้ดีกว่าภาพน่ิง และผสมผสานกับเสียง เพ่ือจะทำให้เห็นภาพรวมของเรื่องน้ันได้ และทำให้น่าจดจำมากข้ึน (สหะ พุกศิริวงศ์
ชัย, 2565) ขั้นตอนในการพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกคือการรวบรวมข้อมูลเพื่อที่จะออกแบบบทนำมาสร้างเป็นสตอรี่บอร์ด 
บันทึกเสียงพากย์ประกอบด้วย และทำการสร้างเป็นโมชันอินโฟกราฟิกในการอธิบายให้คนเข้าใจในด้านต่าง ๆ เช่น การพัฒนาสื่อ
โมชันอินโฟกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้เก่ียวกับกฎหมายเบื้องต้น เป็นต้น (สุรพงษ์ วิริยะ และคณะ, 2567) 

จากภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่มีรูปแบบหลากหลายและข้อจำกัดด้านพฤติกรรมการอ่านของคนในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยจงึมี

แนวคิดในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อโมชันอินโฟกราฟิกเพ่ือนำมาพัฒนาเป็นสื่อกลางในการส่งเสริมความรู้ด้านความปลอดภัย

ทางไซเบอร์แก่ประชาชนทั่วไป การวิจัยนี้มุ่งเน้นการออกแบบเนื้อหาให้เข้าใจง่ายผ่านองค์ประกอบทางภาพ เพื่อสร้างความ
ตระหนักรู้และเสริมสร้างทักษะความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) เนื่องจากงานวิจัยหลายแห่งชี้ให้เห็นว่า 
การสร้างองค์ความรู้ให้ผู้ใช้งานรู้เท่าทันกลโกง ถือเป็นกลยุทธ์เชิงป้องกันที่มีประสิทธิภาพสูงสุดในการลดอัตราการตกเป็นเหย่ือของ
มิจฉาชีพ 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพ่ือศึกษาความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์และแนวทางการออกแบบสื่อโมชันอินโฟกราฟิก  

2.2 เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก เรื่องความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์  

2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อโมชันอินโฟกราฟิก เรื่องความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

 
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

สหะ พุกศิริวงศ์ชัย. (2565) ได้ททำการวิจัยสื่ออินโฟกราฟิกเก่ียวกับเรื่องรูปแบบสื่อสมัยใหม่เพ่ือป้องกันความรุนแรง
สำหรับเด็กวัยรุ่นเน่ืองจากผู้วิจัยพบปัญหาวัยรุ่นมีแนวโน้มที่จะใช้ความรุนแรงสูงมากในปัจจุบันโดยมีสื่อเป็นอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ความรุนแรงผู้วิจัยจึงทำอินโฟกราฟิก (Infographic) เพ่ือป้องกันการใช้ความรุนแรงของเด็กวัยรุ่น มีเน้ือหาสื่อถึงการใช้ความรุนแรง
ปัญหาการทะเลาะวิวาทและการใช้ความรุนแรงในรูปแบบต่างๆและการป้องกันการใช้ความรุนแรง ผลออกมาว่าการใช้สื่อ อินโฟ
กราฟิก (infographic) มีศักยภาพสูง ในการช่วยให้วัยรุ่นเข้าถึงข้อมูลและสร้างการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาความรุนแรง 

วัตสาตรี ดิถียนต์. (2567) ได้ทำวิจัยเชิงรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล เรื่องแนวทางในการส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างความปลอดภัยทางไซเบอร์สำหรับผู้เรียน ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางที่เหมาะสมในการส่งเสริมความปลอดภัยทางไซ
เบอร์ให้กับผู้เรียน พบภัยอันตรายทางไซเบอร์ 3 ประเภทหลัก คือ การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ (Cyberbullying) การสวมรอย/
ปลอมแปลงดิจิทัล (Digital Impersonation) และ การคัดลอกผลงานทางไซเบอร์ (Cyber Plagiarism) สาเหตุที่ผู้เรียนตกเป็น
เหยื่อ มาจากการ ขาดการส่งเสริมความรู้ความสามารถ ใน 3 ด้าน คือ ทักษะด้านสื่อและข้อมูลทางดิจิทัล ความฉลาดทางดิจิทัล 
และ ความฉลาดทางอารมณ์ จึงได้รวบรวมข้อมูล และแนวคิดที่เกี่ยวข้อง จากน้ันวิเคราะห์เพ่ือจัดทำเป็น กรอบแนวทางที่เหมาะสม 
ในการส่งเสริมความปลอดภัยทางไซเบอร์ เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมทางไซเบอร์ที่ปลอดภัย  และให้ความรู้เพื่อพัฒนา 3 ทักษะที่
ผู้เรียนขาดอยู่ (ทักษะด้านสื่อและข้อมูล ความฉลาดทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์) 

กิติยา วิสิฐพงศ์พันธ์และคณะ. (2565) ได้ทำวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งต่อการตระหนักรู้ถึงความปลอดภัยทางไซเบอร์ ซึ่ง
ปัญหาคือการสื่อสารและธุรกรรมออนไลน์ในปัจจุบัน ได้ถูกผู้ไม่หวังดีใช้เป็นช่องทางในการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ พบว่ามี 5 
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตระหนักรู้คือ 1. การตั้งรหัสผ่าน 2. ความรู้ความเข้าใจเรื่องภัยคุกคามทางไซเบอร์ 3. ความปลอดภัยของ
อุปกรณ์และการเชื่อมต่อ 4. การใช้และดูแลแอปพลิเคชัน 5. พฤติกรรมของผู้ใช้ จึงใช้แบบสอบถามออนไลน์กับนักศึกษา 422 คน 
จากการทดสอบทั้ง 5 ปัจจัย พบว่ามีเพียง 3 ปัจจัย ท่ีส่งผลเชิงบวก ได้แก่ 1. ความรู้ความเข้าใจในภัยคุกคามทางไซเบอร์ 2. ความ
ปลอดภัยของอุปกรณ์และการเชื่อมต่อ 3. พฤติกรรมของผู้ใช้ แต่การต้ังรหัสผ่าน และการใช้แอปพลิเคชัน ไม่ส่งผลต่อการตระหนัก
รู้ และสรุปได้ว่าวิธีป้องกันการโจมตีทางไซเบอร์ที่ดีที่สุดคือ การให้ความรู้เก่ียวกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ การสำรองข้อมูล และ การ
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยง 

พันธุ์ทิพย์ นวานุชและคณะ. (2567) ได้ทำวิจัยเชิง วิเคราะห์ ที่มุ่งเน้นการศึกษาและให้แนวทางในการแก้ไขปัญหาทาง
กฎหมายและบุคลากรเพื่อ รับมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ โดยการให้ความรู้และแนวทางเรื่องกฎหมาย และวิธีการ ป้องกันภัย
ทางไซเบอร์แก่บุคลากร และคนทั่วไป โดยได้ให้วิธีป้องกันตัวเองสำหรับประชาชน ทั่วไป ให้ปลอดภัยจากอาชญากรรมทางไซเบอร์ 
ดังน้ี 1. หมั่นอัพเดตซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์อื่นๆ 2. ต้ังพาสเวิร์ดที่คาดเดาได้ยาก และหลีกเลี่ยงการใช้พาสเวิร์ดเก่าซ้ำ
อีกครั้ง 3. อย่าแชร์ข้อมูลส่วนตัวบนโลกออนไลน์ หรือ เล่นเกม/ตอบคำถาม จากเว็บไซต์ที่ดูไม่ น่ าเชื่อถือ 4. ระมัดระวังตัวไม่
หลงเชื่อหรือคลิกลิงค์อะไรง่าย ๆ 5. ต้ังโปรไฟล์ให้มีความเป็น ส่วนตัว ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากเกินไปบนโซเชียลมีเดีย 

 
4. วิธีการดำเนินการวิจัย 

ในการวิจัยน้ีมีข้ันตอนในการดําเนินงานวิจัย 3 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) ข้ันตอนการศึกษาเรื่องความรู้ความปลอดภัยทาง 
ไซเบอร์ cyber security 2) ชั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 3) ข้ันตอนการประเมินความพึงพอใจ ของสื่อ
โมชันอินโฟกราฟิก 

4.1 ข้ันตอนศึกษาเรื่องความปลอดภัยทางไซเบอร์ในกลุ่มนักศึกษา 
4.1.1 ศึกษาหาข้อมูลแนวทางการป้องกันภัยคุมคามทางไซเบอร์ที่เหมาะสมกับนักศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่

เก่ียวข้อง  
4.1.2 นำผลจากการศึกษาไปทำการตรวจเนื้อหาของแนวทางการป้องกันภัยคุมคามทางไซเบอร์ที่เหมาะสมกับบคุคล

ทั่วไป โดยการใช้แบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ จำนวน 1 ท่าน  
4.1.3 สรุปวิธีการป้องการภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่จะใช้ทำสื่อโมชันอินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านความปลอดภัย

ทางไซเบอร์ 
4.2 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 

4.2.1 ศึกษาข้ันตอนวิธีการออกแบบและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.2.2 ทำการออกแบบสื่อโมชันอินโฟกราฟิก โดยแบ่งข้ันตอนออกเป็น ดังน้ี 

4.2.2.1 ออกแบบบทดำเนินเรื่อง Script โดยการนำข้อมูลด้านความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์จากท่ี
สืบค้นมาและที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์เรียบเรียงให้เข้าใจง่าย 

4.2.2.2 ออกแบบบทภาพ Storyboard โดยอ้างอิงจากออกแบบบทดำเนินเรื่อง Script 
4.2.3 พัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกด้านความรู้ความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
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4.3 ข้ันตอนการประเมินความพึงพอใจของสื่อโมชันอินโฟกราฟิกด้านความรู้ความ ปลอดภัยทางไซเบอร์ 

4.3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างแบบประเมินความพึงพอใจในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และความ
เข้าใจในสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 

4.3.2 ประเมินความพึงพอใจในด้านความเหมาะสม และความถูกต้องของเน้ือหาในสื่อโมชันอินโฟกราฟิกโดยเลือก
แบบเจาะจงไปที่ผู้เชี่ยวชาญ แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาทางไซเบอร์ 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านกราฟิกและสื่อ 2 ท่าน 
รวมทั้งหมด 3 ท่าน 

4.3.3 ประเมินความพึงพอใจจากความรู้ที่ได้รับ และความเข้าใจในสื่อโมชันอินโฟกราฟิก โดยเลือกเก็บข้อมูลแบบ
เจาะจงไปทีนั่กศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งหมดจำนวน 25 คน 
 

5. ผลการวิจัย 

ผลจากการรวบรวมข้อมูลและศึกษาความรูค้วามปลอดภัยทางไซเบอร์ ดังน้ี 

5.1 ผลจากการศึกษาเรื่องความรู้ความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

5.1.1 ผลจากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าวิธีการป้องกันทางไซเบอร์ทั้งหมด 5 วิธี 1) เปิดใช้งานแอนตี้ไวรัส  

2) อัพเดทระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์อย่างสม่ำเสมอ 3) สร้างรหัสผ่านที่แข็งแกร่งและคาดเดายาก 4) หลีกเลี่ยงการเปดิลิงค์

หรือดาวน์โหลดไฟล์จากอีเมลและเว็บไซต์ที่ไม่รู้จัก และ 5) ตรวจสอบความน่าเชื่อถือก่อนเสมอ  

5.1.2 จากน้ันนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาไปสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอยภัยทางไซเบอร์โดยให้ความเห็นว่า ควร

เพ่ิมข้อมูลการหมั่นสำรองข้อมูลสำคัญอยู่เสมอ และการใส่รหัส 2 ชั้น เพ่ิมเติมลงไปในเน้ือหา เพ่ือให้ข้อมูลครบถ้วนสมบูรณ์  

5.2 ผลการออกแบบและพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกความรู้ความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

5.2.1 ผลจากการศึกษาเกี ่ยวกับการสร้างสื ่ออินโฟกราฟิก  สร ุปว่าเราเลือกใช้โมชันอินโฟกราฟิกเพราะ เป็น

ภาพเคลื่อนไหวทำให้ดึงดูดความน่าสนใจ เป็นรูปแบบวิดิโอสั้นช่วยให้เข้าใจได้เร็วข้ึน และได้เลือกใช้โปรแกรมในการสร้างสื่อโมชัน

อินโฟกราฟิก ดังน้ี โปรแกรม Adobe photoshop CapCut และ Adobe Premiere Pro 

5.2.2 นำเนื้อหาที่ผ่านการวิเคราะห์ และสรุปแล้ว มาเขียนบทพูด ดำเนินเรื่อง โดยเรียบเรียงลำดับความสำคัญของ

เหตุการณ์ และแบ่งย่อยมาเป็นหัวข้อแต่ละหัวข้อให้เข้าใจง่าย ดังน้ี 

1) ส่วน Intro ในยุคที่ภัยคุกคามทางไซเบอร์เกิดขึ้นได้กับทุกคน เพียงแค่คุณคลิกผิดเพียงครั้งเดียว เงินในบัญชี

ธนาคารของคุณก็อาจจะหายหมดเกลี้ยงได้แล้วในเมื่อมันอัตรายขนาดน้ีแล้ว เราก็ควรจะเรียนรู้เรื่องความปลอดภัยทางไซเบอร์ ซึ่ง

เป็นแนวป้องกันด่านหน้า ที่คอยปกป้องคุณจากเหล่าอาชญากรรมไซเบอร์ไว้ซักหน่อยเพราะภัยคุกคามทางไซเบอร์น้ัน ก็เหมือนกับ

การก่ออาชญากรรม แต่แค่มันเกิดอยู่บนโลกออนไลน์เท่าน้ันเอง และภัยคุกคามทางไซเบอร์น้ันก็มีอยู่หลากหลายรูปแบบ และแต่

ละแบบก็ยังมีวิธีการป้องกันที่แตกต่างกันอีกด้วย  

2) ส่วน Malware อย่างเช่นสิ่งที่หลายๆ คนคุ้นหูกันดีอย่าง Malware ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีรูปแบบมากมาย แต่

จุดประสงค์หลักของพวกมันมีเพียงหนึ่งเดียวก็คือ เพื่อโจมตีและโจรกรรมข้อมูลจากผู้ใช้โดยเฉพาะอย่างเช่นไวรัส ที่สามารถ

แพร่กระจายตัวเองไปยังที่ต่างๆ และทำอันตรายกับอุปกรณ์ของคุณได้หรือจะเป็นโทรจัน ที่จะแอบสร้างความเสียหายหรือเก็บ

ข้อมูลอย่างลับๆซึ่งคล้ายคลึงกับสปายแวร์ ท่ีแอบบันทึกกิจกรรมของผู้ใช้ ซึ่งสามารถขโมยข้อมูลสำคัญอย่างรายละเอียดบัตรเครดิต

หรือรหัสผ่านต่างๆได้และอีกอย่างนึงที่เราน้ันพบได้บ่อยมากๆ ก็คือ แอดแวร์ (Adware) หรือโฆษณาท่ีล่อลวง บนเว็บเพจต่างๆ ซึ่ง
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ส่วนมากมักอยู่บนเว็บไซต์ที่ผิดกฎหมาย เช่น เว็บดูหนังเถื่อนและเว็บพนันออนไลน์ ฟังดูอันตรายแต่มัลแวร์เหล่านี้นั้น สามารถ

ป้องกันได้ง่ายๆด้วยการเปิดใช้งาน Antivirus และหมั่นอัปเดตระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์ ให้เป็นเวอร์ชันล่าสุดเสมอเพื่อปิด

ช่องโหว่ สร้างรหัสผ่านที่แข็งแกร่งและคาดเดาไม่ได้ให้กับบัญชีต่างๆ และหลีกเลี่ยงการเปิดลิงก์หรือดาวน์โหลดไฟล์แนบจากอีเมล

และเว็บไซต์ที่ไม่รู้จักและที่สำคัญมากๆ อีกอย่างหน่ึงก็คือ อย่าใช้งานซอฟต์แวร์ละเมิดลิขสิทธ์ิ เพราะมักมีมัลแวร์อันตรายที่แฝงตัว

มาด้วยและการใช้ซอฟต์แวร์ละเมิดลิขสิทธ์ิ อาจจะพาคุณมาพบกับ แรนซัมแวร์ หรือซอฟต์แวร์เรียกค่าไถ่ ซึ่งเป็นมัลแวร์ที่จะล็อก

ไฟล์และข้อมูลของคุณ และอาชญากรจะขู่ว่าจะลบข้อมูลทิ้ง ถ้าหากคุณไม่ยอมจ่ายค่าไถ่ฟังดูน่ากลัวเหมือนกัน แต่วิธีการป้องกันก็

ยังง่ายอยู่ดี คือเพียงแค่คุณหมั่นสำรองข้อมูลสำคัญต่างๆ อย่างสม่ำเสมอ เพื่อที่จะได้ช่วยเพิ่มความตระหนักรู้ว่าข้อมูลจะถูกล็อก

หรือสูญหาย และทำตามคำแนะนำท่ีผมพ่ึงให้ไปก่อนหน้าน้ี สามารถลดความเสี่ยงได้คุณกช็่วยเพ่ิมความตระหนักรู้กลัวมัลแวร์แล้ว 

3) ส่วน Phishing แต่ภัยคุกคามทางไซเบอร์นั้นไม่ได้มีแค่มัลแวร์ เพราะอาชญากรไซเบอร์นั้นมักมากับกลลวง

ใหม่ๆ เสมอ และภัยที่เราพบได้บ่อยมากๆ เลยในยุคปัจจุบันก็คือ “Phishing” ซึ่งเป็นเหมือนกับการตกปลา แต่สิ่งที่อาชญากรตก

อยู่ไม่ใช่ปลาแต่เป็นคุณต่างหากซึ่งเบ็ดหรือเหย่ือที่พวกเขาใช้ มักมาในรูปแบบของ อีเมลปลอม ที่แนบลิงก์อัตรายมาด้วย, ข้อความ 

SMS ปลอมที่มักอ้างว่าเป็นธนาคารหรือบริษัทขนส่ง, QR Code ปลอม ที่เมื่อสแกนแล้วจะพาไปหน้าเว็บปลอมเพ่ือหลอกให้กรอก

ข้อมูล, และการสร้างโปรไฟล์ปลอมบน Social Media เพ่ือแอบอ้างเป็นเพ่ือนหรือคนดัง เพ่ือทักมาขอยืมเงินหรือส่งลิงก์ หลอกเอา

ข้อมูลบัญชีซึ่งหมายความว่าเบ็ดหรือเหยื่อที่พวกเขาใช้ล้วนเป็นของปลอมที่มาหลอกให้คุณหลงเชื ่อทั้งสิ้น ซึ่งแนวทางในการ

หลีกเลี่ยงน้ัน เพียงแค่คุณเช็กก่อนคลิก ไม่กดเข้าลิงก์ที่ดูไม่ปลอดภัย  หากได้รับอีเมลหรือข้อความ ให้ตรวจสอบชื่อและยืนยันตัวผู้

ส่ง และตรวจสอบความเชื่อถือได้ก่อน แค่น้ีก็น่าจะวางใจเรื่อง Phishing ได้แล้ว 

4) ส่วน Social Engineering ซึ่งจะคล้ายกับฟิชชิ่ง มักถูกใช้งานร่วมกับการโจมตีประเภทหนึ่ง ที่เป็นการหลอก

ล่อทางจิตวิทยา ที่ใช้ความเชื่อใจ ความกลัว และความอยากรู้อยากเห็นของคุณ เพื่อชักจูงให้เปิดเผยข้อมูลลับ หรือเพื่อใหคุ้ณทำ

ตามท่ีอาชญากรบอก อย่างเช่นแก๊งคอลเซ็นเตอร์ซึ่งวิธีการป้องกันน้ัน เพียงแค่คุณช้าลงสักนิด คิดซักหน่อย มีสติ ไม่หลงเชื่อหรือทำ

ตามทุกอย่างที่ได้ยินหรืออ่าน และปฏิเสธการให้ข้อมูลส่วนตัวกับผู้อื่น 

5) Outro สุดท้ายนี้ถ้าหากคุณสามารถนำหลักความปลอดภัยทางไซเบอร์ที่ผมแนะนำไปใช้ได้ครบ คุณก็จะมี

ภูมิคุ้มกันที่เอาไว้สู้กับเหล่าอาชญากรไซเบอร์ได้แล้ว อย่าลืมนะครับ หากท่านเป็นผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต ให้นึกถึงความปลอดภัยทาง

ไซเบอร์ไว้ก่อนนะครับ เพราะป้องกันไว้ อุ่นใจกว่าครับ 

5.2.3 จากน้ันนำบทพูด และเน้ือหาที่ได้เรียบเรียงไว้มาสร้างสตอรี่บอร์ด ดังแผนภาพที่ 1 
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เมื่อทำการเขียนสคริปต์และสตอรี่บอร์ด ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วก็ได้นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยทางไซ

เบอร์ ได้ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ืดหาแล้ว เมื่อผ่านกระบวนการตรวจสอบแล้วได้ทำการเขียนบทต่างๆ ดังน้ี  
5.2.4 ผลการพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ แสดงภาพที่ 2 
 

 

 
 

ภาพที ่2 สื่อโมชันอินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
 

5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจในสื่อโมชันอินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ ได้แบ่งการ
ประเมินออกเป็น 2 กลุ่มดังน้ี 

5.3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจในด้านความเหมาะสม และความถูกต้องของเนื้อหาในสื ่อโมชันอินโฟกราฟิก
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 3 ท่าน พบว่า ด้านการออกแบบภาพ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.58 แปลผลได้ว่า มาก ด้านตัวอักษร
และการอ่าน  ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที่ 3.50 แปลผลได้ว่า มาก  ด้านการนำเสนอเนื ้อหา ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.00 แปลผลได้ว่า มาก  ด้าน
ภาพเคลื่อนไหว ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.58 แปลผลได้ว่า มาก  ด้านเสียงและดนตรี ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.17 แปลผลได้ว่า มาก  ด้านคุณภาพ
โดยรวมของสื่อ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.58 แปลผลได้ว่า มาก และภาพรวมทั้งหมด มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.74 แปลผลได้ว่าพึงพอใจ มาก แสดง
ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อโมชันอินโฟกราฟิก 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบภาพ 3.58 0.68 มาก 
ด้านตัวอักษรและการอ่าน  3.50 0.57 มาก 
ด้านการนำเสนอเน้ือหา 4.00 1.00 มาก 
ด้านภาพเคลื่อนไหว 3.58 1.21 มาก 
ด้านเสียงและดนตรี 4.17 0.54 มาก 
ด้านคุณภาพโดยรวมของสื่อ 3.58 1.11 มาก 

ภาพรวมของการประเมิน 3.74 0.85 มาก 

 
5.3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจจากความรู้ที่ได้รับ และความเข้าใจในสื่อ โมชันอินโฟกราฟิก โดยเลือกเก็บ

ข้อมูลแบบเจาะจงไปที่นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท้ังหมดจำนวน 25 คน พบว่า ด้านความเข้าใจเน้ือหา 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.44 แปลผลได้ว่า มากท่ีสุด  ด้านความน่าสนใจของวิดีโอค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.56 แปลผลได้ว่า มากท่ีสุด  ด้านประโยชน์ที่
ได้รับ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.88 แปลผลได้ว่า มากที่สุด  ด้านความชัดเจนของสื่อค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.94 แปลผลได้ว่า มากที่สุด  ด้านการ
นำไปใช้จริง ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 แปลผลได้ว่า มากที่สุด  ความพึงพอใจโดยรวม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 แปลผลได้ว่า มากที่สุด  และ
ภาพรวมทั้งหมด มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.78 แปลผลได้ว่าพึงพอใจ มากท่ีสุด แสดงดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจนักศึกษาทั้งหมด 25 ท่าน 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านความเข้าใจเน้ือหา 4.43 0.56 มากท่ีสุด 
ด้านความน่าสนใจของวิดีโอ 4.56 0.52 มากท่ีสุด 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.88 0.14 มากท่ีสุด 
ด้านความชัดเจนของสื่อ 4.94 0.13 มากท่ีสุด 
ด้านการนำไปใช้จริง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
ความพึงพอใจโดยรวม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ภาพรวมของการประเมิน 4.80 0.23 มากท่ีสุด 

 
 

6. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
6.1 อภิปรายผล 

จากการศึกษาและพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิก เรื่อง ความรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ สามารถอภิปราย
ผลการวิจัยตามประเด็นสำคัญได้ดังน้ี  

6.1.1 คุณภาพของสื่อโมชันอินโฟกราฟิกในมุมมองของผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินคุณภาพในภาพรวมพบว่าอยู่ใน
ระดับ ดี (ค่าเฉลี่ย = 3.74, S.D. = 0.85) จุดเด่นที่สำคัญคือ ความถูกต้องและความทันสมัยของเน้ือหา ซึ่งผู้วิจัยได้ผ่านการ
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ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง ทำให้สื่อมีความน่าเชื่อถือสูง อย่างไรก็ตาม ในด้านองค์ประกอบศิลป์และการเคลื่อนไหว ยังมี
ส่วนต่าง ท่ีสามารถพัฒนาต่อยอดได้ ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของสื่อประเภทโมชันที่ต้องอาศัยความสมดุลระหว่างความสวยงาม
และการสื่อสารข้อมูล ถึงกระน้ัน สื่อที่พัฒนาข้ึนสามารถตอบโจทย์การถ่ายทอดเรื่องราวที่ซับซ้อนให้กลายเป็นสิ่งที่เข้าใจง่าย ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ กนกวรรณ แก้วเกาะสะบ้า (2566) ท่ีระบุว่าการผสานภาพเคลื่อนไหวเข้ากับเสียงบรรยาย ไม่เพียงแต่
ช่วยดึงดูดความสนใจ แต่ยังเป็นการลดภาระทางพุทธิปัญญาของผู้ชมทำให้ข้อมูลเชิงเทคนิคถูกย่อยเป็นข้อมูลที่รับรู้ได้ทันที  

6.1.2 ประสิทธิภาพในการสื่อสารและความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัยสะท้อนความสำเร็จอย่างมีนัยสำคัญ
ในด้านความพึงพอใจ โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.80) โดยเฉพาะประเด็น การนำไปใช้ประโยชน์จริง ซึ่งได้
คะแนนเต็ม (ค่าเฉลี่ย = 5.00) สะท้อนให้เห็นว่าโมชันอินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ทรงพลงัในการแก้ปัญหาพฤติกรรมการบริโภค
ข้อมูลของคนยุคใหม่ที่นิยม "การดู" มากกว่า "การอ่าน" ปรากฏการณ์น้ีอธิบายได้ด้วยงานวิจัยของ สหะ พุกศิริวงศ์ชัย (2565) ท่ีว่า
การรับรูผ้่านสื่อประสม ช่วยกระตุ้นความจำระยะยาวได้ดีกว่าภาพน่ิงหรือข้อความเพียงอย่างเดียว การที่กลุ่มตัวอย่างตระหนักถึง
ภัยคุกคามทางไซเบอร์ได้มากข้ึน จึงเป็นผลจากการที่สื่อสามารถเปลี่ยน "ข้อมูลนามธรรม" ให้เป็น "ภาพที่จับต้องได้" ส่งผลให้เกิด
ความตระหนักรู้ที่นำไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม 

6.2 ข้อเสนอแนะ 
6.2.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้  

ผู้ที่นำสื่อไปใช้งาน ควรมีการอัปเดตหรือให้ข้อมูลเพ่ิมเติมประกอบการรับชมอยู่เสมอ เน่ืองจากรูปแบบของภัย
คุกคามทางไซเบอร์ เช่น มัลแวร์ หรือ ฟิชชิง มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบกลโกงใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา 

6.2.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
6.2.2.1 ควรมีการพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกที่เจาะลึกเนื้อหาเฉพาะเจาะจงมากขึ้น (Specific Topics) เช่น 

ข้ันตอนการต้ังค่าความปลอดภัยในแอปพลิเคชันธนาคาร หรือวิธีแก้ปัญหาเบื้องต้นเมื่อถูกโจมตีทางไซเบอร์ เพ่ือให้ผู้รับชมสามารถ
นำไปปฏิบัติตามทีละข้ันตอนได้อย่างละเอียด 

6.2.2.2 ควรเพิ่มขนาดของกลุ่มตัวอย่าง และขยายผลการศึกษาไปยังกลุ่มเป้าหมายเฉพาะช่วงวัย เช่น กลุ่ม
ผู้สูงอายุ หรือกลุ่มเด็กและเยาวชน เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการรับรู้สื่อและความพึงพอใจที่แตกต่างกัน 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ออกแบบและพัฒนาเกม Carbon Quest บนแพลตฟอร์ม Roblox เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต และ (2) ประเมินระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้เกมดังกล่าว
ในฐานะสื่อการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต จำนวน 100 คน ซึ่งได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลคือแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า (1) การพัฒนาเกม Carbon Quest ประสบความสำเร็จ โดยตัว
เกมสามารถทำงานได้อย่างสมบูรณ์ และการออกแบบสภาพแวดล้อมภายในเกมสามารถส่งเสริมแนวคิดดา้นการอนุรักษ์สิง่แวดล้อม

ให้กับผู ้เล่นได้ และ (2) ระดับความพึงพอใจโดยรวมของผู้เล่นที่มีต่อเกมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.54, S.D. = 0.49) เมื่อ

พิจารณารายด้านพบว่า ด้านกลไกการเล่นเกม (Game Mechanics) ได้รับการประเมินในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.65, S.D. = 0.48) 

รองลงมาคือด้านระบบเกม (Game System) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.53, S.D. = 0.52) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการออกแบบ
สภาพแวดล้อมของเกม การสร้างตัวละคร และองค์ประกอบด้านกราฟิกสามารถสร้างประสบการณ์การเล่นที่น่าสนใจและสมจริง

แก่ผู้เล่นได้ ส่วนด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Educational Promotion) ได้รับการประเมินในระดับมาก (x̄ = 4.34, S.D. = 0.50) 
แสดงให้เห็นว่าเกมสามารถบูรณาการความบันเทิงเข้ากับการสร้างความตระหนักด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมได้อย่างเหมาะสม  
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าเกม Carbon Quest สามารถนำมาใช้เป็นสื่อการเรียนรูเ้ชิงโต้ตอบเพื่อส่งเสรมิความตระหนักดา้นสิ่งแวดลอ้ม
ในกลุ่มนักศึกษา และมีศักยภาพในการประยุกต์ใช้เกมดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมในสถาบันอุดมศึกษา 
 
คำสำคัญ:  คาร์บอนฟุตพริ้นท์  การพัฒนาเกมบนแพลตฟอร์ม Roblox  การศึกษาด้านสิ่งแวดล้อม  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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Abstract  
This study aimed to (1 )  design and develop the Carbon Quest game on the Roblox platform to promote 
environmental conservation awareness among students at Phuket Rajabhat University, and (2 ) evaluate 
students’ satisfaction with the game as a learning medium. The sample consisted of 1 0 0  university students 
selected using purposive sampling. The research instrument was a satisfaction assessment questionnaire. Data 

were analyzed using descriptive statistics, including mean (x̄) and standard deviation (S.D.). The results indicated 
that (1) the development of the Carbon Quest game was successful, and the game functioned effectively. The 
designed game environment was able to promote environmental conservation awareness among the players. 

(2) The overall satisfaction of players toward the game was at the highest level (x̄ = 4.54 , S.D. = 0.49). When 

considering each aspect, Game Mechanics received the highest evaluation (x̄ = 4.65 , S.D. = 0.48) , followed by 

the Game System (x̄ = 4 . 5 3 , S.D. = 0 . 5 2 ) .  These findings indicate that the design of the game environment, 
character development, and graphical elements contributed to an engaging and immersive gameplay 

experience. The Educational Promotion aspect was rated at a high level (x̄ = 4.34, S.D. = 0.50), suggesting that 
the game effectively integrates entertainment with environmental awareness. The findings suggest that the 
Carbon Quest game can be used as an interactive learning medium to promote environmental awareness 
among university students and has potential for supporting environmental education in higher education 
institutions.  
 
Keywords: Carbon Footprint, Roblox Game Development, Environmental Education, Game-Based Learning 
 
1. บทนำ  
 การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate Change) เป็นหนึ่งในความท้าทายสำคัญของโลกในปัจจุบัน โดยมีสาเหตุ

หลักจากการเพิ่มขึ้นของก๊าซเรือนกระจก โดยเฉพาะก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ (Carbon Dioxide: CO₂) ที่เกิดจากกิจกรรมของ
มนุษย์ เช่น การใช้พลังงานจากเช้ือเพลิง การคมนาคม และกระบวนการผลิตภาคอุตสาหกรรม ปริมาณการปล่อยก๊าซเรือนกระจก
มักถูกประเมินในรูปแบบของ Carbon Footprint ซึ่งหมายถึงปริมาณก๊าซเรือนกระจกท่ีเกิดจากกิจกรรมหรือผลิตภัณฑ์หนึ่งๆ การ
ลดคาร์บอนฟุตพริ้นท์จึงเป็นแนวทางสำคัญในการลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสนับสนุนการพัฒนาที่ยั ่งยืนในระดับโลก 
(Intergovernmental Panel on Climate Change [IPCC], 2021) ในระดับนานาชาติ การดำเนินงานด้านการพัฒนาที่ยั่งยืนถูก
กำหนดไว้ภายใต้กรอบ Sustainable Development Goals (SDGs) ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างสมดุลระหว่างการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม 
และสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะเป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ( United Nations, 2015) 
ขณะเดียวกัน ประเทศไทยได้กำหนดเป้าหมายการลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกในระยะยาว ภายใต้แนวคิด Net Zero Emissions 
เพื ่อม ุ ่งส ู ่การพัฒนาเศรษฐกิจคาร ์บอนต่ำและลดผลกระทบต่อส ิ ่งแวดล้อมในอนาคต ( สำนักงานนโยบายและแผน
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม, 2565) และการดำเนินงานด้านการอนุรักษ์พลังงานของประเทศยังอยู่ภายใต้กรอบของ 
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พระราชบัญญัติการส่งเสริมการอนุรักษ์พลังงาน พ.ศ. 2535 ซึ่งมีบทบาทในการส่งเสริมการใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพในทุก
ภาคส่วนของประเทศ รวมถึงภาคการศึกษา (กระทรวงพลังงาน, 2558) 
 สถาบันอุดมศึกษาจึงมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมให้กับเยาวชน โดย
แนวคิด Green University ได้ถูกนำมาใช้เพื่อส่งเสริมการจัดการทรัพยากรอย่างยั่งยืนและสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งการสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับการลดคาร์บอนฟุตพริ้นท์ในกลุ่มนักศึกษายังคงเป็นความท้าทาย เนื่องจากรูปแบบ
การเรียนรู้แบบดั้งเดิมอาจไม่สามารถกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างเพียงพอ  ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา 
เทคโนโลยีเกมดิจิทัลได้ถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ผ่านแนวคิด Game-Based Learning ซึ่งช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการ
เรียนรู้และเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านประสบการณ์เชิงปฏิสัมพันธ์ (Prensky, 2001) นอกจากนี้ จากการศึกษางานวิจัยที่
พัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้โปรแกรม Scratch ซึ่งเน้นกิจกรรม
เชิงสัญลักษณ์ เช่น การปลูกต้นไม้ในเกม ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงการเพิ่มขึ้นของความรู้และความพึงพอใจของผู้เรียนในระดับสูง 
อย่างไรก็ตาม เกมดังกล่าวยังมีข้อจำกัดในด้านความซับซ้อนของกลไกการเล่น (Game Mechanics) และระดับความสมจริงของ
ประสบการณ์ผู้ใช้ (ณัฐพงษ์ ไพฑูรย์ และ คณะ, 2568)  
 ในปัจจุบัน การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้มีการใช้แพลตฟอร์มที่หลากหลาย เช่น Scratch ซึ่งเหมาะสำหรับผู้เริ่มต้น หรือ 
Unity ที่รองรับการพัฒนาเกมระดับสูง แต่ละแพลตฟอร์มมักมีข้อจำกัดด้านความซับซ้อนและทักษะการพัฒนา ในขณะที่ Roblox 
เป็นแพลตฟอร์มที่เอื้อต่อการพัฒนาเกมแบบโต้ตอบ 3 มิติ และรองรับการเล่นแบบหลายผู้เล่น ซึ่งช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมและ
แรงจูงใจของผู้เรียน ดังนั้น การเลือกใช้ Roblox ในการพัฒนาเกม “Carbon Quest” จึงมีความเหมาะสมทั้งในด้านความสะดวก
ในการพัฒนาและศักยภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในบริบทของสถาบันอุดมศึกษา 
 จากการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าว พบว่า งานวิจัยท่ีผ่านมาได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเกมดิจิทัลในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม แต่ยังมีข้อจำกัดในหลายประการ ได้แก่ (1) การขาดการพัฒนาเกมที่มีลักษณะเป็น Real-time interactive 
gameplay ที่สร้างประสบการณ์การมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง (2) การขาดการเชื่อมโยงเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อมเข้ากับบริบทจริงของ
ผู้เรียน โดยเฉพาะในระดับสถาบันอุดมศึกษา และ (3) การขาดการบูรณาการแนวคิดด้านนโยบายสิ่งแวดล้อม เช่น Green 
University เข้ากับการออกแบบเกม ดังนั ้น งานวิจัยนี ้จ ึงมีความใหม่ (Novelty) ในการพัฒนาเกม “Carbon Quest” บน
แพลตฟอร์ม Roblox โดยผสมผสาน (1) รูปแบบการเล่นเชิงแอ็คช่ันแบบเรียลไทม์ (Action-based Gameplay) (2) การออกแบบ
สภาพแวดล้อมที่จำลองบริบทของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต และ (3) การบูรณาการแนวคิดด้านการลดคาร์บอนฟุตพริ้นท์เข้ากับ
นโยบาย Green University เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่สามารถเชื่อมโยงกับบริบทจริงของผู้เรียนได้  
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาเกม “Carbon Quest” บนแพลตฟอร์ม Roblox ส่งเสริมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมสำหรบั
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 

2. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้เกม “Carbon Quest” ในฐานะสื่อการเรียนรู้ 
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3. วิธีดำเนินการวิจัย  
 3.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจากการเลอืก
แบบเจาะจง โดยจะต้องเป็นผู้ที่มีความสนใจในการเล่นเกมแนว Action ให้ผู้เล่นได้เรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมและการ
ลดคาร์บอนผ่านกระบวนการเล่นเกม (Game-Based Learning) และยินดีเข้าร่วมทดลองเล่นเกมและตอบแบบสอบถาม 100 คน 
 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามออนไลน์ เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ต่อเกม “Carbon Quest” โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน รวมคำถาม 10 ข้อ ประกอบด้วย 1) ด้านระบบเกม (Game System) จำนวน 
3 ข้อ 2) ด้านกลไกการเล่น (Game Mechanics) จำนวน 4 ข้อ และ 3) ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Educational Promotion) 
จำนวน 3 ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี ้

คะแนนเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
คะแนนเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 3.2.2 เครื ่องมือที่ใช้ในการพัฒนา เกม “Carbon Quest” เป็นเกมต้นแบบ (Prototype) ที่พัฒนาบนแพลตฟอร์ม 

Roblox ผู้วิจัยได้ออกแบบองค์ประกอบของเกมโดยคำนึงถึงแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) เพื่อส่งเสริม

ความรู้และความตระหนักด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและแนวคิดเกี่ยวกับคาร์บอนฟุตพริ้นท์ของผู้เล่น โดยโครงสร้างของเกมถูก

ออกแบบให้มีความสนุก ท้าทาย และสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมของผู้เล่น สามารถแสดงด้วยโครงสร้าง 

Game Flow ในรูปแบบ Diagram Framework และมีองค์ประกอบหลักของเกมประกอบด้วยดังต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพที ่1 โครงสร้าง Data Frow ในรูปแบบ Diagram Framework ของเกม Carbon Quest 
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(1) Game Concept เกม Carbon Quest ถูกออกแบบภายใต้แนวคิดของเกมการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม โดยผู้เล่น
จะสวมบทบาทเป็นตัวละครที่มีภารกิจในการกำจัดศัตรูซึ่งเป็นตัวแทนของ “Carbon” แนวคิดของเกมมุ่งเน้นให้ผู้เล่นตระหนักถึง
ปัญหาการปล่อยคาร์บอนและผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อโลก ผ่านกิจกรรมการเล่นเกมในรูปแบบภารกิจและการผ่านด่านต่างๆ  ผู้เล่น
จะต้องร่วมมือกันกำจัดศัตรูและสะสมคะแนนเพื่อผ่านด่านที่มีระดับความยากเพิ่มขึ้นตามลำดับ การออกแบบเกมในลักษณะ
ดังกล่าวมีเป้าหมายเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผสมผสานความสนุกสนานเข้ากับการสร้างความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม 

(2) Game Mechanics กลไกการเล่นของเกม Carbon Quest ถูกออกแบบให้ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับระบบเกมผ่าน
การควบคุมตัวละคร การต่อสู้กับศัตรู และการผ่านด่านต่างๆ ภายในเกม โดยผู้เล่นสามารถเข้าร่วมเล่นเกมได้พร้อมกันสูงสุด 3 คน 
ผ่านระบบล็อบบี้ (Lobby) ซึ่งเป็นพื้นที่เริ่มต้นก่อนเข้าสู่การเล่นเกม รูปแบบการเล่นหลักของเกมเป็นการกำจัดศัตรู (Combat-
based gameplay) โดยผู้เล่นต้องใช้อาวุธในการโจมตีศัตรูที่เป็นตัวแทนของคาร์บอน เมื่อกำจัดศัตรูได้สำเร็จจะสามารถผ่านดา่น
และดำเนินภารกิจในด่านถัดไปได้ ทั้งนี้ระดับความยากของเกมจะเพิ่มขึ้นตามลำดับ เพื่อสร้างความท้าทายให้กับผู้เล่น 

 

 
 

ภาพที ่2 พื้นที่เริ่มต้นก่อนเข้าสู่การเล่นเกม และหลังออกจากเกม (Lobby) 

 

(3) Game Objectives วัตถุประสงค์ของเกม Carbon Quest คือการให้ผู้เล่นสามารถผ่านด่านต่างๆ ของเกมโดย
การกำจัดศัตรูที่เป็นตัวแทนของคาร์บอน และสะสมคะแนนจากการเล่นเกมเพื่อพัฒนาอุปกรณ์ของตัวละครให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เกมมีทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อกำจัดศัตรูในแต่ละด่านสำเร็จจะปลดล็อกด่านถัดไป และในด่านสุดท้ายผู้เล่นจะเผชิญหน้ากับศัตรู
ระดับบอส (Boss) ซึ่งมีความแข็งแกร่งมากกว่าศัตรูทั่วไป ผู้เล่นต้องใช้ทักษะและกลยุทธ์ในการเล่นเกมเพื่อเอาชนะและจบเกม 

(4) Game Environment สภาพแวดล้อมภายในเกม Carbon Quest ออกแบบให้มีลักษณะเป็นพื้นที่สำหรับการ
ต่อสู้และการทำภารกิจของผู้เล่น โดยประกอบด้วยพื้นที่สำหรับการเคลื่อนที่ของตัวละคร การต่อสู้กับศัตรู และการเก็บเหรียญ
รางวัล มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างบรรยากาศที่สอดคล้องกับเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อม และเพิ่มประสบการณ์การมีส่วนร่วมของผู้เล่น โดย
คำนึงถึงความเหมาะสมในการพัฒนาและการเล่นเกมบนแพลตฟอร์ม Roblox เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้อย่างสะดวก 

(5) Reward System ระบบรางวัลในเกม Carbon Quest ออกแบบเพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการเล่น
เกมอย่างต่อเนื่อง เมื่อผู้เล่นสามารถกำจัดศัตรูได้สำเร็จจะได้รับเหรียญรางวัล (Coins) ซึ่งสามารถนำไปใช้ในการอัปเกรดอาวุธของ
ตัวละคร เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการต่อสู้ในด่านถัดไป และออกแบบให้เกมมีระบบแสดงคะแนน (Scoreboard) เพื่อแสดงจำนวน
เหรียญที่ผู้เล่นแต่ละคนสะสมได้ ซึ่งช่วยกระตุ้นการแข่งขันระหว่างผู้เล่น และเพิ่มความสนุกในการเล่นเกม 
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ภาพที ่3 Reward System ออกแบบการรับเหรียญรางวลั (Coins) และระบบแสดงคะแนน (Scoreboard) 
 

(6) Player Interaction การมีปฏิส ัมพันธ์ระหว่างผู ้เล ่นกับระบบเกม เป็นองค์ประกอบสำคัญที ่ช ่วยสร้าง
ประสบการณ์การเล่นเกมและเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เล่น ในเกม Carbon Quest ผู้เล่นสามารถกำหนดลักษณะของตัวละครหรือ
อวตาร (Avatar) ได้ผ่านระบบโปรไฟล์ของแพลตฟอร์ม Roblox ก่อนเข้าสู่เกม และสามารถเลือกเข้าร่วมการเล่นได้ 3 รูปแบบจาก
พื้นที่ Game Zone ได้แก่ (1) การเล่นแบบคนเดียว (Single Player) (2) การเล่นแบบสองคน (Two Players) และ (3) การเล่น
แบบสามคน (Three Players) สำหรับกลไกการควบคุมภายในเกมจะใช้ Mouse และ Keyboard ร่วมกันในการควบคุมตัวละคร 
เช่น การกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ การโจมตีศัตรู ช่วยให้ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับระบบเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถ
อธิบายโครงสร้างระบบของเกม (Game System Architecture) ระหว่างผู้เล่น ระบบแพลตฟอร์ม และระบบคะแนน ได้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 Game System Architecture ระหว่างผู้เล่น ระบบแพลตฟอร์ม และระบบคะแนน 
 

(7)  Learning Integration ในการพัฒนาเกม Carbon Quest ผู้วิจัยได้ออกแบบองค์ประกอบของเกมให้มีการบรูณา
การเนื้อหาการเรียนรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดลอ้ม โดยมุ่งเน้นการสร้างความตระหนักเกี่ยวกับแนวคิดด้าน Carbon Footprint และ
การมีส่วนร่วมในการลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ออกแบบพื้นที่เริ่มต้นของเกมให้มีลักษณะเป็น ห้องโถง (Lobby Area) ให้มี
ลักษณะคล้ายกับ จุดสัญลักษณ์ (Landmark) ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต เพื่อสร้างความรู้สึกคุ้นเคยให้กับผู้เล่นที่เป็นนักศึกษา
ของมหาวิทยาลัย และได้จัดทำป้ายให้ความรู้ (Billboard) ขนาดใหญ่ ซึ่งนำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ “5 ฉลากที่ช่วยบอกว่าคุณปกป้อง
โลก” เพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความสนใจและตระหนักถึงแนวทางในการลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  

Player 

(Keyboard + Mouse) 

Roblox Platform 

(Server Environment) 

Game Interface 

(Avatar/Lobby/Stage) 

Game Logic 

(Carbon Quest Scripts) 

Player 

(Coins & Scoreboard) 
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ภาพที่ 5 สัญลักษณ์หรือฉลากด้านสิ่งแวดล้อมท่ีช่วยส่งเสรมิการใช้ทรัพยากรอย่างมีความรับผิดชอบ  
ที่มา: https://petromat.org/home/ 

 

และป้ายสัญลักษณ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ซึ่งถูกจัดวางอยู่ในตำแหน่งที่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน โดยอยู่บริเวณ
เดียวกับระบบแสดงคะแนนของเกม (Scoreboard) การออกแบบดังกล่าวมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างบรรยากาศของการเล่นเกมที่
เชื่อมโยงกับบริบทของมหาวิทยาลัย และสะท้อนแนวคิดการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการสนับสนุนนโยบาย Green University 
ซึ ่งสามารถแสดงแนวคิดการบูรณาการระหว่างเกม การเร ียนรู ้ และนโยบายของมหาวิทยาลัย ( Game-Base Learning 
Framework) ได้ดังนี้ 

 
 

ภาพที่ 6 Game-Base Learning Framework ระหว่างเกม การเรยีนรู้ และนโยบายของมหาวิทยาลยั 
 

 หลังจากการออกแบบกรอบแนวคิดการบูรณาการระหว่างองค์ประกอบของเกม กระบวนการเรียนรู้ และนโยบายด้าน
สิ่งแวดล้อมของมหาวิทยาลัยดังแสดงในภาพที่ 6 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาเครื่องมือสำหรับใช้ในการประเมินผลการใช้งานเกม 
“Carbon Quest” ในฐานะสื่อการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการวัดระดับความพึงพอใจของผู้เล่นใน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านระบบเกม (Game 
System) ด้านกลไกการเล่น (Game Mechanics) และด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Educational Promotion) ซึ่งสอดคล้องกับ
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องค์ประกอบหลักของกรอบแนวคิดที่กำหนดไว้ ทั้งนี้ เพื่อให้เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีความถูกต้องและน่าเช่ือถือ ผู้วิจัยได้กำหนด
แนวทางในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเชื่อมั่นของเครื ่องมือ 
(Reliability) ก่อนนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจริง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 3.2.3 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้รับการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ

ในด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1) การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน 
ซึ ่งมีความเชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนาเกมดิจิทัล เพื่อประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ ( Index of Item-Objective Congruence: 
IOC) ผลการประเมินพบว่า ค่า IOC ของข้อคำถามทุกข้ออยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ และสามารถ
นำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

(2) การตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ (Reliability) ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) กับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง จำนวน 30 คน และนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเชื ่อมั ่นโดยใช้ค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ผลการวิเคราะห์พบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.87 ซึ่งอยู่ในระดับสูง แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือมีความสม่ำเสมอภายในและมีความน่าเชื่อถือ สามารถนำไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

 
4. ผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาเกม Carbon Quest พบว่า เกมออกแบบในลักษณะของเกมแนวแอ็คชั่น (Action Game) ให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมและการลดคาร์บอนผ่านกระบวนการเล่นเกม (Game-Based Learning) โดยพัฒนาด้วย
โปรแกรม Roblox Studio เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมผ่านรูปแบบการเล่นท่ีสนุก ตื่นเต้น และท้าทาย ผู้เล่นจะรับบท
เป็นตัวละครที่ต้องต่อสู้กับศัตรูในรูปแบบของตัวละคร Carbon ซึ่งถูกออกแบบให้เป็นตัวแทนเชิงสัญลักษณ์ของมลพิษที่ส่งผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อม กลไกของเกมจึงมุ่งเน้นให้ผู้เล่นกำจัด Carbon เพื่อสื่อถึงการลดปริมาณคาร์บอนและการจัดการปัญหา
มลพิษในรูปแบบที่เข้าใจง่าย การเล่นของเกมถูกออกแบบเป็นระบบด่าน (Level-based gameplay) ปรากฏขึ้นอย่างต่อเนื่อง และ
มีระดับความยากเพิ่มขึ้นตามระดับของด่าน ช่วยเพิ่มความท้าทายและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในระหว่างการเล่นเกม  
ภายในเกมยังมีการพัฒนาระบบเศรษฐกิจภายในเกม (Currency System) โดยผู้เล่นจะได้รับเหรียญรางวัล Coins จากการกำจัด 
Carbon และนำไปใช้ในการซื้ออาวุธ อัปเกรดอุปกรณ์ หรือเพิ่มความสามารถของตัวละคร ส่งเสริมให้เกิดการเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ เกมยังมีระบบตารางคะแนน (Scoreboard System) โดยผู้เล่นที่สามารถทำคะแนนได้สูงหรือสามารถเอา
ชีวิตรอดได้ยาวนานที่สุดจะถูกจัดอันดบัในตารางคะแนน ระบบดังกล่าวช่วยเพิ่มความท้าทายและการแข่งขันระหว่างผูเ้ล่น ส่งผลให้
ผู้เล่นเกิดความพยายามในการพัฒนาทักษะการเล่นของตนเอง ในด้านการออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมี 2 พื้นที่หลัก ได้แก่ 
พื้นที่ Lobby และพื้นที่ Game Zone โดยพื้นที่ Lobby ทำหน้าที่เป็นพื้นที่เตรียมความพร้อมสำหรับผู้เล่น ขณะที่พื้นที่ Game 
Zone เป็นพื้นที่สำหรับการปฏิบัติภารกิจภายในเกม  

โดยสรุป เกม Carbon Quest เป็นเกมแนวแอ็คชั่นที่ได้รับการออกแบบให้ผสมผสานองค์ประกอบของความบันเทิงกับ
การเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมและการลดคาร์บอนผ่านกระบวนกลไกของเกม ระบบด่าน ระบบเศรษฐกิจภายในเกม 
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และระบบตารางคะแนน ซึ่งสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ และมีศักยภาพในการใช้เป็นสื่อส่งเสริมการ
ตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในบริบทของสถาบันอุดมศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
 

ตารางที ่1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อเกม Carbon Quest 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝒙) ส่วนเบี่ยงเบนฯ (S.D.) ระดับความพึงพอใจ 

ด้านระบบเกม (Game System) 4.53 0.52 มากที่สุด 

1. การออกแบบสภาพแวดล้อมสมจริง 4.55 0.52 มากที่สุด 
2. การออกแบบตัวละคร (คาร์บอน) สื่อความหมาย 4.60 0.49 มากที่สุด 
3. แสง สี และเสียงประกอบสร้างบรรยากาศ 4.45 0.55 มาก 

ด้านกลไกการเล่น (Game Mechanics) 4.65 0.48 มากที่สุด 

1. ระบบการเล่นแบบด่านไม่สิ้นสุด (Endless Stage)  4.70 0.46 มากที่สุด 
2. ระบบรางวัล (Coins) และการอัปเกรดอาวุธ 4.65 0.48 มากที่สุด 
3. กลไกการควบคุมตัวละครและอาวุธมีความลื่นไหล 4.50 0.51 มากที่สุด 
4. ระบบตารางคะแนน (Scoreboard) ช่วยเพิ่มการแข่งขันและ

ความพยายามในการทำคะแนนสูงสุด 
4.75 0.45 มากที่สุด 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Educational Promotion) 4.34 0.50 มาก 

1. เนื้อหาความรู้ด้านการลดคาร์บอนฟตุปริ้นท์ สอดแทรกในเกม
อย่างเหมาะสม 

4.62 0.49 มากที่สุด 

2. เกมช่วยสร้างความตระหนักรู้ถึงปัญหาคาร์บอนและมลพิษใน
รูปแบบที่เข้าใจง่าย 

4.58 0.50 มากที่สุด 

3. เกมส่งเสริมให้ผู้เล่นสนใจในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.54 0.49 มากที่สุด 

 
จากตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกม Carbon Quest ซึ่งเป็นเกมแนวแอ็คชั่นที่ได้รับการ

ออกแบบให้ผสมผสานองค์ประกอบของความบันเทิงกับการเรียนรู้เกี ่ยวกับแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมและการลดคาร์บอนผ่าน
กระบวนกลไกของเกม ใน 3 ด้าน สรุปได้ดังนี้ 1) ด้านระบบเกม (Game System) พบว่า ผู้เล่นให้ระดับคะแนนการออกแบบตัว

ละคร (คาร์บอน) สื่อความหมาย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.60, S.D. = 0.49) ในลำดับแรก และการออกแบบ

สภาพแวดล้อมสมจริง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥  = 4.55, S.D. = 0.52) ในลำดับรองลงมา 2) ด้านกลไกการเล่น 
(Game Mechanics) พบว่า ผู้เล่นให้คะแนนระดับความพึงพอใจระบบตารางคะแนน (Scoreboard) ช่วยเพิ่มการแข่งขันและ

ความพยายามในการทำคะแนนสูงสุด อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥  = 4.75, S.D. = 0.45) เป็นลำดับแรก และให้คะแนนระดับความ

พึงพอใจกลไกการควบคุมตัวละครและอาวุธมีความลื่นไหล ในลำดับท้ายสุด แต่ยังคงได้รับการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥  = 
4.50, S.D. = 0.51) และ 3) ด้านการส่งเสริมการเร ียนร ู ้ (Educational Promotion) พบว่า เกม Carbon Quest สามารถ
สอดแทรกเนื้อหาความรู้ด้านการลดคาร์บอนฟุตปริ้นท์ สอดแทรกในเกมอย่างเหมาะสมได้อย่างมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด 

(𝑥 = 4.62, S.D. = 0.49) สะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของเกมในการถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับ Carbon footprint ให้กับผู้เลน่ได้ 
และพบว่าเกมช่วยสร้างความตระหนักรู้ถึงปัญหาคาร์บอนและมลพิษในรูปแบบที่เข้าใจง่ายได้รับการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 
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(𝑥  = 4.58, S.D. = 0.50) ทั้งนี้ ภาพรวมของผลการประเมินพบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม Carbon Quest อยู่ในระดับมากที่สดุ 

ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.54 (𝑥  = 4.54, S.D. = 0.49) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของเกมในการมอบประสบการณ์การเล่นที่
สมจริงและสนุกสนาน พร้อมแนวทางในการพัฒนาให้เกมมีความลื่นไหลและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนต่อไป 
 ในภาพรวมของเกม Carbon Quest ที่ออกแบบให้ผู้เล่นได้เล่นเกมแนวแอ็คชั่นที่ได้รับการออกแบบให้ผสมผสาน
องค์ประกอบของความบันเทิงกับการเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมและการลดคาร์บอนผ่านกระบวนกลไกของเกมในการ
เรียนรู ้ผ่านแนวคิด Game-Based Learning ซึ ่งช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู ้และเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู ้เรียนผ่าน
ประสบการณ์เชิงปฏิสัมพันธ์ ส่งเสริมการเรียนรู้สร้างความพึงพอใจของผู้เล่นเกมได้อย่างมีนัยสำคัญเมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบการ
เรียนรู้แบบดั้งเดิม และการใช้แนวคิดเชิงนโยบายสิ่งแวดล้อมของมหาวิทยาลัย (Green University) มาออกแบบสภาพแวดล้อม
ภายในเกม ทำให้การส่งเสริมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมสำหรับนักนักศึกษาได้ หลังจากผู้เรียนเล่นเกมแล้วมีคะแนนความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อมเพิ่มขึ้น และมีความพึงพอใจต่อเกมในระดับสูง สะท้อนให้เห็นว่า การออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ “Carbon 
Quest” บนแพลตฟอร์ม Roblox ในสภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต สามารถใช้งานได้จริงและส่งเสริมการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 
5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 ผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาเกม “Carbon Quest” บนแพลตฟอร์ม Roblox สามารถส่งเสริมความพึง
พอใจของผู้เล่นได้ในระดับมากท่ีสุด โดยเฉพาะในด้านกลไกการเล่นเกม (Game Mechanics) และระบบเกม (Game System) ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่าการออกแบบองค์ประกอบของเกมที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Gameplay) และการสร้างความท้าทาย
อย่างต่อเนื่อง มีบทบาทสำคัญในการกระตุ้นแรงจูงใจของผู้เล่น สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 
Learning) ที่เสนอว่า การมีส่วนร่วมเชิงปฏิสัมพันธ์และความสนุกสนานเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เล่น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ M. Prensky (2001) นอกจากน้ี ระบบรางวัล (Reward System) และตารางคะแนน (Scoreboard) ที่
ได้รับการออกแบบภายในเกม ยังสามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดด้านแรงจูงใจ (Motivation Theory) ซึ่งระบุว่าการให้รางวัลและ
การสร้างการแข่งขันสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพยายามและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผู้เล่นมีความพึง
พอใจในระดับสูง โดยผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wouters et al. (2013) ที่พบว่าเกมเพื่อการเรียนรู้สามารถ
เพิ่มแรงจูงใจและความพึงพอใจของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ ในด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Educational Promotion) แม้ว่าจะ
ได้รับการประเมินในระดับมาก แต่มีค่าเฉลี่ยต่ำกว่าด้านอื่นเล็กน้อย ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่าการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อมผ่านกลไกของเกมยังสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได้ โดยเฉพาะการออกแบบกิจกรรมหรือภารกิจที่เชื่อมโยงเนื้อหาความรู้กับ
การเล่นเกมอย่างชัดเจนยิ่งขึ ้น ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นว่าเกมสามารถสร้างความตระหนักรู ้เกี ่ยวกับปัญหาคาร์บอนและ
สิ่งแวดล้อมได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพงษ์ ไพฑูรย์ และคณะ (2568) ที่พบว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งเสริมความรู้และความ
ตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในเชิงการออกแบบงานวิจัยนี้มีความแตกต่างจากงานวิจัยที่ผ่านมา 
เนื่องจากได้นำบริบทของมหาวิทยาลัยและนโยบาย Green University มาบูรณาการเข้ากับสภาพแวดล้อมของเกม ซึ่งช่วยให้ผู้เล่น
สามารถเชื่อมโยงประสบการณ์การเล่นกับบริบทจริงของตนเอง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายมากยิ่งขึ้น อันเป็นการขยาย
แนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจากการเรียนรู้เชิงเนื้อหาไปสู่การเรียนรู้เชิงบริบท (Context-based Learning) 
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 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้มีข้อจำกัดบางประการ ได้แก่ (1) การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงไม่สามารถอ้างอิงผลไปยัง
ประชากรทั่วไปได้ (2) การประเมินผลเน้นเฉพาะความพึงพอใจของผู้เล่น โดยยังไม่ได้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หรือการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านสิ่งแวดล้อมในระยะยาว และ (3) การพัฒนาเกมยังอยู่ในระดับต้นแบบ (Prototype) ซึ่งอาจมีข้อจำกัด
ด้านความหลากหลายของเนื้อหาและฟังก์ชันการใช้งาน สำหรับองค์ความรู้ที่ได้รับจากการวิจัยครั้งนี้ พบว่า การออกแบบเกมเพื่อ
การเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพ ควรผสมผสานองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ (1) กลไกการเล่นที่สร้างความท้าทายและ
แรงจูงใจ (2) การบูรณาการเนื้อหาความรู้เข้ากับภารกิจภายในเกม และ (3) การเชื่อมโยงบริบทของเกมกับสถานการณ์จริงของ
ผู้เรียน ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ในบริบทอื่นๆ ได้  
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมต้นแบบ “The Man Out” ซึ่งเป็นเกมแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยามุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

(First-person Psychological Horror) โดยใช้ Unreal Engine 5 และระบบ Loop เพื ่อสร้างประสบการณ์การเล่นที่เน้นการ

สังเกต การตัดสินใจ และการค้นหาเส้นทางที่ถูกต้อง โดยออกแบบสภาพแวดล้อมจากสถานที่จริง คือ สวนหลวง ร.9 จังหวัดภูเก็ต 

การวิจัยใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (R&D) กับกลุ่มตัวอย่าง 22 คน ซึ่งเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

เกมต้นแบบ และแบบประเมินความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเรื่องมีค่า IOC 0.60-1.00 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 

0.87 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 3.52) โดยเฉพาะด้านบรรยากาศและความน่ากลัว 

อย่างไรก็ตาม พบปัญหาด้านประสิทธิภาพเกมและการขาดระบบ Tutorial ซึ่งข้อค้นพบนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเกม

สยองขวัญที่เน้นทักษะการสังเกตต่อไป 

 
คำสำคัญ: เกมสยองขวัญ, Unreal Engine 5, ระบบ Loop, การออกแบบเกม, ประสบการณ์ผู้เล่น 

 
Abstract 

This research aims to develop a prototype game titled “The Man Out,” a first-person psychological horror game 

developed using Unreal Engine 5  with a loop-based gameplay system. The game environment is inspired by 

Suan Luang Rama IX Park in Phuket to enhance realism. The study applies a Research and Development (R&D) 

methodology with a sample group of 2 2  players selected through purposive sampling. Research instruments 

included the game prototype and a satisfaction questionnaire validated by experts (IOC = 0 . 60 - 1 . 00 )  with a 

reliability coefficient of 0 . 8 7 .  Results indicate that overall player satisfaction was at a high level ( x̅ = 3 . 5 2 ) 
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particularly in atmosphere and horror experience. However, performance issues and a lack of a tutorial system 

were noted as areas for improvement. The findings suggest potential for using loop-based horror games to 

enhance player observation skills. 

 
Keywords: Horror Game, Unreal Engine 5, Loop System, Game Design, Player Experience 
 
1. บทนำ 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลและอุตสาหกรรมเกมมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์ไม่ได้เป็นเพียงสื่อเพื่อ
ความบันเทิงเท่านั้น แต่ยังตอบสนองแรงจูงใจภายในและการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ( Hamari & Koivisto, 
2016) แต่ยังถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของผู้เล่น เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหา 
การสังเกต และการตัดสินใจ (Gee, 2007; Plass et al., 2015) เกมที่ออกแบบให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องสามารถนำไปสู่
สภาวะการไหล (Flow) ที่ผู้เล่นดื่มด่ำและลืมตัวเข้าสู่โลกของเกม (Csikszentmihalyi, 1990) อีกทั้งยังส่งเสริมการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ (Experiential Learning) ซึ่งช่วยให้ผู้เล่นเกิดกระบวนการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและการลองผิดลองถูก 
(ภิเชษฐ ขาวเผือก, 2561) 

เกมแนวสยองขวัญเชิงจิตวิทยา (Psychological Horror) เป็นอีกประเภทหนึ่งที ่ได้รับความนิยมเพิ่มขึ ้น เนื ่องจาก
สามารถสร้างบรรยากาศความตื่นเต้น ความกดดัน และความหวาดกลัวผ่านการออกแบบสภาพแวดล้อม เสียง และการเล่าเรื่องได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการออกแบบองค์ประกอบเหล่านี้สามารถส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นได้อย่างลึกซึ้ง (Isbister, 
2016) นอกจากนี้การเล่าเรื่องในโลกดิจิทัลสามารถก่อให้เกิดประสบการณ์จินตนาการและการดื่มด่ำ ( Immersion) ที่ทำให้ผู้เล่น
รู้สึกเหมือนอยู่ในโลกของเกมจริง (Murray, 1997) อีกทั้งหากผู้เล่นเข้าสู่สภาวะการไหล (Flow) อย่างเต็มที่ จะส่งผลให้เกิดการมี
ส่วนร่วมและการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Csikszentmihalyi, 1990) โดยเฉพาะการใช้เสียงประกอบในเกมสยองขวัญมีบทบาทสำคัญ
ในการสร้างความน่ากลัวและช่วยเสริมสร้างบรรยากาศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Whalen, 2004) ผู้เล่นจำเป็นต้องใช้การสังเกต 
ความจำ และการตัดสินใจอย่างรอบคอบเพื่อเอาชนะสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในเกม ซึ่งกระบวนการดังกล่าวช่วยกระตุ้น
การคิดวิเคราะห์และการจดจำของผู้เล่นได้เป็นอย่างดี (Brown, 2018; Salen & Zimmerman, 2004)  

นอกจากนี้ รูปแบบเกมแบบวนลูป ยังเป็นแนวคิดที่ผู้เล่นต้องสำรวจพื้นที่เดิมซ้ำหลายครั้งพร้อมทั้งสังเกตความผิดปกติ
หรือการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นในแต่ละรอบ กลไกดังกล่าวช่วยสร้างความตึงเครียดและพัฒนาความจำเชิงพื้นที่ (Spatial Memory) 
และทักษะการสังเกตได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Ryan, 2017) 

จากแนวคิดดังกล่าว ผู้จัดทำจึงมีความสนใจในการพัฒนาเกมสยองขวัญเชิงจิตวิทยาแบบวนลูป โดยใช้โปรแกรม Unreal 
Engine 5 ซึ่งเป็นเครื่องมือพัฒนาเกมที่มีความสามารถด้านกราฟิกและเทคโนโลยีการแสดงผลขั้นสูง (Epic Games, 2023) เพื่อ
สร้างประสบการณ์การเล่นเกมที่มีความสมจริงและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเลือกใช้พื้นที่สวนหลวง ร.9 จังหวัดภูเก็ตเป็นกรณีศึกษา
ในการออกแบบฉากและบรรยากาศภายในเกม เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกมีส่วนร่วมและสามารถสัมผัสประสบการณ์ของเกมได้
อย่างเต็มรูปแบบ  
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ช่องว่างของงานวิจัย (Research Gap)  
จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น พบว่ายังขาดงานวิจัยที่นำเสนอการพัฒนาเกมประเภทนี้ที่ผสานการใช้สถานที่จริง

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีจุดประสงค์เพื่อเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว โดยนำหลักการออกแบบเกมเชิงประสบการณ์ (Schell, 2008) และ
แนวคิดการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกม (Konzack, 2002) มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมต้นแบบในครั้งนี้ 
 
การสำรวจเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (Literature Review) 
 จากการศึกษา Salen & Zimmerman (2004) และ Schell (2008) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบเกมที่ดีต้องสร้างสมดลุ
ระหว่างกฎกติกาและประสบการณ์ผู้เล่นต้องสร้างสมดุลระหว่างกฎกติกาและประสบการณผ์ู้เล่น รวมถึงการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของเกมเพื่อให้เกิดประสบการณ์ที ่ท้าทาย (Konzack, 2002) ในขณะที่ Plass et al. (2015) ระบุว่าการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ที่ดีจะช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากความผิดพลาด ซึ่งเป็นหัวใจของระบบ Loop-Based Gameplay นอกจากนี้ 
Brown (2018) ได้ยืนยันว่าเกมสยองขวัญเชิงจิตวิทยาสามารถกระตุ้นให้ผู้เล่นใช้สมองส่วนที่รับผิดชอบการตัดสินใจและการจดจำ 
ซึ่งงานวิจัยของ Ryan (2017) สนับสนุนแนวคิดนี้ว่าการเล่าเรื่องแบบวนลูปช่วยเสริมสร้างความจำเชิงพื้นที่ได้เป็นอย่างดี 
 
ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัย/ผู้แต่ง ประเภทเกม แนวคิดหลัก จุดเด่น/ข้อจำกัด 

Ryan (2017) Narrative Game Narrative as VR 
เน้นการดื ่มด่ำทางเร ื ่องราว 
ขาด Game Mechanic ที ่ท้า
ทาย 

ภิเชษฐ (2561) Educational Game การเรยีนรู้ดจิิทัล เน้นทักษะการเร ียนรู ้ท ั ่วไป 
ไม่ได้เจาะจงทักษะการสังเกต 

 
งานวิจัยนี ้

 
Psychological Horror 

 
Loop-based + Real 

Location 

 
เน้นทักษะการสังเกต + อ้างอิง
สถานท่ีจริง 

 
 ทฤษฎีและงานวิจัยข้างต้น ส่งผลต่อการออกแบบเกมของงานนี้โดยการนำระบบ Loop มาผนวกกับการจำลองสถานที่
จริง เพื่อบังคับให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการสังเกตเปรียบเทียบความแตกต่างของสภาพแวดล้อมในแต่ละรอบ ดังแสดงในภาพที ่1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ขอบเขตการศึกษา (Scope of Study)  
1. ขอบเขตด้านระบบเกม: พัฒนาเฉพาะระบบการเล่นแบบวนลูป (Loop) ระบบการตรวจจับความผิดปกติ (Anomaly 

Detection) และระบบการเดิน-วิ่งพื้นฐาน 
2. ขอบเขตด้านพื้นที่และเวลา: จำลองสภาพแวดล้อมบางส่วนของสวนหลวง ร.9 จังหวัดภูเก็ต มาสร้างเป็นฉากในเกม 

จำนวน 9 ด่าน ระยะเวลาพัฒนา 8 สัปดาห์ 
3. ขอบเขตด้านอุปกรณ์: ทดสอบเกมบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) ที่มีสเปค CPU AMD RYZEN 7 5000 

SERIES ขึ้นไป, RAM 21 GB และ GPU NVIDIA GTX 3050ti ขึ้นไป 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ (Definition of Terms) 
1. เกมสยองขวัญเชิงจิตวิทยา: เกมที่มุ่งเน้นการสร้างความกลัวผ่ฆานบรรยากาศ เสียง และจิตวิทยามากกว่าการใช้ความ

รุนแรง (Brown, 2018) 
2. ระบบการเล่นแบบวนลูป: กลไกเกมที่ผู้เล่นต้องเผชิญกับสถานการณ์เดิมซ้ำๆ จนกว่าจะสามารถค้นหา "ความผิดปกติ" 

ได้สำเร็จ (Ryan, 2017) 
3. ความผิดปกติ: สิ่งที่ปรากฏในเกมไม่ตรงกับความเป็นจริงหรือเปลี่ยนแปลงจากเดิม เช่น วัตถุที่หายไป ตำแหน่งที่

เปลี่ยนไป 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาเกมสยองขวัญเชิงจิตวิทยาแบบวนลูป เรื่อง “The Man Out” โดยใช้โปรแกรม Unreal Engine 5 ให้มี

ความสมบูรณ์ตามหลักการออกแบบเกม 
2. เพื่อออกแบบสภาพแวดล้อมภายในเกมให้มีความสมจริง โดยอ้างอิงจากสถานที่จริง คือ สวนหลวง ร.9 จังหวัดภูเก็ต 
3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อเกมต้นแบบท่ีพัฒนาขึ้น 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) มีรายละเอียดดังนี้ 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้หมายถึงกลุ่มบุคคลที่มีความสนใจในการเล่นเกมสยองขวัญ ซึ่งมีภูมิลำเนาอยู่ในจังหวัดภูเก็ต 

โดยประชากรดังกล่าวถือเป็นกลุ่มที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับเนื้อหาของเกม เนื่องจากเกมที่พัฒนาได้อ้างอิง สภาพแวดล้อมจาก
สถานท่ีจริงในจังหวัดภูเก็ต เช่น สวนหลวง ร.9 เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกสมจริงและเชื่อมโยงกั[ประสบการณ์ส่วนตัว สำหรับกลุ่ม
ตัวอย่างที่นำมาศึกษา มีจำนวนทั้งสิ้น 22 คน ซึ่งเลือกด้วยวิธีการแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดเกณฑ์
การคัดเลือกอย่างชัดเจน คือ ต้องเป็นผู้ที่เคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมสยองขวัญหรือเกมผจญภัยมาก่อน เพื่อให้ได้ข้อมูลจากผู้
ที่มีความเข้าใจในแนวเกมดังกล่าว 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) เกมต้นแบบ “The Man Out” ที่พัฒนาด้วยโปรแกรม Unreal 
Engine 5 และ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ ซึ่งใช้ประเมินความ
คิดเห็นของผู้เล่นหลังการทดลองเล่นในด้านความสมจริง ความน่าสนใจ และประสบการณ์การใช้งาน เพื่อนำข้อมูลไปวิเคราะห์และ
ปรับปรุงเกม 
 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามโดยศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง จากนั้นนำไปตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ( Item-
Objective Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ผลปรากฏว่าค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ จากนั้นนำ
แบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 10 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่น ( Reliability) โดยใช้สูตร Alpha 
Coefficient ของ Cronbach ได้ค่าเท่ากับ 0.87 แสดงว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมั่นสูง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และร้อยละ (%) 
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4. ผลการวิจัย 
เกม The Man Out ได้รับการพัฒนาจนมีความสมบูรณ์ในด้านระบบและภาพกราฟิก โดยนำเทคโนโลยี Lumen ใน 

Unreal Engine 5 มาใช้ในการสร้างแสงและเงาในฉากต่าง ๆ ให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้บรรยากาศในเกมมีความลึกลับ
และชวนหลอน เหมาะกับธีมสยองขวัญที่ต้องการสร้างความตื่นเต้นและความกลัวให้กับผู้เล่น เพื่อสร้างความดื่มด่ำตั้งแต่แรกเห็น 
ดังแสดงในภาพที ่2 
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าจอเมนูเริ่มต้นเกม The Man Out 
  

 ในส่วนของการออกแบบฉาก เกมมีทั้งหมด 9 ด่าน โดยแต่ละด่านได้รับแรงบันดาลใจจากสถานที่จริงคือสวนหลวง ร.9 
จังหวัดภูเก็ต ซึ่งทีมพัฒนาได้ลงรายละเอียดทั้งในเรื ่องของภูมิประเทศ ต้นไม้ อาคาร และบรรยากาศโดยรอบ เพื่อถ่ายทอด
ความรู้สึกของสถานท่ีจริงออกมาให้มากท่ีสุด ดังแสดงในภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 หน้าจอเกม The Man Out แสดงบรรยากาศสภาพแวดลอ้มท่ีมืดและสมจริง 
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สำหรับระบบการเล่น ผู้เล่นจะต้องเผชิญกับสถานการณ์แบบวนลูป โดยต้องใช้ทักษะการสังเกตหา "ความผิดปกติ" 
(Anomaly) ในแต่ละด่าน โดยเกมจะแสดงฉากปกติให้ผู้เล่นได้จดจำรายละเอียด ดังแสดงในภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างฉากในสภาวะปกติที่ผู้เล่นต้องจดจำรายละเอียด 
  
 เมื่อผู้เล่นเดินทางซ้ำในรอบถัดไป อาจเกิดความผิดปกติขึ้น เช่น การเปลี่ยนแปลงตำแหน่งวัตถุ หรือสิ่งแปลกปลอมที่
ปรากฏขึ้น หากผู้เล่นตรวจไม่พบความผิดปกติและเลือกเส้นทางผิด ระบบจะส่งกลับไปยังจุดเริ่มต้น ดังแสดงในภาพที่ 5 
 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างความผิดปกติ (Anomaly) ที่เกิดขึ้นในฉากเดียวกนั 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจตามวัตถุประสงค์ข้อ 3จากการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 22 คน ผลการประเมินความพึง

พอใจในแต่ละด้านแสดงในตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกม The Man Out 

ลำดับ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (x ̄) S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 ความสนุกของเกม 3.77 1.41 มาก 
2 ความน่ากลัวและบรรยากาศ 3.82 0.96 มาก 
3 ความสมจริงของฉากและด่าน 3.50 1.07 มาก 
4 การใช้งาน UI และประสบการณผ์ูใ้ช้ 2.88 0.64 ปานกลาง 
5 ความลื่นไหลของเกม 3.64 1.07 มาก 

รวม 3.52 1.03 มาก 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.52) เมื่อพิจารณาตามวัตถุประสงค์รายข้อ 

พบว่า วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 (ความสมจริงของฉาก) มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x ̄ = 3.50) และวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 (การ

ประเมินความพึงพอใจ) โดยรวมอยู่ในระดับมากเช่นกัน โดยด้านความน่ากลัวและบรรยากาศมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ( x̄ = 3.82) ซึ่ง

สะท้อนถึงความสำเร็จของการออกแบบด้านกราฟิกและเสียง ในขณะที่ด้านการใช้งาน UI มีคะแนนเฉลี่ยต่ำสุด (x̄ = 2.88) แสดง
ให้เห็นว่าผู้เล่นบางส่วนยังไม่เข้าใจระบบการเล่นในช่วงเริ่มต้น 

ดังนั้น ระบบ Tutorial สำหรับเกมแนว Loop ควรออกแบบให้กลมกลืนกับบรรยากาศของเกม เพื่อไม่ให้เสียอรรถรส
ความสยองขวัญ โดยหลีกเลี่ยงการใช้ UI บนหน้าจอที่ชัดเจนเกินไป และเลือกใช้วิธีการแนะนำแบบแฝง เช่น การใช้แสงนำทาง 
เสียง หรือองค์ประกอบของสภาพแวดล้อม เพ่ือช่วยให้ผู้เล่นเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นธรรมชาติ 
 
 

ค่าเฉลี่ย ระดับ 

4.21-5.00 มากที่สุด 

3.41-4.20 มาก 

2.61-3.40 ปานกลาง 

1.81-2.60 น้อย 

1.00-1.80 น้อยที่สุด 

317



 
การประชุมวิชาการดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ครั้งท่ี 5 

7 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

  
 

 
 

5. อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
ผลการวิจัยพบว่าผู้เล่นมีความพึงพอใจด้านบรรยากาศสูงสุด ซึ่ง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Brown (2018) ที่ระบุว่าแสง

และเสียงเป็นปัจจัยหลักในเกมสยองขวัญเชิงจิตวิทยา การใช้ Unreal Engine 5 ช่วยให้การจัดแสงทำได้สมจริงยิ่งขึ้น นอกจากนี้
กลไก Loop ช่วยกระตุ้นทักษะการสังเกต ซึ่งสนับสนุนแนวคิดของ Ryan (2017) ที่ว่าการวนลูปช่วยพัฒนาความจำเชิงพื้นที่ 
อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยในด้าน UI แตกต่างจากเกมทั่วไป ที่มักจะมีระบบ Tutorial ที่ชัดเจน ผู้เล่นบางส่วนรู้สึกหงุดหงิดกับระบบ 
Loop ในช่วงแรก ซึ่งเป็นข้อจำกัดที่ต้องแก้ไข  

 
ข้อจำกัดของงานวิจัย 

1. ขนาดกลุ่มตัวอย่างค่อนข้างเล็ก (22 คน) อาจไม่สามารถนำผลไปสรุปยกให้กับประชากรทั้งหมดได้ 
2. ประสิทธิภาพของเกมลดลงในอุปกรณ์ที่มีสเปคต่ำ เนื่องจาก Unreal Engine 5 ต้องการทรัพยากรระบบสูง 
3. ขาดระบบบันทึกข้อมูล Gameplay Analytics ที่แม่นยำ ทำให้การวิเคราะห์พฤติกรรมอาศัยการสังเกตเป็นหลัก 

ข้อเสนอแนะเชิงระบบ 
ควรพัฒนาระบบ Tutorial ที่แนะนำวิธีเล่นตั้งแต่เริ่มเกม และเพิ่มระบบ Level of Detail (LOD) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

เกมบนเครื่องที่มีสเปคต่ำกว่ามาตรฐาน 
 
บทสรุป 

การวิจัยครั้งนี้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ทั้ง 3 ประการได้สำเร็จ ได้แก่ 1) การพัฒนาเกมต้นแบบ The Man Out ด้วย
เทคโนโลยี Unreal Engine 5 ซึ่งช่วยสร้างบรรยากาศ แสง และเสียงท่ีสมจริง ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์ร่วมและประสบการณ์การ
เล่นที่มีประสิทธิภาพ 2) การออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมโดยอ้างอิงจากสถานที่จริง คือ สวนหลวง ร.9 จังหวัดภูเก็ต ทำให้ผู้
เล่นรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่จริงและเพิ่มความสมจริงของบรรยากาศภายในเกม และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่น
พบว่าอยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะด้านบรรยากาศ ความสมจริงของแสงและเสียง รวมถึงระบบ  Loop Gameplay ที่ช่วยกระตุ้น
ทักษะการสังเกตและความจำเชิงพื้นที่ 

แม้ว่าจะมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการปรับปรุงระบบแนะนำผู้เล่น (Tutorial) เพื่อช่วยให้ผู้เล่นใหม่เข้าใจรูปแบบการเล่นได้
ง่ายขึ้น แต่โดยรวมแล้วผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อเกมในระดับมาก งานวิจัยนี้จึงสามารถพัฒนาเกมต้นแบบที่มีศักยภาพทั้งในด้าน
เทคโนโลยีและการออกแบบเกม และสามารถใช้เป็นกรณีศึกษาในการเรียนการสอนด้านการพัฒนาและออกแบบเกมต่อไปได้ 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ที่ให้ความช่วยเหลือในการทดลองเล่นเกมจนงานวิจัยสำเร็จลุล่วงไปได้
ด้วยดี 
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(ผศ.ดร.ชยันต์ นันทวงศ์)     
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