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  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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Abstract: In this research, the researchers propose using Augmented Reality (AR) technology  
to develop the atom of learning applications and the integration of atoms of chemical  
elements into compounds. The application promotes chemistry teaching to be more  
interesting. Students can understand more quickly and encourage learners to be effective. 
The creation of this AR technology application combines the atomic model of forty-four 
primary chemical elements and the integration of atoms into five molecules to create 3D 
animation. It is used application combine with the atomic data book and the combination 
of atom elements into a compound; the user needs to use it with a smartphone to scan at 
that booklet. The examinations of this research were evaluated with 33 students in grade 
10 in Ban Klang Pittayakhom School. The results of the study showed that satisfaction with 
the content and content operations was the highest level ( =4.35, S.D.=0.66). Satisfaction 
with models, animation, and sound, which results was the highest level ( =4.22, S.D.=0.70). 
Satisfaction with the use results was the highest level ( =4.18, S.D.=0.82). The satisfaction 
with the assessment of knowledge and benefits was at the highest level ( =4.34, S.D.=0.64). 
Moreover, the results of the post-test scores were greater than the pre-test scores. It can be 
concluded that this educational application has a considerable effect on the development 
of learning about elements and chemical compounds for students. 

1. บทนำ�

	 ปจัจบุนัทัว่โลกใหค้วามสำ�คญักบัการพฒันา
ทางเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (Information  
and Communication Technology: ICT) เป็น
อย่างมาก เพราะมันถูกใช้เป็นครื่องมือในการพัฒนา
ประเทศในหลายๆ ด้าน ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม 
และการศึกษา เป็นต้น การปฏิรูปการศึกษาในยุคนี้ 
จึงเปน็การเร่งพฒันาการศกึษาใหม้ปีระสทิธภิาพเพือ่
การพัฒนาคุณภาพของประชากรภายในประเทศ  
นำ�ไปสู่การพัฒนาประเทศได้ เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสือ่สารจงึถอืวา่เป็นเครือ่งมอืทีมี่ศกัยภาพสงูใน
การช่วยเพิม่ประสทิธิภาพของการจดัการศกึษาใหดี้ได้ 
ซึง่การเรยีนดว้ยเทคโนโลยนีัน้มคีวามเกีย่วขอ้งกบัสาม
ลกัษณะ (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) คือ 1) การเรยีนรู ้
เกีย่วกบัเทคโนโลย ี(Learning about Technology) 
ไดแ้ก ่เรยีนรูจ้นสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอรไ์ด ้2) การ
เรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลย ี(Learning by Technology) 

ได้แก่ การเรียนรู้ความรู้ใหม่ๆ และฝึกความสามารถ 
ทักษะ และ 3) การเรียนรู้กับเทคโนโลยี (Learning 
with Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ด้วยระบบการ
สือ่สาร 2 ทาง (Interactive) กบัเทคโนโลยี โดยทีก่าร
เรียนการสอนต่างๆ สามารถประยุกต์ใช้ได้ ศาสตร์
หรือสาขาวิชาที่สอนก็มีปัจจัยต่อการพัฒนาส่ือการ
เรียนรู้ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะการเรียนการสอนด้าน
วิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นศาสตร์ที่มีความซับซ้อนอยู่พอ
สมควร การสร้างส่ือการเรียนนั้นอาจจะต้องมีความ
กำ�หนดรูปแบบที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ด้วยเช่นกัน

	 วิชาเคมีถือว่าเป็นรายวิชาหนึ่งของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ การศึกษาในเรื่องของ
โครงสรา้งและองคป์ระกอบของสสาร การเปลีย่นแปลง
และกลไกการเกิดปฏิกิริยาของสสารนั้นๆ อย่างไร
ก็ตามการเรียนรู้องค์ประกอบของสสารหรืออะตอม
ของธาตุและการรวมตัวอะตอมของธาตุ เป็นเนื้อหา 
พ้ืนฐานทีม่คีวามสำ�คัญในการศึกษาวชิาเคมซ่ึีงประกอบ
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ดว้ยทฤษฎทีีต่อ้งทำ�ความเขา้ใจและตอ้งใชจ้นิตนาการ
ตามภาพประกอบในเนือ้หาของบทเรยีน ในการเรยีน
การสอนปจัจบุนัใชก้ารจำ�ทฤษฎแีละการดรูปูภาพใน
หนังสือที่เป็นภาพ 2 มิติ รูปภาพบางภาพไม่สามารถ
อธบิายไดอ้ยา่งเดน่ชดั เปน็ผลใหผู้เ้รยีนทำ�ความเขา้ใจ
และจินตนาการตามเนื้อหาในบทเรียนได้ยาก ดังนั้น
ควรหาวธิกีารทีจ่ะต้องมาปรับใชใ้นการเรียนการสอน
วิชาเคมีในส่วนของการศึกษาเร่ืองอะตอมของธาตุ 
เพื่อให้มีความน่าสนใจมากขึ้น

	 จากปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนนั้น  
ในปัจจุบันก็มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น ได้แก่  
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นการเรียน 
การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการนำ�เสนอเนื้อหา 
ต่างๆ แบบที่ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์
ได้โดยการสร้างส่ือการเรียนการสอนโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: 
AR) เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ AR เป็นวิธีการ
ที่ผสมผสานโลกเสมือน (Virtual World) เข้ากับโลก
ความเป็นจริง (Real World) โดยใช้วิธีซ้อนรูปภาพ
หรือภาพ 3 มิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพที่เห็น
ได้จริง ในโลกของความเป็นจริงโดยการสแกนผ่าน
กล้องที่อยูใ่นโทรศพัทม์อืถอืหรือแท็ปแลต็ การแสดง
ผลภาพแบบเรยีลไทมอ์กีทัง้ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความรูส้กึสนุกและสนใจเรยีนรูเ้นือ้หาในบทเรยีนมาก
ยิ่งขึ้น มีงานวิจัยที่มีการทำ�บทเรียนวิชาเคมีด้วย AR 
(Yang, Mei, & Yue, 2018) แต่ข้อมูลธาตุสามารถ
แสดงได้แค่เบื้องต้นเท่านั้นและใช้เพียง 36 เท่านั้น

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการนำ�
เทคโนโลยีมาใช้กับการเรียนน้ันส่งผลดีต่อผู้เรียน  
ผู้วิจัยสนใจท่ีจะนำ�เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้
โดยมีวัตถุประสงค์คือการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู ้
เรื่องอะตอมและการรวมอะตอมของธาตุเคมีเป็น
สารประกอบ ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของรายวชิาเคมใีนระดบั
มัธยมศึกษา โดยจะพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบ

ปฏบิตักิารแอนดรอยด์ เพือ่กระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความ
รูส้กึสนกุและสรา้งความนา่สนใจในการเรยีนรูเ้นือ้หา
ในบทเรียนมากยิ่งข้ึน เทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามารถนำ�มาประยกุตใ์ชก้บังานวจิยัทีพ่ฒันาขึน้มาใน
รูปแบบสมดุภาพ ภาพ 3 มิติ ร่วมกบัอะตอมของธาตุ
หมู่หลัก ทั้งหมด 44 ตัว ซึ่งคาดหวังว่างานที่พัฒนา
ข้ึนจะสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนวิชาเคมี
ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยเม่ือพัฒนาเสร็จผู้วิจัย
จะทำ�การประเมินความพึงพอใจและทำ�การทดสอบ
กอ่นและหลงัเรยีนกบัผูใ้ชง้านจรงิ งานบทความวิจยันี้ 
จะประกอบไปด้วยทั้งหมด 4 ส่วน ประกอบด้วย 
ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วขอ้ง การดำ�เนนิงานการวจิยั  
ผลการวิจัยและการอภิปรายผล และสรุปผล  
ตามลำ�ดับ

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

	 ธาตุ (Element) คือ สารท่ีประกอบด้วย 
อะตอมชนดิเดยีวกัน ซึง่จะไมส่ามารถมกีารเปลีย่นแปลง
ไปเป็นชนิดอื่นได้ ไม่ว่าจะเป็นวิธีการใดในทางเคมี  
เช่น เหล็ก ทองแดง และเนื่องจากธาตุมีอยู่หลาก
หลายชนิด จอห์น ดอลตัน (John Dalton) นัก
วทิยาศาสตรช์าวองักฤษ ไดเ้สนอใหม้กีารใชร้ปูภาพเปน็
สญัลกัษณแ์ทนชือ่ธาต ุตอ่มาในป ีค.ศ. 1818 จาคอบ  
เบอร์ซีเลียส (Jacob Berzlius) นักเคมีชาวสวีเดน 
เหน็วา่มกีารคน้พบธาตใุหม่ เกิดขึน้มาเปน็จำ�นวนมาก  
จึงเสนอให้ใช้ตัวอักษรแทนชื่อธาตุ โดยใช้ตัวอักษร
พิมพ์ใหญ่สำ�หรับอักษรตัวต้นและใช้ตัวอักษรพิมพ์
เล็กสำ�หรับอักษรตัวรอง เช่น เหล็ก (Fe) ทองแดง 
(Cu) เป็นต้น 

	 อะตอม (Atom) แบบจำ�ลองอะตอมของธาตุ
นั้นได้มีการคิดค้นขึ้นมาหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น 
แบบจำ�ลองอะตอมของดอลตัน แบบจำ�ลองอะตอม
ของทอมสัน แบบจำ�ลองอะตอมของรัทเทอร์ฟอร์ด 
เป็นต้น ในปี ค.ศ. 1913 นีล โบร์ (Niels Bohr)  
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นกัวทิยาศาสตร์ชาวเดนมารก์ ไดเ้สนอแนวคดิเกีย่วกับ 
แบบจำ�ลองอะตอมขึน้มาว่า “ภายในอะตอมมนิีวเคลยีส
อยูต่รงกลาง ซึง่ภายในนิวเคลยีสมโีปรตอนและนิวตรอน 
และมีอิเล็กตรอนวิ่งอยู่รอบๆ นิวเคลียส อิเล็กตรอน
จะอยูก่นัเปน็ชัน้ๆ แตล่ะชัน้เรยีกว่า “ระดบัพลงังาน” 
กล่าวคอืมกีารค้นพบการจดัเรยีงอเิลก็ตรอน ในระดบั
ชั้นพลังงาน ดังภาพประกอบ 1

2.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน  
(Augmented Reality)

	 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented 
Reality หรือ AR) คือ การนำ�เทคโนโลยีมาผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง
เข้าด้วยกัน โดยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ เช่น กล้องเว็บแคมคอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งวัตถุเสมือนที่ว่านั้น 
อาจจะเป็น ภาพ วีดิโอ เสียง ข้อมูลต่างๆ ที่ประมวล
ผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่
ขนาดเล็กต่างๆ และทำ�ให้สามารถตอบสนองกับ 
สิ่งที่จำ�ลองนั้นได้ โดยมีหลักการทำ�งานดังนี้

	 1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) 
เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์กเกอร์จากภาพที่ได้จาก
กล้องเพื่อสืบค้นยังฐานข้อมูลมาร์กเกอร์ (Marker 

Database) ที่มีการเก็บข้อมูลในรูปแบบขนาด และ
รูปแบบของมาร์กเกอร์เพื่อนำ�มาวิเคราะห์

	 2) การคำ�นวณคา่ตำ�แหนง่เชงิสามมติ ิ(Pose 
Estimation) ของมาร์กเกอร์เทียบกับกล้อง

	 3) กระบวนการสร้างภาพ 2 มิติจากโมเดล
สามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไป
ในภาพโดยใช้ค่าตำ�แหน่งเชิงสามมิติที่คำ�นวณได้ 
จนได้ภาพเสมือนจริง ดังภาพประกอบ 2

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2560) พัฒนา
เทคโนโลยคีวามจริงเสมอืน สอนคำ�ศพัทภ์าษาอังกฤษ
ใหแ้กน่กัเรยีนชัน้อนบุาล 3 เพือ่ชว่ยกระตุน้การเรยีนรู ้ 
การดึงดดูความสนใจ การสร้างความเพลิดเพลินและ
ความสนกุสนาน ซึง่เป็นสิง่เรา้ทีก่อ่ใหเ้กดิความประทบั
ใจและสรา้งเป็นความจำ�ทีค่งทนได้ด ีโดยมบีตัรคำ�ศัพท์
ภาษาอังกฤษจำ�นวน 12 คำ� ที่มีภาพตรงตามความ
หมายของคำ�ศพัทแ์ละมกีารแสดงโมเดลคำ�ศพัทภ์าษา
อังกฤษในรูปแบบ 3 มิติ ที่มีการเคลื่อนไหว งานวิจัย
นี้ได้ทดลองกับนักเรียนชั้นอนุบาล 3 จำ�นวน 25 คน  
พบว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนทดสอบหลงัเรยีนทันทีเท่ากับ 

ภาพประกอบ 1 แบบจำ�ลองอะตอมของ นีล โบร์

+
Nucleus

-
electron

-
electron

-
electron

Level 3

Level 3
Level 3
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 อะตอม (Atom) แบบจําลองอะตอมของธาตุน้ันไดมีการคิดคนข้ึนมาหลายรูปแบบ  ไมวาจะเปน แบบจําลองอะตอมของดอลตัน 
แบบจําลองอะตอมของทอมสัน แบบจําลองอะตอมของรัทเทอรฟอรด เปนตน ในป ค.ศ. 1913 นีล โบร (Niels Bohr) นักวิทยาศาสตรชาวเดนมารก 
ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแบบจําลองอะตอมข้ึนมาวา "ภายในอะตอมมีนิวเคลียสอยูตรงกลาง ซ่ึงภายในนิวเคลียสมีโปรตอนและนิวตรอน และมี
อิเล็กตรอนว่ิงอยูรอบ ๆ นิวเคลียส อิเล็กตรอนจะอยูกันเปนชั้น ๆ แตละชั้นเรียกวา “ระดับพลังงาน” กลาวคือมีการคนพบการจัดเรียงอิเล็กตรอน ใน
ระดับชั้นพลังงาน ดังภาพประกอบ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  แบบจําลองอะตอมของ นีล โบร 
 

2.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality) 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality หรือ AR ) คือ การนําเทคโนโลยีมาผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและความเสมือน

จริงเขาดวยกัน โดยการใชระบบซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน กลองเว็บแคมคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ ซ่ึงวัตถุเสมือน
ที่วาน้ัน อาจจะเปน ภาพ วีดิโอ เสียง ขอมูลตาง ๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร มือถือ หรืออปุกรณสวมใสขนาดเล็กตาง ๆ และทําใหสามารถ
ตอบสนองกับสิ่งที่จําลองน้ันได โดยมหีลักการทํางานดังน้ี 

 1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหามารกเกอรจากภาพที่ไดจากกลองเพื่อสืบคนยังฐานขอมูลมารกเกอร 
(Marker Database) ที่มีการเกบ็ขอมูลในรูปแบบขนาด และรูปแบบของมารกเกอรเพื่อนํามาวิเคราะห 

 2) การคํานวณคาตําแหนงเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของมารกเกอรเทียบกับกลอง 
 3) กระบวนการสรางภาพ 2 มิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพิ่มขอมูลเขาไปในภาพโดยใชคาตําแหนงเชิงสามมิติที่

คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  หลักการทํางานการแสดงภาพเสมือนจริง 
 

Marker Position in Images
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10.52 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ 
ผ่านไป 14 วัน เท่ากับ 10.16 คะแนน

	 พรทิพย์ ปริยวา (2557) พัฒนาบทเรียน
เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียน เพิ่มความพึงพอใจ
และเพิม่ความจำ�ทีค่งทนของผูเ้รยีน โดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจรงิเสมอืนมาประยกุตใ์ชก้บัคำ�ศพัทข์องบทเรยีน 
มีบททดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ซึ่งพัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม Aurasma เป็นตัวกลางในการเชื่อมโยง
โลกของความจริง และโลกเสมือนเข้าด้วยกัน งาน
วิจัยนี้ได้ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสรจำ�นวน 30 คน  
แล้วพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51

	 สพุจน์ สทุาธรรม และณฐัพงศ ์พลสยม (2559) 
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เร่ือง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ีี 6 เพือ่กระตุน้การเรยีนรู ้และสรา้งความเพลดิเพลิน
ในการเรียน โดยใช้มาร์กเกอร์ที่สร้างขึ้นร่วมกับ 
สื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ งานวิจัยนี้ได้ทดลองกับ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่6 โรงเรยีนแกเปะราษฏร์
นิยมจำ�นวน 30 คน แล้วผลการประเมินคุณภาพ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.09

	 สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์, เกียรติภูมิ อุเหล่า, 
ปวรัชชา ศิริโนนรัง และมานะ โสภา (2559) พัฒนา
สื่อเสริมการเรียนการสอน เรื่องแบบจำ�ลองอะตอม
ให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน เพื่อช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และ 
ไม่รู้สึกเครียดในขณะเรียน ซึ่งออกแบบและพัฒนา
แอปพลิเคชันประกอบกบัหนงัสอืเลม่เลก็ การทำ�งาน
ของแอปพลิเคชันจะเริ่มจากการมีแบบทดสอบ 
ก่อนและหลงัเรียน เปน็แบบปรนยั 4 ตัวเลือก จำ�นวน 
40 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาวิชาเคมีเรื่อง แบบจำ�ลอง

อะตอม และแสดงคะแนนที่ได้เมื่อใช้งานเสร็จ จาก
นั้นจะให้เริ่มเรียนจากหนังสือเล่มเล็กเนื้อหาวิชาเคมี
เรื่อง แบบจำ�ลองอะตอม จากหน้าแรกไปเรื่อยๆ 
จนถึงหน้าสุดท้าย โดยในแต่ละหน้าจะมีมาร์กเกอร์
แสดงโมเดล 3 มิติของแบบจำ�ลองอะตอมนั้นๆ ซึ่ง
พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity 3D ร่วมกับ Vuforia 
ใชโ้ปรแกรม Unity 3D ในการสรา้งโมเดลอะตอมและ
ใช้ Vuforia เป็นฐานข้อมูลในการเก็บมาร์กเกอร์ AR 
เพ่ือดงึข้อมูลมาร์กเกอรอ์อกมาใช ้งานวจิยันีไ้ดท้ดลอง 
กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จำ�นวน  
40 คน พบว่า 87.55/80.19 ของนักเรียนทั้งหมด  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งการทดสอบหลังเรียน 
สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมี 
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนอยู่ใน
ระดับมาก

	 ณฏัฐ ์ดษิเจรญิ (2557) พฒันาสือ่การเรยีนรู ้
เรือ่งโครงสร้างอะตอม และพนัธะเคมโีดยใชเ้ทคโนโลยี
ความจรงิเสมอืนใหแ้ก่นกัศกึษา เพือ่ใหผู้เ้รยีนเกดิความ
กระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็นในเนื้อหาท่ีจะเรียน  
ชว่ยแกป้ญัหาความเขา้ใจคลาดเคลือ่น (misconception)  
ได้ดีผ่านโมเดลแอนิเมชัน 3 มิติที่มีการเคล่ือนไหว
และมองได้รอบด้าน โดยมีมาร์กเกอร์โมเดล 3 มิติ
จำ�นวน 34 มารก์เกอร ์ประกอบดว้ย มารก์เกอรโ์มเดล 
เกี่ยวกับโครงสร้างอะตอมและมาร์กเกอร์โมเดล 
เกีย่วกบัพนัธะเคม ีซ่ึงพฒันาโดยใช้โปรแกรม Autodesk 
Maya โปรแกรม Photoshop และโปรแกรม Unity 
3D งานวจิยันีไ้ดท้ดลองกับนกัศกึษาของมหาวทิยาลยั
อุบลราชธานี 60 คน พบว่ามีประสิทธิภาพหรือ 
ความพึงพอใจเท่ากับ 4.36 (จากคะแนนเต็ม 5.00) 
สรุปได้ว่าส่ือการเรียนรู้นี้อยู่ในระดับดี ช่วยเพิ่ม 
ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชาเคมีได้ถูกต้องและ 
รวดเร็วกว่าการเรียนแบบเดิม

	 จากงานวิจัยที่ได้ศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยจึง
มีการประยุกต์เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถ 
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นำ�มาประยุกต์ใช้กับงานวิจัยที่พัฒนาขึ้น โดยมีสมุด
ภาพร่วมกับอะตอมของธาตุหมู่หลัก ท้ังหมด 44 
ตัว และการรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ 
จำ�นวน 5 โมเลกลุ เพือ่ทีจ่ะใหก้ารทำ�ความเขา้ใจและ
ใช้จินตนาการตามเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย และเกิด
ความน่าสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น

3. วิธีดำ�เนินงานวิจัย

	 การดำ�เนินงานวิจัยของการพัฒนาส่ือเสริม
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตแุละสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน ผู้วิจัยจะดำ�เนินมี 4 ข้ันตอนหลัก 
ดังต่อไปนี้

3.1 การศึกษาข้อมูลและเครื่องมือที่ใช้ 
ในการพัฒนา

 	 ศึกษาข้อมูลและเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ทั้งเรื่องการสร้างโมเดล 3 มิติ และการออกแบบภาพ
ตา่งๆ รวมทัง้เทคโนโลยีความจริงเสมือน รูปแบบการ
พัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เพื่อจะ
นำ�มาเป็นแนวทางในการพัฒนาในงานวิจัยนี้

3.2 การวิเคราะห์ออกแบบแอปพลิเคชัน

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบบส่ือส่งเสริมการเรียนรู้น้ี  
จะมีสมดุภาพขอ้มลูธาตเุคมแีละผูใ้ชจ้ะใชแ้อปพลเิคชนั 
เพื่อนสแกนไปยังมาร์กเกอร์ที่อยู่ในน้ัน เพื่อให้มี
มัลตมิเีดยีแสดงใหผู้เ้รียนหรอืผูใ้ชง้านผา่นแอปพลเิคชนั 

บนมือถือที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ดังนั้นสองงานหลักที่ต้องพัฒนาในงานวิจัยนี้คือ  
แอปพลเิคชนัสำ�หรบัผูใ้ชง้านและการออกแบบหนงัสอื
สมุดภาพข้อมูลธาตุและสารประกอบเคมี ที่จะมี 
มาร์กเกอร์เพ่ือใช้สแกนในแต่ละหน้าของอะตอม
ทั้ง 44 ตัว ซึ่งตัวอย่างสตอรีบอร์ดของสมุดแสดงไว ้
ดังภาพประกอบ 3 

3.3 การพัฒนาแอปพลิเคชันและ 
สมุดภาพ

	 การพัฒนาแอปพลิเคชันไปพร้อมๆ กับการ
จัดทำ�เล่มสมุดภาพเพ่ือใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันที่จะ
พัฒนาขึ้นมา โดยใช้โปรแกรม Blender ในการสร้าง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมทั้ง 44 ตัว 
ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสมือนจะใช้โปรแกรม Unity 3D และใช้ Vuforia  
เปน็ฐานขอ้มลู (Database) ในการจดัเกบ็มาร์กเกอร์

3.4 การทดสอบประเมินผลการใช้งาน

 	 สุดท้ายของการดำ�เนินงานวิจัยก็คือการ
ทดสอบประเมินผลการใช้งานของแอปพลิเคชัน 
แอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมากับผู้ใช้จริง โดยเป็นการ
ประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียน จากนั้นก็จะอภิปรายผล

5 

 

2) การวิเคราะหออกแบบแอปพลิเคชัน 
   ผูวิจัยไดออกแบบบสือ่สงเสริมการเรียนรูน้ี จะมีสมุดภาพขอมูลธาตุเคมีและผูใชจะใชแอปพลิเคชันเพื่อนสแกนไปยังมารกเกอรที่อยูใน

น้ัน เพื่อใหมีมัลติมีเดียแสดงใหผูเรียนหรือผูใชงานผานแอปพลิเคชันบนมือถือที่ใชระบบปฏบิัติการแอนดรอยด ดังน้ันสองงานหลักที่ตองพัฒนาใน
งานวิจัยน้ีคือ แอปพลิเคชันสําหรับผูใชงานและการออกแบบหนังสือสมุดภาพขอมูลธาตุและสารประกอบเคม ี ที่จะมีมารกเกอรเพื่อใชสแกนในแตละ
หนาของอะตอมทั้ง 44 ตัว ซ่ึงตัวอยางสตอรีบอรดของสมุดแสดงไวดังภาพประกอบที่ 3  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ตัวอยางสตอรีบอรดในสมุดภาพ 
 

3) การพัฒนาแอปพลิเคชันและสมุดภาพ 
    การพัฒนาแอปพลิเคชันไปพรอม ๆ กับการจัดทําเลมสมุดภาพเพื่อใชรวมกับแอปพลิเคชันที่จะพัฒนาข้ึนมา โดยใชโปรแกรม Blender 
ในการสรางโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมทั้ง 44 ตัว ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะใชโปรแกรม Unity 3D 
และใช Vuforia เปนฐานขอมูล (Database) ในการจัดเก็บมารกเกอร 

4) การทดสอบประเมินผลการใชงาน 
    สุดทายของการดําเนินงานวิจัยก็คือการทดสอบประเมินผลการใชงานของแอปพลิเคชันแอนดรอยดที่พัฒนาข้ึนมากับผูใชจริง โดยเปน

การประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน และการประเมินผลการเรียนรูดวยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จากน้ันก็จะอภิปรายผล 

4. ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

4.1 ผลการพัฒนางานวิจัย  

 จากการไดนําเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาประยุกตใชกับการเรียนรูเกี่ยวกับอะตอมและการรวมอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ โดย
ใชโปรแกรม Blender ในการสรางโมเดลและแอนิเมชัน นําโมเดลที่สรางไวมาใชในโปรแกรม Unity 3D เพื่อสรางแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสมือน หรือ AR โดยจะใช Vuforia เปนฐานขอมูลในการจัดเก็บมารกเกอร ผลที่ไดคือผูใช (User) สามารถใชแอปพลิเคชันเพื่อสแกน (Scan) มารก
เกอร (Marker) ในสมุดภาพที่จัดทําข้ึน แสดงข้ันตอนดังภาพประกอบ 3 โดยมีรูปแบบสองรูปแบบ  

 รูปแบบที่ 1 ก็จะปรากฏแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุน้ัน ๆ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ก.) เมื่อสแกนมารกเกอรของธาตุ Ra ภายในสมุดภาพจะแสดงแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอม Ra ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมทั้งเสียงบรรยายประกอบ 

ประกอบดวย 1. ช่ือธาตุ 2. มารกเกอร 3. เน้ือหา 4. รปูธาตุ 
ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างสตอรีบอร์ดในสมุดภาพ
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4. ผลการวิจัยและการอภิปรายผล

4.1 ผลการพัฒนางานวิจัย 

	 จากการได้นำ�เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้เกี่ยวกับอะตอมและ 
การรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ โดยใช้
โปรแกรม Blender ในการสรา้งโมเดลและแอนเิมชนั 
นำ�โมเดลที่สร้างไว้มาใช้ในโปรแกรม Unity 3D เพื่อ
สร้างแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ 
AR โดยจะใช้ Vuforia เป็นฐานข้อมูลในการจัดเก็บ 
มารก์เกอร์ ผลท่ีได้คอืผูใ้ช ้(User) สามารถใชแ้อปพลเิคชนั 
เพื่อสแกน (Scan) มาร์กเกอร์ (Marker) ในสมุดภาพ
ที่จัดทำ�ขึ้น แสดงขั้นตอนดังภาพประกอบ 4 โดยม ี
รูปแบบสองรูปแบบ 

	 รูปแบบที่ 1 ก็จะปรากฏแอนิเมชันโมเดล
การจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุนั้นๆ ใน
รปูแบบ 3 มิติ พร้อมมเีสยีงบรรยายประกอบ ตวัอยา่ง
ดังภาพประกอบ 5 เมื่อสแกนมาร์กเกอร์ของธาตุ 
Ra ภายในสมุดภาพจะแสดงแอนิเมชันโมเดลการ

จัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอม Ra ในรูปแบบ 3 มิติ  
พร้อมทั้งเสียงบรรยายประกอบ

 	 ส่วนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัด
เรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ 
และปุ่มเสมือน (Virtual button) เมื่อทำ�การวางมือ
ลงทีปุ่ม่จะทำ�ใหเ้กดิการทำ�งานของแอนเิมชนัการรวม
อะตอมของธาต ุเพือ่เกดิเปน็สารประกอบ ในรปูแบบ  
3 มิติ พร้อมมีเสียงบรรยายประกอบ ตัวอย่างดัง 
ภาพประกอบ 5 เมือ่สแกนมาร์กเกอร์การรวมอะตอม 
ของธาตุคาร์บอน (C) และออกซิเจน (O

2
) ภายใน 

สมุดภาพ จะแสดงโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ และปุ่มเสมือน  
(Virtual button) เมื่อทำ�การวางมือลงที่ปุ่มจะทำ�ให้
เกดิการทำ�งานของแอนเิมชนัการรวมอะตอมของธาต ุ
เพื่อเกิดเป็นสารประกอบ (CO

2
) ในรูปแบบ 3 มิติ 

พรอ้มมเีสยีงบรรยายประกอบ ซึง่สามารถดาวน์โหลด
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ
ไฟล์สมุดภาพประกอบได้ที่ http://9sanya.com/
category/downloads/
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   สวนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ และปุมเสมอืน (Virtual button) เมื่อทําการ
วางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางานของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ข.) เมื่อสแกนมารกเกอรการรวมอะตอมของธาตุคารบอน (C) และออกซิเจน (O2) ภายในสมุดภาพ จะแสดง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ และปุมเสมือน (Virtual button) เมื่อทําการวางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางาน
ของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ (CO2) ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยายประกอบ ซ่ึงสามารถดาวนโหลดแอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและไฟลสมุดภาพประกอบไดที่ http://9sanya.com/category/downloads/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ภาพรวมของการทํางานแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 

ก.                      ข. 
ภาพประกอบ 4  แอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ 

รูปแบบท่ี 1 

รูปแบบท่ี 2 

ภาพประกอบ 4 ภาพรวมของการทำ�งานแอปพลิเคชัน
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4.2 วิเคราะห์และอภิปรายผลการวิจัย

	 การวิเคราะห์ผู้จัยทำ�การประเมินความ 
พงึพอใจของแอปพลเิคชนัและการทำ�การทดสอบวดั
ความรูแ้บบทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีน ของของ
สือ่เสรมิการเรยีนรูเ้รือ่งอะตอมดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมอืนนี ้ไดผ้ลการประเมนิจากผูต้อบแบบสอบถามทัง้ 
33 คน ของนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 โดย
ใชร้ะดับคะแนนการประเมนิ 1-5 แปลความหมายวา่  
ระดบัความพงึพอใจนอ้ยทีส่ดุไปหาระดบัความพงึพอใจ 
มากที่สุด โดยใช้สถิติการใช้วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้

	 ค่าเฉลี่ย =		  (1)

	 เมื่อ	 	 หมายถึง ค่าเฉลี่ย

		  Σx	 หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด

	 	 N	 หมายถงึ จำ�นวนผูป้ระเมนิทัง้หมด 

	 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 S.D.=	 (2)

	 เมื่อ	S.D	หมายถงึ คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน

		  Σx	 หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

		  Σx2 หมายถึง ผลรวมกำ�ลังสองของ 
ค่าคะแนนทั้งหมด

		  (Σx)2 หมายถึง กำ�ลังสองของคะแนน
ผลรวม

		  N	 หมายถงึ จำ�นวนผูป้ระเมนิทัง้หมด 
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4.2 วิเคราะหและอภิปรายผลการวิจัย 
  การวิเคราะหผูจัยทําการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันและการทําการทดสอบวัดความรูแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของ
ของสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองอะตอมดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ี ไดผลการประเมินจากผูตอบแบบสอบถามทั้ง 33 คน ของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชระดับคะแนนการประเมิน  1-5  แปลความหมายวา  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุดไปหาระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดย
ใชสถิติการใชวิเคราะหขอมลูดังน้ี 
 

 คาเฉลี่ย  𝑥̅  =                                                                  (1) 
 

  เมื่อ  𝑥̅      หมายถึง คาเฉลี่ย 

            หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

              หมายถึง จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D =                                                                                                                  (2) 
 

  เมื่อ  S.D      หมายถึง คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   𝑥    หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
𝑥2   หมายถึง ผลรวมกําลังสองของคาคะแนนทั้งหมด 

( 𝑥)2 หมายถึง กําลังสองของคะแนนผลรวม 

         หมายถงึ จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

ตารางท่ี 1 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานกลางพิทยาคม จํานวน 33 คน แบงเปนเพศชาย 7 คน คิดเปนรอยละ 
21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเปนรอยละ 78.8 
 

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปท่ี 4 รอยละ 
ชาย นักเรียน 7 21.2 
หญิง นักเรียน 26 78.8 
รวม  33 100 

 
ซ่ึงผลการวิเคราะหสามารถแบงไดดังน้ี 
1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเน้ือหาและการดําเนินเน้ือหาในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66 
2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน และเสียงในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.22 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70 
3) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชงานในระดับมากทีสุ่ด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.82 
4) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรูและประโยชนที่ไดรับในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.34 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคือ 0.64 
   สวนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนน้ัน พบวานักเรียนมีคะแนนวัดความรูกอนเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู
หลังเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 7.73 ดังน้ัน สรุปไดวาการใชสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ัน ชวยใน
การแกปญหาดานความสนใจ และความเขาใจในเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีอยางมีนัยสําคัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนน้ันมากกวาคะแนนกอน
เรียน คือ 7.73 (คะแนนหลังเรียน) > 5.18 (คะแนนกอนเรียน) และคาเฉล่ียผลตางคะแนนของกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ +2.73 

	 ก)	 ข)

ภาพประกอบ 5 แอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ
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4.2 วิเคราะหและอภิปรายผลการวิจัย 
  การวิเคราะหผูจัยทําการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันและการทําการทดสอบวัดความรูแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของ
ของสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองอะตอมดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ี ไดผลการประเมินจากผูตอบแบบสอบถามทั้ง 33 คน ของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชระดับคะแนนการประเมิน  1-5  แปลความหมายวา  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุดไปหาระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดย
ใชสถิติการใชวิเคราะหขอมลูดังน้ี 
 

 คาเฉลี่ย  𝑥̅  =                                                                  (1) 
 

  เมื่อ  𝑥̅      หมายถึง คาเฉลี่ย 

            หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

              หมายถึง จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D =                                                                                                                  (2) 
 

  เมื่อ  S.D      หมายถึง คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   𝑥    หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
𝑥2   หมายถึง ผลรวมกําลังสองของคาคะแนนทั้งหมด 

( 𝑥)2 หมายถึง กําลังสองของคะแนนผลรวม 

         หมายถงึ จํานวนผูประเมินทั้งหมด    

 

ตารางท่ี 1 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานกลางพิทยาคม จํานวน 33 คน แบงเปนเพศชาย 7 คน คิดเปนรอยละ 
21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเปนรอยละ 78.8 
 

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปท่ี 4 รอยละ 
ชาย นักเรียน 7 21.2 
หญิง นักเรียน 26 78.8 
รวม  33 100 

 
ซ่ึงผลการวิเคราะหสามารถแบงไดดังน้ี 
1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเน้ือหาและการดําเนินเน้ือหาในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66 
2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน และเสียงในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.22 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70 
3) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชงานในระดับมากทีสุ่ด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.82 
4) ความพึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรูและประโยชนที่ไดรับในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาเฉล่ียคือ 4.34 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคือ 0.64 
   สวนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนน้ัน พบวานักเรียนมีคะแนนวัดความรูกอนเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู
หลังเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 7.73 ดังน้ัน สรุปไดวาการใชสื่อเสริมการเรียนรูเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ัน ชวยใน
การแกปญหาดานความสนใจ และความเขาใจในเร่ืองธาตุและสารประกอบเคมีอยางมีนัยสําคัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนน้ันมากกวาคะแนนกอน
เรียน คือ 7.73 (คะแนนหลังเรียน) > 5.18 (คะแนนกอนเรียน) และคาเฉล่ียผลตางคะแนนของกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ +2.73 

ตาราง 1	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านกลางพิทยาคม จำ�นวน 33 คน 
แบ่งเป็นเพศชาย 7 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 และเพศหญิง 26 คน คิดเป็นร้อยละ 78.8

เพศ ประเภทบุคคล มัธยมศึกษาปีที่ 4 ร้อยละ

ชาย นักเรียน 7 21.2

หญิง นักเรียน 26 78.8

รวม 33 100
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   สวนรูปแบบที่ 2 จะปรากฏโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุสารประกอบ และปุมเสมอืน (Virtual button) เมื่อทําการ
วางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางานของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยาย
ประกอบ ตัวอยางดังภาพประกอบ 4 (ข.) เมื่อสแกนมารกเกอรการรวมอะตอมของธาตุคารบอน (C) และออกซิเจน (O2) ภายในสมุดภาพ จะแสดง
โมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ และปุมเสมือน (Virtual button) เมื่อทําการวางมือลงที่ปุมจะทําใหเกิดการทํางาน
ของแอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุ เพื่อเกิดเปนสารประกอบ (CO2) ในรูปแบบ 3 มิติ พรอมมีเสียงบรรยายประกอบ ซ่ึงสามารถดาวนโหลดแอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและไฟลสมุดภาพประกอบไดที่ http://9sanya.com/category/downloads/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ภาพรวมของการทํางานแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 

ก.                      ข. 
ภาพประกอบ 4  แอนิเมชันการรวมอะตอมของธาตุเปนสารประกอบ 

รูปแบบท่ี 1 

รูปแบบท่ี 2 
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ก.                      ข. 
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	 ซึ่งผลการวิเคราะห์สามารถแบ่งได้ดังนี้

	 1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการ
ดำ�เนนิเนือ้หาในระดบัมากท่ีสดุ ซึง่มคีา่เฉลีย่คอื 4.35 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.66

	 2) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน 
และเสยีงในระดบัมากทีส่ดุ ซึง่มคีา่เฉลีย่คอื 4.22 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.70

	 3) ความพงึพอใจเก่ียวกับการใช้งานในระดบั
มากท่ีสุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคือ 4.18 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานคือ 0.82

	 4) ความพงึพอใจเก่ียวกบัการประเมนิความรู้ 
และประโยชน์ที่ได้รับในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ย
คือ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.64

	 ส่วนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
นั้น พบว่านักเรียนมีคะแนนวัดความรู้ก่อนเรียนมีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 5.18 และคะแนนวัดความรู้หลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.73 ดังนั้น สรุปได้ว่าการใช้สื่อเสริม
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตแุละสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนนั้น ช่วยในการแก้ปัญหาด้านความ
สนใจ และความเข้าใจในเรื่องธาตุและสารประกอบ
เคมีอย่างมีนัยสำ�คัญ โดยคะแนนสอบหลังเรียนนั้น
มากกว่าคะแนนก่อนเรียน คือ 7.73 (คะแนนหลัง
เรียน) > 5.18 (คะแนนก่อนเรียน) และค่าเฉลี่ยผล
ตา่งคะแนนของก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเทา่กบั +2.73

5. สรุปผลการวิจัย

	 ในการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้เร่ืองธาตุ
และสารประกอบเคมดีว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน 
ลำ�ดบัแรกในการวจิยั ศึกษาการนำ�เทคโนโลยคีวามจรงิ
เสมือน มาใช้ในการแก้ปัญหาให้เกิดประโยชน์ เพื่อ
ประยุกต์ใช้กับการเรียนในปัจจุบันได้อย่างน่าสนใจ 

โดยนำ�มาชว่ยแกป้ญัหาในดา้นความสนใจ ความเขา้ใจ 
และการกระตือรือร้นในการเรียนของผู้เรียน ในเรื่อง
อะตอมและการรวมอะตอมเป็นสารประกอบ 

	 ผลทีไ่ดจ้ากการศึกษาและการพัฒนาส่ือเสรมิ
การเรยีนรูเ้รือ่งธาตุและสารประกอบเคมด้ีวยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน ผลจากการผลการประเมินความ 
พึงพอใจและการวดัคะแนนทดสอบกอ่นและหลงัเรยีน  
ผลวิจัยพบว่าความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการ
ดำ�เนินเนื้อหาซึ่งผลคือระดับมากที่สุด ( =4.35, 
S.D.=0.66) ความพึงพอใจเกี่ยวกับโมเดล แอนิเมชัน
และเสียงซึ่งผลคืออยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.22, 
S.D.=0.70) ความพงึพอใจเกีย่วกบัการใชง้านซึง่ผลคอื
อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.18, S.D.=0.82) มีความ
พึงพอใจเกี่ยวกับการประเมินความรู้และประโยชน์ที่
ไดร้บัอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( =4.34, S.D.=0.64) สรุป
ได้วา่สือ่เสรมิการเรยีนรูน้ีม้คีวามพงึพอใจทกุประเดน็
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนผลการการทำ�แบบทดสอบ
ก่อนและหลังเรียนนั้น ผู้เรียนได้รับคะแนนสอบหลัง
เรยีนมากกวา่คะแนนกอ่นเรยีนคอื 5.18 เปน็คะแนน
ทดสอบกอ่นเรียนและ 7.73 เป็นคะแนนทดสอบหลัง
เรียนตามลำ�ดับ ดังน้ันสรุปได้ว่าสื่อเสริมการเรียนรู้
เรื่องที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ 
และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น มี
ผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้อย่างมีนัยสำ�คัญ

	 จากการศึกษาวิจัยสื่อเสริมการเรียนรู้เรื่อง
ธาตุและสารประกอบเคมีด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนนี้ พบข้อจำ�กัดในการใช้งานคือ สามารถใช้ได้
เฉพาะระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น โทรศัพท์
มอืถือท่ีใช้จะต้องมกีล้องทีม่คีวามละเอยีดสูง เพ่ือความ
รวดเร็วในการอ่านมาร์กเกอร์ของแอปพลิเคชัน และ
ควรเพิ่มแอนิเมชันโมเดลการจัดเรียงอิเล็กตรอนของ
อะตอมใหค้รบทกุธาต ุกน็า่จะมคีวามสมบรูณม์ากขึน้



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 202086การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำ�หรับการเรียนรู้เรื่อง...  

นันทิตา ขันทอง, เอกสิทธิ์ เทียมแก้ว, สัญญา เครือหงษ์

6. เอกสารอ้างอิง

กระทรวงศึกษาธกิาร. (2560). หลกัสตูรแกนกลางการ
ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบั
ปรบัปรงุ 2560). สบืคน้ 25 มกราคม 2562, 
สบืคน้จาก https://drive.google.com/file/
d/0B9t56k6dmUe5SDJ0MWFmNGt3dFE/
view

จอมใจ สุกใส. (2559). ธาตุเรพรีเซนเททีฟ  
(Representative Elements). พมิพค์รัง้ที ่
1. กรงุเทพฯ : แดเนก็ซอิ์นเตอรค์อรป์อเรชัน่. 

ณปภัชร รูส้มกาย. (2560). แบบจำ�ลองอะตอม. สบืคน้ 
25 มกราคม 2562, สืบค้นจาก https://
www.scimath.org/lesson-chemistry/
item/7437-2017-08-11-04-28-08

ณปภชั พมิพด์.ี (2560). ธาตแุละสารประกอบ. สบืคน้ 
25 มกราคม 2562, สืบค้นจาก https://
www.scimath.org/lesson-chemistry/
item/7175-2017-06-05-13-51-33

ณปภัช พิมพ์ดี. (2560). รูปร่างโมเลกุล. สืบค้น 25 
มกราคม 2562, สืบค้นจาก https://
www.scimath.org/lesson-chemistry/
item/7130-2017-06-04-07-54-56

ณัฏฐ์ ดิษเจริญ. (2557). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้
เรือ่ง โครงสรา้งอะตอมและพนัธะเคมดีว้ย
เทคโนโลยอีอกเตด็เรียลลติี.้ วารสารหนว่ย
วจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้ม
เพื่อการเรียนรู้, 5(1), 21-27.

อภิชาติ อนุกูลเวช. (2557). Augmented Reality 
(AR). สืบค้น 25 มกราคม 2562, สืบค้น
จาก http://abhichatdotcom.blogspot.
com/2014/12/augmented-reality-ar.
html

ตนั รเูซนดอล. (2011). Blender. สบืคน้ 25 มกราคม 
2562, สบืคน้จาก https://www.blender.
org/about/

นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศ. (2555). ปญัหา
จากครผููส้อนและผูเ้รยีน. สบืคน้ 25 มกราคม 
2562, สบืคน้จาก http://mediathailand-
ictedu.blogspot.com/2012/07/124.html

บุญเกื้อ ควรหาเวช. (2543). คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(Computer Assisted Instruction). สบืคน้ 
25 มกราคม 2562, สืบค้นจาก http://
senarak.tripod.com/cai2.htm

ประจวบ ปวรางกรู. (2557). การนำ�เทคโนโลยเีสมอืน
จริงมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน.  
สบืคน้ 25 มกราคม 2562, สบืคน้จาก http://
www.mut.ac.th/research-detail-19

สรุพล บญุลอื. (2555). แนวคดิหลกัของ Augmented 
Reality. สบืคน้ 16 มกราคม 2561, สบืคน้
จาก https://www.slideshare.net/ 
fantameet/augmented-reality-12726680

พนดิา ตนัศิร.ิ (2555). ระบบเสมอืนเสรมิบนโทรศพัท์
มอืถือ. วารสารนกับรหิาร, 30(2), 169-175.

พรทิพย์ ปริยวา. (2557). ผลของการใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรือ่งคำ�ศัพท ์
ภาษาจนีพืน้ฐานสำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานี
นรสโมสร. [วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษา
ศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยสงขลา
นครนิทร์]. https://kb.psu.ac.th/psukb/
handle/2016/10614

พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. (2560). เทคโนโลยีความ
เปน็จรงิเสรมิสง่เสรมิความคงทนในการจำ�
คำ�ศพัทภ์าษาองักฤษ. วารสารวชิาการการ
จดัการเทคโนโลยสีารสนเทศและนวตักรรม, 
4(2), 7-16.



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 202087การพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำ�หรับการเรียนรู้เรื่อง...  

นันทิตา ขันทอง, เอกสิทธิ์ เทียมแก้ว, สัญญา เครือหงษ์

สมัฤทธิ ์โมพ้วง. (2551). เคมอีนนิทรยี ์1 (Inorganic 
Chemistry I). พิมพ์ครั้งที่ 1. พิษณุโลก : 
ป. งานพิมพ์. 

ววิฒัน ์มสีวุรรณ.์ (2555). Augmented Reality กับ
บรบิทในทางการเรยีนรู.้ สบืคน้ 25 มกราคม 
2562, สืบค้นจาก http://wiwatmee.
blogspot.com

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.). (2556). สื่อเสริมการเรียนรู้ โลก
เสมอืนผสมโลกจรงิ (Augmented Reality) 
เรือ่งการจมและการลอย. สบืคน้ 25 มกราคม 
2562, สบืคน้จาก http://secondsci.ipst.
ac.th/?p=681

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.). หนงัสอืเรียนรายวชิาเพิม่เติม เคม ี
เล่ม 1. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์
คุรุสภาลาดพร้าว, 2553. 

สรุศกัดิ ์ผลาผล (2561). ความรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกับโปรแกรม 
Unity 3D. สืบค้น 19 มกราคม 2562, 
สืบค้นจาก https://sites.google.com/
site/surasakarapplicationonmobile/

อนุสิษฐ์ เกื้อกูล. (2560). เคมีพ้ืนฐาน. สืบค้น 25 
มกราคม 2562, สืบค้นจากhttps://
www.scimath.org/lesson-chemistry/
item/7122-2017-06-04-07-25-22

ไพรนิทร์ มศีร.ี (2558). การพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การฝึกบุคคลท่ามือเปล่า. 
วารสารวิจัยและพัฒนา วไลยอลงกรณ์ใน
พระบรมราชปูถัมภ ์สาขาวทิยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี, 10(1), 69-77.

สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์, เกียรติภูมิ อุเหล่า, ปวรัชชา 
ศิริโนนรัง และ มานะ โสภา. (2559). การ
พฒันาสือ่การเรยีนการสอนดว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม วิชาเคมีเรื่อง แบบจำ�ลอง
อะตอม สำ�หรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปท่ีี 
4. วารสารโครงงานวทิยาการคอมพวิเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2(2), 73-80.

สพุจน ์สทุาธรรม และ ณฐัพงศ ์พลสยม. (2559). การ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วย
เทคโนโลย ีAugmented Reality. วารสาร
วิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
และนวัตกรรม, 3(2), 33-38.

Unity Insight. (2559). ทำ�ความรูจ้กักบั Unity. สืบคน้ 
25 มกราคม 2562, สืบค้นจาก https:// 
unityinsight.wordpress.com/2016/ 
07/16/introduce-unity/

Yang, S., Mei, B., & Yue, X. (2018). Mobile 
augmented reality assisted chemical 
education: insights from elements 
4D. Journal of Chemical Education, 
95, 1060-1062.



คาํนํา

  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป

 

                           

                                                                                          วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยกุต์

บรรณาธิการ

Mahasarakham University, Thailand
http://jit.it.msu.ac.th

บทคัดย่อ: การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เร่ือง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก 2) เพือ่ศกึษาการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นู
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างหลังรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดย
มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา 
ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียนที่ 1 จำานวน 90 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง การหลีกเลี่ยง
การใช้ความรุนแรง ความสำาคัญของมิตรภาพ และผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง โดยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ พัฒนาขึ้นตามหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 3) ขั้นหลังการผลิตเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย คือ การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ 2) แบบประเมินการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ

 ผลการวจิยัพบวา่ 1) คุณภาพของการ์ตนูแอนเิมชนั 2 มิต ิเร่ือง ศึกไวกิง้
เปลี่ยนโลก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.03 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 2) ผลการรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก คิดเป็น
ร้อยละ 93.34 มรีะดบัการรบัรูม้ากทีส่ดุ 3) ผลความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.41 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

การศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 
ต่อการ์ตูนแอนิมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก
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1. บทนำ�

	 โรงเรียนมัธยมศึกษาในปัจจุบันเป็นสถาน
ศึกษาที่มีนักเรียนจำ�นวนมาก ทั้งยังมีพฤติกรรมการ
ใช้ความรุนแรงด้วยการทำ�ร้ายร่างกาย โดยมักจะมี
การนำ�พฤตกิรรมความรนุแรงทีเ่ลยีนแบบจากการรบัชม 
ส่ือมาอย่างต่อเนื่อง จากสถิติการสำ�รวจจำ�นวนคดี
ของเด็กและเยาวชน พบว่าปัจจุบันเด็กและเยาวชน
มีพฤติกรรมความรุนแรงเพิ่มขึ้นมาก ทั้งนี้สาเหตุของ
การทำ�ร้ายร่างกายน้ันมีหลากหลายสาเหตุ ท้ังจาก 
ตวับคุคลทีม่คีวามกา้วรา้ว หงดุหงดิ ควบคมุตวัเองไม่
ได ้อกีทัง้ยังมีพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูจากสือ่ที ่
ไดร้บัชม (Mongkhonsin et al., 2018) สือ่ทีเ่หมาะสม 
กับเด็กควรมีเนื้อหาไม่รุนแรง และเป็นสื่อที่ให้ข้อคิด 

ทีด่กีบัเด็ก ควรเป็นสือ่ชีน้ำ�ใหเ้ดก็ทำ�ตามในพฤตกิรรม
ที่ดี ซึ่งในปัจจุบันจะพบว่าสื่อสำ�หรับเด็กจะอยู่ใน 
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน (สมัย ศิริทองถาวร, 2561)

	 การ์ตูนแอนิเมชันเป็นที่นิยมในกลุ่มเด็ก
เนื่องจากเป็นส่ือท่ีมีความสามารถส่ือสารกับเด็กได้ 
โดยการนำ�เสนอเนือ้หาผ่านการสรา้งจนิตนาการ เดก็
จะค่อยๆ ซึมซับเนื้อหาภายในสื่อประกอบกับจิตนา
การและมีการเลียนพฤติกรรมของตัวละครในสื่อ จน
กลายเปน็แบบแผนและค่านิยมวฒันธรรมของเดก็ อกี
ทัง้ในแอนเิมชนัยงัมเีสยีงของตัวละคร เสยีงผูบ้รรยาย 
เสยีงบรรยากาศ และเสยีงประกอบทีส่ามารถถา่ยทอด
ขอ้มลูตา่งๆ ใหเ้ดก็เขา้ใจสิง่ทีจ่ะสือ่ได ้ทำ�ใหเ้กดิการใช้
สือ่แอนเิมชนัมากมายเพือ่เป็นสือ่ชีน้ำ�เดก็ โดยเฉพาะ

Abstract: The aim of this research is to 1) Development of 2D animation cartoon “Viking 
Battle Change the World”. 2) Study the perception of the samples after watching 2D  
animation cartoon “Viking Battle Change the World”. 3) Study the satisfaction of the sample 
after watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World”. The sample consisted 
of 90 students from the sample using the probability sampling method (Cluster sampling) in 
high school grade 7, the first semester of academic year 2019, Boonwattana School. The 2D 
animation cartoon is about severity, avoiding using severity, importance of friendship and the 
impact of using severity. The 2D animation cartoon has developed based on 3-step principles 
of media production include 1) Pre-production 2) Production 3) Post-production (3P).

	 The research instruments were 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World”. 
The instrument used to collect the data 1) Quality assessment form of 2D animation cartoon 
“Viking Battle Change the World”. 2) Questionnaire to measure perception about severity 
of the sample after watching the 2D animation cartoon 3) Satisfaction survey questionnaire 
of the sample after watching the 2D animation cartoon. Statistics used in this research were 
mean, standard deviation and percentage.

	 The research found that 1) Quality of 2D animation cartoon “Viking Battle Change 
the World” overall at the average was 4.03, quality is good. 2) Perception of the sample 
from watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World” overall of perception 
was 93.34 percent, the perception at the highest level. 3) Satisfaction of the sample from  
watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World” overall satisfied at the 
average was 4.41, satisfaction was at a high level.
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แอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีการนำ�เสนอข้อมูลผ่านตัวละคร 
ประกอบกับวิธีการเล่าเรื่อง มีความโดดเด่นของการ
ออกแบบตวัละครและฉากดว้ยคอมพวิเตอร ์ไมว่า่จะ
เปน็เทคนิคสรา้งกราฟกิดว้ยการดราฟ หรอืสรา้งดว้ย
จิตรกรรมดิจิทัล ประกอบกับการเลือกใช้สีที่หลาก
หลายสวยงามตามหลักทฤษฎีสี โดดเด่นในด้านการ
ออกแบบการเคล่ือนไหว หากกระบวนการสรา้งสรรค์
งานมีการนำ�เนื้อหาที่ได้ดัดแปลงมาจากเอกสารหรือ
คำ�บอกเล่ามาถ่ายทอดเป็นงานศิลปะ จะทำ�ให้ผู้ชม
ผลงานมคีวามตัง้ใจชมและเกดิความสนใจในเน้ือหาท่ี
กำ�ลังนำ�เสนอ ซึ่งแอนิเมชัน 2 มิติ นับเป็นงานศิลปะ
อีกรูปแบบหนึ่งที่ได้มีผู้วิจัยทดลองใช้เป็นสื่อกลางใน
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของเด็ก (Jairak, 2020)

	 ผูว้จิยัจงึพฒันาการ์ตนูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดยใช้เทคนิคจิตรกรรมดิจิทัลใน
การสรา้งกราฟกิ 2 มติิ ซึง่ประกอบไปดว้ยการออกแบบ
และสร้างสรรคต์ัวละครและฉาก ประกอบกบัการนำ�
เสนอเนือ้หาเกีย่วกบัความรนุแรง การหลกีเลีย่งการใช้
ความรนุแรง ความสำ�คญัของมติรภาพ และผลกระทบ 
จากการใช้ความรุนแรง ในส่วนของการสร้างการ
เคล่ือนไหวผู้วิจัยใช้เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว

โดยยึด 12 หลักการแอนิเมชัน อีกทั้งยังมีการลำ�ดับ
ภาพและเสยีงโดยออกแบบและเลอืกใชเ้สยีงตวัละคร 
เสยีงบรรยาย เสียงบรรยากาศ และเสยีงประกอบ เพ่ือ
ให้การ์ตูนเแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
เป็นสื่อในการปลูกฝังเรื่องการแก้ไขความขัดแย้งโดย
ปราศจากการใช้ความรนุแรงใหก้บัเดก็ เพือ่ลดปญัหา
พฤติกรรมการใช้ความรุนแรงกับผู้อื่น

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 2.1 เพือ่พฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 มติิ เรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

	 2.2 เพือ่ศึกษาการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

	 2.3 เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 การวจิยัในครัง้นีผู้ว้จิยัมกีรอบแนวคดิดังภาพ
ประกอบ 1

 
ภาพประกอบ 1 แนวคิดการศึกษาผลการรับรูและความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 1 ตอการตูนแอนมิชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 
  จากภาพประกอบ 1 ผูวิจัยพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ดวยหลักการผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน ซ่ึงประกอบไปดวย 1) ข้ันกอนการผลิต 
2) ข้ันการผลิต 3) ข้ันหลังการผลิต โดยภายในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะประกอบไปดวย ภาพกราฟก การเคล่ือนไหว และเสียง เปนการนําสื่อ 3 
ประเภทมารวมกัน จัดอยูในกลุมของสื่อมัลติมีเดีย จากน้ันจึงนําการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาข้ึนไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนมัธยมศึกษา
ชั้นปที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสมีา เพื่อศึกษาการรับรูและความพึงพอใจและนําขอมูลมาสรุปผลและอภิปรายตอไป 
   
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ชุมพล  จันทรฉลอง (Choompon Janchalong, 2018) ไดออกแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษผืนปา ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
เพื่อสรางจิตสํานึกตอนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีจุดมุงหมายเพื่อรณรงคใหกลุมเปาหมายไดอนุรักษธรรมชาติ ซ่ึงการตูนแอนิเมชันไดใชกระบวนการ
ผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน ไดแก ข้ันกอนการผลิต ข้ันการผลิต และข้ันหลังการผลิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีตอการตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เร่ือง รักษผืนปา ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีคาเฉล่ียรวมเปน 4.59 ซ่ึงผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางสืบเน่ืองมาจากการผลิตสื่อที่มี
คุณภาพดวยหลักการผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน 
 ชุมพล  จันทรฉลอง และ อมีนา  ฉายสุวรรณ (Choompon Janchalong and Ameena Chaysuwan, 2016) ไดออกแบบการตูน
แอนิเมชัน เร่ือง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหความรูเกี่ยวกับการลดโลกรอนแกนักศึกษาภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุมวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปที่ 2 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ใน
พระบรมราชูปถัมภ จํานวน 25 คน ผลการวิจัย พบวาผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน เร่ืองเทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน ที่ประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ดานมีคาเฉล่ียรวมเปน 4.54 ซ่ึงระดับคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ผลการประเมินการรับรูของผูสนใจที่มีตอการตูน
แอนิเมชัน เร่ืองเทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน ที่ประเมินโดยกลุมตัวอยาง มีคาเฉล่ียรวม 4.10 มีการรับรูอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาการตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ สงผลตอการรับรูเกี่ยวกับเน้ือหาที่ตองการสื่อสาร ผูวิจัยจึงนําเสนอเน้ือหาการลดความขัดแยงโดยไมใชความรุนแรงในรูปแบบ
การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
 อมีนา  ฉายสุวรรณ (Ameena Chaysuwan, 2018) ไดออกแบบการพัฒนาภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษพลังงาน ผานระบบ
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางสื่อการรับรูเร่ืองพลังงานใหเยาวชนไดรูจักใชพลังงานอยางประหยัดและรูจัก คุณคาของพลังงาน 
โดยมีความยาว 10 นาที โดยผลการประเมิน ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษพลังงาน ผานระบบ 
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 ดานมีคาเฉล่ียรวมเปน 4.58 ซ่ึงระดับคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด ซ่ึงกลุมตัวอยางมีความสนใจตอ
การตูนแอนิเมชันที่มีความยาวไมเกิน 10 นาท ี
 คุณานนต  มงคลสิน และคณะ (Khunanon Mongkhonsin et al., 2018) ไดศึกษาพฤติกรรมการเปดรับและปจจัยที่มีผลตอการเลียนแบบ
การตูนแอนิเมชันของเยาวชน พบวา พฤติกรรมการเปดรับการชมการตูนแอนิเมชันของเยาวชนมาจากเหตุผลของการชมแลวไดรับประโยชน ซ่ึง
แบงออกเปน 2 สวนคือ 1) การไดจินตนาการและความคิดสรางสรรค 2) ชวยผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังมีสวนสําคัญเพิ่มเติมคือพฤติกรรมการ
เลียนแบบ มักเกิดข้ึนเมื่อเยาวชนมีอายุ 9 ขวบโดยประมาณ ซ่ึงมีผลจากการวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอพฆติกรรมการเลียนแบบการตูนของเยาวชน 
จําแนกออกเปน 1) การออกแบบคุณลักษณะของตัวการตูนที่มีเอกลักษณ 2) การออกแบบการเลาเร่ืองการตูนแอนิเมชันใหดึงดูดใจ ผูวิจัยจึงนํา
ประเด็นน้ีมาเปนหลักในการออกแบบตัวละครและการเขียนบทการตูนแอนิเมชัน 
 Oona  Salla (2017) ไดทําวิจัยเร่ือง Mastering the Elements – Basics of 2D Effect Animation โดยมีจุดมึงหมายเพื่อสอนหลักการ
สรางสรรคเอฟเฟค และแอนิเมชันธาตุตาง ๆ ที่สามารถนํามาใชในการพัฒนา แอนิเมชัน 2 มิติ ผูวิจัยจึงนํามาใชประกอบฉากตอสู ฉากการปะทะ 
หรือเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อใหแอนิเมชัน 2 มิติ สงผลกับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางและทําใหการตูนแอนิเมชันมีความสวยงาม เลาเร่ืองราวเพื่อ
นําเสนอเน้ือหาไดเปนอยางดี 

ภาพประกอบ 1 แนวคิดการศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1  
ต่อการ์ตูนแอนิมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  

เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

ภาพกราฟิก

การเคลื่อนไหว

เสียง

ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชม

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน

เสียงตัวละคร, เสียงบรรยาย, เสียงบรรยากาศ, เสียงประกอบ

เคลื่อนไหวโดยยึด 12 หลักการแอนิเมชัน

สร้างสรรค์และออกแบบด้วยเทคนิค Digital Painting
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	 จากภาพประกอบ 1 ผู้วิจัยพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 
3) ขั้นหลังการผลิต โดยภายในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มิติ จะประกอบไปด้วย ภาพกราฟิก การเคลื่อนไหว 
และเสียง เป็นการนำ�สื่อ 3 ประเภทมารวมกัน จัด
อยู่ในกลุ่มของสื่อมัลติมีเดีย จากนั้นจึงนำ�การ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา 
จังหวัดนครราชสีมา เพื่อศึกษาการรับรู้และความ 
พึงพอใจและนำ�ข้อมูลมาสรุปผลและอภิปรายต่อไป

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ชุมพล จันทร์ฉลอง (Janchalong, 2018) 
ได้ออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า 
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างจิตสำ�นึก 
ตอ่นกัศึกษาปริญญาตร ีโดยมจีดุมุง่หมายเพือ่รณรงค ์
ให้กลุ่มเป้าหมายได้อนุรักษ์ธรรมชาติ ซึ่งการ์ตูน
แอนเิมชนัไดใ้ชก้ระบวนการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่
ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และข้ันหลังการผลิต  
ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่าน
ระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์มคีา่เฉลีย่รวมเปน็ 4.59  
ซึง่ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างสบืเนื่องมาจาก
การผลติสือ่ทีมี่คณุภาพด้วยหลกัการผลิตส่ือ 3 ขัน้ตอน

	 ชมุพล จนัทรฉ์ลอง และ อมนีา ฉายสวุรรณ 
(Janchalong & Chaysuwan, 2016) ได้ออกแบบ
การต์นูแอนเิมชนั เรือ่ง เทพ 3 ฤด ูกบัการลดโลกรอ้น  
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการลด
โลกร้อนแก่นักศึกษาภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปีที่ 2 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรี
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ จำ�นวน 25 คน ผลการวิจัย พบว่าผลการ
ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู 

กับการลดโลกร้อน ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ รวม
คุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.54 ซึ่งระดับ
คุณภาพ อยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินการรับรู้
ของผู้สนใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู  
กับการลดโลกร้อน ท่ีประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง  
มีค่าเฉลี่ยรวม 4.10 มีการรับรู้อยู่ในระดับมาก แสดง
ให้เห็นว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส่งผลต่อการรับรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร ผู้วิจัยจึงนำ�เสนอ
เนื้อหาการลดความขัดแย้งโดยไม่ใช้ความรุนแรงใน
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ

	 อมีนา ฉายสุวรรณ (Chaysuwan, 2018) 
ได้ออกแบบการพัฒนาภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง รักษ์พลังงาน ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสื่อการรับรู้เรื่องพลังงาน
ให้เยาวชนได้รู้จักใช้พลังงานอย่างประหยัดและรู้จัก 
คุณค่าของพลังงาน โดยมีความยาว 10 นาที โดยผล
การประเมิน ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์พลังงาน ผ่าน
ระบบ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 
ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.58 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดบัมากทีส่ดุ ซึง่กลุม่ตวัอยา่งมคีวามสนใจตอ่การต์นู
แอนิเมชันที่มีความยาวไม่เกิน 10 นาที

	 คณุานนต ์มงคลสิน และคณะ (Mongkhonsin  
et al., 2018) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับและ
ปัจจัยที่มีผลต่อการเลียนแบบการ์ตูนแอนิเมชันของ
เยาวชน พบว่า พฤติกรรมการเปิดรับการชมการ์ตูน
แอนิเมชันของเยาวชนมาจากเหตุผลของการชมแล้ว
ได้รับประโยชน์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) การ
ได้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 2) ช่วยผ่อน
คลายความเครียด อีกทั้งยังมีส่วนสำ�คัญเพิ่มเติมคือ
พฤตกิรรมการเลยีนแบบ มกัเกิดขึน้เมือ่เยาวชนมอีาย ุ
9 ขวบโดยประมาณ ซึง่มผีลจากการวเิคราะหป์จัจยัที่
สง่ผลตอ่พฆตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูของเยาวชน 
จำ�แนกออกเป็น 1) การออกแบบคุณลักษณะของ 
ตัวการตู์นทีมี่เอกลกัษณ์ 2) การออกแบบการเลา่เรือ่ง
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การตูนแอนิเมชันให้ดึงดูดใจ ผู้วิจัยจึงนำ�ประเด็นน้ี 
มาเปน็หลกัในการออกแบบตวัละครและการเขียนบท
การ์ตูนแอนิเมชัน

	 Salla (2017) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง Mastering  
the Elements – Basics of 2D Effect Animation 
โดยมีจดุมึงหมายเพือ่สอนหลกัการสรา้งสรรคเ์อฟเฟค 
และแอนเิมชนัธาตตุ่างๆ ทีส่ามารถนำ�มาใชใ้นการพฒันา 
แอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยจึงนำ�มาใช้ประกอบฉากต่อสู้ 
ฉากการปะทะ หรือเอฟเฟคต่างๆ เพื่อให้แอนิเมชัน 
2 มิติ ส่งผลกับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างและ
ทำ�ให้การ์ตูนแอนิเมชันมีความสวยงาม เล่าเรื่องราว
เพื่อนำ�เสนอเนื้อหาได้เป็นอย่างดี

	 Munday (2017) ไดอ้ธบิายถงึการออกแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง Afternoon Class ซึ่งพัฒนา
โดย SeoraOh จากมหาวิทยาลัย Chungkang  
College of Cultural Industries ประเทศเกาหลใีต ้
โดยมจีดุมุง่หมายเพือ่เตอืนนกัเรยีนเมือ่เกดิอาการงว่ง
นอนในชั้นเรียน โดย Rob Munday ได้อธิบายถึง 
องค์ประกอบในแอนิเมชัน โดยใช้การส่ือสารเน้ือหา 
ให้เข้าถึงผู้ชมผ่านการเล่าเรื่องโดยการเปรียบเทียบ 
และมีเอกลักษณ์การเคลื่อนไหวของตัวละครที่มี 
ความพริ้วไหวอย่างต่อเนื่อง รวมไปถึงการออกแบบ
มมุกล้อง และการเปลีย่นฉาก ใหม้คีวามพริว้ไหวและ
มีจังหวะที่ดี ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ชม

5. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ผูว้จิยัไดด้ำ�เนนิการวจัิย โดยแบง่ออกเปน็ 4 
ขั้นตอน 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 2) ขั้นตอน 
การออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
3) ขั้นตอนการออกแบบและจัดทำ�แบบประเมิน  
4) ขัน้ทดลองและสรปุผลการวจัิย อธบิายโดยละเอยีด
ได้ ดังนี้

5.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล

	 5.1.1 จากการวิเคราะห์สภาพสังคมและ
พฤติกรรมของเด็กช่วงอายุ 10-15 ปี พบว่า ช่วง
อายุนี้เป็นวัยกำ�ลังมีการเปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กเป็น
วัยรุ่น และเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนโรงเรียนใหม่ทำ�ให้
ตอ้งปรบัตวัเขา้กบัสงัคมทีห่ลากหลาย จงึมปีญัหาเรือ่ง
การใชค้วามรนุแรงในการแกป้ญัหาขอ้ขดัแยง้กบัเพือ่น
และบุคคลอื่นในโรงเรียน อีกทั้งยังมีพฤติกรรมการ
เลียนแบบการ์ตูนจากสื่อที่ได้รับชม (Mongkhonsin  
et al., 2018)

	 5.1.2 กำ�หนดจุดประสงค์ ซึ่งเป็นขั้นตอน
การกำ�หนดเป้าหมายในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก เพื่อให้นักเรียนรับรู้
ถึงเนื้อหา ได้แก่ 1) ความหมายของความรุนแรงทาง
กาย 2) ผลกระทบของความรนุแรงทางกาย 3) ความ
หมายและความสำ�คญัของมติรภาพ และ 4) แนวทาง
การแก้ไขปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง

	 5.1.3 กำ�หนดขอบเขตการพัฒนาสื่อ โดย
แบ่งออกเป็นด้านต่างๆ ดังนี้

		  5.1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากร คือ นักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนบุญวฒันา ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียน
ที่ 1 จำ�นวน 15 กลุ่ม รวมทั้งสิ้น 450 คน

		  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนบุญวฒันา ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียน
ที่ 1 จำ�นวน 90 คน จากตารางสำ�เร็จรูปของทาโร่  
ยามาเน่ ที่ระดับความเชื่อมั่นท่ี 90% และยอมรับ
ความคลาดเคลือ่น 10% โดยการสุม่แบบเปน็กลุม่ ด้วย
วธิจีบัสลากมา 3 กลุม่ ลุม่ละ 30 คน รวมทัง้สิน้ 90 คน
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		  5.1.3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาในการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก ประกอบ
ด้วยเนื้อหา ดังนี้

		  1) ความหมายของความรุนแรงทางกาย

		  2) ผลกระทบของความรนุแรงทางกาย

		  3) ความหมายและความสำ�คัญของ
มิตรภาพ

		  4) แนวทางการแก้ไขปัญหาโดยไม่ใช้
ความรุนแรง

		  5.1.3.3 ขอบเขตด้านการพัฒนาส่ือ 
เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ใช้ระยะเวลาในการนำ�
เสนอสื่อประมาณ 6 นาที ด้วยความละเอียดขนาด 
1,920x1,080 พิกเซล (16:9) อตัราเฟรม 30 เฟรมตอ่
วนิาที ประเภทคอมพวิเตอรแ์อนเิมชนั โดยมซีอฟตแ์วร์
ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่

		  1) โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้
ในการวาดตวัละคร ฉากประกอบ ดว้ยเทคจติรกรรม
ดิจิทัล

		  2) โปรแกรม Adobe Animate ใช้
ทำ�การเคลื่อนไหว ฉาก ตัวละคร และกราฟิกต่างๆ 

		  3) โปรแกรม Adobe After Effects 
ใช้ในการใส่เทคนิคพิเศษ ปรับสีและแสงของกราฟิก

		  4) โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
ใช้ในการลำ�ดับภาพและตัดต่อเสียงเพ่ือเล่าเรื่อง 
เกี่ยวกับความรุนแรง

5.2 ขั้นออกแบบและพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ

	 ผูว้จิยัมขีัน้ตอนการพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั 
โดยประยกุตใ์ชห้ลกัการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน คอื 1) ขัน้ 
ก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 3) ข้ันหลังการผลิต  
มีรายละเอียดดังนี้

		  5.2.1 ขัน้กอ่นการผลติ ผูว้จิยัไดเ้ตรยีม
การกอ่นการผลติการต์นูแอนเิมชนั โดยใชก้ารอา้งองิ
จากงานวิจัยของคุณานนต์ มงคลสิน และคณะ 
(Mongkhonsin et al., 2018) เพื่อให้แอนิเมชัน 
มีประโยชน์ต่อผู้ชม โดยเสริมสร้างจินตนาการและ 
ความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งยังสามารถผ่อนคลาย
ความเครียดได้ มีการเขียนบทการ์ตูนแอนิเมชันที่
ดึงดูดใจและให้ข้อคิดที่ดี และคำ�นึงถึงการออกแบบ 
ตวัละครใหม้เีอกลกัษณ ์เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรม
การเลียนแบบของเยาวชน ประกอบไปด้วย

		  5.2.1.1 กำ�หนดแนวคิด โดยผู้วิจัย
มีแนวคิดในการนำ�เสนอเนื้อหาผ่านการออกแบบ
กราฟิกและการเคลื่อนไหวโดยอ้างอิงจากชนเผ่าไว
กิ้ง เนื่องจากชนเผ่าไวกิ้งมีประวัติการใช้ความรุนแรง
อย่างเป็นที่เลื่องลือ ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐานที่เด็กส่วน
ใหญ่รับรู้อยู่แล้วอันจะช่วยให้เด็กเข้าใจถึงเนื้อหาได้
โดยง่ายและเสริมสร้างจินตนาการของเด็ก

		  5.2.1.2 วางหัวเรื่อง โดยนำ�ข้อมูลที่ได้
จากข้ันตอนกำ�หนดแนวคิดมาจุดประเด็นผ่านการ 
เล่าเรื่องเพื่อให้ผู้ชมรับรู้ถึงความรุนแรงมากขึ้น โดย
ผู้วิจัยมีการกำ�หนดให้ชนเผ่าไวกิ้งและชาวโรมันเกิด
ความขดัแยง้กัน ซึง่มสีาเหตมุาจากการแยง่ชงิดินแดน
และทรัพย์สินอันมีค่า

		  5.2.1.3 เขยีนบทการตู์น โดยนำ�แนวคดิ
และหวัเรือ่งทีไ่ดอ้อกแบบไว้มาเขียนบทการตู์นแอนเิมชัน 
เพือ่อธบิายเนือ้เรือ่งผา่นเหตุการณแ์ละการกระทำ�ของ
ตัวละคร และสอดแทรกคำ�พูดที่เป็นข้อคิดที่ดี มีการ 
กระทำ�ของตัวละครที่เป็นพฤติกรรมที่ดี

			   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดย
คำ�นึงถึงลักษณะนิสัยท่ีตัวละครแสดงออกผ่านการ
เขียนบท และควบคุมการออกแบบให้อยู่ในรูปแบบ
ของชนเผ่าไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลักๆ 
ไดแ้ก ่แมท่บัชาวโรมนั หวัหนา้เผา่ไวกิง้ แมข่องหวัหนา้
เผ่าไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2
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   5.2.1.3 เขียนบทการตูน โดยนําแนวคิดและหัวเร่ืองที่ไดออกแบบไวมาเขียนบทการตูนแอนิเมชัน เพื่ออธิบายเน้ือเร่ืองผาน
เหตุการณและการกระทําของตัวละคร และสอดแทรกคําพูดที่เปนขอคิดที่ดี มีการกระทําของตัวละครที่เปนพฤติกรรมที่ด ี
   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดยคํานึงถึงลักษณะนิสัยที่ตัวละครแสดงออกผานการเขียนบท และควบคุมการออกแบบใหอยูใน
รูปแบบของชนเผาไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลัก ๆ ไดแก แมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวกิ้ง แมของหวัหนาเผาไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ภาพประกอบ 2 ตัวละครแมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวก้ิง แมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 
   5.2.1.5 จัดทําบทภาพ โดยนําตัวละครที่ไดออกแบบไวมาจัดองคประกอบใหสามารถเลาเร่ืองและแสดงการกระทําใหเปนไป
ตามบทการตูน ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอยางบทภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
 

   5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบฉากที่ใชในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบใหสอดคลองกับมมุกลองที่ใชเลาเร่ืองตาม
บทภาพ ซ่ึงขนาดของฉากจะไมเทากัน โดยฉากแตละฉากจะมีความกวางและยาวแตกตางกนั ข้ึนอยูกับการเคล่ือนกลองตามบทภาพ ดัง
ภาพประกอบ 4 และ 5 
 

ภาพประกอบ 2 ตัวละครแม่ทับชาวโรมัน หัวหน้าเผ่าไวกิ้ง แม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้ง

		  5.2.1.5 จดัทำ�บทภาพ โดยนำ�ตวัละคร
ทีไ่ดอ้อกแบบไวม้าจัดองคป์ระกอบใหส้ามารถเลา่เรือ่ง
และแสดงการกระทำ�ใหเ้ปน็ไปตามบทการต์นู ดงัภาพ
ประกอบ 3

		  5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบ
ฉากที่ใช้ในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบให้
สอดคล้องกับมุมกล้องที่ใช้เล่าเรื่องตามบทภาพ ซึ่ง
ขนาดของฉากจะไม่เท่ากัน โดยฉากแต่ละฉากจะมี

ความกว้างและยาวแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการเคลื่อน
กล้องตามบทภาพ ดังภาพประกอบ 4 และ 5

		  5.2.1.7 จดัทำ�แอนเิมตกิ โดยการพากย์
เสียงของตัวละครแต่ละตัวที่กำ�หนดไว้ในบทการ์ตูน 
จากนั้นจึงนำ�ภาพจากบทภาพมาลำ�ดับภาพและ 
ตดัตอ่ใสเ่สยีงในโปรแกรม After Effect เพือ่ทดสอบ
การเคลื่อนไหวและการกำ�หนดเวลาสำ�หรับพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชัน ดังภาพประกอบ 6

 
   5.2.1.3 เขียนบทการตูน โดยนําแนวคิดและหัวเร่ืองที่ไดออกแบบไวมาเขียนบทการตูนแอนิเมชัน เพื่ออธิบายเน้ือเร่ืองผาน
เหตุการณและการกระทําของตัวละคร และสอดแทรกคําพูดที่เปนขอคิดที่ดี มีการกระทําของตัวละครที่เปนพฤติกรรมที่ด ี
   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดยคํานึงถึงลักษณะนิสัยที่ตัวละครแสดงออกผานการเขียนบท และควบคุมการออกแบบใหอยูใน
รูปแบบของชนเผาไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลัก ๆ ไดแก แมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวกิ้ง แมของหวัหนาเผาไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ภาพประกอบ 2 ตัวละครแมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวก้ิง แมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 
   5.2.1.5 จัดทําบทภาพ โดยนําตัวละครที่ไดออกแบบไวมาจัดองคประกอบใหสามารถเลาเร่ืองและแสดงการกระทําใหเปนไป
ตามบทการตูน ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอยางบทภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
 

   5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบฉากที่ใชในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบใหสอดคลองกับมมุกลองที่ใชเลาเร่ืองตาม
บทภาพ ซ่ึงขนาดของฉากจะไมเทากัน โดยฉากแตละฉากจะมีความกวางและยาวแตกตางกนั ข้ึนอยูกับการเคล่ือนกลองตามบทภาพ ดัง
ภาพประกอบ 4 และ 5 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างบทภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก
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ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 

ภาพประกอบ 4 ฉากในป่า มีความกว้างเป็นพิเศษ เพื่อใช้ในการเคลื่อนกล้องไปด้านซ้ายและขวา

ภาพประกอบ 5 ฉากทุ่งหญ้าและภูเขา มีความสูงเป็นพิเศษ  
เพื่อใช้ในการเคลื่อนกล้องไปด้านบนและด้านล่าง

	 5.2.2 ขั้นการผลิต ใช้โปรแกรม Adobe 
Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนำ�ไป
ทำ�การเคลื่อนไหวด้วยโปรแรกม Adobe Animate 

โดยใช้เทคนิค Frame by Frame และ Motion 
tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก 
ดังภาพประกอบ 7

 
ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 

ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างการจัดทำ�แอนิเมติกของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

 
ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
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  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 

ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากก่อน ก่อนนำ�กราฟิกไปทำ�การเคลื่อนไหว

  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 

ภาพประกอบ 8 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก  
ฉากแม่ทับชาวโรมันใช้ความรุนแรงกับแม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้ง

ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก  
ฉากแม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้งแนะนำ�ให้หยุดใช้ความรุนแรง

  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 
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	 5.2.3 ขัน้หลังการผลิต ทำ�การลำ�ดับภาพและ
เสียง โดยสง่ออกไฟลค์ลปิวิดโีอทีไ่ดท้ำ�การเคลือ่นไหว
ในโปรแกรม Adobe Animate มาใส่เทคนิคพิเศษ
เพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากนั้น
จงึสง่ออกไฟลค์ลปิวดิโีอไปตดัตอ่ในโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro โดยยึดการเล่าเรื่องตามบทภาพเป็น
สำ�คัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9

5.3 ขั้นตอนการประเมินผล

	 5.3.1 จัดทำ�แบบประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการประเมินแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ และแบ่งการประเมินคุณภาพ
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก ่ดา้นเนือ้หา ดา้นการออกแบบ 
และดา้นเทคนคิ โดยแตล่ะด้านประเมนิดว้ยผูเ้ชีย่วชาญ
จำ�นวน 3 ท่าน รวมทั้งสิ้น 9 ท่าน โดยมีคำ�ถาม 
รวมทั้งสิ้น 24 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 8 ข้อ

	 5.3.2 จัดทำ�แบบประเมินการรับรู้เกี่ยวกับ
ความรุนแรงของกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการตู์นแอนเิมชนั 
2 มิติ ผู้วิจัยวัดระดับการรับรู้ด้วยข้อสอบปรนัย 4  
ตวัเลอืก โดยใหน้กัเรยีนเลอืกตอบไดเ้พยีง 1 ตวัเลอืก
ที่คิดว่าถูกต้องที่สุด รวมข้อสอบทั้งสิ้น 15 ข้อ แบ่ง
การวัดการรับรู้ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่

		  1) เขา้ใจถงึความหมายของความรนุแรง 
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) รู้จักการแกป้ญัหาดว้ยการหลกีเลีย่ง
การใช้ความรุนแรง มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  3) รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ  
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  4) รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ

	 5.3.3 จดัทำ�แบบประเมนิความพงึพอใจของ
กลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิผูว้จิยัใช้
แบบการประเมนิแบบประมาณคา่ 5 ระดบั แบง่ออก
เปน็ 3 ดา้น รวมขอ้คำ�ถามสำ�รวจความพึงพอใจท้ังสิน้ 
จำ�นวน 10 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ 3 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 3 ข้อ

	 5.3.4 นำ�แบบประเมินทั้ง 3 แบบ มาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน โดยคัดเลือกข้อคำ�ถามที่
มีค่า IOC ตั่งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่าข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ 
มีดังนี้

		  5.3.4.1 แบบประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ มีข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ซึ่งมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 รวมทั้งสิ้น 21 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ มีจำ�นวน 6 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 7 ข้อ

		  5.3.4.2 แบบประเมินการรับรู้ มีข้อ
คำ�ถามทีใ่ชไ้ดซ้ึง่มีค่า IOC อยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 รวม
ทั้งสิ้น 14 ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่

		  1) เข้าใจถึงความหมายของความรุนแรง 
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) รูจ้กัการแกป้ญัหาดว้ยการหลกีเลีย่ง
การใช้ความรุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ

		  3) รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ  
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  4) รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ
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		  5.3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่าง มีข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ซึ่งมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 รวมทั้งสิ้น 9 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 3 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ 3 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 3 ข้อ 

5.4 ขั้นทดลองและสรุปผล

	 5.4.1 นำ�การ์ตนูแอนเิมชัน 2 มิต ิไปประเมนิ
คณุภาพกบัผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ดา้น พบวา่ ผูเ้ชีย่วชาญได้
เสนอแนะเรือ่งความตอ่เนือ่งของภาพท่ีไม่สม่ำ�เสมอกนั 
ทำ�ให้ผู้วิจัยต้องปรับปรงุการลงสใีหภ้าพมมีติสิม่ำ�เสมอ
กนัในทกุชอ็ต หลกัจากปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของ
ผูเ้ช่ียวชาญแลว้จงึนำ�การต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิไปใชก้บั
กลุ่มทดลอง (Try Out) ซึ่งแบ่งออกเป็น

		  5.4.1.1 ขัน้ตอนทดลองแบบหนึง่ตอ่หนึง่  
โดยนำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก มาทดลองกับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดย
แบ่งกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ปีการศกึษา ภาคเรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2562 จำ�นวน 
3 คน โดยกำ�หนดเกณฑ์ในการคัดเลือก คือ เด็กที่มี
ผลการเรียนดี 1 คน เด็กที่มีผลการเรียนปานกลาง 1 
คน และเดก็ทีม่ผีลการเรยีนออ่น 1 คน โดยเปดิการต์นู
แอนเิมชนั 2 มติ ิให้เด็กชมกอ่นจึงให้ทำ�แบบประเมิน
การรบัรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ พบวา่เดก็ทีม่ี
ผลการเรยีนออ่นเขา้ใจเกีย่วกบัเนือ้หาทีผู้่วจิยัตอ้งการ
นำ�เสนอไดไ้มม่ากนัก ผูว้จิยัจงึปรบัเปลีย่นเทคนคิการ
เลา่เรือ่ง โดยลำ�ดบัภาพและเสยีงเพือ่เปลีย่นตวัละคร
ที่นำ�เสนอเนื้อหาในการสรุปเนื้อเรื่องตอนจบใหม่

		  5.4.2.2 ขั้นตอนทดลองแบบกลุ่ม โดย
นำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
ไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปทีี ่1 ปกีารศกึษา 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 9 คน โดย
กำ�หนดเกณฑใ์นการคดัเลือกคือ เดก็ท่ีมผีลการเรยีนด ี 

3 คน เด็กที่มีผลการเรียนปานกลาง 3 คน และเด็ก 
ท่ีมีผลการเรียนออ่น 3 คน โดยท้ัง 3 คนในแตล่ะกลุม่
ชมการต์นูแอนิเมชนัพรอ้มกนัแลว้จงึทำ�แบบประเมนิ
การรบัรู้และแบบประเมนิความพึงพอใจ พบวา่การต์นู
แอนเิมชนั 2 มติ ิสามารถถา่ยทอดเร่ืองราวของขอ้มูล
ได้ และมีเนื้อหาที่เพลิดเพลินและมีสีสัน ดึงดูดผู้ชม
ได้ดี และมีข้อเสนอแนะจากนักเรียนเกี่ยวกับเสียง
พากย์ของตัวละครที่มีทั้งเสียงเบาและเสียงดัง ผู้วิจัย
จึงปรับปรุงการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการกำ�หนด
ระดบัเสยีงของตวัละคร เสยีงบรรยาย ใหอ้ยูใ่นระดบั
ที่ใกล้เคียงกัน

		  5.4.2.3 นำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลกไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เป็น
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 โรงเรยีนบญุวฒันา ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 90 คน ด้วยวิธี
การนำ�เสนอเป็นจำ�นวน 3 ครั้ง โดยแต่ละครั้งเป็น 
กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยได้เปิดการ์ตูน
แอนเิมชนั 2 มติ ิผา่นจอภาพขนาดใหญ่จอเดยีว แลว้
ใหก้ลุม่ตวัอยา่งไดรั้บชมพร้อมกนั หลงัจากนัน้จงึแจก
แบบประเมนิการรับรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ
ให้กลุ่มตัวอย่าง

		  5.4.2 เก็บรวบรวมข้อมูลและนำ�ไป
วิเคราะห์ทางสถิติเพื่อศึกษาผลการรับรู้และความ
พึงพอใจ โดยสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ โดยผู้วิจัยได้กำ�หนดเกณฑ์
การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้

		  5.4.2.1 เกณฑ์การวิเคราะห์ผลการ
ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง
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		  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับควรปรับปรุง

		  5.4.2.2 เกณฑ์การวิเคราะห์การรับรู้
ของกลุ่มตัวอย่าง

		  คะแนนเฉลีย่ 80-100 หมายถงึมรีะดบั
การรับรู้มากที่สุด

		  คะแนนเฉลี่ย 70-79 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้มาก

		  คะแนนเฉลี่ย 60-69 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้ปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 50-59 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้น้อย

		  คะแนนเฉลี่ย 0-49 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้น้อยที่สุด

		  5.4.2.3 เกณฑ์การวิเคราะห์ความ 
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด

6 ผลการวิจัย

	 ผูวิ้จยัไดแ้บง่วธิกีารนำ�เสนอผลการวจิยัออก
เป็น 3 หัวข้อ ดังนี้

6.1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน

	 จากตาราง 1 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
ค่าเฉลี่ย 4.03 โดยมีด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือด้าน
เน้ือหา ค่าเฉล่ีย 4.17 มคุีณภาพอยูใ่นระดบัด ีรองลงมา
คอืดา้นเทคนคิ คา่เฉลีย่ 4.14 มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี 
และด้านการออกแบบ ค่าเฉลี่ย 3.78 มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดี

ตาราง 1	 ผลการพฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก จากการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
จำ�นวน 9 ท่าน

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.17 0.36 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

2. ด้านการออกแบบ 3.78 0.25 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

3. ด้านเทคนิค 4.14 0.36 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

คุณภาพโดยรวม 4.03 0.32 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
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6.2 ผลการประเมินระดับการรับรู้

	 จากตาราง 2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 93.34 
โดยดา้นทีม่รีะดบัการรบัรูส้งูทีส่ดุคอื ดา้นรบัรูถึ้งผลก
ระทบจากการใช้ความรุนแรง คิดเป็นร้อยละ 98.08 
มีการรบัรู้อยู่ในระดบัมากที่สดุ รองลงมาคอืด้านรับรู ้
ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ คิดเป็นร้อยละ 94.83  
มีการรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ รองลงมาคือด้านเขา้ใจ
ถงึความหมายของความรนุแรง คดิเปน็รอ้ยละ 90.80 
มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด และด้านรู้จักการ 
แก้ปัญหาดว้ยการหลกีเลีย่งการใชค้วามรนุแรง คดิเปน็ 
ร้อยละ 89.65 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

6.3 ผลการสำ�รวจความพึงพอใจ

	 จากตาราง 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ 
พงึพอใจอยูใ่นระดับมาก คา่เฉลีย่ 4.41 หากพจิารณา

ตาราง 2	 ผลการศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
จำ�นวน 90 คน

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ แปลผล

1. เข้าใจถึงความหมายของความรุนแรง 79 90.80 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

2. รู้จักการแก้ปัญหาด้วยการหลีกเลี่ยงการใช้ความรุนแรง 78 89.66 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

3. รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ 83 94.82 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

4. รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความรุนแรง 85 98.08 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

การรับรู้โดยรวม 325 93.34 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

ตาราง 3	 ผลศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก จำ�นวน 90 คน

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.40 0.08 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

2. ด้านการออกแบบ 4.40 0.04 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

3. ด้านเทคนิค 4.43 0.09 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ความพึงพอใจโดยรวม 4.41 0.07 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

เป็นรายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือด้านเทคนิค 
ค่าเฉลี่ย 4.43 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
รองลงมาคือด้านเนื้อหาและการออกแบบ ซึ่งทั้ง 2 
ด้านมีค่าเฉลี่ย 4.40 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

7. สรุปผลการวิจัย

	 7.1 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลี่ยนโลกท่ีได้พัฒนาขึ้น ตามหลักการผลิตส่ือ 3P 
คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production) 2) ขั้น
การผลิต (Production) 3) ขั้นหลังการผลิต (Post-
Production) มีคุณภาพอยู่ในระดับมากดี มีค่าเฉลี่ย
เทา่กับ 4.03 นำ�ไปสูก่ารศกึษาระดบัการรบัรูแ้ละความ
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างได้

	 7.2 กลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก มกีารรบัรูเ้ก่ียวกบัความ
รุนแรงอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 93.34
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	 7.3 กลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41

8. อภิปรายผลการวิจัย

	 8.1 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลี่ยนโลก มีผลคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีผลจาก
การประเมนิคณุภาพจากผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ดา้นเนือ้หา
มีคา่เฉลีย่สงูทีส่ดุ เนือ่งมาจากผูวิ้จัยไดน้ำ�เอาเรือ่งราว
ความขดัแยง้ของชนเผ่าไวกิง้และชาวโรมนัมานำ�เสนอ 
พัฒนาเนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยวิธีการ
เขยีนบทการตู์น และใช้กระบวนการผลติสือ่ 3 ข้ันตอน 
ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งประกอบไป
ด้วย ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลังการ
ผลิต สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุมพล จันทร์ฉลอง 
(Janchalong, 2018) ที่ใช้หลักการผลิตแอนิเมชัน 3 
ขั้นตอน ทำ�ให้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลีย่นโลก มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ีซึง่ขัน้ก่อนการผลติ
เริม่จากการสรา้งเนือ้หาท่ีสะท้อนใหเ้หน็ถึงข้อเสยีของ
การแกไ้ขปญัหาโดยใชค้วามรนุแรง และแนะนำ�วธิกีาร 
หลีกเล่ียงการใช้ความรุนแรงที่อาจเกิดขึ้นต่อเด็ก  
โดยผู้วิจัยได้นำ�เน้ือหาที่ได้วิเคราะห์มาเขียนเป็น 
บทการ์ตูน มีการอธิบายของเนื้อหาผ่านลักษณะ 
การเคลื่อนไหวในรูปแบบ 2 มิติ ยึด 12 หลักการ
แอนิเมชัน อันเป็นข้ันตอนท่ีสำ�คัญในขั้นการผลิต  
ส่งผลให้เด็กเข้าใจเก่ียวกับกิริยาท่าทางของตัวละคร
ได้ง่าย อีกทั้งยังมีความสวยงามจากการใส่เทคนิค
พิเศษในขั้นตอนหลังการผลิต สอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Salla (2017) ซึง่เทคนิคพเิศษในการต์นูแอนิเมชนั
สามารถสร้างสรรค์สิ่งที่ไม่มีอยู่ในโลกความจริง 
ใหผู้ร้บัชมเหน็และเกดิเปน็จิตนาการ เกดิความเพลิดเพลนิ 
สนกุสนานตอ่การรับชม จากผลการประเมนิคณุภาพ 
ทั้ง 3 ด้าน จะส่งผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจ 
ของกลุ่มตัวอย่างต่อไป

	 8.2 การรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงของ 
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ซ่ึงผลการรับรู้ดังกล่าวสืบเนื่องมาจาก 
ผู้วิจัยนำ�เสนอเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง โดย 
แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการเข้าใจถึงความ
หมายของความรุนแรง ด้านการรู้จักการแก้ปัญหา
ด้วยการหลีกเลี่ยงการใช้ความรุนแรง ด้านการรับรู้ 
ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ และด้านการรับรู้ถึง 
ผลกระทบจากการใช้ความรุนแรง ซึ่งเนื้อหาดังกล่าว 
ถกูนำ�มาเขยีนเปน็บทการต์นูและพฒันาเปน็แอนเิมชนั 2 
มติ ิสอดคล้องกบังานวิจัยของ ชมุพล จันทร์ฉลอง และ 
อมนีา ฉายสุวรรษ (Janchalong and Chaysuwan, 
2016) ที่กล่าวว่า แอนิเมชัน 2 มิติ ส่งผลต่อการรับรู้ 
เนื้อหาของผู้ชม สามารถเพิ่มการเรียนรู้ได้ อีกทั้ง 
ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของคณุานนต ์มงคลสนิ และ
คณะ (Khunanon Mongkhonsin et al., 2018)  
ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนมัธยมศึกษา 
ชั้นปีที่ 1 สามารถรับรู้ถึงเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง
ผ่านการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จึงทำ�ให้กลุ่ม
ตัวอยา่งมกีารรับรู้อยูใ่นระดับมากทีส่ดุ และจะสง่ผลต่อ 
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อไป

	 8.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
ชมการ์ตูนแอนิชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มี
ความพึงพอใจอยูใ่นระดับมาก หากพิจารณาเป็นราย
ดา้น พบวา่ดา้นทีม่คีา่เฉลีย่สงูทีส่ดุคอืดา้นเทคนคิ โดย
การต์นูแอนเิมชนัท่ีผูว้จิยัพฒันาขึน้จดัอยูใ่นประเภทสือ่
มลัตมิเีดยี สรา้งการเคลือ่นไหวดว้ยเทคนคิคอมพวิเตอร์
แอนเิมชนั และใชเ้ทคนิคการสรา้งกราฟกิดว้ยจติรกรรม
ดจิทิลั เปน็การประยกุตใ์ชก้ารสรา้งสรรคผ์ลงานดา้น
ศิลปะควบคู่ไปกับการใช้เทคโนโลยีใหม่ โดยการ์ตูน
แอนิเมชนั 2 มติ ิเร่ือง ศึกไวก้ิงเปลีย่นโลกมรีะยะเวลา
ในการนำ�เสนอประมาณ 6 นาท ีสอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของคุณานนต์ มงคลสิน และคณะ (Mongkhonsin 
et al., 2018) กล่าวว่าผู้ชมแอนิเมชัน 2 มิติ มีความ
พงึพอใจในการรับชมแอนเิมชนั 2 มติิ อยูท่ี่ระยะเวลา 
5-10 นาท ีโดยการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้
เปลี่ยนโลก ได้ทำ�การเคลื่อนไหวตัวละครโดยยึด 12 
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หลกัการแอนเิมชัน ซึ่งรวมถึงการควบคมุมุมกลอ้งให้
เป็นไปตามบทภาพที่ได้ออกแบบไว้ อีกทั้งผู้วิจัยได้
ปรับปรุงการลำ�ดับภาพเพ่ือนำ�เสนอเนื้อหาตอนจบ
แบบใหม่จากข้อเสนอแนะของกลุ่มทดลอง และใช้
เทคนิคการตัดต่อให้การเล่าเรื่องมีความเชื่อมโยงกัน 
เป็นศิลปะการตัดต่อให้มีความพร้ิวไหวและมีจังหวะ 
ที่ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Munday (2017)  
จึงทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก และมีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในด้าน
เทคนิคสูงกว่าด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ

9. บทสรุป

	 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลการรับรู้และ
ความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 ต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
ระดับการรับรู้และความพึงพอใจสืบเนื่องมาจากการ
พัฒนาการต์ูนแอนิเมชนัให้มีคณุภาพ โดยยดึขัน้ตอน
การพัฒนาตามหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 3) ขั้นหลังการ
ผลติ โดยผูว้จิยัใหค้วามสำ�คญัในข้ันกอ่นการผลติ โดย
เริม่จากการวเิคราะหปั์ญหาและกลุ่มตัวอยา่งจนนำ�ไป
สูก่ารวเิคราะหเ์น้ือหา จากนัน้จงึนำ�เนือ้หามาเขยีนบท 
และพัฒนาจนเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง  
ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก ซึง่การ์ตนูแอนิเมชนัดังกล่าวไมไ่ด้
มีเพียงการเคลื่อนไหว แต่ผู้วิจัยใช้เทคนิคจิตรกรรม
ดิจิทัลในการสร้างภาพกราฟิก มีการใส่เทคนิคพิเศษ 
เพือ่แสดงถงึเหตกุารณ์และสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ รวม
ไปถึงการเปลี่ยนฉาก ความพริ้วไหวและมีจังหวะที่ดี
ในการเลา่เรือ่ง สง่ผลใหก้ลุม่ตวัอยา่งมคีวามพึงพอใจ
ในด้านเทคนิคสูงที่สุด ซึ่งการ์ตูนแอนิเมชันมีผลต่อ
การรับรู้ถึงเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง โดยผู้วิจัยได้
นำ�เสนอเนือ้หาทีเ่ปน็แบบอย่างทีด่ ีมข้ีอคดิทีช่ีน้ำ�ไปสู ่

การประพฤติตนที่ดี เพ่ือปลูกฝังจิตสำ�นึกในวัยเด็ก 
เกีย่วกบัการไมใ่ชค้วามรนุแรงในการแกไ้ขปญัหา อนัจะ
นำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมทีด่เีมือ่เดก็เตบิโตเป็นผูใ้หญใ่นอนาคต

10. ข้อเสนอแนะ

10.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 10.1.1 การใช้มุมกล้องเพื่อสื่ออารมณ์และ
เล่าเรื่องมีความสำ�คัญมากต่อการรับรู้ของผู้ชม ซึ่ง
ประกอบไปดว้ย การเลอืกใชข้นาดภาพ มมุกลอ้ง และ
การเคลื่อนกล้อง

	 10.1.2 การปรับเสียงของตัวละครเป็น
อีกเทคนิคหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ชมมีความเพลิดเพลินกับ
การ์ตูนแอนิเมชัน จึงต้องให้ความสำ�คัญกับการปรับ
ระดบัเสียงของตวัละครให้เทา่กนั เพือ่ไมใ่หม้เีสยีงของ 
ตัวละครที่ดังเกินไป และเบาเกินไป

10.2 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัย 
ครั้งต่อไป

	 10.2.1 หากมกีารทำ�วจิยัคร้ังต่อไป ควรศกึษา 
พฒันา และเผยแพรส่ื่อการต์นูท่ีสอดคลอ้งกบัพฤติกรรม
การรับสื่อของเด็กและเยาวชน เช่น สื่อการ์ตูนที่เผย
แพร่ในสังคมออนไลน์ เกมสำ�หรับเด็กและเยาวชน  
สื่อปฏิสัมพันธ์แบบใหม่ ความจริงเสริม ความจริง
เสมือน เป็นต้น

	 10.2.2 หากมีการทำ�วิจัยครั้งต่อไป ควรมี
การสอดแทรกหรือนำ�เสนอเนื้อหาของความขัดแย้ง
ในเรื่องใกล้ตัวเด็กและเยาวชนหรือเรื่องที่มีแนวโน้ม
เพ่ิมสูงขึ้น ประกอบกับเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทำ�ร้ายผู้อื่น
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1. บทนำ�

	 ทิศทางของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2560-2579 ได้ให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาคนโดย
คำ�นึงถึงการพัฒนาที่ย่ังยืน โดยใช้คนเป็นศูนย์กลาง
การพัฒนามุ่งจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างสมรรถนะกำ�ลัง
คนทั้งระบบการศึกษาตั้งแต่ระดับปฐมศึกษาจนถึง
การเรยีนรูต้ลอดชวิีต สง่เสรมิและพฒันาแหลง่เรยีนรู ้ 
สื่อตำ�ราเรียน และสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ให้มีคุณภาพ 
มาตรฐาน และประชาชนสามารถเขา้ถงึแหลง่เรียนรู้ได้
โดยไมจ่ำ�กดัเวลาและสถานที ่มุง่เนน้ใหค้นมศัีกยภาพ
และการเรยีนรู ้มคีวามคดิสรา้งสรรค ์มคีวามสามารถ
รอบด้าน และมีโอกาสในการเข้าถึงคุณภาพของการ
ศึกษาอย่างเท่าเทียม (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการ
ศึกษา, 2560) ในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
ได้มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  
มกีารนำ�มาใช้งานอยา่งกวา้งขวาง แทบทกุวงการและ
ทุกหน่วยงาน อีกทั้งยังมีบทบาทในงานอุตสาหกรรม
เน้ืองมาจากประสิทธิภาพในการใช้งานที่สูงขึ้นและ
ราคาต่อหน่วยที่ถูกลง จึงทำ�ให้เทคโนโลยีมีบทบาท

สำ�คัญต่อความเป็นอยู่ของมนุษย์อย่างมากมาย 
จนแทบจะหลีกเลี่ยงไม่ได้ทำ�ให้มนุษย์มีคุณภาพชีวิต 
และความเปน็อยูท่ีดี่ข้ึนและเปน็องค์ประกอบทีจ่ำ�เป็น
ในการกำ�หนดระบบการทำ�งาน คณุภาพ ประสทิธภิาพ 
และความอยู่รอดขององค์กรต่างๆ ภายใต้สภาพการ
แข่งขันที่สูงมากในปัจจุบันทั้งในประเทศและต่าง
ประเทศ ไมว่า่หนว่ยงานของเอกชนหรอืของรฐักต็าม
รวมทัง้วงการการศกึษาทีม่กีารนำ�เทคโนโลยเีหลา่นีม้า
ชว่ยในการพฒันาระบบการทำ�งานและพฒันาการเรยีน
การสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (อรวรรณ ระย้า, 
2556) สอดคล้องกับการศึกษาในระดับการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐานไดป้รงุปรงุมาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตัวชีว้ดั
โดยยกเลิกมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระที่ 
2 การออกแบบเทคโนโลยี และสาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชพีและเทคโนโลยตีามหลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 โดยสง่ผลให ้
วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารถกูปรบัเปล่ียน 
ไปเป็นวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ซึ่งถูก

Abstract: The purposes of this research were to develop animation media in adventures in 
the technology world for grade 3 Students at Wat Inkanlaya School, compare the academic 
achievement of students studying with animation media in adventures in the technology 
world, and study the satisfaction of students with animation media in adventures in the 
technology world. The target group used in this research was 21 grade 3 students in Wat 
Inkanlaya School, which was obtained through specific selection. The research instruments 
consisted of animation media in adventures in the technology world, the learning plan, 
the quality evaluation form, the achievement tests, and the satisfaction questionnaire. The  
researcher managed learning with the target group according to the lesson plan for two periods, 
wherewith the target group studied animation media in four situations and asked questions 
for the target group to share knowledge and encourage students with thoughtful questions 
then the behavior was observed and analyzed the data. The statistics in data analysis were 
mean, standard deviation and the t-test. The results showed that the animation media had 
quality at the high level, the students learning through animation media had higher learning 
achievement than before learning at the .05 level of significance, and the students were 
satisfied with the animation media at the highest level.
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บรรจุในตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เน้นให้
นกัเรียนไดเ้รยีนรู้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร
ในการเรยีนรู ้การทำ�งาน และการแกป้ญัหาไดอ้ย่างมี
ประสทิธภิาพ รู้เทา่ทัน และมจีริยธรรม ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภยั ปฏิบตัติามขอ้ตกลงในการ
ใช้อินเทอร์เน็ต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)

	 แอนเิมชนั หมายถงึ การทำ�ภาพเคลือ่นไหว 
หรือการทำ�ให้เคลื่อนไหวในลักษณะของการนำ�ภาพ
นิ่งมาเรียงลำ�ดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่อง งาน
แอนิเมชันส่วนใหญ่ที่ปรากฏออกมาทางส่ือไม่ว่าจะ
เป็น เกมส์ภาพยนตร์ หรือโฆษณาจะอยู่ในรูปแบบ
ของการ์ตูนท้ังสิ้น เนื่องจากการ์ตูนมีบทบาทสำ�คัญ
อย่างมาก เพราะเป็นสื่อที่รับรู้เข้าใจได้ง่ายต่อไปใน
อนาคต แอนิเมชันจะเขา้มามบีทบาทในสือ่การศกึษา
ทกุศาสตรท์กุแขนง เพราะสือ่แอนเิมชนัสามารถดงึดดู
ความสนใจของผู้เรียน ทำ�ให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่าย
และเข้าใจตรงกัน เนื่องจากเห็นภาพเคลื่อนไหวใน
บทเรียนชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือ
เป็นภาพน่ิง การสร้างงานแอนิเมชันเป็นการรวม 
องค์ความรู้และประสบการณ์ท้ังศาสตร์และศิลป์ 
เข้าไว้ด้วยกัน และส่ือแอนิเมชันสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รยีนทำ�ใหเ้ขา้ใจในบทเรยีนได้ง่ายและเข้าใจ
ไดต้รงกนัเนือ่งจากเหน็ภาพเคลือ่นไหวในบทเรยีนนัน้
ไดช้ดัเจนมากกวา่จะเปน็เพยีงตวัหนงัสอืหรอืภาพนิง่ 
(อมีนา ฉายสุวรรณ เเละชุมพล จันทร์ฉลอง, 2559; 
ชมุพล จนัทรฉ์ลอง, 2561) จากการสงัเกตพฤตกิรรม
นักเรียนในการเรียนวิชาวิทยาการคำ�นวณ เร่ือง  
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 พบว่า นักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจกับการ
จดัการเรยีนการสอนของครใูนชัน้เรยีน อกีทัง้ครูยงัให ้
เนื้อหาแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ทำ�ให้นักเรียน 
ไม่สนใจในการเรียน อีกทั้งครูยังไม่มีสื่อการเรียนที่
ดึงดูดผู้เรียนให้สนใจในเนื้อหาที่ควร 

	 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า ผู้วิจัยได้เห็นถึง
ความสำ�คัญของการพฒันาสือ่การเรยีนรูใ้นลกัษณะของ
สือ่แอนเิมชนั จงึไดอ้อกแบบและพฒันาสือ่แอนเิมชนั 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี เนื่องจากแอนิเมชัน
เปน็การทำ�ใหภ้าพนิง่เกดิการเคลือ่นไหว มกีารใสเ่สยีง
ประกอบ และมสีสีนัของภาพกราฟิกทีส่ดใส สามารถ
อธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น และ 
ชว่ยอธบิายหรอืเนน้ส่วนสำ�คญัใหช้ดัเจนและกระจา่ง
ขึ้นได้ เพื่อให้ครูและนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปทีี ่3 โรงเรยีนวดัอนิกลัยา ไดม้สีือ่ประกอบการเรยีน
การสอนชว่ยเสรมิสรา้งให้นกัเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจ
ในเรื่องของเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 2.1 เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัย 
โลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา

	 2.2 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชัน 
ที่พัฒนาขึ้น

	 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น 

3. วิธีการดำ�เนินงาน

3.1 ขอบเขตของการวิจัย

	 กลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวจิยัคร้ังน้ี คือ กลุม่
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอิน
กัลยาซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 21 คน 

	 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ 
พ.ศ. 2560)
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 3.2.1 สื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี เปน็แบบภาพเคลือ่นไหวสองมิตปิระกอบ
เสียง จำ�นวนเวลา 7.44 นาที

 	 3.2.2 แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง เทคโนโลยี
สารสนเทศ จำ�นวน 2 ชั่วโมง

 	 3.2.3 แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จำ�นวน 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านภาพ 
เสียงและสี จำ�นวน 14 หัวข้อประเมิน

 	 3.2.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
เรื่อง เทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรยีนวดัอนิกลัยา แบบปรนยั 4 ตวัเลอืก จำ�นวน 
20 ขอ้ มคีา่ดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งข้อคำ�ถามกบั
วัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อมากกว่า 0.67 ขึ้นไป

 	 3.2.5 แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน
ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จำ�นวน 15 ข้อประเมิน

3.3 วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี ระดับดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
วัดอินกัลยา โดยแบ่งเป็นขั้นตอน ดังนี้

	 3.3.1 การวเิคราะห ์วเิคราะหเ์นือ้หาบทเรยีน
จากตำ�ราหนังสือเรียนและสื่อเอกสารต่างๆ จากทาง
เวบ็ไซตท์ีน่า่เชือ่ถอืไดเ้พราะสือ่แอนเิมชนัจะนำ�เสนอ
เนือ้หาทีด่งึดูดใจนกัเรยีนไดดี้และเหมาะสมกบัวัยของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีศึกษาการพัฒนาส่ือ
แอนเิมชนั พบวา่ สือ่แอนเิมชนั 2 มติซ่ึิงเปน็เทคโนโลยี
ทีส่ามารถจำ�ลองวตัถแุละกระบวนการทำ�งานท่ีมีความ
ซบัซอ้นใหเขาใจไดง้า่ยข้ึน โดยการนำ�เสนอในลักษณะ
ของภาพการต์นูทีบ่อกเลา่เรือ่งราวใหเ้หน็ภาพชดัเจน
จะทำ�ให้ผู้เรียนได้เขาใจถึงเนื้อหาที่มีลักษณะเป็น 

นามธรรมใหเห็นเป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดีช่วยให้ 
ผู้เรียนมีความเข้าใจได้ง่ายอย่างรวดเร็ว (สุมนา  
ปาธะรัตน์ และคณะ, 2560; ทรงวุฒิ ศรีรัตนมงคล 
และคณะ, 2558)

	 3.3.2 ออกแบบกำ�หนดเนือ้หาของบทเรยีน 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ขั้นตอนการออกแบบ
ประกอบด้วย

	 1) การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เป็นการนำ�วัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้กำ�หนดไว้ในขั้น
การวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัว
ชีว้ดักลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3

	 2) การเขียนเนือ้หา รวบรวมเนือ้หาจากแหลง่
ขอ้มลูตา่งๆ รวมทัง้จากผูเ้ชีย่วชาญมาทำ�การเขยีนเรยีบ
เรียงตามหัวข้อที่วางแผนโดยต้องพิจารณาให้เหมาะ
สมต่อการนำ�เสนอด้วยสื่อแอนิเมชันใช้ประโยคที่สั้น 
กระชับได้ใจความ

	 3) การกำ�หนดรูปแบบวิธีในการสอน และ 
วิธีการประเมินผล โดยกำ�หนดรูปแบบการสอน 
แบบถามตอบในชัน้เรยีนใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเอง
จากส่ือแอนเิมชันท่ีพฒันาขึน้ จากนัน้ตัง้คำ�ถามเพือ่ให้
นักเรียนร่วมกันแลกเปลีย่นความรู้ และกระตุน้นักเรียน
โดยใช้คำ�ถามชวนคิดก่อนเปิดให้ดูในสถานการณ์ 
ตอ่ไปจนครบทัง้ 4 สถานการณ ์และระหวา่งทีน่กัเรยีน
ดสูือ่สือ่แอนเิมชนัครคูอยสงัเกตพฤตกิรรมและกระตุน้
นักเรียนให้ตั้งใจดูอย่างสม่ำ�เสมอ

	 4) การวางโครงสร้างของสื่อแอนิเมชัน โดย
ออกแบบเป็นกรอบเรื่องราวของบทเรียนที่แสดงราย
ละเอยีดแตล่ะหนา้จอ ตัง้แตเ่ฟรมแรกจนถงึเฟรมสดุทา้ย
ของสือ่แอนเิมชนั โดยแสดงภาพหนา้จอพรอ้มทัง้ราย
ละเอยีดของขอ้ความและลกัษณะของแตล่ะภาพตา่งๆ 
โดยการเลือกใช้ภาพกราฟิกที่เหมาะสมกับวัยของ 
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ผู้เรียน ตัดต่อเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ช่วย
กระตุน้ใหผู้เ้รยีนอยากเรียนรูแ้ละสนใจในส่ือแอนเิมชนั

	 3.3.3 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญ
ภัยโลกเทคโนโลยี จะสร้างโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Animate โดยกำ�หนดความละเอียดของหน้าจอใน
การแสดงผลที่ขนาด 1280 × 720 พิกเซล โดยแสดง
ภาพหน้าจอดังภาพประกอบ 1-5

	 3.3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
ในการวิจัย มีขั้นตอนดังนี้

	 1) แตง่ตัง้ผูเ้ชีย่วชาญจำ�นวน 6 คนประกอบ
ดว้ยดา้นเทคนคิและการออกแบบเพ่ือประเมนิคณุภาพ
สื่อแอนิเมชัน จำ�นวน 3 คนโดยมีเกณฑ์หารคัดเลือก
คือ เป็นบุคลากรทางการศึกษาในหน่วยงานของรัฐ
และเอกชนมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 5 ปี มี
ความเชีย่วชาญทางดา้นคอมพวิเตอรศ์กึษา และดา้น
การวดัและประเมินผล จำ�นวน 3 คน โดยมเีกณฑห์าร
คัดเลือกคือ เป็นบุคลากรทางการศึกษาในหน่วยงาน
ของรัฐและเอกชนมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 5 
ปี มีความเชี่ยวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล

	 2) นำ�สื่อแอนิเมชัน ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คณุภาพโดยใชแ้บบแบบประเมนิคณุภาพสือ่แอนเิมชนั
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำ�นวน 2 
ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านภาพ เสียงและสี 
จำ�นวน 14 หัวข้อประเมิน

4 

 

 

 
ภาพประกอบ 1  หนาแรกของส่ือส่ือแอนิเมชัน 

 

 
ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 

 

4 

 

 

 
ภาพประกอบ 1  หนาแรกของส่ือส่ือแอนิเมชัน 

 

 
ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 

 

ภาพประกอบ 1 หน้าแรกของสื่อสื่อแอนิเมชัน ภาพประกอบ 5 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 4

ภาพประกอบ 4 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 3

ภาพประกอบ 2 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 1

ภาพประกอบ 3 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 2

5 

 

 
ภาพประกอบ 4  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 3 

 

 
ภาพประกอบ 5  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 4 

3.3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจัย มีข้ันตอนดังน้ี 
1) แตงต้ังผูเชี่ยวชาญจํานวน 6 คนประกอบดวยดานเทคนิคและการออกแบบเพื่อประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน จาํนวน 3 คนโดยมี

เกณฑหารคัดเลือกคือ เปนบุคลากรทางการศึกษาในหนวยงานของรัฐและเอกชนมีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป มีความเชี่ยวชาญทางดาน
คอมพิวเตอรศึกษา และดานการวัดและประเมินผล จํานวน 3 คน โดยมีเกณฑหารคัดเลือกคือ เปนบุคลากรทางการศึกษาในหนวยงานของรัฐและ
เอกชนมีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป มีความเชี่ยวชาญทางดานการวัดและประเมินผล 

2) นําสื่อแอนิเมชัน ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยใชแบบแบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ จํานวน 2 ดาน ไดแก 1) ดานเน้ือหา 2) ดานภาพ เสียงและสี จํานวน 14 หัวขอประเมิน 
    3) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC) พบวา ขอคําถามทุกขอมีคา IOC มากกวา 0.67 ข้ึนไป 

 4) ตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อสื่อแอนิเมชัน โดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบขอคําถามที่ใชใน
แบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับของลิเคิรทสเกล 

3.3.5 การนําไปใชและวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย 
 1) การนําไปใชและวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยมีลําดับข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อที่พัฒนาข้ึนในโรงเรียนวัดอินกัลยา ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 2 คาบ ดังน้ี 
  1.1) ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 20 ขอ เปนรายบุคคล 
  1.2) ใหนักเรียนดูสื่อสื่อแอนิเมชนัเร่ือง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี โดยเปดใหนักเรียนดูพรอมกันบนจอฉายภาพหนาชั้นเรียน ครู

เปดใหนักเรียนไดดูแบงเปนชวงๆ ตามสถานการณของสื่อแอนิเมชัน จากน้ันต้ังคําถามเพื่อใหนักเรียนรวมกันแลกเปล่ียนความรู และกระตุนนักเรียน
โดยใชคําถามชวนคิดกอนเปดใหดูในสถานการณตอไปจนครบทั้ง 4 สถานการณ และระหวางที่นักเรียนดสูื่อสื่อแอนิเมชันครูคอยสังเกตพฤติกรรม
และกระตุนนักเรียนใหต้ังใจดูอยางสม่ําเสมอ 

  1.3) ทบทวนเน้ือหาที่ไดเรียนจากสื่อสื่อแอนิเมชันเร่ือง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี 
  1.4) ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเร่ือง 20 ขอ เปนรายบุคคล 

2) จากน้ันใหผูเรียนประเมินความพึงพอใจหลังเรียนดวยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาข้ึน โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑที่ใชในการ
ประเมินผลแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยมีเกณฑพิจารณาคาเฉล่ีย ดังน้ี (บุญชม, 2553) 

คาเฉล่ีย 4.51 – 5.00  มีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 
คาเฉล่ีย 3.51 – 4.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 
คาเฉล่ีย 2.51 – 3.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง 
คาเฉล่ีย 1.51 – 2.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับนอย 
คาเฉล่ีย 1.00 – 1.50  มีความคิดเหน็อยูในระดับนอยที่สุด 

4 

 

 

 
ภาพประกอบ 1  หนาแรกของส่ือส่ือแอนิเมชัน 

 

 
ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 
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ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 
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	 3) นำ�แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ให้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หาของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยการหาค่า
ดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำ�ถามกบัวตัถปุระสงค ์
(IOC) พบวา่ ขอ้คำ�ถามทกุขอ้มีคา่ IOC มากกวา่ 0.67 
ขึ้นไป

	 4) ตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมตีอ่ส่ือสือ่แอนเิมชัน โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบขอ้คำ�ถามที่ใช้ในแบบสอบถามมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ทสเกล

	 3.3.5 การนำ�ไปใช้และวิเคราะห์ข้อมูล 
ประกอบด้วย

		  1) การนำ�ไปใช้และวิเคราะห์ข้อมูล  
ผูว้จิยัมลีำ�ดบัขัน้ตอนการจัดการเรยีนการสอนด้วยส่ือ
ที่พัฒนาขึ้นในโรงเรียนวัดอินกัลยา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จำ�นวน 2 คาบ ดังนี้

		  1.1) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบก่อน
เรียน 20 ข้อ เป็นรายบุคคล

		  1.2) ใหน้กัเรียนดสูือ่สือ่แอนเิมชนัเร่ือง 
ผจญภยัโลกเทคโนโลย ีโดยเปดิใหน้กัเรยีนดพูรอ้มกนั
บนจอฉายภาพหน้าช้ันเรยีน ครเูปดิใหน้กัเรยีนได้ดแูบง่
เป็นช่วงๆ ตามสถานการณข์องสือ่แอนเิมชนั จากน้ัน
ตั้งคำ�ถามเพื่อให้นักเรียนร่วมกันแลกเปล่ียนความรู้  
และกระตุน้นักเรยีนโดยใชค้ำ�ถามชวนคดิกอ่นเปดิให้
ดใูนสถานการณ์ตอ่ไปจนครบทัง้ 4 สถานการณ ์และ
ระหว่างท่ีนักเรียนดูสื่อสื่อแอนิเมชันครูคอยสังเกต
พฤตกิรรมและกระตุน้นกัเรียนให้ตัง้ใจดอูยา่งสม่ำ�เสมอ

		  1.3) ทบทวนเนื้อหาท่ีได้เรียนจากสื่อ
แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี

		  1.4) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบหลัง
เรื่อง 20 ข้อ เป็นรายบุคคล

		  2) จากนั้นให้ผู้เรียนประเมินความพึง
พอใจหลังเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น โดย
ผู้วิจัยได้กำ�หนดเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินผลแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยมีเกณฑ์พิจารณา
ค่าเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม, 2553)

		  ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมากที่สุด

		  ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมาก

		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับปานกลาง

		  ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับน้อย

		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับน้อยที่สุด

4. ผลการวิจัย

	 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน เรื่องผจญภัยโลกเทคโนโลยีของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา โดย 
ผู้วิจัยขอนำ�เสนอผลการวิจัย ดังนี้

	 4.1 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
วัดอินกัลยา

	 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัย
โลกเทคโนโลยี โดยศึกษาผลการประเมินคุณภาพ
สื่อส่ือแอนิเมชัน จากผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน 
ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปภาพ 
ภาษา และสี ด้านเทคนิคและการออกแบบ แสดงดัง 
ตาราง 1
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ตาราง 1	 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 

รายการประเมิน S.D. แปลผล

ด้านเนื้อหา 4.24 0.44 มาก

1. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 มาก

2. ความน่าสนใจในการดำ�เนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก

3. ลำ�ดับขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา 4.00 0.00 มาก

4. ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ 4.00 0.00 มาก

5. ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 มาก

6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 4.00 0.00 มาก

7. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.67 0.58 มากที่สุด

ด้านรูปภาพ ภาษา และสี 4.71 0.46 มากที่สุด

1. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด

2. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

3. ความเหมาะสมของการใช้สีในภาพกราฟิก 5.00 0.00 มากที่สุด

4. การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

5. ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง 4.67 0.58 มากที่สุด

6. ความถูกต้องของภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด

7. ความสอดคล้องของรูปภาพกับคำ�บรรยายในเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

ด้านเทคนิคและการออกแบบ 4.48 0.51 มาก

1. มีเทคนิคการนำ�เสนอที่หลากหลายทันสมัย 4.33 0.58 มาก

2. ความสมดุลของเนื้อหา รูปภาพกับขนาดของสื่อ 4.33 0.58 มาก

3. เทคนิคการนำ�เสนอสื่อสามารถใช้งานได้เข้าใจง่าย 4.33 0.58 มาก

4. สื่อที่ออกแบบมีความน่าสนใจเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.33 0.58 มาก

5. สื่อมีความเป็นเอกภาพการออกแบบไปในแนวทางเดียวกัน 4.67 0.58 มากที่สุด

6. กิจกรรมในสื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ความรู้และฝึกการคิดวิเคราะห์ 4.67 0.58 มากที่สุด

7. กิจกรรมการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมและสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ 4.67 0.58 มากที่สุด

ภาพรวมการประเมิน 4.48 0.50 มาก
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	 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพส่ือ
แอนเิมชนัเรือ่งผจญภัยโลกเทคโนโลย ีโดยผูเ้ชีย่วชาญ
ไดป้ระเมนิคณุภาพในภาพรวมในระดับมาก ( =4.48 
S.D.=0.50) และเมื่อพิจารณาในแต่ละด้านของการ
ประเมินพบว่า ด้านรูปภาพ ภาษา และสีมีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.71, S.D.=0.46) ด้าน
เทคนิคและการออกแบบมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
( =4.48, S.D.=0.51) และด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก ( =4.24, S.D.=0.44) ตามลำ�ดับ เมื่อ
พิจารณารายหัวข้อพบว่า หัวข้อความเหมาะสมของ
การใช้สีในภาพกราฟิกมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( =5.00, S.D.=0.00) และหัวข้อลำ�ดับ
ขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา, ความสอดคล้องของ
เนือ้หาในแตล่ะหวัขอ้ และความชดัเจนในการอธบิาย
เนือ้หาของบทเรยีน มคีา่เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุอยูใ่นระดบัมาก  
( =4.00, S.D.=0.00) เท่ากันทั้ง 3 หัวข้อ

	 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย 
สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

	 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
กอ่นและหลงัเรยีนดว้ยสือ่แอนิเมชนั เรือ่ง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี โดยวิเคราะห์จากแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียนของนักเรียนใช้แบบทดสอบแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ คิดเป็นคะแนน 20 คะแนน 
ซ่ึงแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบ

ชุดเดียวกันเพียงแต่สลับลำ�ดับของข้อคำ�ถาม ได้ผล
การเปรียบเทียบแสดงดังตาราง 2

	 จากตาราง 2 การเปรียบเทียบคะแนนสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนจำ�นวน 21 คน 
พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียน 6.86 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานอยู่ที่ 2.24 และนักเรียนมีค่าเฉลี่ยการ
ทดสอบหลังเรียน 12.38 คะแนน จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.86 ซึ่ง
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยค่า
สถิติการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม
ที่สัมพันธ์กัน (Paired Samples t-test) มีค่าเท่ากับ 
11.04, df=20 มีค่า p=.000 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดง
ว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 นั่นคือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อ
แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ท่ีมีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันท่ีพัฒนาข้ึน  
โดยใช้แบบสอบถามความถึงพอใจในการประเมินผล
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยพิจารณา 
ค่าเฉลี่ยแสดงดังตาราง 3

ตาราง 2	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนการทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t p

การทดสอบก่อนเรียน 21 20 6.86 2.24 11.04* .000

การทดสอบหลังเรียน 21 20 12.38 1.86

*p < .05, t(.05, df 20) t=1.72
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	 จากตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรยีนทีมี่ต่อการเรียนดว้ยสือ่สือ่แอนเิมชนั เร่ือง
ผจญภยัโลกเทคโนโลย ีโดยนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.58 S.D.=0.68) 
เมือ่พจิารณารายหวัขอ้พบวา่ หวัขอ้การใชน้้ำ�เสยีงของ
ส่ือมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.83,  
S.D.=0.38) หัวข้ออยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ 
ในรายวิชาอื่นๆ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
( =4.78, S.D.=0.43) และหัวข้อเนื้อหาที่เรียนมีควา
เหมาะสมกับฉัน และเนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถ
นำ�ไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีน มคีา่เฉลีย่เทา่กนัอยูใ่น
ระดบัมากทีสุ่ด ( =4.72, S.D.=0.46, 0.75) ตามลำ�ดบั

5. สรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผล

	 จากการศกึษาการพัฒนาส่ือแอนเิมชนั เรือ่ง 
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา สามารถสรุปและ
อภิปรายผลได้ ดังนี้ 

	 ผลการพฒันาส่ือแอนิเมชัน พบวา่ ส่ือแอนิเมชัน 
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ให้ความเห็น

ว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก เนื่องจากผู้วิจัยมีการ
ดำ�เนนิการสรา้งอยา่งเปน็ระบบ ผ่านกระบวนการหา
ประสทิธภิาพอยา่งเปน็ลำ�ดบัขัน้ตอน และไดผ้า่นการ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งนี้
เทคนิควิธีการนำ�เสนอสื่อการสอนเป็นปัจจัยสำ�คัญ
อีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยให้สื่อการสอนมีความน่าสนใจ
และสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงทำ�ให้
การพัฒนาสื่อการสอนใดๆ จะต้องให้ความสำ�คัญกับ
การนำ�เสนอสาระข้อมูลความรู้ให้เปน็ไปอย่างชัดเจน 
ไม่คลุมเครือหรือไม่ซ่อนเร้นเนื้อหา การนำ�เสนอต้อง
น่าสนใจ ตื่นตาตื่นใจ เข้าใจง่ายและมีความชัดเจนใน
เนื้อหาที่นำ�เสนอก่อให้เกิดความเข้าใจง่าย มีความ
กระชับและสามารถสรุปเนื้อหาสาระรวบยอดได้
อยา่งครบถ้วน ถูกตอ้งสมบูรณต์ามท่ีวตัถุประสงคก์าร
เรียนการสอนกำ�หนดเอาไว้ นอกจากนั้นหากเป็นสื่อ
อเิล็กทรอนกิส์ หรือส่ือคอมพวิเตอรย์งัตอ้งเนน้การให้
สิง่เรา้ผ่านหน้าจอไมว่า่จะเปน็ภาพ เสยีง กราฟกิเพื่อ
สร้างความแปลกใหม่ น่าสนใจ และสวยงามมากกว่า
ข้อความหรือหนังสือ จึงทำ�ให้เป็นสื่อแอนิเมชันที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ์อยู่ในระดับมาก ซ่ึง
สอดคลอ้งกับกับงานวจิยัของอมนีา ฉายสวุรรณ เเละ

ตาราง 3	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

รายการประเมิน S.D. แปลผล

1. คำ�ชี้แจงของกิจกรรมทำ�ให้ฉันเข้าใจง่าย 4.33 0.84 มาก

2. เนื้อหาที่เรียนมีควาเหมาะสมกับฉัน 4.33 0.84 มาก

3. ลำ�ดับขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา 4.39 0.78 มาก

4. เนื้อหาที่เรียนมีควาเหมาะสมกับฉัน 4.72 0.46 มากที่สุด

5. ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.44 0.62 มาก

6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 4.61 0.78 มากที่สุด

7. การใช้น้ำ�เสียงของสื่อ 4.83 0.38 มากที่สุด

8. เนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ในการเรียน 4.72 0.75 มากที่สุด

9. อยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ในการเรียนเรื่องอื่นๆ 4.61 0.61 มากที่สุด

10. อยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ในรายวิชาอื่นๆ 4.78 0.43 มากที่สุด

ภาพรวมการประเมิน 4.58 0.68 มากที่สุด
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ชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) ที่ได้พัฒนาการพัฒนาสื่อ
แอนเิมชัน เร่ืองพ่ีนอ้งออมเงนิ พบว่า ผลการประเมนิ
คุณภาพสื่อแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่ประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญในด้านเน้ือหาของการ์ตูน มีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดแีละยงัสอดคลอ้งกบัชมุพล จนัทรฉ์ลอง 
(2561) ทีไ่ดพ้ฒันา การพฒันาสือ่แอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
รกัษผ์นืปา่ ผา่นระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอรไ์ดผ้ลการ
วจิยัพบวา่ผลการประเมนิคุณภาพโดยผู้เชีย่วชาญรวม
คุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.62 ซึ่งระดับ
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

	 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
กอ่นและหลงัของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยสือ่แอนเิมชนัเรือ่ง
ผจญภัยโลกเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์
หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่
ระดับ .05 ท้ังนีเ้นือ่งจากสือ่แอนเิมชนั มคีวามเหมาะสม 
กับการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สามารถสร้างแรงจูงใจ
ต่อผู้เรียน สามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรียน
การสอน เรื่องเทคโนโลยีได้ หากมีการนำ�เสนออย่าง
มีระบบจะทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายและช่วยให้ 
ผูเ้รยีนมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนดขีึน้ ซึง่ผูว้จิยัไดพ้ฒันา
สือ่แอนเิมชนัทีใ่ชเ้ปน็ตวักลางในการถา่ยทอดความรูใ้ห้
ผูเ้รยีนได้เรียนรู้ตามวตัถปุระสงค ์เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
มาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตวัชีวั้ดของหลักสูตรแกนกลาง
ตามหลักวชิาทีท่นัสมยัมรีะดบัความยากงา่ยเหมาะสม
กบัวยัและระดบัชัน้ของผูเ้รียน ชว่ยสง่เสริมการถา่ยโอน
ความรูจ้ากสภาพการณเ์รยีนนำ�มาใชป้ฏบิตัจิรงิจะเกดิ
ผลดไีดถ้้าเนือ้หาและกระบวนการของสือ่ไดเ้สนอสิง่เรา้
ตรงกบัพฤติกรรมทีก่ำ�หนด อกีทัง้การออกแบบมกีาร
ใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี 
ตวัอกัษร และสามารถนำ�เสนอตรงตามความตอ้งการ
ของผู้เรียน รวมทั้งมีการออกแบบที่ดึงดูดความสนใจ
ชว่ยกระตุน้ความสนใจของผู้เรียนเพิม่ความสนกุสนาน
ในการเรยีนรูม้ากยิง่ข้ึน ทำ�ใหม้คีวามแตกตา่งจากการ
เรยีนรูโ้ดยใชห้นงัสือหรอืตำ�ราเพียงอย่างเดยีว (ทรงวฒุ ิ
ศรีรัตนมงคล และคณะ, 2558) สอดคล้องกับอาลิสา 
สายทอง และคณะ (2560) ที่ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน

สองมิติ เรื่อง กระบวนการในการดำ�รงชีวิตของพืช
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบัปยิะรตัน ์ภริมแกว้ เเละ
จงกล แกน่เพิม่ (2558) ทีไ่ดพ้ฒันาสือ่แอนิเมชนั เร่ือง 
HOWDY ENGLISH สำ�หรบั นกัเรยีนช้ันประถมศกึษา
ปีที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
จากสื่อแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English มีคะแนน
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05

	 ความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่สือ่แอนเิมชัน 
เรื่องผจญภัยโลกเทคโนโลยี พบว่า ความพึงพอใจอยู่
ในระดบัมาก เพราะสือ่แอนเิมชนั สามารถตอบสนอง
ต่อการทำ�กิจกรรม และสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของตัวนักเรียนได้เป็นอย่างดี ทำ�ให้นักเรียน
เกดิความรูส้กึชอบประทับใจและพงึพอใจสง่ผลใหก้าร
ดำ�เนินกิจกรรมการเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ 
เนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะ
เวลาสัน้ และสามารถชว่ยใหเ้กดิความคดิรวบยอดใน
เรือ่งนัน้ไดอ้ยา่งถกูตอ้งและรวดเรว็ ทัง้ยงัชว่ยกระตุน้
และสร้างความสนใจให้กับนักเรียน ทำ�ให้เกิดความ
สนุกและไม่เบื่อหน่ายการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนได้
มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนการสอนมากขึน้ ทำ�ให้
เกดิมนษุยสมัพนัธอ์นัดใีนระหวา่งนกัเรยีนด้วยกนัเอง
และกับครู และช่วยแก้ปัญหาเร่ืองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล โดยจัดการให้มีการใช้สื่อในการเรียน 
การสอนรายบุคคล สอดคล้องกับดนัยพร และ 
ปญุญรตัน์ (2561) ทีไ่ด้พฒันาการพฒันาสือ่แอนิเมชนั 
3 มิติเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์สำ�หรับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 พบว่าความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีชมสือ่แอนิเมชนัโดยรวมมีความพงึพอใจอยู่
ในระดบัมากทีส่ดุคา่เฉลีย่ 4.72 และยงัสอดคลอ้งกับ 
อมีนา และชุมพล (2559) ที่ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
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เรือ่งพีน้่องออมเงนิ พบวา่ ผลการประเมนิความความ
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่อง 
พี่น้องออมเงิน มีระดับความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ด้าน 
อยูใ่นระดบัด ีแลว้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของนราทร 
และปุญญรัตน์ (2561) ที่ได้พัฒนาแอนิเมชันสาม
มิติประกอบการเรียนชีววิทยา เรื่อง อาณาจักรสัตว์:  
ไฟลมัแพลทเีฮลมินเทสและไฟลมัเนมาโทดา พบวา่โดย
รวมมรีะดบัความพงึพอใจมาก คา่เฉลีย่ 4.17 เปน็ผล
มาจากผู้วิจัยได้พัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ ประกอบการ
เรยีนการสอน วชิาชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจักรสตัวไ์ฟลมั
แพลทีเฮลมินเทสและ ไฟลัมเนมาโทดา ให้มีเนื้อหา
ที่กระชับ เข้าใจง่าย ออกแบบภาพกราฟิกให้ความ
สวยงามเหมาะสมกับสื่อและเนื้อหาเช่นกัน

6. ข้อเสนอแนะการวิจัย

	 จากการศกึษาการพัฒนาส่ือแอนเิมชนั เรือ่ง 
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา มีข้อเสนแนะ ดังนี้

6.1 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลงาน
วิจัยไปใช้

	 6.1.1 สื่อส่ือแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี สามารถนำ�ไปใช้ในรายวิชาทีเ่กี่ยวขอ้งกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้

	 6.1.2 ในการพัฒนาส่ือส่ือแอนิเมชัน  
ผู้สอนควรมีการจัดเน้ือหาของบทเรียนท่ีเหมาะสม
กบันกัเรียนใหส้อดคลอ้งกบัระดับความรูข้องนกัเรยีน 
และมเีนือ้หาในแตล่ะหัวข้อทีห่ลากหลายเพ่ือเปน็การ
สร้างความสนใจให้ของนักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่าน
สื่อแอนิเมชัน

6.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการทำ�วิจัยครั้ง
ต่อไป

	 6.2.1 ควรนำ�สื่อสื่อแอนิเมชันที่สร้างขึ้นไป
ทดลองใชก้บัการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบอืน่เพือ่เปน็การ

ยืนยันประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน และสามารถ
นำ�สิ่งต่างๆ ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในวิชาอื่นและเกิด
ประโยชน์ต่อชีวิตประจาวันของนักเรียน

	 6.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียน
การสอนรายวชิาเทคโนโลยดีว้ยสือ่สือ่แอนเิมชนัทีเ่นน้
ทกัษะในการปฏบิตั ิเพือ่ใหผู้เ้รียนสามารถปฏบิตักิาร
ทางคอมพิวเตอร์ได้
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และประเมนิความพงึพอใจการใชง้านระบบสารสนเทศภมูศิาสตรน์กัศกึษาเพือ่
สนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษาเป็นการนำาเสนอข้อมูลนักศึกษา 
ตำาแหน่งที่ตั้งบนแผนที่ใช้เป็นฐานข้อมูลสนับสนุนในการพิจารณาการกู้ยืม
เงินเพื่อการศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 5 คน อาจารย์และ
นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จำานวน 120 คน ใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่ม
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เพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา สามารถแบ่งการทำางาน
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ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา จาก
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1. บทนำ�

	 ปจัจบุนัหลกัสตูรบรหิารธรุกิจบณัฑติ สาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ดำ�เนินการเปิดการเรียนการ
สอนโดยมนัีกศกึษาชัน้ปท่ีี 1-ชัน้ปทีี ่4 ซึง่มกีารสำ�รวจ
ขอ้มูลเบือ้งตน้ของนกัศกึษาสาขาวชิาคอมพวิเตอรธ์รุกจิ 
พบว่า นักศึกษามาจากต่างจังหวัด โดยครอบคลุมทั้ง 
14 จงัหวัดภาคใต ้และ สว่นใหญเ่ปน็นกัศกึษาทีอ่าศยั
อยูต่่างอำ�เภอ ในจงัหวดันครศรธีรรมราช ซึง่ระยะทาง
จากบ้านมามหาวิทยาลัยฯ มีระยะทางไกลและบาง
ครั้งมีปัญหาเรื่องรถประจำ�ทางที่มีเวลาจำ�กัดในการ
รบัสง่ จงึทำ�ใหนั้กศกึษาส่วนใหญ่มคีวามจำ�เปน็ในการ
เชา่หอพกัอยูเ่พือ่ความสะดวกในการเดนิทางมาเรยีน 
ส่งผลใหนั้กศกึษาบางรายทีม่คีวามเดอืดรอ้นเกีย่วกบั
สภาพคล่องทางการเงิน ต้องทำ�การกู้ยืมเงินเพื่อการ
ศึกษา (กยศ.) ซ่ึงบางรายสามารถกู้ยืมเงินเพื่อการ
ศึกษาได้ แต่นักศึกษาบางรายไม่สามารถกู้ยืมเงินได้ 
เนื่องจากไม่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการ
และจำ�นวนทุนที่มีอย่างจำ�กัด ทำ�ให้ผู้ปกครองต้อง
แบกรับภาระหนักเพ่ิมมากขึ้น ข้อมูลพ้ืนฐานของ
นักศึกษา หลักสูตรฯ ยังไม่ได้ทำ�การสำ�รวจข้อมูลใน
เชิงลึก และจัดเก็บเป็นแฟ้มข้อมูลอย่างเป็นระบบ  

เมื่อต้องการเรียกใช้ข้อมูลในกรณีเร่งด่วน อาทิเช่น  
การพจิารณาทนุกูย้มืเพือ่การศกึษา ทำ�ใหไ้มส่ามารถ
เรียกดูข้อมูลได้ทันที และเมื่อมีความจำ�เป็นจะต้อง
ลงพืน้ทีจ่ริง การเดนิทางไปบา้นพกันักศึกษาในแตล่ะ
ครัง้นัน้ ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการเดนิทางนาน เนือ่งจาก
เสน้ทางทีน่กัศกึษาไดเ้ขยีนไวใ้หน้ัน้ อาจารยบ์างทา่น
ไม่ใช่คนในพื้นที่จังหวัดนครศรีธรรมราช ทำ�ให้การ
เดนิทางเกิดความลา่ชา้และเกดิการหลงทางบอ่ยครัง้ 
หรือบางครั้งแผนที่ที่นักศึกษาให้ไว้นั้นไม่ตรงกับบ้าน
พกัของนกัศกึษาทีอ่าศยัอยูจ่ริง เกิดการคลาดเคลือ่น
ของแผนท่ี และนอกจากขอ้มลูการเดินทางไปยังบ้าน
พักของนักศึกษาแล้ว ข้อมูลด้านอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
นกัศกึษาโดยตรง อาจารยป์ระจำ�หลกัสตูรและอาจารย์
ทีป่รกึษา ไม่สามารถเรยีกดขูอ้มูลเหลา่น้ันได ้เน่ืองจาก
ยังไมม่รีะบบสารสนเทศเขา้มาบรหิารจัดการ เมือ่เกดิ
ปัญหากับตัวนักศึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาจะต้องเรียก
นักศึกษาเข้ามาพูดคุย ถึงจะทำ�ให้ทราบข้อมูลของ
นกัศกึษา บางครัง้ไมส่ามารถเรยีกพบนกัศกึษาไดท้นัที

	 จากปัญหาดังกล่าว นักวิจัยจึงมีแนวคิดใน
การพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อ
สนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษาขึ้นเพื่อ

Abstract: The main purpose of this research was to design, develop and use assess quality 
and satisfaction of the student geographic information system for support consideration of 
student loan. The system of presentation for student information, location on maps and 
used as a database to support considerations of student loan. The size of sample group 
for this research formed through purposive sampling consist of experts 5 and teacher and 
students in business computer program 120. The results were as follows: the system can be 
divided into three main 1) students manage of personal information, profile image, address 
and home image 2) teachers can view student summary broken down by province in graph 
form and view student’s information display Google Maps and 3) a system administrator can 
also access and manage all. The assess quality of the student geographic information system 
for support consideration of student loan from the experts passed the research results were 
as follows: the system security, system usage and system function is also at highest level 
and assess satisfaction of the teacher and students to the student geographic information 
system for support consideration of student loan the results were as also at highest level.
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ใชเ้ปน็เครือ่งมอืสำ�หรบับรหิารจัดการขอ้มลูนกัศกึษา 
โดยใหน้กัศกึษาเข้าสูร่ะบบและบนัทกึขอ้มลูพืน้ฐานที่
จำ�เปน็ทีเ่ก่ียวข้องกับนักศกึษาและผูป้กครองโดยตรง 
รวมไปถึงเมื่ออาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ประจำ�
หลักสูตรลงพื้นที่เพื่อเยื่อมบ้านนักศึกษา สามารถใช้
ระบบสารสนเทศนี้ในการเดินทางและเรียกดูข้อมูล
เบื้องต้นของนักศึกษาได้ก่อนลงพื้นที่จริง เพื่อเตรียม
ความพร้อมในการออกเยืย่มบา้นนกัศกึษาและพบปะ
พูดคุยกับผู้ปกครอง

2. วัตถุประสงค์

	 1.1 เพือ่ออกแบบและพฒันาระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กู้ยืมเพื่อการศึกษา

	 1.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความ
พึงพอใจการใช้งานของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพ่ือ 
การศึกษา

3. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

3.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

	 3.1.1 ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  
(Geographic Information System: GIS) 
(ศูนย์วิจัยภูมิสารสนเทศเพื่อประเทศไทย, 2562)  
คอื “กระบวนการทำ�งานเกีย่วกบัขอ้มลูในเชงิพืน้ทีด่ว้ย
ระบบคอมพวิเตอร ์ท่ีใช้กำ�หนดขอ้มลูและสารสนเทศ 
ที่มีความสัมพันธ์กับตำ�แหน่งในเชิงพื้นที่ เช่น ที่อยู่ 
บ้านเลขที่ สัมพันธ์กับตำ�แหน่งในแผนท่ี ตำ�แหน่ง 
เส้นรุ้ง เส้นแวง ข้อมูลและแผนที่ใน GIS เป็นระบบ
ขอ้มูลสารสนเทศทีอ่ยู่ในรปูของตารางขอ้มลู และฐาน
ข้อมูลที่มีส่วนสัมพันธ์กับข้อมูลเชิงพื้นท่ี” สรุปได้ว่า
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ เป็นการนำ�ข้อมูลที่เป็น
แผนที่ ภาพถ่ายดาวเทียม ตัวเลข ตัวอักษร มาประ
มวลผยดว้ยระบบคอมพวิเตอร ์และสามารถอา้งองิถงึ
ตำ�แหน่งที่มีอยู่จริงบนพื้นโลกได้ด้วยระบบพิกัดทาง

ภูมิศาสตร์ (Geocode) และสามารถนำ�ข้อมูลแต่ละ
ช้ันมาซ้อนทบักันทำ�ใหส้ามารถระบุตำ�แหนง่หรือพืน้ที่
ของข้อมูลได้ แสดงดังภาพประกอบ 1 

3 

 

 
ภาพประกอบท่ี 1 การซอนทับในแตละช้ันขอมูล 
ท่ีมา ::  (ศูนยวิจัยภมูิสารสนเทศเพื่อประเทศไทย, 2562) 
 

3.1.2 Google Map API  (Google Maps API) เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหพัฒนาโปรแกรมโดยนํา Google Maps มาเปนสวนประกอบ
หน่ึงของหนาเว็บ ซ่ึงตองสมัครเอพีไอ (Application Programming Interface: API) และเมื่อไดรับคียเอพีไอ (Key API) มาแลวก็จะสามารถพัฒนา
โปรแกรมแผนที่บนหนาเว็บผาน HTML และ JavaScript ซ่ึง Google Maps API มีความสามารถทางดานการนําเสนอขอมูลแผนที่ในลักษณะปก
หมุดแบบเสน (Polyline) พื้นที่ (Polygon) และภาพ (Ground overlay) ขอมูลแผนที่เหลาน้ียังสามารถใสคําอธิบาย เมื่อเลือกที่วัตถุน้ันจะแสดง
คําอธิบายมาแสดงดวยแผนที่ของ Google (Narkdee Ninenik, 2018)  

ภาพประกอบท่ี 2 ตัวอยางคียเอพีไอของบริการ Google Map API  
 

3.1.3 วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) เปนข้ันตอนในการพัฒนาระบบ ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี  
(สิทธิพร พรอุดมทรัพย, 2561) 

1) การวางแผน (Planning) ข้ันตอนการวางแผนหาความเปนไปไดรูปแบบระบบ 
2) การวิเคราะหความตองการ (Requirement Specification) ข้ันตอนการคนหาวิเคราะหความตองการของระบบ โดยสํารวจ

ความตองการของผูใชจากการสํารวจ สัมภาษณ 
3) การออกแบบ (Design) ข้ันตอนการออกแบบสวนประกอบของระบบ 
4) การพัฒนาระบบ (Development) การสรางระบบโดยการเขียนโปรแกรมผูพัฒนาเลือกใชภาษา และฐานขอมูลที่สอดคลองกับ

ระบบที่ตองการพัฒนา 
5) การทดสอบ (Testing) การนําระบบมาทดสอบกับกลุมเปาหมายวาทํางานถูกตองตามความตองการที่ไดหรือไม 
6) การนําไปใชงานจริง (Production) เปนข้ันตอนที่นําระบบที่พัฒนาสําเร็จและผานการทดสอบแลวไปใชงาน ติดต้ัง และสอน

วิธีการใชงานแกผูใชงานระบบ 
7) การซอมบํารุงระบบ (System Maintenance) เปนการใหความชวยเหลือ และคอยซอมบํารุง ปรับปรุงระบบการทํางาน ให

ความชวยเหลือตอผูใชตลอดระยะเวลาที่ดําเนินงาน  
3.1.4 มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ใน 5 ระดับ ตามแบบมาตราของลิเคิรท (Likert Scale) (ตัสนีม กอแตง, 2556) โดยมี

เกณฑการใหคะแนนดังน้ี  
5   หมายถึง    มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
4   หมายถึง    มีประสิทธิภาพมาก 
3   หมายถึง    มีประสิทธิภาพปานกลาง 
2   หมายถึง    มีประสิทธิภาพนอย 
1   หมายถึง    มีประสิทธิภาพนอยที่สุด 
 

 

<script src=”//maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&amp;key=ABQIAAAAcNvUk-nhOGHxtq” 

ภาพประกอบ 1 การซ้อนทับในแต่ละชั้นข้อมูล
ที่มา: ศูนย์วิจัยภูมิสารสนเทศเพื่อประเทศไทย, 2562

	 3.1.2 Google Maps API (Google Maps 
API) เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้พัฒนาโปรแกรมโดยนำ� 
Google Maps มาเปน็สว่นประกอบหนึง่ของหนา้เวบ็ 
ซึ่งต้องสมัครเอพีไอ (Application Programming 
Interface: API) และเมื่อได้รับคีย์เอพีไอ (Key API) 
มาแลว้กจ็ะสามารถพฒันาโปรแกรมแผนทีบ่นหนา้เวบ็
ผา่น HTML และ JavaScript ซึง่ Google Maps API 
มีความสามารถทางด้านการนำ�เสนอข้อมูลแผนที่ใน
ลกัษณะปกัหมดุแบบเสน้ (Polyline) พ้ืนที ่(Polygon) 
และภาพ (Ground overlay) ข้อมูลแผนที่เหล่านี้
ยังสามารถใส่คำ�อธิบาย เมื่อเลือกที่วัตถุน้ันจะแสดง 
คำ�อธบิายมาแสดงดว้ยแผนทีข่อง Google (Narkdee,  
2018) 
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	 3.1.3 วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (System 
Development Life Cycle: SDLC) เป็นข้ันตอน
ในการพัฒนาระบบ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ (สิทธิพร  
พรอุดมทรัพย์, 2561)

	 1) การวางแผน (Planning) ข้ันตอนการ
วางแผนหาความเป็นไปได้รูปแบบระบบ

	 2) การวเิคราะหค์วามต้องการ (Requirement  
Specification) ขั้นตอนการค้นหาวิเคราะห์ความ
ต้องการของระบบ โดยสำ�รวจความต้องการของผู้ใช้
จากการสำ�รวจ สัมภาษณ์

	 3) การออกแบบ (Design) ขั้นตอน 
การออกแบบส่วนประกอบของระบบ

	 4) การพัฒนาระบบ (Development) การ
สร้างระบบโดยการเขียนโปรแกรมผู้พัฒนาเลือกใช้
ภาษา และฐานข้อมลูทีส่อดคลอ้งกบัระบบทีต่อ้งการ
พัฒนา

	 5) การทดสอบ (Testing) การนำ�ระบบ
มาทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายว่าทำ�งานถูกต้องตาม 
ความต้องการที่ได้หรือไม่

	 6) การนำ�ไปใช้งานจริง (Production) เป็น
ขัน้ตอนท่ีนำ�ระบบทีพ่ฒันาสำ�เรจ็และผา่นการทดสอบ
แลว้ไปใชง้าน ติดตัง้ และสอนวธิกีารใชง้านแกผู่ใ้ชง้าน
ระบบ

	 7) การซ่อมบำ�รุงระบบ (System  
Maintenance) เปน็การใหค้วามชว่ยเหลอื และคอย
ซ่อมบำ�รุง ปรับปรุงระบบการทำ�งาน ให้ความช่วย
เหลือต่อผู้ใช้ตลอดระยะเวลาที่ดำ�เนินงาน 

	 3.1.4 มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 
ใน 5 ระดบั ตามแบบมาตราของลเิคิร์ท (Likert Scale) 
(ตสันมี กอแตง, 2556) โดยมเีกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

	 5 หมายถึง มีประสิทธิภาพมากที่สุด

	 4 หมายถึง มีประสิทธิภาพมาก

	 3 หมายถึง มีประสิทธิภาพปานกลาง

	 2 หมายถึง มีประสิทธิภาพน้อย

	 1 หมายถึง มีประสิทธิภาพน้อยที่สุด

3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 งานวจิยัเร่ืองการพฒันาระบบสารสนเทศทาง
ภมูศิาสตร ์แหลง่เพาะปลกูพชืและไมผ้ลเพือ่การผลติ
อาหารและการท่องเที่ยวเชิงเกษตร จังหวัดเพชรบุรี 
(อัตภาพ มณีเติม และคณะ, 2563) เป็นการวิจัยเพื่อ
ออกแบบและพฒันาระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตร์
แหลง่เพาะปลกูพชืและไมผ้ล เพือ่การผลติอาหารและ
การท่องเที่ยวเชิงเกษตร จังหวัดเพชรบุรี และเพ่ือ
ประเมนิคณุภาพของระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตร ์
โดยใชร้ะบบสารสนเทศทางภมูศิาตร์ประยกุตต์ามวงจร
พัฒนาระบบแบบเกลียว และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่าย ผลการวิจัยพบว่า ระบบ
สารสนเทศทางภูมิศาสตร์แหล่งเพาะปลูกพืชและ 
ไม้ผล มีการกำ�หนดสิทธิ์ในการจัดการข้อมูล ให้กับ
ชั้นแผนที่แสดงตำ�แหน่งทางภูมิศาสตร์ของพืชและ
ไม้ผล 10 เลเยอร์

	 งานวิจยัเร่ืองระบบสารสนเทศทางภมิูศาสตร์
เพือ่จัดการข้อมลูภูมปิญัญาทอ้งถ่ิน กรณศีกึษาเทศบาล
เมอืงเมอืงแกนพฒันา อำ�เภอแมแ่ตง จงัหวัดเชยีงใหม ่
(พรวนา รัตนชูโชค และคณะ, 2562) เป็นการวิจัย
เพือ่พัฒนาระบบสารสนเทศทางภมิูศาสตรเ์พือ่จดัการ
ข้อมูลภูมิปัญญาท้องถ่ิน โดยการแสดงผลข้อมูลบน
แผนที่ออนไลน์ผ่าน Google Maps API ใช้แบบ
สมัภาษณแ์บบมโีครงสรา้ง แบบสอบถาม แบบประเมนิ
ประสทิธภิาพดา้นการทำ�งานของระบบ แบบประเมนิ

<script src=”//maps.google.com/maps?file
=api&amp;v=2&amp;key=ABQIAAAAcNvUk-

nhOGHxtq”

ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างคีย์เอพีไอของบริการ  
Google Maps API
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ความพึงพอใจระบบ ผลการวิจัยพบว่าผลการพัฒนา
ระบบสามารถนำ�เสนอขอ้มลูในรปูของภาพนิง่ ข้อความ 
ฐานขอ้มลูเชิงพืน้ที ่แสดงตำ�แหนง่ทีต่ัง้ ภาพประกอบ
ของแหล่งความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ิน และผลการ
ประเมินประสิทธิภาพด้านการทำ�งานของระบบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และ
ผลความพึงพอใจจากผู้ใช้อยู่ในระดับพึงพอใจมาก

	 งานวิจัยเรื่องแอพพลิเคชันรับรู้และแสดง
ตำ�แหน่งสถานที่ท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบุรีตามการ
จำ�แนกกลุ่มของผู้ใช้ด้วย Google Maps API บน
มือถือระบบแอนดรอยด์ (ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ 
และสุรสีห์ น้อยมหาไวย, 2559) เป็นการพัฒนา
แอพพลิเคชัน และประเมินการยอมรับแอพพลิเคชัน 
โดยใช้แอพพลิเคชัน และแบบสอบถามการยอมรับ
เป็นเครื่องมือการวิจัย พบว่า แอพพลิเคชันที่พัฒนา 
สามารถทำ�งานได ้6 ฟงักช์นัหลกั คอื Present Main 
Page, Change Map Style, Search, Track Place, 
List Place, และ Rate Place และผลการยอมรบัการ
ใช้งานแอพพลิเคชันอยู่ในระดับมากที่สุด

	 งานวจัิยเร่ืองการพฒันาระบบสารสนเทศทาง
ภมูศิาสตรเ์พ่ือสง่เสรมิอตุสาหกรรมทอ่งเทีย่วลุม่แมน่้ำ�
ท่าจีน (อาคีรา ราชเวียง, 2561) มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศกึษาข้อมลูระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตรใ์นการส่ง
เสริมอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวลุ่มแม่น้ำ�ท่าจีน เพื่อ
พัฒนาระบบสารสนเทศระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตร์
เพือ่สง่เสรมิอตุสาหกรรมทอ่งเท่ียวลุม่แม่น้ำ�ทา่จนี และ
เพือ่เสนอแนวทางการพัฒนาระบบสารสนเทศในการ
สง่เสรมิอตุสาหกรรมการทอ่งเทีย่วแมน่้ำ�ทา่จนี ผลการ
วจิยัพบว่า ลุ่มแม่น้ำ�ทา่จนี มพีืน้ทีลุ่ม่น้ำ�สว่นใหญอ่ยูใ่น
เขต 13 จงัหวดั และใชแ้ผนทีใ่น GIS จะมคีวามสมัพันธ์

กับตำ�แหน่งในเชิงพื้นที่ทางภูมิศาสตร์ คือค่าพิกัดที่
แน่นอนข้อมูลใน GIS ท้ังข้อมูลเชิงพื้นท่ีและข้อมูล 
เชิงบรรยายสามารถอ้างอิงถึงตำ�แหน่งที่มีอยู่จริงบน
พื้นโลกได้โดยอาศัยระบบพิกัดทางภูมิศาสตร์ โดยมี
สถานที่ท่องเที่ยวส าคัญ แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
สถานท่ีท่องเที่ยวทางธรรมชาติ สถานท่ีท่องเที่ยวที่
มนุษย์สร้างขึ้น และสถานที่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม
และวิถีชีวิต ซึ่งจะแสดงเป็นแผนที่ท่องเที่ยวดิจิตอล

	 งานวิจัย Akanbi & Agunbiade (2013)  
เรื่องการบูรณาการข้อมูลเมือง GIS กับ Google 
Maps API และ Google Earth API สำ�หรับ
แอพพลิเคชันภูมิสารสนเทศ 3 มิติบนเว็บ  
มคีวามแตกตา่งกนัตัง้แตก่ารตดิแทก็ตำ�แหนง่ไปจนถงึ
ความสามารถในการระบุตำ�แหน่งทางภูมิศาสตร์ 
ดังนั้น การใช้ประโยชน์จากระบบข้อมูลบนเว็บอย่าง
มปีระสทิธภิาพสามารถทำ�ไดโ้ดยการมองแบบดัง้เดมิ 
ที่มีคุณลักษณะข้อมูลเชิงพื้นที่ถูกรวมเข้ากับวัตถุเชิง
พืน้ทีแ่ละพรอ้มใชง้านสำ�หรบัเว็บโดยใช ้Google API 
และ Google Earth API ในการศกึษานีมี้การใชเ้มือง
ตะวันตกเฉียงใต้ของไนจีเรียที่เรียกว่า EDE เป็นกรณี
ศึกษาในการ ใช้ Google Maps API และ Google 
Earth API ในการแสดงข้อมูลของพื้นที่ มีการจัดเก็บ
ในฐานข้อมูล XML และรวมเข้ากับข้อมูลเชิงพื้นที่  
เพื่อพัฒนาแอพพลิเคชันภูมิสารสนเทศ 3 มิติบนเว็บ 
โดยระบบนี้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพได้

4. ขอบเขตการวิจัย 

	 การวจิยัในครัง้นีเ้ปน็การวจิยัในรปูแบบการ
วิจัยและพัฒนา (R&D) ซ่ึงมีกรอบแนวคิดการวิจัย  
ดังภาพประกอบ 3
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	 4.1 ขอบเขตดา้นเนือ้หา การวจิยันีใ้ชร้ปูแบบ
การวิจยัและพฒันา (R&D) ระบบสารสนเทศภูมศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา แสดงพิกัดที่ต้ังที่พักอาศัยและสามารถค้นหา
เส้นทางในการเดินทางไปเยี่ยมบ้านนักศึกษา 

	 4.2 ขอบเขตดา้นประชากร ไดแ้ก ่อาจารยแ์ละ
นกัศึกษาสาขาวชิาคอมพวิเตอรธ์รุกิจ คณะวทิยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

	 กลุม่ตวัอยา่งใช้วธิกีารสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง
เฉพาะอาจารย์และนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจที่ใช้สมาร์ทโฟน ระบบแอนดรอยด์ ชั้นปีที่ 3 
และ ชั้นปีที่ 4 จำ�นวน 120 คน และผู้เชี่ยวชาญทาง
ดา้นระบบสารสนเทศทางภมูศิาสตร์และคอมพิวเตอร ์
จำ�นวน 5 คน 

5. ขั้นตอนและวิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 ขัน้ตอนการวจิยัมขีัน้ตอนในการดำ�เนนิการ
วจัิยตามกระบวนการพฒันาระบบสารสนเทศ (SDLC) 
(สิทธิพร พรอุดมทรัพย์, 2561) ดังนี้

	 5.1 การวางแผน (Planning) เป็นขั้นตอน
การวางแผนหาความเป็นไปได้ของระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กูย้มืเพือ่การศึกษา โดยผูวิ้จยัไดส้มัภาษณ์ขอ้มูลความ
ตอ้งการในการใชง้านระบบจากอาจารยแ์ละนกัศกึษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ พร้อมทั้งทำ�การศึกษา
หลกัการทำ�งานของ Google Maps API และมาสอพั 
(Mash up) เพื่อใช้ในการพัฒนาระบบ

	 5.2 การวเิคราะหค์วามตอ้งการ (Requirement  
Specification) ผู้วิจัยได้นำ�ข้อมูลการพิจารณา 
ทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษาความต้องการในส่วนของ
อาจารยค์ือ อาจารย์ต้องการทราบทีอ่ยู่และภาพถา่ย
บ้าน หรือแผนที่เพื่อนำ�ทางไปบ้านของนักศึกษาเพื่อ
ประกอบการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา รวมทั้ง 
ผูว้จิยัตอ้งวเิคราะหก์ารนำ�ขอ้มลูของนกัศกึษาทีจ่ำ�เปน็
ตอ่การพจิารณาทนุกูย้มืเพือ่การศกึษาเพือ่เปน็ข้อมลู
พื้นฐานให้กับอาจารย์

	 5.3 การออกแบบ (Design) เป็นขัน้ตอนการ
ออกแบบระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อ
สนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา ให้มี 3 
สิทธิ์การใช้งาน คือ 1) สิทธิ์การใช้งานของนักศึกษา 
สามารถเพิ่ม แก้ไข ข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลละติจูด  
ลองติจดู ภาพถา่ยบา้น 2) สทิธิก์ารใชง้านของอาจารย ์
สามารถเรยีกดูรายงานสรปุจำ�นวนนักศึกษาแยกตาม
จงัหวดัในรปูแบบกราฟ และเรยีกดขูอ้มลูสว่นตวัของ
นักศึกษารวมทั้งเข้าถึงแผนที่นำ�ทางไปยังบ้านของ
นักศึกษา และภาพถ่ายบ้านของนักศึกษา 3) สิทธิ์
การใช้งานของผู้ดูแลระบบ สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข 
ข้อมูลทั้งหมด รวมทั้งเพิ่ม ลบ แก้ไข สิทธิ์การใช้งาน
ของนักศึกษาและอาจารย์ 

ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดการวิจัย

ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการ

พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา

1.	นักศึกษา :: เพิ่ม แก้ไข ข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลละติจูด ลองติจูด 

ภาพถ่าย

2.	อาจารย์ :: เรียกดูรายงานสรุปจำ�นวนนักศึกษาแยกตามจังหวัด

ในรูปแบบกราฟ และเรียกดูข้อมูลของนักศึกษาผ่าน Google 

Maps API

3.	 ผู้ดูแลระบบ :: เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูล และสิทธิ์การใช้งานของ

นักศึกษาและอาจารย์

ผลลัพธ์

1.	ประสิทธิภาพของระบบ

2.	ความพึงพอใจการใช้งานการใช้ระบบ

สารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษา เพื่อ

สนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา
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	 5.4 การพฒันาระบบ (Development) เปน็
ขั้นตอนการนำ�ผลจากการออกแบบระบบมาพัฒนา
ระบบโดยใชภ้าษาจาวาสครปิต ์(Java Script) รว่มกบั
โปรแกรม Bootstrap เปน็เฟรมเวริค์ทีช่ว่ยใหส้ามารถ
สร้างเวบ็แอพลิเคชนัไดอ้ยา่งรวดเรว็ และสวยงาม ซ่ึง
ทำ�ให้การพัฒนาระบบฯ เพียงครั้งเดียวสามารถนำ�
ไปรันผ่านเบราเซอร์ได้ทั้งสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และ
เครือ่งคอมพวิเตอร์ โดยไมต่อ้งพัฒนาใหม ่ใช้ MySQL 
เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล และทำ�แสดงผลข้อมูล
นักศึกษาผ่าน Google Maps API

	 5.5 การทดสอบ (Testing) ผู้วิจัยได้นำ�
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพ่ือสนับสนุน
การพจิารณาทนุกู้ยมืเพ่ือการศึกษาทีพั่ฒนาเรยีบรอ้ย
แล้วมาทดสอบใช้งานโดยอาจารย์และนักศึกษาเพื่อ
ทดสอบความถูกต้อง ครบถ้วนตามความต้องการ
หรือไม่ หากมีส่วนที่ต้องแก้ไข ผู้วิจัยต้องดำ�เนินการ
แก้ไขให้สามารถใช้งานได้ดีและไม่มีข้อผิดพลาด 
เกิดขึ้นขณะใช้งาน

	 5.6 การนำ�ไปใช้จริง (Production) เป็น
ขั้นตอนการนำ�ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษา
เพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา 
ใช้งานจริง ซึ่งมีขั้นตอนการดำ�เนินงานดังนี้

		  5.6.1 นำ�ระบบให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์และคอมพิวเตอร์ 
จำ�นวน 5 คน ทำ�การประเมินประสิทธิภาพด้านการ
ทำ�งาน ด้านการใช้งาน และด้านความปลอดภัยของ
ระบบสารสนเทศภมิูศาสตรน์กัศึกษาเพ่ือสนบัสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา และทำ�การประเมิน
ความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา จากอาจารยแ์ละนกัศกึษา สาขาวชิาคอมพวิเตอร์
ธุรกิจ จำ�นวน 120 คน ประเมินด้วยแบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใน 5 ระดับ 
ตามแบบมาตราของลิเคิร์ท (Likert Scale) 

		  5.6.2 นำ�ผลการประเมนิประสทิธภิาพ 
และผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษามาทำ�การวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: 
S.D)

		  5.6.3 นำ�ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ประสิทธิภาพ และผลการวิเคราะห์ข้อมูลความ 
พงึพอใจของการใชง้านของระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษามาทำ�การสรุปและอภิปรายผล

	 5.7 การซ่อมบำ�รุงรักษาระบบ (System 
Maintenance) เปน็ขัน้ตอนการดแูลระบบใหส้ามารถ
ใชง้านไดต้ลอดเวลา หากอาจารยแ์ละนกัศกึษามปีญัหา
ในการใช้งานระบบสามารถแจ้งผู้ดูแลระบบได้

6. สรุปผลการวิจัย 

	 ผลการวจิยัของระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา แบ่งได้เป็น 2 ส่วนตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

	 6.1 ผลการออกแบบและพัฒนาระบบ 
สารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา ผู้วิจัยได้ทำ�การ
ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษาแสดงดังภาพประกอบ 4 โดยมีส่วนประกอบที่
สำ�คัญทัง้หมด 4 สว่น ได้แก ่1) ผูใ้ช้งานระบบ ประกอบ
ดว้ย เจา้หนา้ทีด่แูลระบบ (admin) ทำ�หนา้ทีเ่พิม่/ลบ/
แก้ไข ข้อมูลประวัติส่วนตัวของนักศึกษา พิกัดที่ตั้ง 
ภาพถ่ายของท่ีพักอาศัย และภาพถ่ายของนักศึกษา 
และผู้ใช้งานระบบ (user) สามารถเพิ่มข้อมูล/แก้ไข 
ข้อมูลของตนเองได้ 2) ข้อมูล (data) ประกอบด้วย 
ขอ้มลูประวตัสิว่นตวัของนักศึกษา ไดแ้ก ่ชือ่สกลุ รหสั
นักศึกษา ที่อยู่ และข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับครอบครัว 
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6 

 

6. สรุปผลการวิจัย  
ผลการวิจัยของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา แบงไดเปน 2 สวนตามวัตถุประสงค ดังน้ี  
6.1 ผลการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา ผูวิจัยไดทําการออกแบบ

สถาปตยกรรมระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษาแสดงดังภาพประกอบที่ 4 โดยมีสวนประกอบที่
สําคัญทั้งหมด 4 สวน ไดแก 1) ผูใชงานระบบ ประกอบดวย เจาหนาที่ดูแลระบบ (admin) ทําหนาที่เพิ่ม/ลบ/แกไข ขอมูลประวัติสวนตัวของ
นักศึกษา พิกัดที่ต้ัง ภาพถายของที่พักอาศัย และภาพถายของนักศึกษา  และผูใชงานระบบ (user) สามารถเพิ่มขอมูล/แกไข ขอมูลของตนเองได 2) 
ขอมูล (data) ประกอบดวย ขอมูลประวัติสวนตัวของนักศึกษา ไดแก ชื่อสกุล รหัสนักศึกษา ที่อยู และขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับครอบครัว ภาพถายของ
นักศึกษา ภาพถายของที่พักอาศัย ขอมูลเชิงพื้นที่ ไดแก พิกัดที่ ต้ัง ละติจูด ลองติจูด ตําบล อําเภอ จังหวัด เพื่อใชในการแสดงพิกัดที่ต้ังของ
นักศึกษา 3) ผูใหบริการแผนที่ (Google Maps API) เปนบริการของ Google ใชในการแสดงผลขอมูลของนักศึกษาผานแผนที ่4) GIS-Server เปน
เซิรฟเวอรที่ใชสําหรับจัดเก็บขอมูลของนักศึกษา  

 

ภาพประกอบท่ี 4 สถาปตยกรรมระบบ 

ผูวิจัยไดนําสถาปตยกรรมของระบบมาออกแบบและพัฒนาการทํางานของระบบโดยแบงการทํางานเปน 3 สวน คือ 1) สวนของนักศึกษา สามารถ
เขาใชงานระบบในการจัดการขอมูลสวนตัว แกไขรูปโปรไฟล และจัดการขอมูลภาพที่พักอาศัยได 2) สวนของอาจารย สามารถเขาสูระบบเพือ่เรียกดู 
และคนหาขอมูลนักศึกษา รวมทั้งเรียกดูรายงานสรุปขอมูลในรูปแบบกราฟวงกลม เรียกดูขอมูลภาพถาย และพิกัดที่ต้ังที่พักอาศัยของนักศึกษา โดย
สามารถแสดงพิกัดท่ีต้ังที่พักอาศัยผานแผนที่ และนําทางไปยังที่พักอาศัยของนักศึกษาได และ 3) สวนของผูดูแลระบบ สามารถเขาสูระบบเพื่อ
จัดการขอมูลทุกอยางในระบบไดทั้งหมด ซ่ึงมีผลการพัฒนาระบบการระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อ
การศึกษาในแตละสิทธิ์การใชงาน ดังน้ี 

6.1.1 สวนของนักศึกษา สามารถเขาใชงานระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา 
นักศึกษาตองสมัครสมาชิกกอนการใชงาน โดยนักศึกษาจะตองกรอกขอมูลเบื้องตน เพื่อใชสําหรับยืนยันตัวตนและจัดเก็บขอมูลเขาสูระบบฐานขอมูล 
จากน้ันเมื่อนักศึกษาล็อกอินเขาสูระบบเรียบรอย ระบบจะแสดงหนาสําหรับการจัดการขอมูลของนักศึกษา (เพิ่ม/ลบ/แกไข) ซ่ึงประกอบดวย 1) 
ขอมูลสวนตัวของนักศึกษา คํานําหนานาม, ชื่อ, นามสกุล, รหัสนักศึกษา, วันเดือนปเกิด, บานเลขที่, ตําบล, อําเภอ, จังหวัด, รหัสไปรษณีย, 
หมายเลขโทรศัพทมือถือ, เฟซบุก, ไลน 2) ขอมูลพื้นฐานของครอบครัว และ 3) ภาพถายที่พักอาศัย พิกัดที่ ต้ัง ละติจูด ลองจิจูด และนักศึกษา
สามารถแกไขรูปโปรไฟลในระบบได 

ภาพประกอบ 4 สถาปัตยกรรมระบบ

ภาพถา่ยของนกัศกึษา ภาพถ่ายของทีพั่กอาศยั ข้อมูล
เชิงพื้นที่ ได้แก่ พิกัดที่ต้ัง ละติจูด ลองติจูด ตำ�บล 
อำ�เภอ จังหวัด เพื่อใช้ในการแสดงพิกัดที่ตั้งของ
นักศึกษา 3) ผู้ให้บริการแผนที่ (Google Maps API) 
เป็นบรกิารของ Google ใชใ้นการแสดงผลขอ้มลูของ
นักศึกษาผ่านแผนที่ 4) GIS-Server เป็นเซิร์ฟเวอร์ 
ที่ใช้สำ�หรับจัดเก็บข้อมูลของนักศึกษา 

	 ผู้วิจัยได้นำ�สถาปัตยกรรมของระบบมา
ออกแบบและพฒันาการทำ�งานของระบบโดยแบง่การ
ทำ�งานเปน็ 3 สว่น คอื 1) สว่นของนักศกึษา สามารถ
เข้าใช้งานระบบในการจัดการข้อมูลส่วนตัว แก้ไขรูป
โปรไฟล์ และจัดการข้อมูลภาพที่พักอาศัยได้ 2) ส่วน
ของอาจารย ์สามารถเขา้สู่ระบบเพือ่เรยีกด ูและคน้หา
ขอ้มลูนกัศกึษา รวมทัง้เรยีกดรูายงานสรปุขอ้มลูในรปู
แบบกราฟวงกลม เรียกดขู้อมูลภาพถา่ย และพิกดัทีต่ัง้
ที่พักอาศัยของนักศึกษา โดยสามารถแสดงพิกัดที่ตั้ง
ทีพ่กัอาศยัผ่านแผนที ่และนำ�ทางไปยงัทีพ่กัอาศยัของ
นกัศกึษาได ้และ 3) สว่นของผูด้แูลระบบ สามารถเขา้
สู่ระบบเพื่อจัดการข้อมูลทุกอย่างในระบบได้ทั้งหมด 

ซึง่มผีลการพฒันาระบบการระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษาในแต่ละสิทธิ์การใช้งาน ดังนี้

	 6.1.1 สว่นของนกัศกึษา สามารถเขา้ใชง้าน
ระบบสารสนเทศภมิูศาสตรน์กัศึกษาเพือ่สนบัสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา นักศึกษาต้องสมัคร
สมาชิกก่อนการใช้งาน โดยนักศึกษาจะต้องกรอก
ข้อมูลเบื้องต้น เพ่ือใช้สำ�หรับยืนยันตัวตนและจัด
เกบ็ขอ้มลูเขา้สูร่ะบบฐานขอ้มลู จากน้ันเมือ่นกัศึกษา
ลอ็กอนิเขา้สูร่ะบบเรยีบรอ้ย ระบบจะแสดงหนา้สำ�หรบั
การจัดการข้อมูลของนักศึกษา (เพิ่ม/ลบ/แก้ไข) ซึ่ง
ประกอบด้วย 1) ข้อมูลส่วนตัวของนักศึกษา คำ�นำ�
หน้านาม, ชื่อ, นามสกุล, รหัสนักศึกษา, วันเดือนปี
เกดิ, บา้นเลขที,่ ตำ�บล, อำ�เภอ, จงัหวัด, รหสัไปรษณยี,์ 
หมายเลขโทรศัพท์มือถือ, เฟซบุ๊ก, ไลน์ 2) ข้อมูลพื้น
ฐานของครอบครวั และ 3) ภาพถา่ยทีพ่กัอาศัย พกิดั
ที่ต้ัง ละติจูด ลองจิจูด และนักศึกษาสามารถแก้ไข 
รูปโปรไฟล์ในระบบได้
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พรศิลป์ บัวงาม, อุทุมพร ศรีโยม

	 จากภาพประกอบ 6 เป็นส่วนทีใ่หนั้กศกึษา
เพิ่มข้อมูลพิกัดที่ตั้งที่อยู่อาศัย โดยเพิ่มตำ�แหน่งละติ
จุดและตำ�แหน่งลองติจุด ด้วยการลากหมุดสีแดงไป

ยังตำ�แหน่งที่อยู่อาศัยของนักศึกษา ตำ�แหน่งละติจุด
และตำ�แหน่งลองติจุดจะขึ้นพิกัดให้อัตโนมัติ
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ภาพประกอบท่ี 5 การจัดการขอมูลของนักศึกษา 

 

ภาพประกอบท่ี 6 การปกหมุดพิกัดท่ีพักอาศัยของนักศึกษา 

จากภาพประกอบที่ 6 เปนสวนที่ใหนักศึกษาเพิ่มขอมูลพิกัดที่ต้ังที่อยูอาศัย โดยเพิ่มตําแหนงละติจุดและตําแหนงลองติจุด ดวยการ
ลากหมุดสีแดงไปยังตําแหนงทีอ่ยูอาศัยของนักศึกษา ตําแหนงละติจุดและตําแหนงลองติจุดจะข้ึนพิกัดใหอัตโนมัติ 

 

ภาพประกอบท่ี 7 แสดงสวนเพิ่มขอมูลครอบครัว 

จากภาพประกอบที่ 7 แสดงสวนเพิ่มขอมูลครอบครัว นักศึกษาจะตองเพิ่มขอมูลชื่อบิดา, นามสกุลบิดา, อาชีพบิดา, รายไดตอปของ
บิดา, ชื่อมารดา, นามสกุลมารดา, อาชีพมารดา, รายไดตอปของมารดา, สถานภาพของครอบครัวตอป, จํานวนพี่นอง และคุณเปนบุตรคนที่เทาไหร 
 

ภาพประกอบ 5 การจัดการข้อมูลของนักศึกษา

ภาพประกอบ 6 การปักหมุดพิกัดที่พักอาศัยของนักศึกษา

ภาพประกอบ 7 แสดงส่วนเพิ่มข้อมูลครอบครัว
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พรศิลป์ บัวงาม, อุทุมพร ศรีโยม

	 จากภาพประกอบ 7 แสดงส่วนเพ่ิมข้อมูล
ครอบครัว นักศึกษาจะต้องเพิ่มข้อมูลชื่อบิดา, 
นามสกุลบิดา, อาชีพบิดา, รายได้ต่อปีของบิดา, ชื่อ
มารดา, นามสกุลมารดา, อาชีพมารดา, รายได้ต่อปี
ของมารดา, สถานภาพของครอบครัวต่อปี, จำ�นวน 
พี่น้อง และคุณเป็นบุตรคนที่เท่าไหร่

	 6.1.2 สว่นของอาจารย์ การเขา้ใชง้านระบบ 
อาจารย์ต้องล็อกอินเข้าสู่ระบบ โดยการกรอกอีเมล์
และรหัสผ่านเพื่อยืนยันตัวตน ทุกครั้ง หากข้อมูล
ถูกต้องระบบจะทำ�การประมวลผลและแสดงหน้า
เมนูสำ�หรับจัดการข้อมูล หากกรอกข้อมูลผิดระบบ
จะแสดงข้อความผิดพลาดให้ผู้ใช้งานกรอกข้อมูลให้ 
ถกูตอ้งผูด้แูลระบบหรอือาจารยเ์ทา่นัน้ทีม่สีทิธิจ์ดัการ
ข้อมูล ประกอบด้วย 1) เมนูกำ�หนดสิทธิ์ผู้เข้าใช้งาน

ระบบ 2) เมนูส่วนจัดการข้อมูล และ 3) เมนูแสดง
รายงานและค้นหา ซึ่งในส่วนนี้อาจารย์สามารถเรียก
ดแูผนทีใ่นการเดนิทางไปยงับา้นของนกัศกึษาได ้โดย
ระบบสารสนเทศภมิูศาสตรน์กัศึกษาเพือ่สนบัสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา จะทำ�การเชื่อมต่อ 
เข้ากับ Google Maps และสามารถนำ�ทางได้โดย
กำ�หนดต้นทางคือตำ�แหน่งที่อาจารย์อยู่ ณ ขณะ
นั้น และกำ�หนดตำ�แหน่งปลายทางตามพิกัดที่อยู่
ของนักศึกษา

	 จากภาพประกอบ 8 การจัดการข้อมูลของ
อาจารย์สามารถจัดการข้อมูลในเมนูต่างๆ ได้ 3 เมนู
หลกั คอื 1) เมนกูำ�หนดสทิธิผ์ูเ้ขา้ใชง้านระบบ 2) เมนู
ส่วนจัดการข้อมูล และ 3 เมนูแสดงรายงานและค้น 
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6.1.2 สวนของอาจารย การเขาใชงานระบบ อาจารยตองล็อกอินเขาสูระบบ โดยการกรอกอีเมลและรหัสผานเพื่อยืนยันตัวตน ทุกคร้ัง หาก
ขอมูลถูกตองระบบจะทําการประมวลผลและแสดงหนาเมนูสําหรับจัดการขอมูล หากกรอกขอมูลผิดระบบจะแสดงขอความผิดพลาดใหผูใชงานกรอก
ขอมูลใหถูกตองผูดูแลระบบหรืออาจารยเทาน้ันที่มีสิทธิ์จัดการขอมูล ประกอบดวย 1) เมนูกําหนดสิทธิผู์เขาใชงานระบบ 2) เมนูสวนจัดการขอมูล 
และ 3) เมนูแสดงรายงานและคนหา ซ่ึงในสวนน้ีอาจารยสามารถเรียกดูแผนที่ในการเดินทางไปยังบานของนักศึกษาได โดยระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  จะทําการเชื่อมตอเขากับ Google Maps และสามารถนําทางไดโดยกําหนดตน
ทางคือตําแหนงที่อาจารยอยู ณ ขณะน้ัน และกําหนดตําแหนงปลายทางตามพิกัดที่อยูของนักศึกษา 

 

ภาพประกอบท่ี 8 หนาจัดการขอมูลของอาจารย 

จากภาพประกอบที่ 8 การจัดการขอมูลของอาจารยสามารถจัดการขอมูลในเมนูตางๆ ได 3 เมนูหลัก คือ 1) เมนูกําหนดสิทธิ์ผูเขา
ใชงานระบบ 2) เมนูสวนจัดการขอมูล และ 3 เมนูแสดงรายงานและคน  

 

ภาพประกอบท่ี 9 การคนหาเสนทางดวย Google Maps 

 นอกจากน้ีระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  ยังสามารถคนหาขอมูลนักศึกษาผานระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตรแสดงผลดวย Google Map API  โดยจําแนกตามพื้นที่ของจังหวัด 
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6.1.2 สวนของอาจารย การเขาใชงานระบบ อาจารยตองล็อกอินเขาสูระบบ โดยการกรอกอีเมลและรหัสผานเพื่อยืนยันตัวตน ทุกคร้ัง หาก
ขอมูลถูกตองระบบจะทําการประมวลผลและแสดงหนาเมนูสําหรับจัดการขอมูล หากกรอกขอมูลผิดระบบจะแสดงขอความผิดพลาดใหผูใชงานกรอก
ขอมูลใหถูกตองผูดูแลระบบหรืออาจารยเทาน้ันที่มีสิทธิ์จัดการขอมูล ประกอบดวย 1) เมนูกําหนดสิทธิผู์เขาใชงานระบบ 2) เมนูสวนจัดการขอมูล 
และ 3) เมนูแสดงรายงานและคนหา ซ่ึงในสวนน้ีอาจารยสามารถเรียกดูแผนที่ในการเดินทางไปยังบานของนักศึกษาได โดยระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  จะทําการเชื่อมตอเขากับ Google Maps และสามารถนําทางไดโดยกําหนดตน
ทางคือตําแหนงที่อาจารยอยู ณ ขณะน้ัน และกําหนดตําแหนงปลายทางตามพิกัดที่อยูของนักศึกษา 

 

ภาพประกอบท่ี 8 หนาจัดการขอมูลของอาจารย 

จากภาพประกอบที่ 8 การจัดการขอมูลของอาจารยสามารถจัดการขอมูลในเมนูตางๆ ได 3 เมนูหลัก คือ 1) เมนูกําหนดสิทธิ์ผูเขา
ใชงานระบบ 2) เมนูสวนจัดการขอมูล และ 3 เมนูแสดงรายงานและคน  

 

ภาพประกอบท่ี 9 การคนหาเสนทางดวย Google Maps 

 นอกจากน้ีระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  ยังสามารถคนหาขอมูลนักศึกษาผานระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตรแสดงผลดวย Google Map API  โดยจําแนกตามพื้นที่ของจังหวัด 

ภาพประกอบ 8 หน้าจัดการข้อมูลของอาจารย์

ภาพประกอบ 9 การค้นหาเส้นทางด้วย Google Maps



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 2020126ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา 

พรศิลป์ บัวงาม, อุทุมพร ศรีโยม
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ภาพประกอบท่ี 10 แสดงการกระจายตัวของนักศึกษาบน Google Maps 

 การแสดงผลการกระจายตัวของนักศึกษาโดยดึงขอมูลจากฐานขอมูลของนักศึกษาที่ทําการกรอกไวในระบบ เมื่อนําเมาสไปชี้ตรงสัญลักษณชาย
หรือหญิงจะมีขอมูลปรากฏข้ึน ประกอบดวย ชื่อนามสกุล สาขาวิชา ที่อยู โทรศัพท เฟซบุก ตําแหนงที่อยู ละติจูด ลองติจูด และหากตองดูขอมูล
ประวัติสวนตัวของนักศึกษาก็สามารถคลิกเพื่อเรียกดูขอมูลของนักศึกษารายบุคคลได แสดงดังภาพประกอบที่  11 และการแสดงภาพถายบานที่อยู
ของนักศึกษาแสดงดังภาพประกอบที่ 12 

 

ภาพประกอบท่ี 11 แสดงขอมูลของนักศึกษารายบุคคล 

ภาพประกอบ 10 แสดงการกระจายตัวของนักศึกษาบน Google Maps

ภาพประกอบ 11 แสดงข้อมูลของนักศึกษารายบุคคล

	 นอกจากนี้ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา ยังสามารถค้นหาข้อมูลนักศึกษาผ่านระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตร์แสดงผลด้วย Google Maps 
API โดยจำ�แนกตามพื้นที่ของจังหวัด

	 การแสดงผลการกระจายตัวของนักศึกษา
โดยดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลของนักศึกษาท่ีทำ�การ
กรอกไว้ในระบบ เมื่อนำ�เมาส์ไปชี้ตรงสัญลักษณ์ชาย

หรือหญิงจะมีข้อมูลปรากฏขึ้น ประกอบด้วย ช่ือ
นามสกุล สาขาวิชา ที่อยู่ โทรศัพท์ เฟซบุ๊ก ตำ�แหน่ง
ที่อยู่ ละติจูด ลองติจูด และหากต้องดูข้อมูลประวัติ
ส่วนตัวของนักศึกษาก็สามารถคลิกเพื่อเรียกดูข้อมูล
ของนกัศกึษารายบคุคลได ้แสดงดงัภาพประกอบ 11  
และการแสดงภาพถ่ายบ้านที่อยู่ของนักศึกษาแสดง
ดังภาพประกอบ 12
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ภาพประกอบท่ี 10 แสดงการกระจายตัวของนกัศึกษาบน Google Maps 

 การแสดงผลการกระจายตัวของนักศึกษาโดยดึงขอมูลจากฐานขอมูลของนักศึกษาที่ทําการกรอกไวในระบบ เมื่อนําเมาสไปชี้ตรงสัญลักษณชาย
หรือหญิงจะมีขอมูลปรากฏข้ึน ประกอบดวย ชื่อนามสกุล สาขาวิชา ที่อยู โทรศัพท เฟซบุก ตําแหนงที่อยู ละติจูด ลองติจูด และหากตองดูขอมูล
ประวัติสวนตัวของนักศึกษาก็สามารถคลิกเพื่อเรียกดูขอมูลของนักศึกษารายบุคคลได แสดงดังภาพประกอบที่  11 และการแสดงภาพถายบานที่อยู
ของนักศึกษาแสดงดังภาพประกอบที่ 12 

 

ภาพประกอบท่ี 11 แสดงขอมูลของนักศึกษารายบุคคล 



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 2020127ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา 

พรศิลป์ บัวงาม, อุทุมพร ศรีโยม

	 นอกจากนี้ทั้งระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศกึษา สามารถแสดงรายงานจำ�นวนนกัศกึษาโดยแยก
ตามพืน้ทีจ่งัหวดั แสดงขอ้มูลในรปูแบบกราฟวงกลม
และจำ�นวนนักศึกษาที่อยู่ในจังหวัดนั้นๆ ในแต่ละ
จังหวัดจะใช้สีที่แตกต่างกันเพื่อให้สามารถมองเห็น
ภาพได้ชัดเจน รวมทั้งแสดงรายงานจำ�นวนนักศึกษา

โดยแยกตามเพศ ในรูปแบบกราฟวงกลมเชน่เดยีวกบั
การแยกตามพืน้ทีจ่งัหวดั แตจ่ะแสดงขอ้มลูเพศ และ
จำ�นวนเทา่นัน้ การแสดงรายงานขอ้มูลดงักลา่วทำ�ให้
อาจารย์ในหลักสูตรสามารถอา่นรายงานข้อมลูได้งา่ย
สะดวก รวดเรว็มากขึน้ พรอ้มทัง้สามารถนำ�ขอ้มลูทีไ่ด้
ไปใชส้นบัสนนุในการทำ�งานในดา้นตา่งๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง
กับนักศึกษาได้
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ภาพประกอบท่ี 12 แสดงภาพถายบานของนักศึกษา 

 นอกจากน้ีทั้งระบบสารสนเทศภูมศิาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา สามารถแสดงรายงานจํานวนนักศึกษาโดย
แยกตามพื้นที่จังหวัด แสดงขอมูลในรูปแบบกราฟวงกลมและจํานวนนักศึกษาที่อยูในจังหวัดน้ัน ๆ ในแตละจังหวัดจะใชสีที่แตกตางกันเพื่อให
สามารถมองเห็นภาพไดชัดเจน รวมทั้งแสดงรายงานจํานวนนักศึกษาโดยแยกตามเพศ ในรูปแบบกราฟวงกลมเชนเดียวกับการแยกตามพื้นที่จังหวัด 
แตจะแสดงขอมูลเพศ และจํานวนเทาน้ัน การแสดงรายงานขอมูลดังกลาวทําใหอาจารยในหลักสูตรสามารถอานรายงานขอมูลไดงายสะดวก รวดเร็ว
มากข้ึน พรอมทั้งสามารถนําขอมูลที่ไดไปใชสนับสนุนในการทํางานในดานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับนักศึกษาได 
 

 
 

 ภาพประกอบท่ี 13 รายงานจํานวนนักศึกษาจําแนกตามพื้นท่ีจังหวัดและเพศ 
 

6.1.3 สวนของผูดูแลระบบ ผูดูแลระบบตองล็อกอินเขาสูระบบ โดยการกรอกอีเมลและรหัสผานเพื่อยืนยันตัวตน ซ่ึงในสวนของผูดูแลระบบ
สามารถใชงานระบบไดเชนเดียวกับสวนของอาจารย แตจะมีสิทธิ์การใชงานเพิ่มข้ึนจากการใชงานของอาจารย คือ การเพิ่ม/ลบ/แกไข ขอมูลของผูใช
ทั้งที่มีสถานะอาจารยและสถานะนักศึกษา และสามารถจัดการขอมูลของระบบไดทั้งหมด  

6.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา ไดจากผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 5 คน มีผลการประเมิน 3 ดาน ประกอบดวยดานหนาที่การทํางานของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน
กูยืมเพื่อการศึกษา ดานการใชงานของระบบ และดานความปลอดภัยของระบบ ซ่ึงมีผลการประเมินระบบในแตละดาน ดังน้ี 

6.2.1 ดานหนาที่การทํางานของระบบ (Functional) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุน
การพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา พบวา ความถูกตองในการแสดงผลขอมูล ความถูกตองในการคนหาขอมูล ความถูกตองในการจัดการขอมูล และ
ความถูกตองในการเรียกดูรายงาน มปีระสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด ซ่ึงคาเฉล่ียโดยรวมเทากับ 4.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50 แสดง
วาผูเชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา อยูในระดับมากที่สุด
ในทุกหัวขอแสดงผลการประเมินดังตารางที่ 1  
 
 
 

ภาพประกอบ 12 แสดงภาพถ่ายบ้านของนักศึกษา
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ภาพประกอบท่ี 12 แสดงภาพถายบานของนักศึกษา 

 นอกจากน้ีทั้งระบบสารสนเทศภูมศิาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา สามารถแสดงรายงานจํานวนนักศึกษาโดย
แยกตามพื้นที่จังหวัด แสดงขอมูลในรูปแบบกราฟวงกลมและจํานวนนักศึกษาที่อยูในจังหวัดน้ัน ๆ ในแตละจังหวัดจะใชสีที่แตกตางกันเพื่อให
สามารถมองเห็นภาพไดชัดเจน รวมทั้งแสดงรายงานจํานวนนักศึกษาโดยแยกตามเพศ ในรูปแบบกราฟวงกลมเชนเดียวกับการแยกตามพื้นที่จังหวัด 
แตจะแสดงขอมูลเพศ และจํานวนเทาน้ัน การแสดงรายงานขอมูลดังกลาวทําใหอาจารยในหลักสูตรสามารถอานรายงานขอมูลไดงายสะดวก รวดเร็ว
มากข้ึน พรอมทั้งสามารถนําขอมูลที่ไดไปใชสนับสนุนในการทํางานในดานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับนักศึกษาได 
 

 
 

 ภาพประกอบท่ี 13 รายงานจํานวนนักศึกษาจําแนกตามพื้นท่ีจังหวัดและเพศ 
 

6.1.3 สวนของผูดูแลระบบ ผูดูแลระบบตองล็อกอินเขาสูระบบ โดยการกรอกอีเมลและรหัสผานเพื่อยืนยันตัวตน ซ่ึงในสวนของผูดูแลระบบ
สามารถใชงานระบบไดเชนเดียวกับสวนของอาจารย แตจะมีสิทธิ์การใชงานเพิ่มข้ึนจากการใชงานของอาจารย คือ การเพิ่ม/ลบ/แกไข ขอมูลของผูใช
ทั้งที่มีสถานะอาจารยและสถานะนักศึกษา และสามารถจัดการขอมูลของระบบไดทั้งหมด  

6.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา ไดจากผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 5 คน มีผลการประเมิน 3 ดาน ประกอบดวยดานหนาที่การทํางานของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน
กูยืมเพื่อการศึกษา ดานการใชงานของระบบ และดานความปลอดภัยของระบบ ซ่ึงมีผลการประเมินระบบในแตละดาน ดังน้ี 

6.2.1 ดานหนาที่การทํางานของระบบ (Functional) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุน
การพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา พบวา ความถูกตองในการแสดงผลขอมูล ความถูกตองในการคนหาขอมูล ความถูกตองในการจัดการขอมูล และ
ความถูกตองในการเรียกดูรายงาน มปีระสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด ซ่ึงคาเฉล่ียโดยรวมเทากับ 4.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50 แสดง
วาผูเชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกูยืมเพื่อการศึกษา อยูในระดับมากที่สุด
ในทุกหัวขอแสดงผลการประเมินดังตารางที่ 1  
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	 ส่วนของผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบต้อง
ล็อกอินเข้าสู่ระบบ โดยการกรอกอีเมล์และรหัสผ่าน
เพื่อยืนยันตัวตน ซึ่งในส่วนของผู้ดูแลระบบสามารถ
ใช้งานระบบได้เช่นเดียวกับส่วนของอาจารย แต่จะ
มีสิทธ์ิการใช้งานเพิ่มขึ้นจากการใช้งานของอาจารย์ 
คือ การเพิ่ม/ลบ/แก้ไข ข้อมูลของผู้ใช้ทั้งที่มีสถานะ
อาจารย์และสถานะนักศึกษา และสามารถจัดการ
ข้อมูลของระบบได้ทั้งหมด 

	 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 
จำ�นวน 5 คน มีผลการประเมิน 3 ด้าน ประกอบ
ด้วยด้านหน้าที่การทำ�งานของระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กู้ยืมเพื่อการศึกษา ด้านการใช้งานของระบบ และ
ด้านความปลอดภัยของระบบ ซ่ึงมีผลการประเมิน
ระบบในแต่ละด้าน ดังนี้

	 ดา้นหนา้ทีก่ารทำ�งานของระบบ (Functional) 
ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กู้ยืมเพื่อการศึกษา พบว่า ความถูกต้องในการแสดง
ผลข้อมูล ความถูกต้องในการค้นหาข้อมูล ความถูก
ตอ้งในการจดัการขอ้มูล และความถกูตอ้งในการเรยีก
ดูรายงาน มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งค่า
เฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทา่กับ 0.50 แสดงวา่ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิประสทิธภิาพ

ของระบบสารสนเทศภมิูศาสตร์นักศกึษาเพ่ือสนับสนุน
การพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา อยู่ในระดับมาก
ที่สุดในทุกหัวข้อแสดงผลการประเมินดังตาราง 1

	 ดา้นการใชง้านของระบบ (Usability) ผลการ
ประเมนิประสทิธภิาพของระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษาด้านการใช้งานของระบบ พบว่า ความง่ายใน
การใช้งานระบบ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
ความเหมาะสมของการใช้สีเว็บ ความเหมาะสมของ
ตำ�แหน่งการป้อนข้อมูล ความเหมาะสมในการเรียก
ดูข้อมูล และความเหมาะสมในการแสดงผลกราฟ 
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงค่าเฉลี่ยโดย
รวมเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.41 แสดงว่าระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษา
เพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดในทุกหัวข้อแสดง
ผลการประเมินดังตาราง 2

	 ด้านความปลอดภัยของระบบ (Security) 
ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กูย้มืเพ่ือการศกึษาดา้นความปลอดภยัของระบบ พบ
ว่า การเข้าสู่ระบบ ความเหมาะสมในการแบ่งระดับ
การใช้งาน ความถกูตอ้งในการใชง้านของแต่ละระดบั 
และความถูกต้องในการตรวจสอบสิทธิ ์มีประสิทธิภาพ
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ซึง่คา่เฉลีย่โดยรวมเทา่กบั 4.95 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.11 แสดงว่าระบบ

ตาราง 1		 ผลการประเมินด้านการทำ�งานของระบบ

หัวข้อการประเมิน S.D. แปลผล

ความถูกต้องในการแสดงผลข้อมูล 4.60 0.55 มากที่สุด

ความถูกต้องในการค้นหาข้อมูล 4.60 0.55 มากที่สุด

ความถูกต้องในการจัดการข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด

ความถูกต้องในการเรียกดูรายงาน 4.80 0.45 มากที่สุด

สรุป 4.70 0.50 มากที่สุด
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ตาราง 3	 ผลการประเมินด้านความปลอดภัยของระบบ

หัวข้อการประเมิน S.D. แปลผล

การเข้าสู่ระบบ (Login) 5.00 0.00 มากที่สุด

ความเหมาะสมในการแบ่งระดับการใช้งาน 4.80 0.45 มากที่สุด

ความถูกต้องในการใช้งานของแต่ละระดับ 5.00 0.00 มากที่สุด

ความถูกต้องในการตรวจสอบสิทธิ์ 5.00 0.00 มากที่สุด

สรุป 4.95 0.11 มากที่สุด

ตาราง 2	 ผลการประเมินด้านการใช้งานของระบบ

หัวข้อการประเมิน S.D. แปลผล

ความง่ายในการใช้งานระบบ 4.80 0.45 มากที่สุด

ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.60 0.55 มากที่สุด

ความเหมาะสมของการใช้สีเว็บ 4.80 0.45 มากที่สุด

ความเหมาะสมของตำ�แหน่งการป้อนข้อมูล 4.60 0.55 มากที่สุด

ความเหมาะสมในการเรียกดูข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด

ความเหมาะสมในการแสดงผลกราฟ 4.80 0.45 มากที่สุด

สรุป 4.73 0.48 มากที่สุด

ตาราง 4	 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาและอาจารย์ 

หัวข้อการประเมิน S.D. แปลผล

- ความง่ายในการใช้งานระบบ 4.71 0.46 มากที่สุด

- ความถูกต้องของข้อมูล 4.90 0.31 มากที่สุด

- ความสะดวกในการค้นหาข้อมูล 4.76 0.43 มากที่สุด

- ความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล 4.73 0.45 มากที่สุด

- หน้าแรกมีความงามน่าสนใจ 4.72 0.45 มากที่สุด

- การจัดรูปแบบในเว็บไซท์ง่ายต่อการอ่านและใช้งาน 4.74 0.44 มากที่สุด

- ความรวดเร็วในการโหลดข้อมูล 4.70 0.46 มากที่สุด

- ความถูกต้องในการเชื่อมโยงหน้าเว็บ 4.85 0.36 มากที่สุด

- ข้อมูลสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ได้ 4.86 0.35 มากที่สุด

- โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจอยู่ระดับใด 4.80 0.40 มากที่สุด

สรุป 4.78 0.41 มากที่สุด
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สารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการ
พิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา มีประสิทธิภาพอยู่
ในระดับมากที่สุดในทุกหัวข้อแสดงผลการประเมิน
ดังตาราง 3

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาและ
อาจารย์ท่ีมตีอ่การใชง้านระบบสารสนเทศภมูศิาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา จำ�นวน 120 คน

	 จากตาราง 4 ผลการประเมนิความพงึพอใจ
ทีม่ตีอ่การใชง้านระบบสารสนเทศภูมศิาสตรน์กัศกึษา
เพือ่สนบัสนนุการพจิารณาทนุกูย้มืเพือ่การศกึษาโดย
อาจารย์และนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
จำ�นวน 120 คน พบว่า ความง่ายในการใช้งานระบบ 
ความถูกต้องของข้อมูล ความสะดวกในการค้นหา
ข้อมูล ความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล หน้าแรกมี
ความสวยงามหน้าสนใจ การจัดรูปแบบในเว็บไซต์
ง่ายต่อการอ่านและใช้งาน ความรวดเร็วในการโหลด
ข้อมูล ความถูกต้องในการเชื่อมโยงหน้าเว็บ ข้อมูล
สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ได้ ผลการประเมินความ
พึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.41

7. สรุป

	 ผลการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนานำ�
เสนอข้อมูลนักศึกษา ตำ�แหน่งที่ต้ังบนแผนที่และ
ใช้เป็นฐานข้อมูลสนับสนุนในการพิจารณาการกู้ยืม
เงินเพื่อการศึกษาผ่านระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศึกษา ทำ�ให้อาจารย์สามารถค้นหา และตรวจสอบ
ข้อมูลนักศึกษาได้ รวมทั้งยังสามารถนำ�ข้อมูลจาก
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพ่ือสนับสนุน
การพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา ไปเป็นส่วนหนึ่ง
ในการพิจารณาการให้ทุนการศึกษา หรือการกู้ยืม
เงินเพ่ือการศึกษา จากการพัฒนาระบบสารสนเทศ

ภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุน 
กู้ยืมเพื่อการศึกษา สามารถแบ่งการทำ�งานออกเป็น 
3 สว่น คอื 1) สว่นของนกัศกึษา ซึง่นกัศกึษาสามารถ
สมัครสมาชิก และเข้าใช้งานระบบเพื่อจัดการข้อมูล
ส่วนตัว แก้ไขรูปโปรไฟล์ และจัดการข้อมูลรูปภาพ
ที่พักอาศัยได้ 2) ส่วนของอาจารย์ สามารถเข้าสู่
ระบบเพือ่เรยีกด ูค้นหาขอ้มลูนกัศกึษา รวมทัง้เรยีกดู
รายงานสรปุจำ�นวนนกัศกึษาโดยแยกตามจงัหวดัในรปู
แบบกราฟ เรยีกดขูอ้มลูพกิดัตำ�แหนง่ท่ีตัง้ทีพ่กัอาศยั
ของนกัศกึษา จดัการขอ้มลูสว่นตวัของนกัศกึษา และ
สามารถเรยีกดขูอ้มูลของนกัศึกษาโดยใหแ้สดงผลเปน็
ไอคอนผูช้ายและผูห้ญงิซึง่แยกตามเพศของนักศึกษา
ตามพ้ืนทีล่ะตจิดู ลองตจิดูบนแผนทีกู่เกลิแมพได ้และ 
3) สว่นของผูด้แูลระบบ สามารถเขา้สูร่ะบบเพือ่จดัการ
ขอ้มลูทัง้หมดในระบบได ้จากนัน้ผูว้จิยัจงึได้นำ�ระบบ
ที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยแล้วไปทดสอบการใช้งานโดย
ใชก้ลุม่ตวัอยา่งจำ�นวน 120 คน ประกอบดว้ยอาจารย์
และนักศึกษา ทำ�การประเมินความพึงพอใจในการ 
ใช้งานระบบ และใช้ผูเ้ช่ียวชาญจำ�นวน 5 คน ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ จากการประเมินผล พบว่า 
ผลการประเมนิความพงึพอใจโดยภาพรวมของอาจารย์
และนักศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากับ 4.78 และผลการประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุน
การพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา จากผู้เชี่ยวชาญ 
จำ�นวน 5 คน พบว่า ในด้านมุมมองการรักษาความ
ปลอดภัย เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.95) ด้าน
การใช้งานของระบบ เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
( =4.73) และด้านหน้าท่ีการทำ�งานของระบบ  
มีความถูกต้อง เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.70) 
ตามลำ�ดับ

8. อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวจิยัทางดา้นการออกแบบ และพฒันา
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษาเพื่อสนับสนุน
การพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการศึกษา ทำ�ให้ได้ฟังก์ชัน
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การทำ�งาน 3 ส่วนหลัก คือ 1) ส่วนของนักศึกษา
สามารถเข้าใช้งานระบบในการจัดการข้อมูลส่วน
ตัว แก้ไขข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลพื้นฐานของครอบครัว 
รปูภาพท่ีอยูอ่าศยั ตำ�แหนง่พิกัดละตจิดู ลองตจิดูเพือ่
ให้ระบบปักหมุดตำ�แหน่งบนแผนที่ Google Maps 
2) ส่วนของอาจารย์สามารถเรียกใช้งานข้อมูลต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับนักศึกษา สามารถค้นหา ตรวจสอบ 
และจัดการขอ้มลูของนกัศกึษา ออกรายงานจงัหวดัที่
อยู่อาศัยของนักศึกษา รูปภาพที่อยู่อาศัย และค้นหา
เส้นทางเพื่อเดินทางไปยังท่ีอยู่อาศัยของนักศึกษาได้
อย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (พรวนา  
รัตนชูโชค และคณะ, 2562) การพฒันาระบบสารสนเทศ
ทางภูมิศาสตร์เพื่อจัดการข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น 
กรณีศึกษาเทศบาลเมืองเมืองแกนพัฒนา อำ�เภอ
แม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ และยังสามารถแสดงผลบน
โทรศัพท์มือถือที่ใช้ระบบแอนดรอยด์ ซ่ึงสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ (ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ และสุรสีห์ 
นอ้ยมหาไวย, 2559) ซ่ึงทำ�วจัิยเรือ่งแอปพลเิคชนัรบัรู ้
และแสดงตำ�แหน่งสถานที่ท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบุรี
ตามการจำ�แนกกลุ่มของผู้ใช้ด้วย Google Maps 
API บนมือถือระบบแอนดรอยด์ 3) ส่วนของผู้ดูแล
ระบบ สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลและสิทธิ์การใช้
งานของนกัศกึษาและอาจารยไ์ดท้ัง้หมด และผลการ
วิจัยจากการนำ�ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์นักศึกษา
เพ่ือสนบัสนนุการพิจารณาทนุกูย้มืเพือ่การศกึษามาท
ดลองใช้เปน็ต้นแบบสำ�หรบัใชเ้ปน็ฐานข้อมลูสนบัสนนุ
ในการพิจารณากู้ยืมเงินเพื่อการศึกษาเบื้องต้นของ
นักศึกษาและนำ�เสนอข้อมูลนักศึกษา ตำ�แหน่งที่ตั้ง
บนแผนท่ี โดยนำ�ระบบที่พัฒนาเรียบร้อยแล้วให้ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์
และคอมพิวเตอร์ จำ�นวน 5 คน ทำ�การประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ พบว่าผลการประเมินใน
ด้านการทำ�งานของระบบ ด้านการใช้งานของระบบ 
และด้านความปลอดภัยของระบบ ผลการประเมิน 
มปีระสทิธิภาพอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุในทุกหวัขอ้ และ 
นำ�ระบบใหอ้าจารยแ์ละนกัศกึษา จำ�นวน 120 คน ใช้งาน 

เพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบ พบว่า 
ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ 
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

9. ข้อเสนอแนะและแนวทางในการ
พัฒนาในอนาคต 

	 การพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์
นักศึกษาเพื่อสนับสนุนการพิจารณาทุนกู้ยืมเพื่อการ
ศกึษาในงานวิจยันีร้องรับการใชง้านและการแสดงผล
ไดเ้ฉพาะสมารท์โฟนทีม่รีะบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์
เทา่นัน้ ดงันัน้แนวทางในอนาคตควรพฒันาใหส้ามารถ
รองรบัการใชง้านและแสดงผลผา่นอปุกรณส์มารท์โฟน
ทุกระบบปฏิบัติการ และต้องพัฒนาระบบให้รองรับ
การปรับเลื่อนมาร์คเกอร์ (Marker) ในแผนที่ได้ เพื่อ
ระบุพิกัดตำ�แหน่งที่พักอาศัยที่แท้จริงได้
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สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป

 

                           

                                                                                          วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยกุต์

บรรณาธิการ

Mahasarakham University, Thailand
http://jit.it.msu.ac.th

บทคัดย่อ: กีฬาอีสปอร์ตเป็นรูปแบบการแข่งขันกีฬารูปแบบหนึ่งที่แข่งขันกัน
ด้วยการวางแผนและต่อสู้กันผ่านเกมคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ไดร้บัความนยิมจากเยาวชนทัว่โลก ประเทศไทยใหค้วามสำาคญักบัการสง่เสรมิ
กฬีาชนดิดว้ยการนำากฬีาอสีปอรต์ส์ในรายการแขง่ขนักีฬาเยาวชนแหง่ชาต ิงาน
วจิยัคร้ังนีม้วีตัถุประสงค ์1) เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรข์อง
เยาวชน 2) เพื่อศึกษาแรงจูงใจของเยาวชนที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต และ 3) เพื่อ
ศึกษาการเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ต 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการสำารวจแบบออนไลน์จากเยาวชนที่สนใจเกมและกีฬา
อสีปอรต์ จำานวน 400 คนเปน็กลุม่ตวัอยา่ง ดว้ยแบบสอบถาม ทีม่คีา่ความเชือ่
มั่นร้อยละ 95 สถิติสำาหรับวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย สถิติพรรณนา ได้แก่ 
ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติสำาหรับทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่ ค่าทดสอบ t-Test 

 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย และ
เป็นผู้เล่นเกมทั่วไปซึ่งเคยแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตแบบไม่ได้สังกัดทีม ความแตก
ต่างของพฤติกรรมผู้เล่นเกมทั่วไปกับนักกีฬาอีสปอร์ต ประกอบด้วย ปริมาณ
เวลาในการเล่นเกม ค่าใช้จ่าย และการเล่นเกมกับบุคคลอื่น แรงจูงใจในการ
เลน่เกมของนกักฬีาอสีปอร์ตสงูกวา่ผูเ้ลน่ท่ัวไปอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิตทิี ่0.05 
แรงจูงใจในการเล่นเกมที่แตกต่างกันมาก ได้แก่ ความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต ความต้องการเป็นเหมือนบุคคลต้นแบบ และเงินรางวัล การเตรียม
ความพร้อมในการแข่งขันของนักกีฬาอีสปอร์ตและผู้เล่นที่วางแผนเข้าร่วม
แขง่ขนัไม่แตกตา่งกนัเกีย่วกบัการมกีารศกึษาขอ้มลูและเทคนคิในการเลน่เกม
อยู่เสมอ เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือเล่นเกมมักจะหาวิธีการเพื่อให้เล่นเกมนั้น
ได้รับชัยชนะ และมีการสรุปผลในการฝึกซ้อมทุกครั้ง 

  พฤติกรรมการเล่นเกม การเตรียมความพร้อมและแรงจูงใจในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
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1. บทนำ�

	 อีสปอร์ต เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง มีการแข่งขัน
โดยผา่นระบบอเิลก็ทรอนกิส ์โดยมผีูเ้ลน่และเครือ่งมอื
อเิลก็ทรอนกิสเ์ปน็สือ่กลางในทางปฏบิตั ิeSport มกั
อา้งถึงการแข่งขันวดิโีอเกม โดยมกีารแขง่ขนัประเภท
เดีย่ว หรือเป็นทมีองค์กร ทมีแขง่ขนักฬีาประเภทนีไ้ด้
รบัการสนบัสนนุจากองค์กรธรุกจิต่างๆ และในช่วงไม่
กีป่ทีีผ่า่นมา อสีปอรต์ ไดก้ลายเปน็หนึง่ในสือ่รปูแบบ
ใหม ่ทีเ่ตบิโตไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยไดแ้รงหนนุจากเกมส์
ออนไลน์ที่เพิ่มขึ้น รวมไปถึงเทคโนโลยีในการแพร่
ภาพออกอากาศที่ถูกพัฒนาอยู่ตลอด นอกจากนั้น
ยังมีการประเมินว่า ผู้รับชมกว่า 70 ล้านคน หันมา
สนใจในกีฬา อีสปอร์ต เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ อย่างต่อเนื่อง 
นับตั้งแต่ในช่วงปี 2013 เป็นต้นมา หากกล่าวถึง 

พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทย กลุ่มตัวอย่าง
เยาวชนไทย จำ�นวน 1,300 คน ทั่วประเทศ 
ผ่านการสำ�รวจออนไลน์ของสำ�นักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (Depa) พบว่าเด็กไทยมีโอกาส
เสี่ยงภัยจากเกมออนไลน์ถึง 60% ขณะที่ค่าเฉลี่ย 
ทัว่โลกอยูท่ี ่56% และเม่ือเทยีบกบัประเทศเพือ่นบา้น
พบว่า ฟิลิฟปินส์ 73% อินโดนิเซีย 71% เวียดนาม 
68% สงิคโปร ์54% และพบวา่เดก็ไทยอยูห่นา้จอ 35 
ชัว่โมงตอ่สปัดาห ์เฉลีย่วนัละ 5 ชัว่โมง สงูกวา่คา่เฉลีย่
โลกถึง 3 ชั่วโมง (ณัฐพล นิมมานพัชรินทร์, 2560)

	 การกำ�เนิดขึ้นของ อีสปอร์ต เป็นหนึ่งใน
เหตุการณท์ีช่ีใ้ห้เห็นถงึสัญญานของการเปลีย่นแปลง
ยคุสมัย จากยคุสงัคมอุตสาหกรรมไปสูย่คุของสงัคมท่ี
มีพืน้ฐานอยูบ่นเทคโนโลยสีารสนเทศ และการสือ่สาร 

Abstract: ESports were a form of sporting events that compete with strategy and fight each 
other based on computer games on the Internet which was popular with young people around 
the world. Thailand attached great importance to promoting ESports with the introduction 
of ESports in the National Youth Games. The objectives of this research were 1) to study 
computer game playing behavior among youths, 2) to study motivation of youth towards 
ESports, and 3) to study preparation for competition of ESports players. This research was a 
survey of 400 youth who interested in computer games and ESports with questionnaires. The 
statistics for data analysis consisted of descriptive statistics such as frequency, percentage, 
mean, and standard deviation. Statistics for hypothesis testing was t-Test.

 	 The research results were found that the most of respondents were male and was 
a general game player who previously competed in ESports without being affiliated with 
a team. The differences in gamer behavior between general game players and ESports 
athletes consist of the amount of time spent on games, expenses, and playing games with 
other people. The motivation for ESports player was higher than general game players by 
statistically significantly at 0.05. The very different motivation for players were the ambition 
of being an ESports athlete, want to be like a role model, and rewards. The preparation for 
the competition of ESports athletes and players who were planning to ESports competition is 
not different about having a constant education of information and techniques in the game, 
when a team loses a match or plays a game, they often figure out how to play that game 
to victory, and there was a summary of the results in every practice.
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เราสามารถตีความคำ�ว่า อีสปอร์ต ได้อีกความหมาย
หนึ่งว่า “อีสปอร์ต คือ ขอบเขตของกิจกรรมกีฬาท่ี
ผูค้นไดพ้ฒันา และ ฝกึฝนทกัษะทัง้ร่างกายและจติใจ 
โดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ และการสือ่สาร” (ภควตั 
เจรญิลาภ, 2560) หากกลา่วถงึขอบเขตของเกมทีอ่ยูใ่น
ขอบขา่ยของคำ�วา่ อสีปอรต์ จะมปีระเภทของเกมทีไ่ด้
รบัความนยิมอยา่งแพร่หลายในการแขง่ขนั อสีปอร์ต 
อยูไ่มก่ีป่ระเภท เชน่ Real-time Strategy หรือ RTS, 
Multiplayer online battle arena หรือ Moba, 
First-person shooters หรือ Fps และ Fighting 
game โดยเกมแนว Moba ได้รับความนิยมสูงที่สุด
ในทั้งจำ�นวนของผู้เข้าร่วม และผู้รับชม (สมาคมกีฬา 
อีสปอร์ต แห่งประเทศไทย, 2561)

	 การกฬีาแหง่ประเทศไทยศกึษาความเปน็ไป
ได้ที่จะยกระดับ อีสปอร์ต ให้เป็นได้ทั้งกีฬาเพื่อเป็น
เลิศ และกีฬาอาชีพอย่างเป็นระบบในต่างประเทศ 
เพื่อเปิดโอกาสให้กับเด็กไทยที่มีความรัก และความ
สามารถทางทกัษะของกฬีา อสีปอรต์ ไดร้บัโอกาสเปน็
ตัวแทนทีมชาติไทย เข้าร่วมแข่งขันระดับนานาชาติ 
เช่น เอเชียนเกมส์ เป็นต้น แต่สำ�หรับเส้นทางสำ�หรับ
การจะเป็นนักกีฬา อีสปอร์ต ได้นั้น สิ่งสำ�คัญคือต้อง
มีวินัย ความอดทน และแบ่งเวลาให้เป็น เพื่อการเตรี
ยมความพร้อมไปสู่เป้าหมาย อย่างไรก็ตาม แรงจูงใจ
ของเยาวชนที่มีผลเพื่อที่จะก้าวไปสู่การเป็นนักกีฬา 
อีสปอร์ต อาทิเช่น ความน่าสนใจของกีฬา (Interest 
in sport), ความรู้สกึมส่ีวนรว่มในชยัชนะ (Vicarious 
Achievement), การเขา้สงัคม (Social Opportunities),  
ทักษะกีฬา (Skill Of The Athletes) เป็นต้น  
(สมทบ ฐิตะฐาน, 2561) 

	 เมื่อกล่าวถึงข้อปฏิบัติและการเตรียมความ
พรอ้มของเยาวชนตอ่กฬีา อสีปอรต์ ทีส่ามารถจำ�แนก
ประเด็นหลักๆ ได้คือ 1.ต้องมีระเบียบวินัยในการฝึก
ซอ้ม ในบางองคก์รไดจ้ดัระบบการฝกึซอ้มอยา่งเขม้งวด 
เพือ่ไมใ่หส้ง่ผลเสยีตอ่การใชช้วีติประจำ�วนั เชน่การจดั 

ตารางฝึกซ้อมที่ชัดเจน และไม่เล่นจนเกินขอบเขต  
2. มีการประเมินทุกคร้ังหลักจากจบการฝึกซ้อมใน
แต่ละครั้ง ในส่วนนี้เป็นส่วนสำ�คัญสำ�หรับนักกีฬา 
อสีปอรต์ เพราะจะสามารถประเมนิทมี หรอืตำ�แหนง่
ของผู้เล่นต่างๆ ได้อย่างแม่นยำ� พร้อมปรับแก้ไขเพื่อ
พฒันาสู่การแขง่ขนัครัง้ตอ่ไป 3.สำ�รวจจดุแขง็ จดุอ่อน 
ของทมีอืน่ๆ เปรยีบเสมอืนได้วา่เหมอืนกฬีาชนดิอืน่ๆ 
ท่ีจะตอ้งรู้แผนการเล่นของนกักฬีาอืน่ๆ ท่ีร่วมแขง่ขนั 
เพือ่มาปรบัแก้ไขปอ้งกัน และสรา้งกลยุทธ์ตา่งๆ เพือ่ 
คว้าชัยชนะ (การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2562;  
ดิษยุตม์ ธนบุญชัย, 2560)

	 จากบทความท่ีกล่าวมาข้างต้น แสดงให้
เห็นว่า กีฬารูปแบบใหม่ที่เรียกว่า อีสปอร์ต ถือเป็น
กีฬาในรูปแบบใหม่ที่เกิดขึ้น และเติบโตขึ้นได้อย่าง
รวดเร็วในระยะเวลาไม่กี่ปีที่ผ่านมา จึงทำ�ให้คนส่วน
ใหญ่หันมาสนใจและมีการทำ�ธุรกิจในกีฬารูปแบบนี้
กันมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายใน
สังคมไทย ดังนั้น การวิจัยนี้จึงมีแนวคิดศึกษาในเรื่อง 
พฤตกิรรมการเลน่เกม การเตรยีมพรอ้ม และแรงจงูใจ
ในการแขง่ขนักีฬา อสีปอรต์ การวจัิยครัง้นีจ้ะทำ�ใหผู้ท้ี่
ศกึษาไดรั้บรูถ้งึเปา้หมายการเลน่เกมของเยาวชนไทย 
วา่ไปในทศิทางใด พรอ้มทัง้สำ�รวจแรงจงูใจ รวมไปถงึ
การเตรียมความพร้อมของเยาวชนต่อกีฬา อีสปอร์ต 
ในสังคมไทยว่า มีความพร้อมและสามารถเป็นกีฬา 
ที่สร้างชื่อเสียงให้กับประเทศได้

2. วัตถุประสงค์

 	 2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของเยาวชน 

 	 2.2 เพื่อศึกษาแรงจูงใจของเยาวชนท่ีมีต่อ
กีฬาอีสปอร์ตของเยาวชน

 	 2.3 เพือ่ศกึษาการเตรยีมความพรอ้มในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ต
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ผู้เล่นเกมและนักกีฬาอีสปอร์ต

1)	 ผู้เล่นทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต
2)	 กลุ่มผู้เล่นที่เคยแข่งกีฬาอีสปอร์ต และ

กลุม่ผูเ้ลน่ท่ีกำ�ลงัวางแผนเข้าร่วมแข่งขนั
กีฬาอีสปอร์ต

พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

แรงจูงใจที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต

การเตรยีมความพรอ้มในการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

3. กรอบแนวความคิดในการวิจัย

	 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มผู้เล่นที่
แตกตา่งกัน ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นทัว่ไป นกักฬีาอีสปอรต์ ผูเ้ลน่ 
ที่เคยแข่งกีฬาอีสปอร์ต และผู้เล่นที่กำ�ลังวางแผน 
เข้าร่วมแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต จะมีพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ แรงจูงใจที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต และ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
แตกต่างกัน ดังแสดงในภาพประกอบ 1 

4. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 วิธีการดำ�เนินการวิจัย มีลำ�ดับดังต่อไปนี้

 	 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำ�หรับ
การวิจัย

 	 การกำ�หนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างในการ
ศกึษาครัง้นี ้ผูว้จัิยมปีระชากรกลุม่เปา้หมาย (Target 
population) คือผู้เล่นเกมทั่วไปและผู้เล่นเกมที่เป็น
นกักฬีาอสีปอรต์ โดยเปน็กลุม่ประชากรทีไ่มส่ามารถ
นับไดอ้ยา่งแนน่อน (Infinite population) เนือ่งจาก
ผูว้จิยัไม่มีจำ�นวนผูเ้ลน่เกมทัง้หมดในประเทศไทยอยา่ง
ชัดเจน จึงประมาณการว่ามีประชากรกลุ่มเป้าหมาย
มากกวา่ 100,000 คน ผูว้จิยัใชก้ารกำ�หนดกลุม่ตัวอยา่ง
จากสตูรคำ�นวณของทาโร ยามาเน ่(Yamane) ซึง่เปน็
ตารางทีใ่ชห้าขนาดของกลุม่ตวัอยา่งเพือ่ประมาณจาก
ของประชากร โดยมีค่าคาดเคลื่อนที่ร้อยละ 5 และ
ระดับค่าความเชื่อมั่นที่ 95% ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง
เท่ากับ 380 คน

 	 4.2 เครื่องมือที่ใช้สำ�หรับรวบรวมข้อมูล 
คอื แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
การเตรียมความพร้อม และแรงจูงใจในการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ต โดยปรับปรุงรายการแบบสอบถามมา
จากแบบเก็บรวบรวมข้อมูลจากงานวิจัยที่คล้ายคลึง 
ประกอบด้วย การศึกษาพฤติกรรมการใช้และผลก
ระทบจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ตามความเห็นของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ (นพพนัธ ์เลศิศภุวาร,ี  
2551) แรงจูงใจในการสมัครเข้าเป็นนักกีฬากีฬา
อิเลคโทรนิคส์ (อีสปอร์ต) (ภาพิมล ไชยวุฒิ, 2558) 
การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม ลาดกระบัง 
(ทนงศักดิ์ โสวจัสสตากุล, 2556) นำ�มาพัฒนาเป็น
แบบสอบถามของงานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

	 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว เป็นแบบตัวเลือก 
(Multiple choice) ประกอบด้วย เพศ กลุ่มผู้เล่น
เกมคอมพวิเตอรแ์ละนกักฬีา (ตอบไดห้ลายตวัเลอืก) 
และการสังกัดทีมกีฬาอีสปอร์ต

	 ตอนที ่2 พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
เปน็แบบตวัเลอืก จำ�นวน 6 ขอ้ การใชเ้วลาในการเลน่
เกมคอมพิวเตอร์ ช่วงเวลาในการเล่นเกม สถานที่ท่ี
ใช้ในการเล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ 
บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด และวัตถุประสงค์ของ
การเล่นเกม
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	 ตอนที ่3 แบบสอบถามความคดิเหน็เก่ียวกับ 
แรงจูงใจในการเล่นเกม จำ�นวน 7 ข้อ และการ 
เตรยีมความพรอ้มในการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ จำ�นวน 
10 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ (น้อยที่สุด ถึง มากที่สุด) 

	 4.3 การเกบ็ขอ้มลู ผูว้จิยัเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่ม
ตวัอยา่งผา่นเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ดว้ย Google Form 
แลว้สง่ไปยงักลุม่ตวัเปา้หมายและสง่ตอ่ ระหวา่งเดอืน 
มีนาคม-เมษายน 2562 แล้วได้รับข้อมูลตอบกลับมา
และใชไ้ดจ้ำ�นวน 400 คน ซ่ึงมากกวา่จำ�นวนตัวอย่าง
ที่กำ�หนดไว้

	 4.4 การวิเคราะห์และรายงานผลการวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้ใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ 
คา่เฉลีย่ และคา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถิตเิพือ่
ทดสอบสมมติฐานการวิจัย คือ ค่าทดสอบที (t-test) 
แล้วรายงานผลการวิเคราะห์ด้วยการบรรยาย และ
ตาราง ซึ่งจะแสดงรายละเอียดในหัวข้อต่อไป

5. ผลการวิจัย 

	 หัวข้อนี้นำ�เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามลำ�ดับดังนี้ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชน แรง
จูงใจของเยาวชนในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต
ของนักกีฬาอีสปอร์ต ดังต่อไปนี้ 

5.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

 	 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามในงานวจิยั
ครั้งนี้ ประกอบด้วย เพศ กลุ่มผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
และนักกีฬา และการสังกัดทีมกีฬาอีสปอร์ต มีราย
ละเอียดในตาราง 1

	 จากตาราง 1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
จำ�นวน 400 คน ส่วนมากเป็นเพศชาย จำ�นวน 331 
คน คิดเป็นร้อยละ 82.75 และเพศหญิง จำ�นวน 69 
คน คิดเป็นร้อยละ 17.25 ลักษณะการเป็นผู้เล่นของ 

ตาราง 1	 จำ�นวนและร้อยละข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

ข้อมูล รายการ จำ�นวน (คน) ร้อยละ

เพศ 1) ชาย 331 82.75

2) หญิง 69 17.25

กลุ่มผู้เล่น 1) ผู้เล่นทั่วไป 176 44.00

2) นักกีฬาอีสปอร์ต 224 56.00

3) ผู้เล่นที่เคยแข่งขันอีสปอร์ต 84 21.00

4) ผู้เล่นกำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขัน 140 35.00

ทีม/สังกัด 1) ไม่มีทีม/สังกัด 307 76.75

2) มีทีม แต่ยังไม่เคยเข้าร่วมการแข่งขันอีสปอร์ต 51 12.75

3) มีทีม แต่ไม่สังกัดองค์กร 36 9.00

4) มีทีม และสังกัดองค์กร 6 1.50
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ผูต้อบแบบสอบถาม เป็นนกักีฬาอีสปอรต์ จำ�นวน 224 
คน คดิเปน็รอ้ยละ 56.00 เปน็ผูเ้ลน่เกมคอมพวิเตอร์
ทั่วไป จำ�นวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 และ
เปน็ผู้เลน่ทีม่แีผนกำ�ลงัจะเขา้รว่มแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ 
จำ�นวน 140 คน คดิเปน็รอ้ยละ 35.00 การมทีมีกฬีา
อสีปอรต์ พบกวา่ ผูเ้ลน่เกมจำ�นวนมากถงึ 307 คน คดิ
เปน็ 76.75 ไมส่งักดัทมี รองลงมาเปน็ผูเ้ลน่ทีม่ทีมีแต่
ยังไม่เคยเข้าร่วมการแข่งขัน จำ�นวน 51 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 12.75 และนอ้ยทีส่ดุคอื การมทีมีและองค์กร
สังกัด จำ�นวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.50 

5.2 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ของเยาวชน

	 ในหัวข้อนี้นำ�เสนอพฤติกรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ในเรื่องการใช้เวลาในการเล่นเกม ช่วง
เวลาทีใ่ช้เลน่ สถานทีท่ีใ่ชใ้นการเลน่เกม คา่ใชจ้า่ยตอ่
การเลน่เกมคอมพวิเตอรต์อ่สปัดาห ์บุคคลทีเ่ลน่ดว้ย 
และวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้

 	 5.2.1 การใชเ้วลาในการเลน่เกมคอมพิวเตอร ์
แสดงจำ�นวนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ 
ของผู้เล่นเกมทั่วไป กับนักกีฬาอีสปอร์ต ดังแสดง 
ในตาราง 2 

	 จากตาราง 2 แสดงใหเ้หน็วา่ นกักฬีาอสีปอรต์
สว่นมากใชเ้วลาเลน่เกมคอมพวิเตอรเ์ฉลีย่มากกวา่ 15 
ครัง้ต่อสปัดาห์ ในขณะเดียวกันผู้เลน่เกมคอมพวิเตอร์
ทั่วไปจะใช้เวลาในการเล่นตั้งแต่ 13 ครั้งต่อสัปดาห์ 
ขึน้ไป และจากการทดสอบความสหสมัพนัธข์องจำ�นวน
ครัง้ในการเลน่เกมดว้ย Pearson chi-square พบวา่ 
ผู้เล่นเกมทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต มีพฤติกรรม
การใช้เวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เฉลี่ยต่อสัปดาห์
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.000 
(ค่า X2=29.562 และ ค่า df=5)

	 5.2.2 ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
ดังแสดงในตาราง 3

	 จากตาราง 3 พบว่า ช่วงเวลาที่ผู้เล่นเกม
ทั่วไปเล่นเกมมากที่สุดคือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 
น. คิดเป็นร้อยละ 61.93 รองลงมาคือ ช่วงเวลา 
16.01-20.00 น. คดิเปน็รอ้ยละ 21.59 และชว่งเวลา 
12.01-16.00 น. คิดเป็นร้อยละ 10.23 และในขณะ
เดยีวกนั กลุม่นกักฬีาอสีปอรต์ นยิมเลน่เกมมากทีส่ดุ
คือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. คิดเป็นร้อยละ 60.71 
รองลงมาคือ ช่วงเวลา 16.01-20.00 น. คิดเป็น 
ร้อยละ 14.29 และช่วงเวลา 12.01-16.00 น. คิด
เป็นร้อยละ 13.39

ตาราง 2	 ร้อยละของจำ�นวนการใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์

รายการ
การใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ (ร้อยละ)

1-3 ครั้ง 4-6 ครั้ง 7-9 ครั้ง 10-12 ครั้ง 13-15 ครั้ง 16 ครั้งขึ้นไป

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.01 0.75 0.75 10.53 21.05 63.91

นักกีฬาอีสปอร์ต 6.70 0.56 3.35 11.73 14.53 63.13

ตาราง 3	 ร้อยละของช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

รายการ
ช่วงเวลา (ร้อยละ)

01.01-04.00 04.01-08.00 08.01-12.00 12.01-16.00 16.01-20.00 20.01-24.00

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.41 0.57 2.27 10.23 21.59 61.93

นักกีฬา อีสปอร์ต 6.70 0.45 4.46 13.39 14.29 60.71
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	 5.2.3 สถานทีท่ีใ่ชใ้นการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
ดังแสดงในตาราง 4

	 จากตาราง 4 แสดงใหเ้หน็วา่ สว่นมากนกักฬีา
อีสปอร์ตและผู้เล่นเกมทั่วไปใช้สถานที่ในการเล่น 
เกมคอมพิวเตอร์ คือ ที่บ้าน/หอพัก รองลงมา คือ ที่
ร้านอินเทอร์เน็ต 

 	 5.2.4 คา่ใชจ้า่ยในการเลน่เกมคอมพวิเตอร์
ต่อสัปดาห์ ดังแสดงในตาราง 5

	 จากตาราง 5 พบวา่ คา่ใช้จา่ยในการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปที่มีจำ�นวนมากกว่า
นักกีฬาอีสปอร์ต คือ น้อยกว่า 200 บาท/สัปดาห์ 
ในขณะที่ ค่าใช้จ่ายเกินกว่า 200 บาทขึ้นไป/สัปดาห์ 

เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมากกว่าผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
ทั่วไป

	 5.2.5 บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด 

	 จากตาราง 6 แสดงให้เห็นว่า ผู้เล่นเกม 
ทัว่ไปมีพฤตกิรรมการเลน่เกมคนเดยีวมากกว่านักกีฬา
อีสปอร์ต คิดเป็นร้อยละ 47.17 และ 25.45 ตาม
ลำ�ดับ ในขณะที่ นักกีฬาอีสปอร์ตจะการเล่นเกมกับ
บุคคลอื่นๆ มากกว่าผู้เล่นทั่วไป จากการทดสอบค่า
สหสัมพันธ์ด้วย Pearson chi-square พบว่า ผู้เล่น
เกมทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต มีพฤติกรรมการการ
เล่นเกมกับบุคคลแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.000 (ค่า X2=24.171 และ ค่า df.=2)

ตาราง 4	 ร้อยละของสถานที่ที่ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ตใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

กลุ่มผู้เล่น
สถานที่ (ร้อยละ)

บ้าน/หอพัก สถานศึกษา ร้านอินเตอร์เน็ต อื่นๆ 

ผู้เล่นเกมทั่วไป 97.16 0.57 2.27 0.00

นักกีฬาอีสปอร์ต 89.73 0.89 8.93 0.45

ตาราง 5	 ร้อยละค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ของผู้เล่นทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

รายการ

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ (ร้อยละ)

น้อยกว่า  
50 บาท

50-100 
บาท

101-200 
บาท

201-300 
บาท

301-400 
บาท

401-500 
บาท

500 บาท
ขึ้นไป

ผู้เล่นเกมทั่วไป 56.82 13.07 9.66 6.82 2.84 3.98 6.82

นักกีฬาอีสปอร์ต 47.53 8.97 7.17 9.42 6.28 5.83 14.80

ตาราง 6	 ร้อยละของบุคคลที่ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ตเล่นเกมด้วย

รายการ
บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด (ร้อยละ)

คนเดียว เพื่อน พี่/น้อง ครอบครัว

ผู้เล่นเกมทั่วไป 47.16 51.70 1.14 -

นักกีฬาอีสปอร์ต 25.45 68.30 6.25 -
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ตาราง 7	 วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
กลุ่มผู้เล่น (ร้อยละ)

ผู้เล่นเกมทั่วไป นักกีฬา อีสปอร์ต

 เพื่อการเรียนรู้สิ่งใหม่ 5.11 10.27

 เพื่อทดแทนความรู้สึกเหงา 10.80 8.93

 เพื่อหาเพื่อน / พบปะเพื่อนใหม่ 3.98 10.71

 เพื่ออยากเป็นผู้ชนะ 4.55 9.82

 เพื่อความบันเทิง 75.00 53.57

 เพื่อหาเงินจากการเล่นเกม 0.57 6.70

ตาราง 8	 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการทดสอบความแตกต่างของแรงจูงใจในการเล่นเกม

แรงจูงใจในการเล่นเกม กลุ่มผู้เล่น
ค่าสถิติบรรยาย ค่าสถิติทดสอบ

S.D. การแปรผล t Sig.

1. ความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต

ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.62 0.996 ปานกลาง
-9.629 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.63 1.076 มาก

2. เงินรางวัลของอีสปอร์ต
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.17 1.216 ปานกลาง

-5.013 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.74 1.041 มาก

3. ความต้องการเป็นผู้ชนะในการ
เล่นเกม

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.39 1.195 ปานกลาง
-3.925 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.83 1.042 มาก

4. ความสนุกสนาน/คลายเครียด
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.86 1.138 มาก

-2.578 0.010*
นักกีฬาอีสปอร์ต 4.14 0.990 มาก

5. ต้องการเป็นเช่นเดียวกับบุคคล
ต้นแบบ (ไอดอล)

ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.67 1.207 ปานกลาง
-5.257 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.31 1.217 ปานกลาง

6. สื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์
ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.82 1.175 ปานกลาง

-2.813 0.005*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.14 1.056 ปานกลาง

7. การชกัชวนของเพือ่นหรอืคนรูจั้ก
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.22 1.224 ปานกลาง

-3.883 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.68 1.122 มาก

แรงจูงใจรวม
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.02 1.041 ปานกลาง

-6.022 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.61 0.911 มาก

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.05
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	 5.2.6 วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม ของ 
ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต ดังแสดงใน 
ตาราง 7

	 จากตาราง 7 แสดงให้เห็นว่า วัตถุประสงค์
ของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ของนกักฬีาอสีปอร์ตมาก
ทีสุ่ด คือ เพ่ือความบนัเทงิ (คดิเปน็รอ้ยละ 53.57) รอง
ลงมาคือ เพื่อหาเพื่อนและพบปะเพื่อนใหม่ (คิดเป็น
ร้อยละ10.71) เพื่อการเรียนรู้สิ่งใหม่ (คิดเป็นร้อยละ 
10.27) เพือ่อยากเปน็ผูช้นะ (คดิเป็นรอ้ยละ 9.82) ใน
ขณะเดียวกันวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมของผู้เล่น
เกมทั่วไปมากที่สุด คือเพื่อความบันเทิง (คิดเป็นร้อย
ละ75.00) รองลงมาคอื เพือ่ทดแทนความรูส้กึเหงา (คดิ
เป็นร้อยละ 10.80) จากการทดสอบสหสัมพันธ์ด้วย 
Pearson chi-square พบว่า วัตถุประสงค์ของการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬา
อีสปอรต์ มคีวามแตกต่างกนัอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถติิ
ที่ระดับ 0.000 (ค่า X2=29.493 และ ค่า df.=5)

5.3 แรงจูงใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

	 แรงจูงใจในการเล่นเกมของผู้เล่นเกมทั่วไป
และนักกีฬาอีสปอร์ตตอบในการเล่นเกมในแต่ละ
ประเด็น และผลเปรียบเทียบความแตกต่าง มีผล 
ดังแสดงในตาราง 8

	 จากตาราง 8 พบว่า แรงจูงใจในการเล่น
เกมของผู้เล่นเกมท่ัวไปโดยรวมระดับปานกลาง  
( =3.02, S.D.=1.041) โดยมีแรงจูงใจในการเล่น
เกมเพื่อความสนุกและคลายเครียดอยู่ในระดับมาก  
( =3.86, S.D.=1.138) รองลงมาเปน็ แรงจงูในความ
ตอ้งการเปน็ผูช้นะในการเลน่เกมและเกดิจากการชักชวน
ของเพื่อนหรือคนรู้จัก ( =3.39, S.D.=1.195 และ  
=3.22, S.D.=1.224 ตามลำ�ดบั) สว่นแรงจงูใจเกีย่ว

กับความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมีค่าเฉลี่ย 

น้อยที่สุด ( =2.26 S.D.=0.996) ในขณะที่แรงจูงใจ
ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักกีฬาอีสปอร์ตอยู่
ในระดับมาก ( =3.61, S.D.=0.911) แรงจูงใจใน
การเลน่เกมทีอ่ยู่ในระดบัมาก เรียงตามลำ�ดบัคา่เฉลีย่
ของแรงจูงใจ ได้แก่ เพื่อความสนุกและคลายเครียด 
ความต้องการเปน็ผูช้นะในการเลน่เกม เงนิรางวลัของ 
อสีปอรต์ การชกัชวนของเพือ่นหรอืคนรูจ้กั และความ
ใฝฝ่นัอยากเปน็นกักีฬาอสีปอรต์ ( =4.14, S.D.=0.990 
; =3.83, S.D.=1.042 ; =3.74, S.D.=1.041 ;  
=3.68, S.D.=1.122 และ =3.63, S.D.=1.076 

ตามลำ�ดับ) สำ�หรบัผลการเปรยีบเทยีบระดับแรงจงูใจ
ของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ของผู้เล่นเกมท่ัวไป และ
นักกีฬาอีสปอร์ต พบว่า โดยรวมแตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.05 (t=-6.022, sig.=0.00) 
เมื่อเปรียบเทียบระดับแรงจูงใจระหว่างกลุ่มผู้เล่น
ทั้งสองกลุ่ม พบว่า แรงจูงใจที่มีความแตกต่างกัน 
สงูท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก คอื ความใฝฝ่นัอยากเปน็นกักฬีา
อีสปอร์ต ต้องการเป็นเช่นเดียวกับบุคคลต้นแบบ 
(ไอดอล) และเงินรางวัลของอีสปอร์ต (t=-9.629, 
sig.=0.00; t=-5.257, sig.=0.00 และ t=-5.013, 
sig.=0.00 ตามลำ�ดับ) ส่วนแรงจูงใจในการเล่นเกม
ของกลุ่มผู้เล่นทั้งสองกลุ่มที่มีความแตกต่างกันน้อย
ที่สุด คือ การเล่นเพื่อความสนุกสนาน/คลายเครียด 
(t=-2.578, sig.=0.00)

5.4 การเตรียมความพร้อมในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

	 การศึกษาแนวทางการเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ตซึ่ง
เคยแข่งขันมาแล้ว เปรียบเทียบกับกลุ่มผู้เล่นเกม
คอมพวิเตอรซ์ึง่กำ�ลังวางแผนการเขา้รว่มแขง่ขนักฬีา
อีสปอร์ต มีรายละเอียดังแสดงในตาราง 9 
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ตาราง 9	 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบการเตรียมความพร้อมในการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ต

การเตรียมความพร้อม 
ในการแข่งขัน

กลุ่มผู้เล่น
ค่าสถิติบรรยาย ค่าสถิติทดสอบ

S.D. การแปรผล t Sig.

1. การวางแผนและร่วมฝึก
ซ้อมกับทีม

เคยแข่งขัน 3.99 1.011 มาก
-1.723 0.087

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.71 0.886 มาก

2. การวางกฎหรือข้อกำ�หนดใน
การฝึกซ้อมร่วมกันกับทีม

เคยแข่งขัน 3.58 1.032 มาก
0.492 0.623

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.69 1.029 มาก

3. การวางตำ�แหน่งการเล่น
ภายในทีม

เคยแข่งขัน 4.26 0.876 มาก
-1.283 0.201

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.13 0.915 มาก

4. การสรุปผลในการฝึกซ้อม
แตล่ะครัง้ พรอ้มทัง้มกีารพฒันา
แผนการเล่นอยู่เสมอ

เคยแข่งขัน 3.63 1.095 มาก
-0.004 0.997

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.7 1.015 มาก

5. มกีารสรา้งความกระตอืรอืรน้ 
ชอบเรียนรู้ และพัฒนาตัวเอง
ตลอดเวลา

เคยแข่งขัน 4.21 0.927 มาก
-0.310 0.757

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.12 0.751 มาก

6. ความมุง่มัน่สูก่ารเป็นนกักฬีา 
อีสปอร์ต 

เคยแข่งขัน 3.62 1.147 มาก
0.766 0.445

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.81 0.911 มาก

7. มกีารศกึษาขอ้มูลและเทคนคิ
ในการเล่นเกมอยู่เสมอ

เคยแข่งขัน 4.31 0.805 มาก
0.329 0.742

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.26 0.762 มาก

8. เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือ
เล่นเกม ทีมมีการหาวิธีเพื่อ
ทำ�ให้เล่นเกมนั้นได้รับชัยชนะ

เคยแข่งขัน 4.19 0.774 มาก
-0.691 0.490

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.12 0.718 มาก

9. หากมีการแข่งขันด้วยเกม
ใหม่เปิดตัว เริ่มศึกษาข้อมูล
เกมนั้นทันที

เคยแข่งขัน 3.75 1.132 มาก
0.551 0.582

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.86 1.043 มาก

10. ครอบครวัใหก้ารสนบัสนนุ
การเล่นเกมเพื่อเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต

เคยแข่งขัน 2.91 1.122 น้อย
1.546 0.124

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.18 1.174 ปานกลาง

รวม
เคยแข่งขัน 3.84 0.853 มาก

0.008 0.993
กำ�ลงัวางแผนเข้ารว่มแข่งขัน 3.85 0.708 มาก
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	 จากตาราง 9 พบว่า การเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันของนักกีฬาอีสปอร์ตที่เคยเข้าร่วม
แข่งขันอีสปอร์ต โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( =3.84, 
S.D.=0.853) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า การเตรียม
ความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ที่มีค่าเฉลี่ย
มากทีส่ดุคอื มกีารศกึษาข้อมูลและเทคนิคในการเลน่
เกมอยูเ่สมอ ( =4.31, S.D.=0.805) รองลงมาคอื การ
วางตำ�แหนง่การเลน่ภายในทมี ( =4.26, S.D.=0.876) 
มกีารสร้างความกระตอืรอืรน้ ชอบเรยีนรู ้และพัฒนา
ตัวเองตลอดเวลา ( =4.21, S.D.=0.927) ในขณะที่ 
การเตรยีมความพรอ้มในการแข่งขันของกลุ่มนกักฬีา
อีสปอร์ตที่เคยเข้าร่วมแข่งขันอีสปอร์ตแล้ว ที่มีค่า
เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุคอื ครอบครวัสนบัสนนุการเลน่เกมเพือ่ 
เป็นกีฬาอีสปอร์ต ( =291, S.D.=1.122) สำ�หรับ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันอีสปอร์ตของ 
กลุ่มผู้เล่นเกมทั่วไปท่ีกำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขัน 
อสีปอรต์ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( =3.80, S.D.=0.708) 
เมือ่พจิารณารายขอ้ พบวา่ การเตรยีมความพรอ้มใน
การแข่งขันอีสปอร์ตของผู้เล่นเกมกลุ่มนี้ ที่มีค่าเฉลี่ย
มากท่ีสดุ คอื มีการศึกษาขอ้มลูและเทคนคิในการเล่น
เกมอยูเ่สมอ ( =4.26, S.D.=0.762) รองลงมา คอื การ
วางตำ�แหนง่การเลน่ภายในทมี ( =4.13, S.D.=0.915) 
มกีารสร้างความกระตอืรอืรน้ ชอบเรยีนรู ้และพัฒนา
ตวัเองตลอดเวลา ( =4.12, S.D.=0.751) และเมือ่ทีม
แพ้การแข่งขันหรือเล่นเกม ทีมมีการหาวิธีเพื่อทำ�ให้
เล่นเกมนั้นได้รับชัยชนะ ( =4.12, S.D.=0.718) ใน
ขณะที ่การเตรยีมความพร้อมในการแขง่ขนัอสีปอรต์
ของกลุม่ผูเ้ลน่ทีก่ำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนัอสีปอรต์ 
ที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ครอบครัวให้การสนับสนุน
การเล่นเกมเพื่อเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต

	 ผลการเปรยีบเทียบความแตกตา่งของการเตรยีม 
ความในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของกลุ่มนักกีฬา
อีสปอร์ตที่เคยร่วมแข่งขันแล้ว กับกลุ่มผู้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ที่กำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขันอีสปอร์ต 
โดยรวมและรายข้อพบว่า การเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติ ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาความแตกต่าง
ของคา่เฉล่ียการเตรยีมความพร้อมในการแขง่ขนัของ 
ผู้เล่นทั้งสองกลุ่ม 3 รายการแรกที่มีความใกล้เคียง
กันมากทีส่ดุ คือ มกีารศึกษาข้อมลูและเทคนิคในการ
เล่นเกมอยู่เสมอ เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือเล่นเกม  
ทมีมีการหาวิธีเพือ่ทำ�ให้เล่นเกมนัน้ได้รบัชยัชนะ และ 
การสรปุผลในการฝกึซอ้มแตล่ะครัง้ พรอ้มทัง้มกีารพฒันา
แผนการเล่นอยูเ่สมอ ในขณะทีก่ารเตรยีมความพรอ้ม 
ที่แตกต่างกันมากที่สุดของผู้เล่นทั้งสองกลุ่ม 
คือ การวางแผนและร่วมฝึกซ้อมกับทีม

6. สรุปและอภิปราย

	 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ
นกักฬีาอสีปอรต์ทีต่า่งจากผูเ้ลน่เกมทัว่ไป คอื ปรมิาณ
ครั้งการเล่นเกมต่อสัปดาห์ของนักกีฬาอีสปอร์ต
มากกวา่ผูเ้ลน่เกมทัว่ไป คา่ใช้จา่ยทีต่อ้งเสยีไปเกีย่วกบั 
การเล่นเกมนักกีฬาอีสปอร์ตจ่ายสูงกว่า บุคคลท่ี
เล่นด้วยต่างกัน และวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์แตกต่างกันโดยผู้เล่นเกมทั่วไปเล่นเกม
เพื่อทดแทนความรู้สึกเหงา แต่นักกีฬาอีสปอร์ตเล่น
เกมเพื่อพบปะเพื่อน ส่วนประเด็นช่วงเวลาที่ใช้เล่น
เกมหรือฝึกซ้อมการเล่นเกม พฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของเยาวชนที่วิเคราะห์ในงานวิจัยนี้ 
ไม่แตกต่างจากผลการสำ�รวจพฤติกรรมของการเล่น
กีฬา E-Sport ของเยาวชนในพื้นที่กรุงเทพมหานคร
ของปิยเมธ โอภากิจ และธนาชัย สุขวณิช (2561) ซึ่ง
พบว่า เวลาที่เล่นเกมเป็นช่วงเย็น เล่นเกมเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
ของงานวิจัยครั้งน้ีสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  
พฒุตาล ปราชญศ์รภีมู ิ(2561) วา่กฬีาอเิลก็ทรอนกิส ์
หรือ ESports ส่งผลต่อความตั้งใจเนื่องจากอิทธิพล
ด้านการรับรู้ความเพลิดเพลิน หายเบื่อ และได้รับ
ความสนุกสนานซึ่งสามารถจะคลายเหงาได้ 

	 แรงจูงใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ 
ผู้เล่นเกมท่ัวไปและนักกีฬาอีสปอร์ตต่างกัน โดยท่ี
แรงจงูใจทีต่า่งกันมากคอื ความใฝฝั่นทีจ่ะเป็นนกักฬีา 
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ความต้องการเป็นเหมือนบุคคลต้นแบบ และรางวัล
ในการแข่งขันหรือเล่นเกม ซึ่งตรงกับข้อดีของกีฬา
อีสปอร์ตที่ ศรัณย์ศิริ คัมภิรานนท์ (2563) ได้สรุปใน
รายงานทศิทางอสีปอรต์ของประเทศไทยซึง่เปน็ขอ้มลู
สำ�หรับรายงานวุฒิสภาเกี่ยวกับรายได้ของนักกีฬา 
อีสปอร์ตและมีบุคคลที่เป็นต้นแบบทำ�ให้เด็กวัยรุ่น
สมยันีใ้ห้ความสนใจและเปน็เปา้หมายท่ีเปน็ไปไดจ้รงิ
เกีย่วกบัอสีปอรต์ เชน่ เงินรางวัลของผู้เล่นไทยทีช่นะ
การแขง่ขนัไดร้บัมากถงึ 14 ลา้นบาท นอกจากนีย้งัม ี
ผูเ้ลน่ทีเ่คยเขา้รว่มการแข่งขันและไดท้ำ�งานมีเงินเดอืน
ประจำ�ไม่ต่ำ�กว่า 50,000 บาท เป็นต้น 

	 การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬา 
อสีปอรต์ของนกักฬีาและผูเ้ลน่ทีก่ำ�ลงัวางแผนเขา้รว่ม
แข่งขันไม่แตกต่างกัน โดยแนวทางการเตรียมพร้อม
ในการแข่งขันที่ใกล้เคียงกันมากที่สุดคือ การศึกษา
ข้อมูลการแข่งกันหรือเล่นเกม การหาวิธีเพ่ือให้ทีม 
ไดร้บัชยัชนะ และการสรุปผลการฝกึซ้อมหรือเลน่เกม 
ซึง่การเตรยีมพรอ้มในการแขง่ขนัอสีปอรต์จำ�เปน็ตอ้งมี
การทำ�งานเป็นทมี ซึง่แต่ละคนต้องมตีำ�แหน่งท่ีแตกต่าง 
และทำ�หน้าที่ของตนเองให้ดีท่ีสุดเพื่อได้รับชัยชนะ 
โดยต้องการมีฝึกฝนกับเพื่อร่วมทีมเสมอ (ศรัณย์ศิริ  
คัมภิรานนท์, 2563) ผลการสำ�รวจของเปรม  
ถาวรประภาสวัสดิ ์(2558) ในรายงานเรือ่งอนาคตของ 
อีสปอรต์ในประเทศไทย พบวา่ ผูใ้หข้อ้มลูมคีวามเหน็วา่ 
อสีปอรต์ ถอืเปน็กฬีาซึง่ตอ้งมกีารเตรยีมความพรอ้ม
เพือ่การแขง่ขนัทัง้ด้านการฝกึสมาธ ิการวางแผนการ
แข่งขันและฝึกทักษะการเล่นเกมที่ใช้เพื่อการแข่งขัน 
และทีมต้องมีความสามัคคีในการแข่งขัน ในประเด็น
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันนี้ Lee (2020) 
ได้ศึกษาการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกีฬา
อีสปอร์ตกับกีฬาทั่วไป พบว่า ความไม่แตกต่างกัน
ของกีฬาคือ การแข่งขันกันด้วยทักษะของนักกีฬาซึ่ง
จะต้องมีทักษะการแข่งขันและทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อให้ได้รับชัยชนะนั่นเอง 

7. ข้อเสนอแนะ 

	 การนำ�ผลการวจิยันีไ้ปใชเ้พือ่กำ�หนดแนวทาง
พฒันานกักฬีาอสีปอรต์เพือ่สรา้งทัง้ทกัษะการเลน่เกม
คอมพิวเตอร ์ทกัษะการเลน่เกมตามหน้าทีใ่นการแขง่ขนั
อีสปอร์ต ทักษะการทำ�งานเป็นที รวมทั้งการจัดการ
เวลาที่เหมาะสม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผลการศึกษา
ในประเด็นเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมของผู้เล่น
เกมทีม่แีผนการทีจ่ะเขา้รว่มการแขง่ขนัอสีปอรต์เปน็
ประโยชน์ต่อการพัฒนานักกีฬาได้ สำ�หรับการศึกษา
หรือการทำ�งานวิจยัในอนาคตในประเดน็เกีย่วขอ้งกับ
การแขง่ขนัอสีปอรต์และการพฒันานกักฬีาควรทราบ
ถึงสถานการณ์ปัจจุบันของผู้เล่นและนักกีฬา ปัจจัย 
ทีม่อีทิธพิลตอ่การตดัสนิใจเขา้รว่มทมีหรือการแขง่ขนั
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