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The Journal of Applied Informatics and Technology (JIT) has published 
Volume 7, Number 1 (2025), comprising a total of 13 research articles. 
Four articles are in English, and nine are in Thai. Each article has  
undergone peer review by at least three experts. The authors revised 
their articles according to the reviewers’ comments until approval 
for publication was granted. The editorial team has also verified the 
accuracy of the article content, references, and language usage to 
ensure the highest quality. We would like to thank all the reviewers 
for their valuable feedback and recommendations.
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Learning Methods and Search Strategies Author: Saranya Saetang 
(Saetang, 2025)

	 2) TalkTutorAI: Empowering English Language Proficiency 
through ChatGPT-Assisted Conversational Practice – A Case Study at 
Ubon Ratchathani Rajabhat University, Thailand Authors: Kimchhong 
Say, Charnsak Srisawatsakul, Waransanang Boontarig (Say, Srisawatsakul, 
& Boontarig, 2025)

	 3) Smart Greenhouse System Based on Internet of Things using 
Information Flow Diagram and MQTT Connectivity Authors: Sommart 
Promput, Naris Uraipan, Suttipong Klongdee (Promput, Uraipan, & 
Klongdee, 2025)

	 4) Developing a VR Map for the Faculty of Computer Science, 
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	 5) Mobile Application with Augmented Reality Technology for 
Digestive System Learning of Upper-Primary School Students Authors: 
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	 6) Comparison the Performance of Models for Classifying Thai 
Exported Fruit Images Authors: Walaiporn Sornkliang, Woraphat Jaihao, 
Prumrapee Thongkaew, Thanabdin Hemtanon, Pichayut Srinuankaew, 
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Srinuankaew, & Songsri-in, 2025)
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	 7) Guidelines for Communicating the Identity of the Three 
Dhammas for Tourism in Sakon Nakhon Province Authors: Jiraphat 
Roemsri, Niramol Nueangsittha (Roemsri & Nueangsittha, 2025)

	 8) The Development of Learning Media Application About 
Thai Proverbs for Students in Grades 4-6 Authors: Wiraiwan Sanchana, 
Jakkrit Sukajan (Sanchana & Sukajan, 2025)

	 9) Factors Affecting the Acceptance of Live Streaming  
Technology for Purchasing Products by Ubon Ratchathani Rajabhat 
University Students: Case Study of TikTok Application Authors: Santanee 
Kitpermkiad, Charnsak Srisawatsakul (Kitpermkiad & Srisawatsakul, 2025)

	 10) Factors Affecting Mobile Game Preference for Alpha 
Generation with MDA Games Analysis Framework Authors: Punyarat 
Rungsoongnern, Suwich Tirakoat (Rungsoongnern & Tirakoat, 2025)

	 11) Burn Wound Severity Detection using Segmentation 
Model: A Comparative Study Between U-NET and YOLOv8 Authors:  
Kwankamon Dittakan, Sorawit Nookong (Dittakan & Nookong, 2025)

	 12) The study of Presentation Style Perfomance of a Business 
Intelligence System and Chatbot for a Maintenance Support System 
Authors: Natadsada Sungsaophat, Satidchoke Phosaard (Sungsaophat 
& Phosaard, 2025)

	 13) Utilizing Color Palettes for Designing Two-Dimensional 
Thong Isan Patterns Authors: Yosvadee Yothathikarn, Siri-orn Vongtavee, 
Montakarn Tummawat, Kamonwan Ratchatawetchakul (Yothathikarn, 
Vongtavee, Tummawat, & Ratchatawetchakul, 2025)

	 The editorial board of JIT sincerely hopes that the 13 articles 
published in this issue will benefit researchers and provide valuable 
knowledge for the further development of their work.

Assoc. Prof. Olarik Surinta, Ph.D.

Editor-in-Chief
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Abstract: The traits and learning preferences of different  
generations differ. Less research has been done on Generation 
Z (Gen Z), the next generation of employees and consumers.  
This study attempts to shed light on the learning styles and 
preferences of Gen Z along with their views on both structured 
and unstructured online learning, and their searching strategies. 
Open-ended surveys and knowledge search tasks were conducted, 
observed, and analyzed. The results showed that Gen Z students 
tend to prefer visual and kinesthetic learning. Moreover, individual 
goals influence both structured and unstructured online learning 
methods. The search strategies used by Gen Z students are using 
a combination of short keywords and focus features (functions) 
that they want to perform. Moreover, they selected the search 
results by looking at search engine rankings, website reputation, 
the amount of views, and the more recent links. The findings of 
this study will be valuable for creating online courses that adopt 
the best strategies for Gen Z students. The paper concluded  
with recommendations on online learning design with  
knowledge-searching implications.
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Online Learning Methods, and Search Strategies
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1 Introduction

	 Generation difference causes different  
points of view toward attitudes, beliefs, 
and values (Valickas and Jakštaitė, 2017).  
Generation Z (Gen Z) is the generation born 
after 1996 (Manzoni et al., 2021) and known 
as the population that grew with the web and 
technology. Gen Z is the future of the next 
workforce and has a high impact on society. 
Knowing how they engage in learning, such 
as their learning preferences and knowledge 
search strategies, is critical to designing  
effective learning experiences. 

	 For the Gen Z generation, learning 
must be more informal, participatory, and 
experience-based. They are active learners 
and multimodal students. Massive open 
online courses (MOOCs), YouTube videos, 
short-term training, and other contemporary 
learning options are considered by Gen Z as 
credible alternatives to traditional schooling 
and as means of receiving a good education 
(Giray, 2022, Manzoni et al., 2021). Moreover, 
Gen Z tends to prefer online interaction via 
social media and communicates with others 
using images (PrakashYadav, & Rai, 2017).  
Additionally, Gen Z prefers to learn by  
themselves, rather than being taught by a teacher  
(Iftode, 2019).

	 However, there is a lack of academic  
research on those topics on learning  
characteristics for Gen Z. To fill some gaps, 
this study was conducted to identify the 
learning styles, and learning preferences of 
Gen Z, their views on the advantages and 
disadvantages of structured and unstructured 

online learning, and their searching strategies 
through project-based learning in computer 
science projects. In more detail, the following  
research questions will be focused on in 
this study:

	 -	 How do Gen Z students approach 
learning and their preferred  
learning styles?

	 -	 What are the preferences of Gen 
Z students for online learning  
(structured or unstructured  
online learning), and what are the 
benefits and drawbacks of both 
types of online learning?

	 -	 How do Gen Z students find 
information from the web and 
what are the design implications 
that can be drawn from the  
observations made throughout 
the search tasks?

	 For better online learning design, 
a discussion and recommendations will be 
provided. In the next section literature reviews 
will be described.

2. Literature Review

	 This section explains learning 
styles, types of online learning, and search  
characteristics. 

2.1 Learning Styles: The VARK 
Model

	 It is widely believed that both students  
and teachers can benefit from knowing  
a student’s preferred learning style, for  
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example students will have better achievements 
if their teachers’ styles or learning approach 
match their own learning style (Awla, 2014). 
This study will emphasize the VARK learning 
style model of Fleming (2006) since it is used 
worldwide and is easy to understand.

	 The VARK learning style model  
classifies students into four different learning 
styles, namely visual (V), aural (A), read/write 
(R), and kinesthetic (K). The following are the 
descriptions for each learning style:

		  Visual (V) learners: Visual  
learners prefer to think in pictures and learn 
by watching videos and looking at diagrams.

		  Aural (A) learners: Aural learners 
could learn or gain information from aural 
channels like conversations and listening to 
others speak.

		  Read/write (R) learners: Read/
write learners favor reading and writing as their 
primary methods of knowledge acquisition.

		  Kinesthetic (K) learners: Kinesthetic  
learners prefer learning by doing. They 
like to use practical examples, perform  
operations, and gain real-world experience to 
learn something new or take in information.

	 When students are aware of their 
preferred learning style, they will integrate it 
into their learning process. As a result, they 
will know how to learn faster and easier  
(Awla, 2014). 

2.2 Structured and Unstructured 
Online Learning

	 This study separated online learning 
methods into two types as follows:

	 Structured online learning: This 
paper defines structured online learning 
as participating in a structured system or 
platform in formal learning environments. 
Normally, this type of learning requires  
students to register before accessing the 
system. The teachers must organize their 
materials, pre-sequence the instruction, and 
structure their content (Stanton & Stammers, 
1990). Moreover, a pre-test and post-test will 
be provided to assess students’ performance. 
Students could receive certificates after 
completing the courses. The massive open 
online courses (MOOCs), like those provided 
by Coursera and Kasetsart University, could 
be seen as this type of online learning.

	 Unstructured online learning: This 
paper defines unstructured online learning, 
based on the work of Onwujekwe, Osei-Bryson, 
& Ngwum (2020), as gaining knowledge from 
a variety of unstructured online information 
ranging from textual data from social networks, 
online forums, discussion boards, and reviews, 
to image and video data, such as those on 
YouTube. The learners can choose how the 
information and instructions are presented 
to them, in a manner that suits their learning 
styles and preferences without any structured 
course curriculum.
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	 This study seeks to determine how 
Gen Z perceives these two types of online 
learning and identify the advantages and 
disadvantages of both types of learning.

	 Searching Strategies

	 There are two main search strategies: 
breadth and depth search queries. 

	 Breadth search query: This search 
strategy could be conceptualized into three 
means of searching: keyword search, wide 
search definition, and general knowledge. 
Normally, this strategy is applied by less 
experienced users with little knowledge of 
the search topics and search techniques.

	 Depth search query: This search 
strategy could be conceptualized into three 
strategies: using complex search (i.e., using 
more specific keywords), using computer 
conventions, and Boolean operators. This 
strategy is usually employed by users who 
are experienced and knowledgeable of search 
tasks and techniques.

	 It was found that greater familiarity 
with the search content, tools, and strategies, 
as well as deeper query information, led to 
more successful and satisfying the search 
results (Yamin, Ramayah, & Ishak, 2013). 

3. Methods

	 This study conducts a two-phased 
method design: open-ended questionnaires 
and an experiment on search tasks. The first 
phase of this study involved collecting data 
on Gen Z’s opinions on their learning styles 

and online learning. In total, 94 students from 
the Department of Computer Science, aged 
between 20 and 22, took part in open-ended 
questionnaires, and 11 students were chosen 
to participate in search tasks and interviews.  
For the questionnaires, the following  
open-ended questions were asked:

	 -	 What are your preferred learning 
styles?

	 -	 What are your preferences for 
online learning (structured or 
unstructured online learning) 
and what are the benefits and 
drawbacks of both types of online 
learning?

	 This study asked students directly 
about their preferred learning styles and  
online learning because it could make students 
aware of and employ the right strategies to 
gain knowledge that suits their preferences. 
In the second phase of the study, knowledge 
search tasks were conducted and observed 
by instructing the chosen 11 students to 
search for material relevant to their course 
projects. Before participating in the tasks, 
the objectives of the study were explained. 
After performing the tasks, interviews were 
conducted to clarify their search strategies 
for about 15 minutes for each student.

4. RESULTS AND DISCUSSION

4.1 Open-Ended Questionnaires

	 For data analysis, content analysis 
was performed. The responses collected from 
participants are presented in Tables 1-3.
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	 Answering research question number 
one on the learning styles’ preference, it could 
be found that the most preferred learning 
style for Gen Z is the combination of visual 
learning and kinesthetic learning (21.28% 
shown in Table 1). For overall results, it was 
clear that Gen Z students prefer learning 
things from pictures and video clips (visual 
learners), and from practical examples and 
experience (kinesthetic learners).

	 Answering research question number 
two on online learning preference (shown in 
Table 2), it could be found that the number of 
students who prefer structured online learning  
(53%) is slightly higher than the ones who 

prefer unstructured online learning (47%). The 
most important reasons for the preference  
for structured online learning are the students  
could have a channel to consult their  
instructors, and they could get certificates after 
attending a course. Moreover, this structured 
learning provides some exercises and tests 
that help them understand more about the 
topics. The most important motivators for the 
preference for unstructured online learning 
are its convenience, up-to-date content, and 
cost-free nature. Therefore, individual goals 
influence both structured and unstructured 
online learning practices.

Table 1.	 Gen Z learning style preferences

Learning Styles Number of students Percentage (%) Notes

V 6 6.38 Visual learners

A 3 3.19 Aural learners

R 4 4.26 Read/Write learners

K 19 20.21 Kinesthetic learners

V+A 8 8.51

V+R 12 12.77

V+K 20 21.28

A+R 1 1.06

A+K 5 5.31

R+K 2 2.13

V+A+R 3 3.19

V+A+K 5 5.31

R+K+V 3 3.19

A+R+K 2 2.13

V+A+R+K 1 1.06
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Table 2.	 Gen Z online learning preference

Online  
learning

Numbers 
of  

students

Percentage 
(%)

Reasons

Structured 50 53.19 - The course platform provides some channels to consult 
the instructors.
- There are course certificates provided after finishing a course.
- It can be re-accessed.
- It provides course material and clear topics.
- The course contents are complete and clear.

Unstructured 44 46.80 - It is easy and convenient to access this type of online 
knowledge via YouTube at any time.
- The content is up to date.
- It takes little time to access.
- There is no fee for access.
- There are no restrictions and rules to access.
- There are various instructors and instruction types.
- The media can be accessed at any time without following 
a sequence of steps.

Table 3.	 Structured and unstructured online learning: benefits and drawbacks

Online 
learning

Benefits Drawbacks

Structured

- Normally, it provides course certificates.
- It provides exercises and tests to gain more 
understanding of the topics.
- There are some channels to consult with 
the instructors.
- Course contents are complete, profound, 
and accurate. 
- There are step-by-step instructions starting 
from basic topics.
- The course platform provides some chan-
nels to consult with an instructor.
- Course materials are provided.

- It takes time to finish the course.
- Some courses have a set time limit.
- Before participating, students must register.
- Normally, students have to pay to  
access courses.
- It might have fewer instructors and content.
- Its content might not be up-to-date.

Unstructured

- It takes less time to access.
- There are various instructors and instruction.
- It is convenient to access.
- It is free.
- There is no time limit to access.

- It can cause a lack of motivation to access.
- There are no exercises or tests.
- It takes time to search for the right content.
- It could contain inaccurate, incomplete, or 
untrusted content.
- Its content might not be profound.
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	 Answering research question number 
two on the benefits and drawbacks of both 
online learning (shown in Table 3), it could 
be found that Gen Z students perceive the 
benefits and drawbacks of both types of 
online learning. The benefits of structured 
online learning are that it provides a way to 
communicate and consult with instructors, 
trusted materials, exercises, and certificates. 
Moreover, it is easy to follow as there is a 
progression of training from basic to advanced 
themes. However, the drawbacks are that 
it takes time to register to the system, and 
normally, participation is subject to payment. 
Additionally, the course content might not be 
up-to-date and diverse. On the other hand, 
the benefits of unstructured online learning 
via video clips are that it is more flexible, free, 

up-to-date, and easier to access. However, 
there are some drawbacks which are its ma-
terials could contain inaccurate, incomplete, 
uncomplicated, and untrusted content.

Observations and Interviews 
during the Search Tasks Session

	 This phase of the search tasks aims to 
identify the research question on how Gen Z 
students find information from the web and 
what design implications can be drawn from 
the observations. The chosen 11 students 
were asked to perform search tasks about 
topics relevant to their course projects in 
computer science. They were then asked to 
explain the reasons why they chose the link 
results that followed.

 

 

Figure 1. A student performed search tasks via the Google search engine
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Figure 2. A student performed search tasks via YouTube

	 Figures 1 and 2 show some of the 
results that were captured. It can be seen 
that Gen Z students are familiar with using 
the Google search engine and YouTube as 
tools to search for information. By using a 
combination of keywords (a short query in 
1-3 terms (Aula, 2005)), they chose the first 
link that matched those keywords and they 
used a combination of keywords such as “add 
edit remove image PHP” (shown in the red 
letters in Figure 1). In Figure 2, instead of the 
Google search engine, the student employed 
the YouTube search tool. They used the 
combination of keywords and functions of the 
programming language that they wanted to 
use, “slide button in Flutter”, then selected 
the link with the most views and presented 
as the top-ranked result. 

	 From these observations, students 
performed the search tasks by searching for 
relevant content via the Google search engine 

and relevant video clips via YouTube. All 11 
students employed breadth search query 
strategies with a combination of keywords 
without using any Boolean search operators  
(as an in-depth search query). Boolean search 
operators such as “+”, “AND”, and “OR” 
could increase more exact and relevant 
results (Aliyu, 2017). Some of the students 
use natural language with many stop words 
(Zhang, 2014). For example, they asked  
questions such as “How to make auto- 
complete in MVC” in query terms. However, 
a combination of specific keywords that 
they used could help them find their results  
because there are many people making  
content in the field of computers. After  
interviews about how the students chose the 
site to visit, it was found that the number 
of views, the more up-to-date links, search  
ranking via search algorithms, and the  
reputation of websites have an impact on 
their decision.
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5. Conclusions

	 The main findings and implications 
from the study were the following:

	 -	 Gen Z students tend to prefer 
visual and kinesthetic learning. 
Therefore, instructors could adapt 
their teaching styles and materials 
to be consistent with students’ 
preferences by using more video 
clips and exercises that they can 
follow and re-access.

	 -	 Individual goals influence both 
structured and unstructured  
online learning practices. However, 
interaction with instructors, such as 
consulting, is an important factor 
for Gen Z students to participate 
in learning. The instructors could 
combine the benefits of both 
structured and unstructured  
online learning. For instance, in the 
beginning, teachers might create  
a free and open environment  
so that students could easily 
access the course materials. For 
premium requirements, such as 
when students seek certificates  
or more in-depth content,  
registration, tests, and payment 
may then be required. Online 
education will thus be appropriate 
for students’ objectives.

	 Gen Z students are familiar with 
the search tools like Google and YouTube. 

However, if they have more knowledge about 
searching features and techniques such as 
using Boolean search operators, they will 
gain more satisfactory and effective search  
results. Furthermore, as students use  
natural language and questions like “how 
to” in query terms, system designers could 
offer a more “natural” interface to encourage 
users to ask questions and an algorithm to 
provide more relevant to natural language 
inquiries (Zhang, 2014). Search engines are the  
most important starting points for using  
information on the Web, therefore encouraging 
and training students to gain more knowledge 
on search systems and the depth search query 
strategy will contribute to more successful  
search results and search satisfaction  
(Yamin, Ramayah, & Ishak, 2013).

	 In addition, apart from search  
rankings, the reputation of websites (for  
example, if the search result came from  
the Borntodev website, students showed 
greater preference), and the more up-to-date 
websites, some social opinions also have 
an impact on the search strategies, such 
as the number of views of the video clips.  
Therefore, instructors could employ the 
number of views and reviews in their 
course materials. Furthermore, as visual and  
kinesthetic learners, instructors should  
include techniques to support exploratory 
search like interactive visualizations in their 
materials for Gen Z students (Athukorala  
et al., 2013). 
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	 This study is based on empirical data 
on learning style preferences, online learning  
opinions, and search strategies for Gen Z  
students. Some implications mentioned 
above can be considered by instructors and  
developers to design their course materials 
and learning environments. However, this  
study has limitations due to the limited 
number of convenient subjects employed.
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more captivating and human-like interactions.  
This study suggests that AI chatbots can 
effectively facilitate English conversation 
teaching. Furthermore, the findings create a 
platform for future academic inquiries in this 
burgeoning domain. 

1. Introduction

	 The significance of English as a 
global language is undeniable, serving as a 
crucial tool for internationalization, business,  
education, and cultural exchange. In the 
context of Thailand, despite the clear  
effects of rapid globalization, mastering English  
remains a challenge, as highlighted by the  
EF Education First (2023).

	 Research by Sasum & Weeks (2018) 
revealed that a significant percentage of Thai 
students face limited English opportunities and 
struggle with vocabulary. Teng & Sinwongsuwat 
(2015) further emphasized the persistent oral 
proficiency challenges among Thai learners, 
with factors such as age-related constraints 
and sociocultural influences contributing to 
their struggles.

	 Psychological factors, as noted by  
Juhana (2012), including fear of making mistakes, 
shyness, anxiety, and lack of motivation, hinder 
effective English communication. Moreover, 
students face hurdles in viewing English as 
essential, with large class sizes, Thai-medium 
instruction, and a lack of English-speaking 
environments compounding the issue.

	 Recognizing these challenges, we  
Introduce TalkTutorAI, a web chatbot  
leveraging ChatGPT API to boost English skills 
for Thai learners. Our approach integrates 
proven learning methods like debates, games, 
presentations, role-playing, and discussions. 
Inspired by success at Tunas Unggul Junior High 
School in Indonesia (Uyun, 2023), TalkTutorAI 
aims to provide an engaging and effective 
English learning experience.

	 In addressing the prevalent challenges 
faced by Thai learners, TalkTutorAI leverages 
the benefits of ChatGPT. Research by Sakai 
(2023) proves that incorporating ChatGPT in 
language learning can significantly enhance 
learners’ performance, provide personalized 
experiences, offer interactive practice, provide 
immediate feedback, and improve fluency 
and communication skills.

	 How can ChatGPT be effectively 
utilized to assist in conversational practice 
for English language learners?

	 This study has two main objectives:  
1) developing TalkTutorAI to enrich English 
speaking skills, and 2) evaluating user satisfaction.  
TalkTutorAI serves as a personalized AI teacher, 
offering tailored guidance, motivation, and 
practice opportunities for English speaking. 
Guided by the principles of design science, 
our approach involves understanding student 
challenges, crafting effective solutions, and 
rigorous testing to ensure user-friendly design 
and tangible improvements in English skills.
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2. Literature Review

2.1 Generative AI

	 Thu, Bang, & Cao (2023) highlight  
ChatGPT as an AI language model developed by 
OpenAI, utilizing the GPT network architecture 
for processing input data and generating desired 
results. For an in-depth understanding of the 
operational principles underlying ChatGPT, 
readers are encouraged to explore the official 
OpenAI API Reference. In the realm of generative  
AI, Tipayavaravan, Si-richokcharoenkun, & 
Cao (2023) also underscore the efficacy of 
ChatGPT in furnishing real-time feedback on 
grammar and vocabulary, expediting language 
learning. Leveraging ChatGPT as a teaching 
tool presents multifaceted benefits, including  
facilitating instant corrections in written  
assignments for grammar enhancement and 
serving as a virtual conversational partner to 
hone students’ speaking and listening skills 
in English.

2.2 English Learning Strategies

	 Uyun (2023) underscores the importance  
of teaching strategies for enhancing 
learning outcomes. The research at 
Tunas Unggul Junior High School in  
Bandung utilizes a qualitative descriptive  
method, emphasizing real contextual  
phenomena and human behavior analysis 
following Yin (2002) approach.

	 This study aims to comprehensively 
analyze various situations, events, groups, 
and social interactions within the educational 
context, seeking perspectives from students, 

teachers, and stakeholders. The research 
findings indicate prevalent teaching strategies 
employed by teachers in English language 
instruction, including debates, presentations,  
games, discussions, and predominantly 
role-play. According to student responses, 
games emerge as the most utilized activity, 
followed by role-play, conversations, and 
presentations. While discussions are noted 
by a smaller percentage, a minority partake 
in activities such as storytelling and spelling. 
In summary, the research underscores the 
crucial role of diverse teaching strategies in 
cultivating effective English-speaking skills 
within the school environment.

2.3 Design Science Research

	 According to Hevner et al. (2004), 
design science research (DSR) in information 
technology (IT) is a well-established and 
widely accepted approach that provides  
a structured method for creating and  
evaluating artifacts designed to address similar 
problems. This methodology aims to foster 
the development of innovative IT structures 
that actively address real-world demands 
and integrate knowledge to solve business 
problems. Peffers et al. (2007) assert that DSR 
focuses on enhancing problem-solving by  
creating functional artifacts, such as algorithms, 
IT architectures, models, and systems, and 
evaluating their efficiency in application. Gregor 
& Hevner (2013) present a framework that 
categorizes DSR outputs into five types based 
on utility and theoretical contributions. They 
highlight the significance of DSR in guiding 
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IT professionals and researchers throughout 
the artifact development process, which is 
applicable across diverse fields like computer 
science, management information systems, 
and software engineering. Numerous studies 
demonstrate that the DSR process involves 
key activities, including problem identification,  
objective definition, artifact design and  
development, demonstration, evaluation, and 
communication of results. These activities are 
deemed crucial, enhancing DSR’s capability 
to address complex processes adequately 
and comprehensively.

3. Methodologies

	 This section outlines the research 
methodologies, including the conceptual 
model and prototype development, aiming  
to convey a concise yet comprehensive  
understanding of the study’s strategic  
framework.

3.1 Conceptual Development 
of the System

	 Embarking on a transformative journey,  
guided by the design science framework 
of Hevner et al. (2004), our model unfolds  
across three pivotal domains: Stakeholder, 
TalkTutorAI, and Foundation, as depicted 
in Figure 1. In this dynamic exploration, we 
navigate the intricate landscape of English 
language learning challenges faced by Thai 
learners, crafting innovative solutions that 
transcend theoretical boundaries and manifest 
as tangible artifacts designed for real-world 
impact.

	 In the Stakeholder domain, we delve 
into the challenges faced by Thai learners,  
aiming to gain insights into the factors  
influencing their proficiency in English. 
Our study is motivated by the urgency to  
address these challenges, with a primary focus 
on assisting Thai learners in their progression 

 Figure 1. Research model of study

 
 
Figure 1. Research model of study 
 
 

 
Figure 4. The right-side sec�on that allowing users to choose English CEFR levels 
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toward English proficiency. This identification 
of challenges serves as the foundational step 
in the DSR methodology.

	 Transitioning to the second domain, 
we introduce TalkTutorAI as the innovative 
artifact resulting from our DSR methodology.  
TalkTutorAI is specifically designed to  
address the identified challenges in the English 
learning process for Thai learners, embodying 
the purpose of the design and emphasizing 
its role as a solution to enhance the English 
proficiency of Thai learners.

	 TalkTutorAI, as a functional prototype 
developed through the DSR methodology, 
stands as a testament to our commitment 
to creating tangible and innovative solutions.  
This artifact is not merely a theoretical  
concept but a practical application, with 
features carefully crafted to meet the unique 
needs of Thai learners.

	 The upcoming phase involves 
the evaluation of TalkTutorAI, employing  
quantitative methods detailed in the next 
section. This evaluation is a critical component 
of the DSR framework, providing empirical  
evidence of the artifact’s utility and  
effectiveness in addressing the identified  
challenges. Through this evaluation process, 
we aim to contribute valuable insights to 
both academia and the practical domain, 
aligning with the principles of the design  
science framework.

3.2 Overview of the System  
Development Process

	 TalkTutorAI was developed following 
an Agile software development methodology, 
ensuring an iterative and flexible approach to 
project management. The process involved 
distinct stages, including planning, design, 
implementation, and testing, allowing for 
continuous improvements throughout the 
development lifecycle.

3.2.1 Tools and Technologies 
Used

	 The development of TalkTutorAI  
harnessed a robust toolkit incorporating various 
tools and technologies for enhanced efficiency 
and functionality. Utilizing ReactJS for front-end  
development and Next.js for full-stack  
development laid a solid foundation. Streamlined 
and responsive design was achieved through 
Tailwind CSS, complemented by custom CSS. 
TypeScript (ts and tsx) was adopted as the 
programming language, ensuring type-safe 
and scalable code. Firebase Firestore served 
as the database for secure and real-time 
data storage. To facilitate voice interactions,  
Text-to-Speech (TTS) and Speech-to-Text (STT) 
functionalities were seamlessly integrated. 
Visual Studio Code served as the primary 
integrated development environment (IDE). 
The integration of the OpenAI API played 
a pivotal role in enabling natural language 
understanding and generation, contributing 
to TalkTutorAI’s comprehensive functionality.



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 7(1): 2568
Journal of Applied Informatics and Technology, 7(1): 202517TalkTutorAI: Empowering English Language Proficiency through...

Kimchhong Say, Charnsak Srisawatsakul, Waransanang Boontarig

3.2.2 Overview of the System 
Development Process

	 When creating TalkTutorAI, we made 
crucial decisions to optimize performance 
and enhance user satisfaction. A user-centric  
approach took precedence in development, 
with a focus on delivering a seamless and 
intuitive experience from the initial sign-in 
to active participation in conversations. The 
integration of Firebase Firestore played a 
vital role, ensuring real-time data storage 
and retrieval for instant updates during 
user interactions. Additionally, strategic  
implementation of speech-to-text and text- 
to-speech capabilities offers users the  
flexibility of voice input and output, thereby 
enriching the overall conversational experience.

3.2.3 User-Centric Features

	 TalkTutorAI was meticulously crafted 
with a user-centric approach to enhance the 
language learning experience, as depicted 
in Figure 2. The process begins with secure 
sign-in using Google via NextAuth.js, creating 
a personalized environment. Prior to practice 
sessions, users establish customized chat 
rooms by specifying their English proficiency 
level (CEFR) and preferred topics. The inclusion 
of voice interaction, utilizing speech-to-text 
for input and text-to-speech for responses, 
introduces a dynamic and engaging element 
to conversations. Real-time message updates 
via Firebase facilitate seamless tracking of 
ongoing conversations. 

 Figure 2. Hierarchical architecture and interconnections illustrate the system's flow,  
depicting a comprehensive overview of user interactions, data flow, and integration  

with external services
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3.3 Data Collection and  
Participation

	 This study targeted tertiary students 
at Ubon Ratchathani Rajabhat University,  
employing convenience sampling. Employing a 
quantitative approach, we distributed a tailored 
online questionnaire via Google Forms after 
students underwent a 15-minute prototype 
testing. The questionnaire assessing usability, 
language acquisition effectiveness, material 
quality, and overall satisfaction employed a 
five-point Likert scale. Participants provided 

116 datasets for hypothesis testing, offering 
nuanced insights into their sentiments. The 
Likert scale, ranging from 1 to 5, allowed for 
a detailed analysis of satisfaction levels, with 
1 denoting low satisfaction and 5 denoting 
high satisfaction. Demographic data, including 
gender, academic year, and faculty affiliation, 
were collected to enrich the dataset. This 
streamlined and efficient data collection 
process ensures a robust foundation for the 
next analysis and interpretation of research 
findings.

Table 1.	 Descriptive statistics of participants

Variable Frequency Percent

Gender

Male 55 47.4

Female 51 44.0

LBGT 5 4.3

Prefer not to say 5 4.3

Total 116 100

Year of students

1 78 62.2

2 19 16.4

3 16 13.8

4 3 2.6

Total 116 100

Faculties of students

Faculty of Computer Science 54 47.6

Faculty of Humanities and Social Sciences 15 12.9

Faculty of Industrial Technology 13 11.2

Faculty of Business Administration and Management 12 10.3

Faculty of Public Health 8 6.9

Faculty of Agriculture 7 6.0

Faculty of Education 7 6.0

Total 116 100
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	 In summary, Table 1 provides a  
comprehensive snapshot of the study’s  
participant demographics and academic  
affiliations. Gender distribution shows a  
balanced representation, with 47.4% male, 
44.0% female, 4.3% LBGT, and an equal  
percentage preferring not to disclose. Academic  
years are predominantly composed of  
first-year students (62.2%), followed by  
second (16.4%), third (13.8%), and fourth 
year (2.6%) students. The participants hail 
from various faculties, with the Faculty of 
Computer Science leading at 47.6%, followed 
by Humanities and Social Sciences (12.9%), 
Industrial Technology (11.2%), Business  
Administration (10.3%), Public Health (6.9%), 
Agriculture (6.0%), and Education (6.0%). 
This comprehensive overview sets the stage 
for a nuanced exploration of participant  
characteristics in later analyses. 

4. Results

4.1 Working Prototype as Artifact

	 The initial version of our TalkTutorAI  
chatbot can be accessed by the public 

through the following link: https://talktutorai.
vercel.app. Figure 3 illustrates an example of  
accessing our chatbot via a web browser on 
a smartphone, using Google Chrome.	

	 Users start the sign-in process on 
the web application by clicking the “Sign in 
Here” button, granting access to the chatting 
page. The page is divided into two sections: 
on the right, the message section serves as 
the central hub for user communication. For 
unpracticed users or those yet to create a 
conversation room, the system prompts them 
to select their preferred level and topics 
before engaging in any conversation within 
this section (refer to Figure 4 and Figure 5). 
On the left side is the Sidebar.		

 Figure 3. The sign-in and starting page

Figure 4. The right-side section that allowing 
users to choose English CEFR levels

 
 
Figure 1. Research model of study 
 
 

 
Figure 4. The right-side sec�on that allowing users to choose English CEFR levels 
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Figure 8. The conversation rooms

Figure 7. The sidebar section on the left side

Figure 6. The topic selection section

 
Figure 5. The topic selec�on sec�on 

 

 
 
 

Figure 5. The topic selection section
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	 In case a user cannot find the specific 
topic that they wish to practice or discuss, 
there is an option to click the “Other?”  
button, allowing them to add custom topics, 
as depicted in Figure 6.

	 Upon selecting the desired level and 
topic and clicking “Done” the conversation 
rooms for each topic will be displayed on 
the left side of the sidebar in Figure 7 which  
offers a range of intuitive options for  
navigation and interaction. It also acts as a 
hub for various functions, including essential  
buttons designed to streamline the user 
journey.

	 Users can choose any conversation 
room they wish to practice. Upon clicking, 
the right side displays a greeting message, 
allowing users to initiate conversations on 
their preferred topics, as shown in Figure 8.

	 In conversations, users can engage 
in simple dialogue or use commands for 
specific actions. For example, entering the 
“/Str” command allows practice of various 
strategies. Table 2 outlines more available 
commands.

Table 2.	 Available commands

Command Function

/Done Complete the conversation for proficiency analysis and error correction 
based on CEFR standards.

/?[word] To request AI for the definition and an example sentence. For instance, 
entering /?[excited] will yield information on the word “excited.”

/Str List the conversation strategy that you can use.

/ChStr To adjust the conversation strategy.

/SetStr-[YourCustomStrategies] Custom the conversation strategy due to you need.

/Quiz To generate a mini quiz related to the topic.

/Help To request a list of available commands that you can use during the 
conversation.

Table 3.	 Descriptive statistics of participants

Satisfaction Factors Mean Std. Dev

User Experience 3.79

1 User-friendly chatbot 3.84

2 Timely responses 3.78

3 Intuitive interface 3.76
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4.2 Evaluation of an Artifact

	 The assessment of the system has 
four parts, including overall experience with 
the system, graphical representation of the 
system, correctness, and performance, as well 
as any suggestions for improvement. The data 
analysis results are displayed in Table 3.

	 In Table 3, participants’ positive  
perception of the TalkTutorAI chatbot system 
is evident. Mean scores for user experience, 
language learning effectiveness, content and 

relevance, performance, and overall experience 
ranged from 3.79 to 3.82, affirming a generally  
positive participant experience. Notably, 
content relevance and overall experience 
received the highest scores.

4.2.1 User Experience

	 The user-friendly interface earned a 
mean score of 3.84, indicating positive user 
experiences. However, user feedback found 
areas for improvement, particularly in prompt 
responses, response speed (both mean scores 

Satisfaction Factors Mean Std. Dev

4 Response speed 3.78

Language learning effectiveness 3.79

1 Precise English feedback 3.78

2 Vocabulary enhancement assistance 3.86

3 Engaging English conversations 3.72

4 Proficient grammar correction 3.68

5 Valuable for learning English conversation 3.89

Content and Relevance 3.80

1 Chatbot suggests relevant conversation topics 3.68

2 Culturally sensitive responses 3.82

3 Diverse conversation scenarios 3.79

4 Equipped with needed resources 3.86

5 Chatbot works on various devices 3.77

6 Chatbot is accessible from anywhere 3.86

7 On-demand access 3.87

Overall Satisfaction 3.82

1 Satisfied with chatbot experience 3.76

2 Highly recommend chatbot for English learning 3.81

3 Intend to continue using chatbot 3.90

Table 3.	 Descriptive statistics of participants (cont.)
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of 3.78), and the intuitive interface (mean 
score of 3.76).

4.2.2 Language Learning  
Effectiveness

	 Varied responses were seen in  
language learning effectiveness, with  
vocabulary enhancement assistance receiving 
the highest mean score (3.86) and proficient 
grammar correction the lowest (3.68). These 
findings highlight specific strengths and areas 
for improvement in the language learning 
aspect.

4.2.3 Content and Relevance

	 For content and relevance, diverse 
conversation scenarios and equipped resources  
received high scores (3.79 and 3.86,  
respectively), while relevant conversation  
topics and culturally sensitive responses 
scored slightly lower (3.68 and 3.82,  

respectively). This section provides insights  
into the strengths and potential  
improvements in content delivery. 

4.2.4 Overall Satisfaction

	 The overall satisfaction mean score 
was 3.76, with users expressing a willingness to 
recommend the chatbot for English learning 
(mean score of 3.81) and a strong intent to 
continue using it (mean score of 3.90). These 
scores indicate a positive reception of the 
system and a high likelihood of continued 
user engagement.

	 Positive feedback was received based 
on the participants’ views of the TalkTutorAI 
chatbot, praising its user experience, language 
learning effectiveness, content relevance, and 
overall satisfaction. While the user-friendly 
interface received acclaim, feedback suggested 
improvements in response speed, timeliness,  
and intuitiveness. In language learning,  

Table 4.	 Users’ comments

No Comments

1 Improve response accuracy

2 Enhance language translation capabilities

3 Provide language learning assessments or quizzes

4 Optimize the mobile interface for better usability

5 Ensure faster response times from the chatbot

6 Add more diverse and informative responses

7 Implement a self-assessment feature for language proficiency

8 Offer a help or tutorial feature for better user understanding

9 Create an option for users to provide feedback or report issues directly within the chatbot

10 Enhance the chatbot’s ability to understand and respond to complex or specific queries
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vocabulary enhancement was identified  
as a strength, while engaging conversations 
could be improved. Content and relevance, 
especially in culturally sensitive responses,  
received positive feedback. Overall,  
TalkTutorAI had a positive reception, with 
identified areas for improvement in user 
interaction and content delivery. 

5. Discussions and Conclusions

	 Our investigation into TalkTutorAI, 
a ChatGPT-based web application designed 
for English language learning, represents a 
significant advancement in language training,  
particularly within the ChatGPT context.  
Addressing a notable gap in existing literature,  
which lacks comprehensive reviews of 
ChatGPT’s role in language education, our 
study systematically evaluates TalkTutorAI’s 
effectiveness in addressing English language 
learning challenges among Thai students.

	 Aligned with Schmidt-Fajlik (2023) 
endorsement of ChatGPT for English Language  
Learners and consistent with Young &  
Shishido (2023) findings on ChatGPT-generated 
dialogues’ suitability for CEFR A2 proficiency 
levels, our research underscores the relevance 
and importance of understanding ChatGPT’s 
applicability in language training. By addressing 
critical issues and providing practical solutions, 
our study significantly contributes to effective 
language education, positioning ChatGPT as 
a transformative tool.

	 The findings highlight TalkTutorAI’s 
potential in improving English proficiency, with 

ongoing refinement based on user insights, 
thereby contributing to innovative language 
education strategies emphasizing adaptive 
and engaging learning platforms. In essence, 
our research provides a comprehensive  
understanding of TalkTutorAI’s role in addressing  
language learning challenges and sheds light 
on the potential of ChatGPT as a facilitator 
for English conversation teaching.

	 This study not only adds valuable  
insights to discussions about language  
education but also sets the stage for future 
research in this field. The positive user feedback  
and the areas identified for improvement  
underscore the dynamic nature of our research, 
opening avenues for ongoing refinement  
and innovation in language education  
strategies.

6. Future Works

	 Addressing current limitations, the web 
application lacks a tracking system, hindering 
user progress monitoring. Future improvements 
include implementing a robust user tracking 
system for enhanced performance monitoring  
and integrating data analysis techniques 
for insights into strengths and weaknesses. 
Responding to user feedback, future work  
involves enhancing response accuracy, language 
translation capabilities, and providing learning 
assessments. Optimizing the mobile interface, 
ensuring faster response times, and adding 
diverse, informative responses will contribute  
to improved usability. Implementing a  
self-assessment feature, a help or tutorial  
option, and a direct feedback mechanism 
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within the chatbot would enhance user  
engagement. Advancing the chatbot’s  
understanding of complex queries and 
language translation capabilities aligns with 
educational technology trends, ensuring  
a more personalized learning experience.
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1. Introduction

 Currently, technology plays a  
critical role in the ongoing global digital  
transformation (Ghobakhloo, 2020). It is  
essential in various areas of daily life and 
work. The Internet of Things (IoT) is another 
technology that has played a significant 
role, is becoming a revolutionary step in the 
modern world, and is pursuing cost-effective 
resources (Li et al., 2014; Laghari et al., 2021; 
Promput, Maithomklang, & Panya-isara, 2023).  
Specifically, we focus on data connection, 
factor control, and automation of data  
collection to boost productivity in the  
industrial and agricultural sectors. Labor can  
be managed in the agricultural sector by through 
the application of innovation and technology. In 
a value-based economy, driven by innovation,  
modern farmers earn by enhancing their 
skills and utilizing cutting-edge agricultural 
technologies to transfer from traditional  
agriculture to modern precision farming. This 
technology has been continuously utilized 
in precision farming, and there is ongoing 
research into the application of the Internet 
of Things in agriculture (Ahmed et al., 2019), 
including chicken farming (Masriwilaga et al., 
2019), mushroom cultivation (Mahmud et al., 
2018), control and monitoring for agriculture  
(Padalalu et al., 2017), and automatic  
watering systems (Patil & Shah, 2019).

 Nevertheless, there is a growing need 
among farmers for precision farming or smart 
farming systems that can effectively enhance 
productivity across multiple farms. There 

are many advantages to intelligent systems, 
such as the ability to analyze data. Automatic 
displays are convenient and easy to use for 
status monitoring, environment management, 
etc. The challenge in system development 
is its compatibility with a variety of devices. 
The design and development of applications 
are crucial for managing a diverse range of 
environments. We have studied the design 
concepts using information flow diagrams to 
understand and communicate the process 
(Rukhiran & Netinant, 2020a; Rukhiran & 
Netinant, 2020b).

 The Technology Acceptance Model 
(TAM) (Davis & Venkatesh, 1996; Venkatesh 
& Davis, 2000) is a theory that says and 
represents that the theory was developed 
from the Theory of Reasoned Action (TRA),  
a study about the acceptance and  
decision-making of new technologies or  
innovations by consumers. Many researchers 
have applied the concept of TAM to study the 
adoption of applications in various contexts, 
such as library information systems (Rafique 
et al., 2020), medical technology (Rahimi  
et al., 2018), and describing the ICT acceptance 
behavior of agriculture professionals (Alambaigi &  
Ahangari, 2016). We tested the acceptance of 
IoT technology, sensors, and remote-control 
devices to evaluate smart farm applications. 
The farmers were evaluated based on the 
principles of technology acceptance for the 
studied system. This assessment involves 
comparing the usefulness and ease of use 
between traditional farm systems and smart 
farm systems.
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 The objectives of this study are to 
investigate the adoption and utilization of IoT 
technology in precision agriculture, specifically 
in smart greenhouse systems. The application 
can improve efficiency, user experience, and 
acceptance of IoT technology for farmers.  
The authors concentrate on crafting the  
IoT system architecture and developing  
applications for smart greenhouse systems,  
which aid in automating control and  
monitoring environments. They used information  
flow diagrams (IFDs) for the design process, 
user interface, and user interaction of the  
web application. In addition, the TAM is used  
to examine the farmers’ satisfaction with the  
system. Therefore, developing a user interface  
design application for a smart greenhouse  
on a handheld device can support the  
needs of farmers.

2. Materials and Methods

2.1 The IoT Architecture Diagram 
Design

 The conceptual design of smart 
greenhouse systems using IoT for research 
purposes employs a 4-layer architecture. This 
architecture is utilized to design components of  
the IoT (Madato, Petlamul, & Mahamad, 
2022) concept, integrating with technology 
to communicate data between IoT devices 
for control or data exchange using the 
widely adopted Message Queue Telemetry  
Transport (MQTT) protocol. This includes 
environmental monitoring, such as detecting 
changes in rainfall and weather conditions  

and providing real-time plant care  
information to farmers in India (Mukherji  
et al., 2019). MQTT, being a reliable and  
secure protocol for data transmission,  
utilizes small-scale management, facilitates 
low-cost productivity enhancements, and 
offers high convenience. Hence, it is suitable  
for future smart farm technology (Yoon  
et al., 2020). Farmers can utilize this  
concept to develop plant care control  
systems in small-scale greenhouse  
environments using IoT technology. 

 The smart greenhouse systems 
have been developed to support the  
implementation and application of  
environmental condition monitoring and 
control systems, as shown in Figure 1. The 
applications and data logging layer retrieves 
data from the data logging component for 
analysis, visualization, and generating insights  
for decision-making through mobile  
applications. The data storage and  
processing layer enables tracking  
temperature, humidity, soil moisture, and  
soil PH data. The communication layer  
connects to Wi-Fi for wireless connectivity 
between the perception layer and other  
layers. MQTT is a lightweight messaging  
protocol that facilitates communication 
between the perception and application 
layers. The perception layer consists of IoT 
sensors and devices, such as the Raspberry 
Pi 3 Model B+, relay, temperature sensors, 
and humidity sensors.
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 In this paper, we study various sensors  
employed in designing and developing 
an IoT architecture for smart greenhouse 
systems for environmental detection. Our 
system uses the Raspberry Pi 3 Model B+ as 
the control unit for connecting all devices 
and sensors, which are programmed using 
a C++ instruction set to enable wireless  

connectivity at 2.4 GHz frequency to establish  
communication for sending data to  
applications with the MQTT protocol. The 
sensor devices used include a relay module 
(12 V, 1 channel), a SHTC3 temperature and 
humidity sensor, a soil moisture sensor module, 
and a soil pH sensor. The features of these 
sensors are shown in Table 1.
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2.2 Data Transfer using MQTT 
Protocol

 The MQTT is an IoT communication 
protocol that operates on top of the Transport 
Control Protocol (Dinculeană & Cheng, 2019). 
The system architecture is demonstrated in 
practice using Raspberry Pi connections to  
an application that is able to communicate  
with the PIN I/O of a board, as illustrated in  
Figure 3. MQTT connectivity enables the  
seamless transmission of sensor data from  
IoT sensors (such as the SHTC3, soil moisture,  
and soil pH sensors) to mobile devices, allowing  
users to monitor and analyze the greenhouse’s 
environmental parameters through a mobile 
application in real-time.

2.3 The Smart Greenhouse  
System on the Web Application

 The architectural design has been 
introduced to facilitate the utilization of 
sensors, networks, monitoring systems, data 
aggregation, and decision-making systems. In 

collaboration with IoT, data flow diagrams have 
been devised to improve the user experience 
of the web application for the intelligent 
subsoil decomposition system (Rukhiran & 
Netinant, 2020a; Rukhiran & Netinant, 2020b). 
Additionally, soil temperature monitoring in 
agricultural areas (Khan et al., 2022) and the 
regulation of temperature and humidity in 
greenhouses via cloud platforms and mobile 
apps enable effective data visualization, 
analysis, and real-time device control (Zaguia, 
2023). These systems serve various purposes, 
such as environmental management, light  
adjustment, and maintaining optimal  
temperature and humidity levels conducive 
to plant growth (Rukhiran, Chomngern, & 
Netinant, 2023; Sofwan et al., 2020).

 The smart greenhouse development 
is based on the System Development Life 
Cycle (SDLC) model, (Rhodes, 2012), which 
defines the development process. The working 
system can support the cultivation of various 
types of plants. The system can adapt to the 
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unique environment as needed. The smart 
greenhouse system uses data flow using 
the principles of the IFD shown in Figure 4, 
which consists of four primary components: 
the user interface, data, processes, data flow, 
and database.

 An IFD shows the overall system  
components and data collection. Users  
can access the system via a login page,  
register, and access various parameters,  
such as pump control, and monitor the  
temperature, humidity, and moisture content 
of the air and soil. 

2.4 Experimental Design

 To assess the implementation of 
the smart greenhouse system, we designed 
a research questionnaire to gauge farmers’ 
willingness to adopt the system. This involved 
examining various aspects of technology 

acceptance, namely: 1) perceived ease of 
use; 2) perceived usefulness; 3) behavioral 
intention; and 4) actual system use, which 
influences users’ intentions to use it and the 
likelihood of continued usage in the future  
(Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989). The  
TAM framework guides the identification of  
these constructs and the formulation of  
questionnaire items. The TAM factors were  
categorized into four sections: perceived  
usefulness (PU) (consisting of 5 items), perceived 
ease of use (PEU) (comprising 5 items), behavioral  
intention (BI) (including 3 items), and actual 
system use (ASU) (comprising 3 items).

2.5 Hypotheses Model

 The current research model for this 
study is adapted from the TAM. The proposed 
framework has four variables that suggest the 
following hypotheses:
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 H1: Perceived ease of use has  
a positive effect on perceived usefulness

 H2: Perceived usefulness of use has 
a positive effect on behavioral intention

 H3: Perceived ease of use has  
a positive effect on behavioral intention

 H4: Behavioral intention has a positive 
effect on actual system use

 By testing these hypotheses within 
the context of the smart greenhouse appli-
cation, researchers can gain insights into the 
relationships between perceived ease of use, 
perceived usefulness, behavioral intention, 
and actual system use. This model provides 
a structured approach to understanding user 
acceptance and adoption, contributing to the 
development and improvement of technology 
in agricultural practices, as shown in Figure. 
4.

2.6 Respondents

 Sampling for research according to 
Arikunto, if the subject was less than 100 
people all the sampling should be taken (Jiang 
& Yuan, 2017). The respondents in this study 
were chosen via simple random sampling. 

Specifically, by selecting 35 farmers with 
greenhouses near Rajamangala University of 
Technology Tawan-ok, Bang Phra campus as 
sampling objects.

2.7 Questionnaires and Data 
Collection

 A questionnaire was designed based 
on variables from the TAM framework. The 
questionnaire design used a five-point Likert 
scale, with values from 1 (strongly disagree) 
to 5 (strongly agree). The collection of data 
occurred between October 15 and December 
20, 2023. Research data were collected by 
giving the smart greenhouse system to farmers 
to try, then giving them questionnaires after 
trying out the system.

3. Results and Discussion 

3.1 Evaluation of Measurement 
Model

 The test of the measurement model  
is an evaluation of the validity and reliability  
of the instrument. Following the  
recommendations of Bagozzi and Yi, none  
of the 15 items were removed from the 
analysis because all standard item loading 
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values had a statistical limit of 0.5. The loading 
values of 0.754 to 0.984 were significant and 
showed great dependability. The instrument’s 
accuracy, consistency, and dependability 
were evaluated.

 The average variance extracted (AVE), 
which measured the proportion of variance 
captured by the latent variable, was above 
0.50 and ranged from 0.753 to 0.892. 

 The composite reliability (CR), which 
assesses the internal consistency of the  

instrument, exceeded 0.70 and ranged  
from 0.913 to 0.965. 

 These findings indicate high data 
reliability. Additionally, Cronbach’s alpha  
coefficient, which measured internal  
consistency, exceeded 0.70 and ranged  
from 0.905 to 0.967, as recommended by 
Cronbach. 

 Table 2 shows that all research  
variables are valid and reliable.

Table 2. Convergent validity and reliability of constructs

Constructs Items Loadings AVE CR
Cronbach’ 

alpha

Perceived Usefulness (PU)

PU1 0.907 0.753 0.938 0.930

PU2 0.754

PU3 0.945

PU4 0.809

PU5 0.910

Perceived Ease of Use (PEU)

PEU1 0.771 0.848 0.965 0.967

PEU2 0.925

PEU3 0.954

PEU4 0.955

PEU5 0.984

Behavioral Intention (BI)

BI1 0.918 0.778 0.913 0.905

BI2. 0.890

BI3. 0.836

Actual System Use (ASU)

ASU1 0.967 0.892 0.961 0.958

ASU2. 0.966

ASU3: 0.898
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 3.2 Overall Conformity  
Evaluation (Overall Goodness 
of FIT Model)

 Table 3 presents a summary of the 
overall model fit measurements. In addition 
to the chi-square, X2/df, CFI, GFI, AGFI, RMSEA, 
and SRMR values are checked (Diamantopoulos, 
Siguaw, & Siguaw, 2000; Bollen, 1989; Kaplan, 
2009; Hu & Bentler, 1999). 

 The overall results for the goodness 
of fit model were as follows: The chi-square 
value was significant (p = 0.075 > 0.05); the 
X2/df, a calculation of the chi-square value 
divided by the degree of freedom (df), = 1.139 
< 3, thus fulfilling the criteria for goodness of 
fit; the RMSEA = 0.014 < 0.05 and the SRMR 
= 0.003 < 0.05 meet the absolute goodness 
of fit requirement; the CFI = 0.975 ≥ 0.95, GFI 
= 0.997 ≥ 0.95 and AGFI = 0.987 ≥ 0.95 all 
meet the incremental fit measures.

3.3 Analysis of the Structural 
Model

 The application of the structural 
model produces the output in the form of 
path coefficients and R-squared. The value 
of R-squared (R2) was determined to identify  
the ability to explain the four research 
variables. If the value of R2 is close to 1, it 
indicates the independent variable explains a 
large portion the variance in the dependent  
variable (Imam, 2012). The test results showed 
that the R2 value of the perceived usefulness 
variable was 0.761, the behavioral intention 
variable was 0.498, and the actual system 
use was 0.541. While the perceived ease of 
use variable was 0.

 The path coefficient describes the 
positive or negative relationship between 
two latent variables and the magnitude of 
the influence one latent variable has on the 
other. The CR value is obtained by dividing  
the estimated parameter value by the  

Table 3. Overall results goodness of fit model

Fit Model Recommended Actual

Chi-square p > 0.05 0.075

X2/df < 2.00 1.391

CFI ≥ 0.95 0.975

GFI ≥ 0.95 0.997

AGFI (Adjusted) ≥ 0.95 0.987

RMSEA < 0.05 0.014

SRMR < 0.05 0.003
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estimated standard error (SE) value. The 
aim of the hypothesis test was to analyze 
the critical ratio (CR) value, then compare it 
to the required limit of 1.96, and use a 95% 
confidence level to determine if a relationship 
is significant. According to Table 4, it could 
be concluded that hypotheses H1, H2, H3, 
and H4 were acceptable.

4. Conclusions

 In this paper, the study highlights 
the significance of the IoT smart greenhouse  
system architecture, which acts as a foundational  
framework for integrating diverse components.  
The perception layer acquires crucial  
environmental data through sensors like 
temperature, humidity, soil moisture, and pH 
sensors. Efficient and reliable data transmission  
between the perception and application  
layers is ensured by the communication layer 
through MQTT connectivity. The application 
layer provides a user interface, empowering  
users to monitor, control, and analyze 
the greenhouse environment via a mobile  
application. The findings underscore the 

seamless integration of IoT devices and web 
applications into the design and operation of 
smart greenhouses. Key elements such as 
the main menu, data storage, and database,  
automatically updated according to the  
information flow diagram (IFD), contribute to 
establishing an appropriate and consistent  
natural environment. These findings resonate 
with Terence & Purushothaman’s (2020) research 
on smart farming architecture, leveraging IoT 
for remote monitoring and control to reduce  
labor intensity and optimize resource  
utilization. Addressing user acceptance  
factors and ensuring the perceived usefulness 
and ease of use of the IoT smart greenhouse  
system can enhance its adoption and  
successful implementation. This research 
utilizes a microcontroller that is compatible 
with wireless networks, specifically Wi-Fi, to 
establish connections with devices. This feature 
enhances the accessibility and usefulness of 
the system.

 In the future, we aim to develop an 
intelligent system to control and monitor 
greenhouse temperatures. Once a farmer 

Table 4. Coefficient calculation results

Hypothesis Estimate SE CR Description

H1: Perceived ease of use   
Perceived Usefulness

1.253 0.510 5.621

Acceptable

H2: Perceived Usefulness  
Behavioral Intention

1.791 0.239 4.327

H3: Perceived ease of use  
Behavioral Intention

1.920 0.182 4.877

H4: Behavioral Intention  
Actual System Use

0.358 0.101 4.974
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selects a crop type, we will create a database 
to automatically store the best environmental 
conditions for growing that crop. Additionally, 
we plan to improve the efficiency of control 
equipment compatible with 5G signal networks, 
enabling remote farming operations.
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1. Introduction

	 Virtual reality (VR) technology simulates 
a wide range of environments and allows  
users to experience a 360-degree perspective 
without physically being present. VR-enabled 
programs can now be easily downloaded 
and used in a wide range of industries and  
applications, including tourism, military, medicine,  
marketing, entertainment, communication,  
and education, thanks to technological  
advancements and more affordable in  
mobile devices and wireless communication 
technology. The use of VR technology to 
map virtual worlds within buildings is gaining  
appeal in both the public and private sectors 
because it enables users to explore and plan 
journeys without the concern of getting lost. 
Additionally, it can be utilized for education 
or amusement. It aids in maintaining social 
distancing amid the present pandemic by 
permitting users to enter the virtual world 
through VR glasses.

	 Every semester at Ubon Ratchathani 
Rajabhat University welcomes new students 
who are unfamiliar with the premises. The 
newcomers may become lost in the building 
and must frequently ask for directions from 
the lecturers and staff. Additionally, external 
visitors who need to conduct business with 
the faculty, such as maintenance personnel 
or outside lecturers, and so on, face the same 
challenges. Hence, this research aims to solve 
those problems by creating a VR map for the 
Faculty of Computer Science to help first-year 
students, students from other faculties, and 

external staff navigate the virtual world of the 
faculty. It will be able to include points of 
interest (POI), signs, and multimedia information  
at specific locations to assist visitors in  
planning their journeys and understanding the 
design of building, including the location of 
the emergency exits. In addition to facilitating 
student engagement, this virtual world map 
system of the Faculty of Computer Science 
can enhance the faculty’s reputation as  
a leader in digital technology. 

2. Related Work

2.1 Virtual Reality

	 VR technology is a computer-generated 
simulation of various locations that allow  
users to feel as if they are physically present 
in the virtual world (Sherman & Craig, 2018). 
This technology is available on a variety of 
devices, including desktop computers, laptop 
computers, and mobile phones with Internet 
access and sophisticated mobile technologies.  
With the advancement of wireless data  
communication and processing, VR applications  
have become more accessible and user-friendly,  
resulting in a wide range of applications 
in fields such as the military, medicine,  
marketing, entertainment, communication, 
and education. As VR technology advances 
and becomes more accessible, we can expect 
even more creative applications in the future.  
Users can experience 360-degree virtual  
reality without being physically present  
thanks to VR technology, which changes  
aspects of daily life, travel, and the way we 
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discover and experience new places. For  
example, VR technology has simplified access  
to virtual maps in the travel industry,  
allowing users to examine routes and  
destinations before traveling, making it  
a popular tool among tech-savvy, modern 
travelers.

	 VR has emerged as a transformative  
tool in education, offering immersive  
experiences that enhance learning across 
various domains. Recent studies and reviews 
provide a comprehensive overview of VR’s 
application in education, illustrating both  
its potential benefits and challenges.

	 Tan et al. (2022) conducted a  
systematic review on augmented reality (AR) 
and VR technologies in the architecture,  
engineering, and construction (AEC) industry, 
highlighting limitations in AR/VR applications  
for education and training within this sector  
(Tan et al., 2022). Another innovative  
approach by Wang, Wang, & Perlin (2023) 
presents a system enabling non-VR  
instructors to interact with students immersed 
in VR, facilitating seamless communication  
and collaboration in VR classes (Wang,  
Wang, & Perlin, 2023). Pirker & Dengel (2021) 
discuss the potential of 360-degree VR videos 
in providing immersive educational experiences, 
significantly improving learning performance, 
motivation, and knowledge retention, while 
also enhancing engagement and empathy 
(Pirker & Dengel, 2021).

	 Nicola, Stoicu-Tivadar, & Patrascoiu 
(2018) found that incorporating VR technology  

into the learning process, such as for the 
bubble sort algorithm, led to a more effective  
learning experience. Similarly, a study by  
Lee et al. (2021) explores VR’s use in fashion 
design education, promoting creativity through 
collaborative exploration in a VR environment. 
Brooks (2020) discusses the potential use of 
extended reality (XR) technologies, including  
VR, for practical skills training in various  
educational settings, suggesting its applicability 
in medical education and industry training.

	 The exponential growth in the  
adoption of AR and VR in education, as noted 
by Al-Ansi et al. (2023), indicates a significant 
role for wearable devices in these technologies.  
However, there remains a gap in swiftly  
implementing and customizing these  
technologies within educational institutions 
(Al-Ansi et al., 2023). This gap underscores 
the need for continued research and  
development to fully leverage VR’s potential 
in educational contexts.

	 In summary, VR in education offers 
promising avenues for enhancing learning  
experiences across diverse fields. While 
challenges exist, particularly in technology  
integration and customization, the  
continued evolution of VR technologies  
holds the potential to revolutionize  
educational methodologies and outcomes.	

2.2 Virtual Reality Map

	 The virtual reality map (VR map)  
allows users to navigate a complex building 
without relying on physical signs or directions,  
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which is one of its primary advantages.  
Furthermore, using a VR headset or other 
device, users can access VR maps that provide 
a 3D representation of the building, allowing 
them to view the layout and location of various  
rooms and facilities. This is particularly use-
ful for large or unfamiliar buildings, enabling  
users to navigate and locate specific locations 
easily. In addition, VR maps can be customized  
to include additional information, such as 
room names and descriptions, to make it 
even simpler for users to find what they 
need. Moreover, the use of virtual reality as 
a map in a facility might enhance security by 
allowing people to plot their paths and avoid 
hazards. Virtual reality maps are helpful for 
both building owners and visitors since they 
allow for quick and easy orientation.

	 The utilization of virtual environments 
in the development of maps and navigation 
systems has been a famous research topic 
since 2002, as demonstrated by Cho, Wang, & 
Fesenmaier (2002). However, VR technologies 
were not as developed as they are today. The 
advent of VR technology has further facilitated 
the creation of virtual tours, as exemplified 
by Chiao, Chen, & Huang (2018), who applied 
VR in the development of a virtual tourist 
map for cultural tourism. The application of 
virtual environments in tourism has also been 
explored by Osman, Wahab, & Ismail (2009).

	 The core element of VR map  
development is the implementation of 
360-degree photography, often known as 
spherical or panoramic images, which capture 

the complete surrounding environment in a 
single shot. They are created by utilizing a 
specialized camera or a series of cameras to 
capture many images from various angles 
and then stitch them together with computer  
software. This results in an immersive,  
panoramic perspective that allows the viewer 
to explore the shot virtually. These images 
have been discovered to be a powerful  
tool for providing an immersive experience, 
allowing the spectator to investigate the  
surroundings more naturally because they 
may look about in any direction.

2.3 Design Science Research

	 Research in the field of information 
systems primarily falls into two categories: 
behavioral science and design science research 
(DSR) (Hevner et al., 2004). Behavioral science 
research aims to develop theories that predict 
or explain the phenomena associated with the 
utilization of existing information technology 
(IT) artifacts within organizational contexts. 
Design science research entails creating and 
evaluating artifacts such as products, systems, 
processes, or services to address an identified, 
unsolved, and significant problem (Hevner  
et al., 2004). DSR typically involves several 
key phases: problem identification, design and 
development, evaluation, and dissemination.  
DSR has been applied in a wide range 
of fields, including software engineering,  
human-computer interaction, and business 
management (Hevner & Chatterjee, 2010). 
Studies have shown that it is well-suited 
for research that aims to generate new  
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knowledge and innovations to solve problems 
and create opportunities.

	 Hevner et al. (2004) established 
seven guidelines for effective design science 
research to successfully develop and evaluate 
IT artifacts. These guidelines are: 1) producing  
an innovative and purposeful artifact,  
2) developing the artifact specifically to  
address an important and unsolved business 
problem, 3) evaluating the design artifact,  
4) making verifiable research contributions,  
5) utilizing rigorous methods in the construction  
and evaluation of the design artifact, 6) viewing 
the design artifact as a search process that 
utilizes available resources, and 7) effectively 
communicating the research to appropriate 
audiences.

	 The selection of DSR as the research 
methodology for this study is academically 
justified due to its suitability for addressing 
complex, real-world problems through the  
creation and evaluation of innovative  
artifacts. DSR is particularly relevant in the  
field of information systems, where the  
development of practical solutions to address 
identified issues is paramount. This methodology  

aligns with the study’s goals, which involve 
developing a VR map to improve navigation 
within the Faculty of Computer Science at 
Ubon Ratchathani Rajabhat University.

3. Materials and Methods

	 Design science is a research approach  
that concentrates on developing and  
accessing objects, such as technologies or 
designs, that can address problems in the 
real world. Hence, in this study, we applied 
design science methodology to tackle the 
issue of the indoor map of the university 
campus at the Faculty of Computer Science, 
Ubon Ratchathani Rajabhat University, Ubon 
Ratchathani Province, Thailand. This research  
will follow the guidelines of the DSR  
methodology proposed by Hevner et al. (2004) 
and Peffers et al. (2007), including problem 
identification and motivation, the definition 
of the objectives for a solution, design and 
development, demonstration, evaluation, and 
communication. Table 1 provides a detailed  
explanation of each stage in this study.  
Therefore, Figure 1 depicts the research model 
of this study based on the DSR methodology 
(Hevner et al., 2004).

Figure 1. Research model of the study
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3.1 Problem Identification and 
Motivation

	 During the new semester at Ubon 
Ratchathani Rajabhat University, new  
first-year students and students from various 
other faculties have difficulty finding their 
assigned classrooms, resulting in increased 
class lateness. This issue is causing classroom 
disruptions, decreasing student productivity, 
and significantly affecting the teaching and 
learning environment. Moreover, this issue 
may cause anger and unhappiness among 
faculty members and staff who are forced 
to assist students with navigation, resulting in 
possible harm to the university’s reputation 
and student relationships.

	 External visitors, such as delivery  
workers, equipment maintenance professionals, 
contractors, trainers, trainees, etc., sometimes 
get lost within the faculty premises, wasting 
valuable time and interfering with their jobs. 
This causes delays in delivering goods and 
services, difficulties in executing necessary 
repairs and maintenance, and a detrimental 
impact on the university’s overall operations,  
resulting in harm to the university’s  
reputation and connections with outside 
parties.

3.2 Definition of the Objectives 
for a Solution

	 The proposed solution for addressing 
the difficulties faced by new students and 
external visitors in navigating the campus of 
Ubon Ratchathani Rajabhat University is the 

implementation of a VR-based map. This  
solution utilizes 360-degree imaging  
technology to create a virtual representation 
of the university’s buildings and facilities. 
Users can interact with the map through  
a VR headset or a web-based platform,  
allowing them to explore the campus in a 
virtual environment and easily locate their 
desired destination. We proposed research 
question as follows:

	 “What is the impact of using a VR map 
on the user’s experience and satisfaction in 
navigating a computer science department 
at Ubon Ratchathani Rajabhat University?”

	 Hence, the objectives of this research 
were:

	 1)	 To develop a prototype of a  
VR-based campus map for the 
Faculty of Computer Science 
at Ubon Ratchathani Rajabhat 
University.

	 2)	 To evaluate user satisfaction with 
the prototype VR-based campus 
map for the Faculty of Computer 
Science at Ubon Ratchathani 
Rajabhat University.

3.3 Design and Development

	 As a case study, this research aims to 
propose a working prototype for the VR map 
using the Faculty of Computer Science. The 
faculty consists of six floors, with four floors 
accessible to the public. Consequently, the 
VR map only encompassed four floors of the 
faculty. The 360-degree photography of the 
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building and path on every floor was performed 
using a proprietary 360 camera device name 
Insta360 One X (Insta360, 2021). This camera 
features two lenses with a 180-degree field 
of view on each, located on opposite sides 
of the device. It has a higher resolution at 18 
MP (6080*3040), which is sufficient for seeing 
details of objects in the image, such as room 
numbers, room names, or the location of 
the branch in front of the room. When taking  
photographs, the camera’s software will  
seamlessly stitch together the images captured 
by each lens to create a single 360-degree 
image, as illustrated in Figure 2. Moreover, 
Figure 3 shows the example photograph, 
showcasing the device’s capabilities.

	 Due to the inability of the Insta360 
application on mobile devices to export 

360-degree images with the highest possible 
resolution, the Insta360 Studio 2022 was used, 
a Windows-based application that is capable 
of stitching and exporting 360-degree images 
with the highest possible resolution.

	 In addition to recording 360-degree 
photography, the process of incorporating these 
images into a virtual world travel map system 
is also crucial. This includes light enhancement  
of images, collecting POIs, connecting  
the path of each 360-degree image, and  
front-end coding for user interface access 
through web applications such as navigation  
buttons, audio, video, and still images. 
In this research, we compared numerous  
navigation software. The Lapentor (Lapentor 
- 360 Virtual tour platform pricing, 2022) was 
used for creating a VR map from 360-degree 
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3.3 Design and Development 
 As a case study, this research aims to propose a 
working prototype for the VR map using the Faculty of 
Computer Science. The faculty consists of six floors, with 
four floors accessible to the public. Consequently, the VR 
map only encompassed four floors of the faculty. The 360-
degree photography of the building and path on every 
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device name Insta360 One X (Insta360, 2021). This camera 
features two lenses with a 180-degree field of view on 
each, located on opposite sides of the device. It has a 
higher resolu�on at 18 MP (6080*3040), which is 
sufficient for seeing details of objects in the image, such as 
room numbers, room names, or the loca�on of the branch 
in front of the room. When taking photographs, the 
camera’s so�ware will seamlessly s�tch together the 
images captured by each lens to create a single 360-
degree image, as illustrated in Figure 2. Moreover, Figure 
3 shows the example photograph, showcasing the device’s 
capabili�es. 

 

Figure 2. Research model of the study 
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3.4 Demonstra�on and Evalua�on 

 The demonstra�on of the virtual travel map system is 
the working prototype of its use as a web applica�on. It is 
able to navigate through the faculty of the computer 
science building, POIs, videos, and other informa�on, and 
the user can interact with the map through bu�ons and 
links. The demonstra�on also included a walk-through of 
the VR map for  our  study par�cipants. A�er  the 
demonstra�on, black box tes�ng will be used to assess 
the system’s func�onality and usability. Black box tes�ng, 
also known as func�onal tes�ng, focuses on the system’s 
external behavior rather than its internal structure or 
code. This method is ideal for tes�ng the system’s ability 
to meet user requirements and expecta�ons. The 
par�cipants each had about 30 minutes to try out every 
feature of the prototype as they saw fit. 
 The evalua�on of the VR map involved assessing its 
sa�sfac�on from the par�cipants using a survey, which 
will be conducted to gather feedback from users on their 
overall experience with the system, graphical 
representa�on of the system, correctness, and 
performance, as well as any sugges�ons for 
improvement. 
 The survey data was analyzed using a variety of 
sta�s�cal approaches. The first stage was to clean and 
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photography. It is developed by Vietnamese 
developers. It has the advantage that it can 
be used directly via a web browser without 
having to install any additional programs, can 
be used easily, and can create hotspots or 
various points of interest.

3.4 Demonstration and Evaluation

	 The demonstration of the virtual travel 
map system is the working prototype of its 
use as a web application. It is able to navigate 
through the faculty of the computer science 
building, POIs, videos, and other information, 
and the user can interact with the map through 
buttons and links. The demonstration also 
included a walk-through of the VR map for our 
study participants. After the demonstration,  
black box testing will be used to assess the 
system’s functionality and usability. Black 
box testing, also known as functional testing, 
focuses on the system’s external behavior 
rather than its internal structure or code. This 

method is ideal for testing the system’s ability 
to meet user requirements and expectations. 
The participants each had about 30 minutes 
to try out every feature of the prototype as 
they saw fit.

	 The evaluation of the VR map involved 
assessing its satisfaction from the participants 
using a survey, which will be conducted to 
gather feedback from users on their overall  
experience with the system, graphical  
representation of the system, correctness, 
and performance, as well as any suggestions 
for improvement.

	 The survey data was analyzed 
using a variety of statistical approaches.  
The first stage was to clean and organize  
the data to ensure its accuracy and  
consistency. This entailed looking for missing  
values, outliers, and errors and making any 
necessary adjustments. The data was then 
summarized using descriptive statistics  
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organize the data to ensure its accuracy and consistency. 
This entailed looking for missing values, outliers, and 
errors and making any necessary adjustments. The data 
was then summarized using descrip�ve sta�s�cs to 
provide a general overview of the results, including mean,  
 
median, mode, and standard devia�on values, as well as 
frequency distribu�ons. 

3.5 Par�cipants and Data Collec�on 
 This study’s target popula�on is the ter�ary students 
of Ubon Ratchathani Rajabhat University. A convenience 
sample method was used to choose the study’s 
par�cipants. The data was gathered via a self-
administered online ques�onnaire. Par�cipants was 
answered the ques�onnaire a�er using and tes�ng the 
prototype. 
 The ques�onnaire had two sec�ons. The first sec�on 
collected demographic informa�on and par�cipants’ 
sa�sfac�on was covered in the second sec�on. The 
sa�sfac�on variables were evaluated using a five-point 
Likert scale, with one indica�ng “strongly disagree”, and 
five indica�ng “strongly agree”. As a result, 156 people 
completed the survey. However, 41 did not  
meet the screening criteria. Hence, 115 datasets (N=115) 
were chosen in the final analysis to test the hypotheses. 
Table 1 shows the descrip�ve sta�s�cs of par�cipants. 
Most of the par�cipants were first-year students as they 
were new students who might not be familiar with the 
place. 
 

 
Figure 6. Floa�ng control panel 
 
 
 

Table 1.  Demographic sta�s�cs of par�cipants 
Variable Frequency Percent 
Gender 
Male 50 43.5 
Female 63 54.8 
Other 2 1.7 
Total 115 100 
Year of students 
1 74 64.34 
2 23 20 
3 14 12.17 
4 4 3.47 
Total 115 100 
Facul�es of students 
Faculty of Humani�es and Social 
Sciences 

21 18.3 

Faculty of Educa�on 19 16.5 
Faculty of Industrial Technology 9 7.8 
Faculty of Public Health 6 5.2 
Faculty of Business 
Administra�on and Management 

15 13.0 

Faculty of Science 9 7.8 
Faculty of Law 2 1.7 
Faculty of Computer Science 34 29.6 
Total 115 100 

5.  Results 

4.1 Working Prototype as an Ar�fact 
 This study’s working prototype of the VR map is 
publicly accessible via the URL 
h�ps://app.lapentor.com/sphere/csubru-maps. Figure 5 
shows an example of accessing maps from the web 
browser on a PC using Google Chrome 

Users can use their mouse to click on the desired 
posi�on. They can also use the scrolling bu�on on their 
mouse to zoom in or out to see the angle they need. 
Furthermore, there is a floa�ng control bar tool that also 
provides naviga�on commands (see Figure 6), including 
movement, zooming in and out, viewing the map in full 
screen, turning le� and turning right. 

 

Figure 5 The star�ng point of the VR map Figure 5. The starting point of the VR map
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to provide a general overview of the  
results, including mean, median, mode,  
and standard deviation values, as well as 
frequency distributions.

3.5 Participants and Data  
Collection

	 This study’s target population is the 
tertiary students of Ubon Ratchathani Rajabhat 
University. A convenience sample method 
was used to choose the study’s participants. 
The data was gathered via a self-administered  
online questionnaire. Participants was answered 
the questionnaire after using and testing  
the prototype.

	 The questionnaire had two sections. The 
first section collected demographic information 
and participants’ satisfaction was covered in 
the second section. The satisfaction variables 
were evaluated using a five-point Likert scale, 
with one indicating “strongly disagree”, and 
five indicating “strongly agree”. As a result, 
156 people completed the survey. However, 
41 did not meet the screening criteria. Hence, 
115 datasets (N=115) were chosen in the final 
analysis to test the hypotheses. Table 1 shows 
the descriptive statistics of participants. Most 
of the participants were first-year students as 
they were new students who might not be 
familiar with the place.

4. Results

4.1 Working Prototype as an 
Artifact

	 This study’s working prototype of the 
VR map is publicly accessible via the URL 
https://app.lapentor.com/sphere/csubru-maps. 
Figure 5 shows an example of accessing maps 
from the web browser on a PC using Google 
Chrome

	 Users can use their mouse to click on 
the desired position. They can also use the 
scrolling button on their mouse to zoom in or 
out to see the angle they need. Furthermore, 
there is a floating control bar tool that also 
provides navigation commands (see Figure 
6), including movement, zooming in and out, 
viewing the map in full screen, turning left 
and turning right.

	 As mentioned, there are four floors 
on the map. Users can teleport directly to  
different floors with a click using a navigation 
map (Figure 7) on the side of the screen without 
the need to walk up the stairs, which would 
take a lot of time to navigate by clicking on 
the control panel.

	 There are two types of POIs. Firstly, 
the information provider type showed in 
Figure 8. Clicking on this POI in Figure 8 
will display the relevant messages in the  
specified image. Clicking on the POI in Figure 
9 will teleport the user to the location in the 
following picture. Figure 10 shows the VR map 
listed at the right side of the window.
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 As men�oned, there are four floors on the map. Users 
can teleport directly to different floors with a click using a 
naviga�on map (Figure 7) on the side of the screen 
without the need to walk up the stairs, which would take 
a lot of �me to navigate by clicking on the control panel. 
 There are two types of POIs. Firstly, the informa�on 
provider type showed in Figure 8. Clicking on this POI in 
Figure 8 will display the relevant messages in the specified 
image. Clicking on the POI in Figure 9 will teleport the user 
to the loca�on in the following picture. Figure 10 shows 
the VR map listed at the right side of the window. 
 
   

 
Figure 7. Naviga�on map for teleporta�on 
 

 
Figure 8. Point of interest that provides informa�on 

 
Figure 9. Point of Interest that the user can teleport to 
 
 
 
 
 

 
Figure 10. Indoor VR map 
 

4.2  Ar�fact Evalua�on 
 The assessment of the system has four parts, including 
overall experience with the system, graphical 
representa�on of the system, correctness, and 
performance, as well as any sugges�ons for improvement. 
The result of the analysis of data is shown in Table 2. 

Table 2. Descriptive statistics of participants 

Satisfaction Factors Mean Std. Dev 
graphical representation of the system 4.13 
1 The user interface made it 

interesting to deliver information 
4.10 0.70 

2 The readability of the text 
displayed on the monitor 

4.21 0.71 

3 Clarity of the images displayed 4.16 0.81 
4 The dialog delivers a clear message 4.06 0.84 

Correctness 4.28 
1 completeness and precision of 

map data 
4.27 0.81 

2 Timeliness of data 4.32 0.76 
3 The maps of buildings are 

understandable and usable 
4.25 0.76 

Performance 4.24 
1 system responsiveness 4.28 0.76 
2 The teleportation speed of each 

location. 
4.26 0.77 

3 The system makes it easier for me 
to find a classroom. 

4.18 0.79 

Overall experience 4.30 
1 Ease of use of the system 4.27 0.74 
2 Convenient and uncomplicated. 4.29 0.71 
3 The menu is easy to follow 4.39 0.65 
4 overall experience 4.28 0.64 
5 The system’s operational 

procedures are appropriate, 
adaptable, and easy to 

understand. 

4.27 0.73 

  
 Table 2 shows that the par�cipants favorably 
appreciated the VR map system. The mean scores for 
graphical representa�on, correctness, performance, and 
overall experience were 4.13, 4.28, 4.24, and 4.30, 
respec�vely, with standard devia�ons ranging from 0.64 to 
0.84, respec�vely, with standard devia�ons ranging from 
0.64 to 0.84. These scores indicate that the par�cipants 
generally had a posi�ve experience with the VR map 
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4.2 Artifact Evaluation

	 The assessment of the system has 
four parts, including overall experience with 
the system, graphical representation of the 
system, correctness, and performance, as 
well as any suggestions for improvement. 
The result of the analysis of data is shown 
in Table 2.

	 Table 2 shows that the participants 
favorably appreciated the VR map system. 
The mean scores for graphical representation,  
correctness, performance, and overall  
experience were 4.13, 4.28, 4.24, and 4.30, 
respectively, with standard deviations ranging 

from 0.64 to 0.84, respectively, with standard 
deviations ranging from 0.64 to 0.84. These 
scores indicate that the participants generally  
had a positive experience with the VR map 
system, with the highest scores being awarded 
to the clarity of images displayed and the 
overall experience.

	 The user interface and the readability  
of the text were also well received, with 
mean scores of 4.10 and 4.21, respectively. 
The dialog delivered a clear message, with a 
mean score of 4.06, although there is room 
for improvement in this area.

Figure 7. Navigation map for teleportation

Figure 8. Point of interest that provides 
information

Figure 9. Point of Interest that the user  
can teleport to

Figure 10. Indoor VR map
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	 Regarding correctness, the completeness  
and precision of map data were highly rated, 
with a mean score of 4.27. In addition, the 
timeliness of data and the usability of building 
maps were well received, with mean scores 
of 4.32 and 4.25, respectively.

	 In terms of performance, the system 
responsiveness, teleportation speed, and  
ease of finding classrooms were highly rated, 
with mean scores of 4.28, 4.26, and 4.18, 
respectively.

	 Overall, the participants found 
the system easy to use, convenient and  
uncomplicated, with a mean score of 4.27 
for ease of use and 4.29 for convenience. 
In addition, the menu was easy to follow, 
with a mean score of 4.39. The participants 
also found that the system’s operational  
procedures were appropriate, adaptable, and 
easy to understand, with a mean score of 4.27.

	 Therefore, the VR map system was 
well accepted by the participants and proved 

Table 2.	 Descriptive statistics of participants

Satisfaction Factors Mean Std. Dev

graphical representation of the system 4.13

1 The user interface made it interesting to deliver information 4.10 0.70

2 The readability of the text displayed on the monitor 4.21 0.71

3 Clarity of the images displayed 4.16 0.81

4 The dialog delivers a clear message 4.06 0.84

Correctness 4.28

1 completeness and precision of map data 4.27 0.81

2 Timeliness of data 4.32 0.76

3 The maps of buildings are understandable and usable 4.25 0.76

Performance 4.24

1 system responsiveness 4.28 0.76

2 The teleportation speed of each location. 4.26 0.77

3 The system makes it easier for me to find a classroom. 4.18 0.79

Overall experience 4.30

1 Ease of use of the system 4.27 0.74

2 Convenient and uncomplicated. 4.29 0.71

3 The menu is easy to follow 4.39 0.65

4 overall experience 4.28 0.64

5 The system’s operational procedures are appropriate,  
adaptable, and easy to understand.

4.27 0.73
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helpful for navigating the university campus. 
The system has been favorably welcomed in 
terms of graphical representation, correctness,  
performance, and overall experience.  
However, there is still potential for  
improvement in areas such as dialog delivery, 
precise message delivery, and the system’s 
operational procedures.

	 The outcomes of this study,  
demonstrating high user satisfaction with 
the VR map, resonate with and extend the  
findings from existing literature on the utility  
and effectiveness of VR technology in  
educational and navigational contexts. 
Specifically, the integration of 360-degree 
photography and user-friendly navigation 
interfaces aligns with research by Cho, Wang, 
& Fesenmaier (2002) and Chiao, Chen, & 

Huang (2018), who have underscored the 
transformative potential of VR in enhancing 
user experiences and engagement in virtual 
environments. Furthermore, the feedback on 
desired improvements suggests a pathway 
for future enhancements that is consistent 
with guidelines from Hevner et al. (2004) on 
design science research, emphasizing iterative 
development and the importance of user 
feedback in creating impactful technological 
solutions. By addressing real-world navigation 
challenges within university settings, this study 
contributes to the growing body of evidence 
supporting VR’s role in improving spatial 
orientation, a critical aspect highlighted by 
Osman, Wahab, & Ismail (2009) in the context 
of tourism, now effectively adapted to the 
educational sector.

Table 3.	 Open-end answer about the artifact

Category Description Example Suggestions

Navigation 
Clarity

Feedback related to the ease of navigating within 
the VR environment, including clarity of map  
markers and directions.

Add more distinct signage and 
interactive waypoints.

Content 
Detailing

Suggestions on enhancing the detail and accuracy 
of content within the VR map, such as landmarks 
and informational points.

Update the VR map with real-time 
information and more detailed 
descriptions of key locations.

System 
Expansion

Ideas for expanding the coverage of the VR map to 
include more areas of the university campus.

Extend the VR map to cover  
student accommodation areas 
and recreational facilities.

User  
Experience

Comments on the overall user experience,  
including interface design, interactivity, and user 
engagement.

Improve the VR interface for 
easier navigation and incorporate 
feedback mechanisms.

Multimedia 
Integration

Proposals for integrating multimedia elements like 
videos, photos, and 3D models to enrich the VR 
experience.

Incorporate 360-degree videos of 
key campus locations and virtual 
tours.
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5. Conclusion

	 The objectives of this research were 
to 1) build a prototype of a VR-based campus 
map for the Faculty of Computer Science 
at Ubon Ratchathani Rajabhat University 
and 2) evaluate user satisfaction with the  
prototype VR-based campus map for the 
Faculty of Computer Science at Ubon  
Ratchathani Rajabhat University. Based on 
design science methodology, we proposed 
a research model and methodologies. The 
process of developing a virtual journey 
map system was investigated, and several 
development tools were reviewed. As an 
artifact, the system demonstration featured 
a working prototype. It was tested using black 
box techniques to assure user functionality, 
contentment, and usability. In addition, data 
from system surveys were evaluated to gain 
input and identify areas for improvement. 
The findings of this study emphasize the 
relevance of contemplating delivering a VR 
map service on university campuses.

	 Furthermore, the study introduces  
novel insights into the design and  
development process of VR applications 
for campus navigation, addressing the 
gap identified in the literature regarding  
practical implementations of VR in educational  
environments. By detailing the iterative  
design process, user feedback, and evaluation  
outcomes, this research contributes to the 
broader knowledge base on VR technology’s 
application and user-centered design in  
educational settings.

	 The creation of the VR-based  
campus map was informed by a comprehensive 
analysis of existing navigational challenges, 
drawing upon both international and national 
literature on VR applications in education 
and navigation. This initiative aligns with the  
growing recognition of VR’s potential to  
transform educational experiences, as  
supported by the work of Cho, Wang, &  
Fesenmaier (2002) and Chiao, Chen, & Huang 
(2018), who have highlighted the effectiveness  
of VR in engaging and immersive learning  
environments. The successful development of 
the prototype VR map not only demonstrates 
the feasibility of employing VR for campus 
navigation but also contributes to the body 
of knowledge by showcasing a practical  
application of VR technology in enhancing  
the accessibility and usability of campus 
facilities.

	 The evaluation of user satisfaction 
revealed a positive reception towards the 
VR map, with participants appreciating the 
ease of navigation, the immersive experience 
provided, and the clarity of the visual and 
textual information presented within the VR 
environment. These findings are consistent 
with Osman, Wahab, & Ismail (2009), who  
emphasized the importance of user  
experience in the adoption of VR technologies 
for tourism and educational purposes. The 
high levels of user satisfaction underscore the 
VR map’s potential to significantly improve  
campus navigation and foster a more  
engaging and interactive educational landscape.
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5.1 Limitations and Future  
Research

Considering the security and privacy of 
the classrooms, it was decided to exclude 
360-degree photographs of the interior of  
the classrooms from the VR Map. This  
precautionary measure was taken to prevent  
potential criminals from utilizing the  
photographs as a means of gathering  
information to plan illegal operations, such 
as user experience (UX) optimization process,  
identifying valuable assets, determining  
entrance and exit points, and so forth. In  
future research endeavors, we intend to  
expand the scope of our VR map by  
incorporating additional areas of the university 
campus. Additionally, we aim to explore the 
potential utility of the VR map in other fields, 
such as architecture and tourism.
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บทคัดย่อ: การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันบน 
มือถอืด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิส�ำหรบัการเรยีนระบบย่อยอาหารของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 2) ประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน 
บนมือถือส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหาร 3) ประเมินประสิทธิภาพโดยใช้
สูตร E

1
/E

2
 ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสรมิส�ำหรบัการเรยีนระบบย่อยอาหารของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  
และ 4) ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือส�ำหรับ 
การเรียนระบบย่อยอาหาร พัฒนาตามกระบวนการวงจรการพัฒนา โดยใช้
ภาษา C# สร้างโมเดลด้วยโปรแกรม Unity และ Blender เครื่องมือที่ใช้ 
เป็นแบบประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน แบบทดสอบ 
ก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน จากนักเรียน จ�ำนวน 18 คน และแบบ
ประเมินความพงึพอใจจากกลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 58 คน โดยใช้วธิกีารคดัเลอืก
แบบกลุม่ สถติทิีใ่ช้ คอื ค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และค่าประสทิธิภาพ 
E

1
/E

2
 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีทั้งหมด 8 โมเดล สามารถ

ท�ำงานได้ 2 ลักษณะ คือ 1) เรียนรู้โดยการสแกนผ่าน Marker และ 2) เรียนรู้ 
โดยการเลือกเมนูในเนื้อหา จากผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวม 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( =4.90, S.D.=0.17) ประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 เท่ากับ 

80.56/83.89 สูงกว่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนพบว่า คะแนนทดสอบหลังการใช้งานสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้งาน 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนความพึงพอใจของผู้ใช้งานพบว่า  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.75, S.D.=0.45) จึงสรุปได้ว่า 
แอปพลเิคชันนีส้ามารถใช้งานได้จรงิ เป็นส่ือการเรียนทีเ่หมาะสมส�ำหรบันกัเรยีน

แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับ 
การเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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และผู้สนใจทั่วไปที่สามารถเรียนได้ตลอดเวลา และ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนให้ดีขึ้น 
สามารถใช้เป็นสือ่การเรยีนการสอนในกลุม่สาระเรยีนรู้
วทิยาศาสตร์ และมปีระโยชน์ต่อโรงเรียนสามารถช่วย
ลดต้นทนุในการจดัซือ้สือ่การเรยีนส�ำหรบันกัเรยีนได้ 

Abstract: The objectives of this research were 
fourfold: 1) to develop a mobile application 
using augmented reality technology for teaching 
the digestive system to upper-primary school 
students, 2) to assess the effectiveness of the 
mobile application in facilitating digestive system 
learning, 3) to evaluate performance using the 
E

1
/E

2
 formula during the use of the mobile 

application, and 4) to assess satisfaction with 
the mobile application for digestive system 
learning. The development process followed 
the Software Development Life Cycle (SDLC), 
utilizing the C# language in the Visual Studio 
Code Program and creating models with the 
Unity and Blender Programs. The research 
employed various assessment tools, including  
performance evaluations by five experts, 
pre-test and post-test assessments from 18 
students, and satisfaction assessments from 
a sample of 58 individuals using cluster sam-
pling selection methods. Statistical measures 
used included mean, standard deviation, and 
the efficiency criteria of 80/80 using the E

1
/E

2
 

formula. The findings revealed that the mobile 
application for digestive system learning for 
upper-primary school students, incorporating 
augmented reality technology, featured a total 
of eight models. The application operated in 
two ways: 1) users could learn by scanning 
through Marker sheets, and 2) learning by 
selecting content from the menu could serve 

as a learning medium for students, enabling 
individuals interested in the topic to learn 
at any time. Considering the results of the 
evaluation, the overall efficiency was at the 
highest level ( =4.90, S.D.=0.17), with E

1
/E

2
  

efficiency at 80.56/83.89, surpassing the  
required performance. Academic achievement 
demonstrated a statistically significant increase 
in post-test scores compared to pre-test 
scores at a p-value of .05. User satisfaction 
among the sample was reported at the highest 
level ( =4.75, S.D.=0.45). In conclusion, this  
application is a practical and suitable 
study material for students and individuals  
interested in the topic, allowing flexible 
learning opportunities at any time. It can be 
used as teaching material in science learning  
groups and proves useful for schools,  
helping to reduce the cost of purchasing 
study materials for students.

1. บทน�ำ

	 ในยุคเศรษฐกิจและสังคมที่ขับเคลื่อนด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล ท�ำให้เทคโนโลยีปัจจุบันเข้ามา 
มบีทบาทและเป็นส่วนส�ำคญัในสงัคมและการด�ำเนนิ
ชวีติประจ�ำวันด้านต่างๆ มากขึน้ ซึง่แผนพฒันารฐับาล
ดิจทิลัของประเทศไทย พ.ศ. 2566-2570 โดยรัฐบาล
ตระหนกัถงึความส�ำคัญของการปรับเปลีย่นหน่วยงาน
ภาครฐัสูก่ารเป็นรฐับาลดิจทิลั โดยเฉพาะยุทธศาสตร์
ที ่2 การพฒันาบรกิารท่ีสะดวกและเข้าถงึง่าย (Digital 
Government Development Agency, 2023) 
เทคโนโลยีดิจิทัลถูกน�ำมาบูรณาการหลากหลายด้าน 
เช่น ด้านธรุกจิ ด้านการสือ่สาร ด้านการท่องเทีย่ว ด้าน
การเกษตร ด้านการแพทย์ ด้านอาหาร ด้านสุขภาพ 
และด้านการศกึษา เป็นต้น (Xie et al., 2022; Yadav 
& Sinha, 2022) เทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันที่ก�ำลัง
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ได้รับความนิยมคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) คอืการน�ำเทคโนโลยมีาผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง
เข้าด้วยกัน โดยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ ซึ่งวัตถุเสมือนนั้นจะเป็นภาพ เสียง 
วิดีโอ และข้อมูลต่างๆ (Khathong N., Tiamkaew, 
E., & Khruahong, 2020; Tan et al., 2022) เป็น
เทคโนโลยทีีมี่ความต้องการอย่างกว้างขวางในฝ่ังของ
อปุกรณ์มอืถือด้วยเครอืข่ายมอืถอืในปัจจบุนัเทคโนโลยี
นี้จะสามารถเข้าถึงได้มากขึ้นในหลายพื้นที่ (Azrina, 
Jhi-Zhi, & Muhammed-Dzulkhiflee, 2021)  
ดงันัน้ค�ำว่าสือ่ดจิทิลัสมยัใหม่ (New Digital Media) 
จงึเกดิขึน้ในยคุปัจจบุนั มทีัง้สือ่ใหม่ทีเ่ป็นอปุกรณ์ เช่น 
คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต โทรศัพท์สมาร์ตโฟน  
และสื่อใหม่ที่เป็นซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชัน  
เช่น อินเตอร์เน็ต โซเซียลมีเดีย คอมพิวเตอร์เกม  
แอปพลเิคชนัเมอืนจรงิ เป็นต้น (Zheng et al., 2024)

	 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมในการสนับสนุนการเรียน การท�ำงาน หรือการ
บริการต่างๆ ได้มีนักวิจัยน�ำมาพัฒนาและประยุกต์
ใช้ในงานหลากหลายด้าน เช่น งานวิจัยของ Yong & 
Sung (2019) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริง 
เสริมเป็นสื่อให้ความรู้การบ�ำรุงรักษาเครื่องบินใน
การเปิดประตูครอบพัดลม ซึ่งน�ำเสนอในรูปแบบ 
ภาพเคล่ือนไหวของข้ันตอนการบ�ำรุงรักษาแต่ละ
ขั้นตอนท่ีสามารถซ้อนทับบนประตูครอบพัดลม 
ของเครื่องบินได้ การตรวจจับเครื่องหมายของ 
แอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสรมิได้ เป็นแอปพลเิคชนั 
ท่ีช่วยให้ช่างซ่อมบ�ำรุงเครื่องบินตีความข้อมูลของ 
ขั้นตอนการเปิดประตูครอบพัดลมในรูปแบบของ
ข้อความ แบบจ�ำลองสามมิติ และภาพเคลื่อนไหวได้  
Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong 
(2020) พัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริง
เสรมิส�ำหรบัการเรยีนรู้เร่ืองธาตแุละสารประกอบเคมี  
ที่สามารถน�ำมาสนับสนุนการเรียนการสอนเคมีที่น�ำ
รูปแบบของอะตอมของธาตุเคมี 24 ตัว และการรวม

อะตอมของธาตุเป็นสารประกอบ 5 โมเลกุล ซึ่งสร้าง
เป็นแอนิเมชันโมเดล 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Blender 
จากนั้นน�ำมาเข้าในโปรแกรม Unity 3D เพื่อสร้าง
แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริม นักเรียน 
มีความพึงพอใจในการใช้งานอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
ส่วนงานวิจัย Yothapakdee & Sributtha (2021) 
ได้พัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ความจริงเสมือนของ 
แหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 
องศา ผ่านเทคโนโลยอีากาศยานไร้คนขนั โดยพฒันา
ด้วยโปรแกรม Unity 3D และ Vuforia สามารถเป็นส่ือ 
ในการประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสมที่มีประสิทธิภาพ 
อยู่ในระดับมากที่สุด และนักท่องเที่ยวมีความพึง
พอใจในระดับมากทีสุ่ด งานวจิยั Juan et al. (2019) 
พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อตีความ
ข้อมูลโภชนาการบนฉลากบรรจุภัณฑ์อาหาร พัฒนา
ด้วยภาษา C# ซึ่งแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมนี้
สามารถตคีวามและแนะน�ำผูใ้ช้จากบรรจภุณัฑ์ทีม่ข้ีอมลู 
เก่ียวกับคาร์โบไฮเดรต สามารถให้ผูบ้รโิภคตคีวามข้อมลู
อาหารที่ใช้ปริมาณคาร์โบไฮเดรตในบรรจุภัณฑ์นั้นๆ 
ผู้ใช้งานจ�ำนวน 40 คน มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ผู้ใช้รู้ข้อมูลโภชนาการอาหารและช่วยให้ผู้ใช้มีวินัย
การใช้ชีวิตที่ดีต่อสุขภาพ ในงานวิจัยของ Renaldy 
& Zakiah (2020) พฒันาแอปพลิเคชนัความเป็นจรงิ 
เสริมบนมือถือแนะน�ำเมืองบันดุงในอินโดนีเซียโดย
ใช้วิธีการติดตามด้วย GPS พัฒนาด้วยโปรแกรม 
Unity 3D และใช้งานบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์  
แอปพลเิคชันน้ีสามารถให้ข้อมลูประวติัศาสตร์ทีล่กึซึง้ 
ยิ่งขึ้นเกี่ยวกับอาคารประวัติศาสตร์ในเมืองบันดุง 
และสามารถแสดงสถานที่ทางประวัติศาสตร์ใดๆ ใน 
เมืองบันดุงได้ท�ำให้ง่ายข้ึนส�ำหรับผู้ที่ต้องการทราบ
สถานที่ทางประวัติศาสตร์และอธิบายประวัติศาสตร์ 
ทีน่่าสนใจยิง่ขึน้ของเมอืงบนัดงุ Phiwma & Mutchima 
(2018) พฒันาแอปพลเิคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญา
เรื่องการท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร พัฒนาตาม
หลักการของวงจร SDLC และเครือ่งมอืในการพัฒนา
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ด้วย โปรแกรม Blender โปรแกรม Unity โปรแกรม 
Android Studio และ เว็บไซต์ Vuforia สามารถ
พัฒนาแอปพลิเคชันได้อย่างมีคุณภาพและส่งเสริม 
การเรียนรู้ ผลการประเมินในภาพรวมมีคุณภาพอยู่
ในระดบัมาก มกีารน�ำเสนอท่ีน่าสนใจโดยน�ำเสนอใน 
รูปแบบมลัตมิเีดียทีร่วมเอาทัง้ภาพ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว 
มาใช้ในการน�ำเสนอ จึงช่วยท�ำให้ผู้ใช้เข้าใจเนื้อหา 
หรอืข้อมลูในหนงัสอืเล่มนัน้มากข้ึน เป็นการส่งเสรมิให้ 
ผู้ใช้สนใจภูมิปัญญาทางศิลปวัฒนธรรมที่มีคุณค่า 
ของไทย และงานวิจัยของ Sampaothong &  
Sanchana (2023) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริม 
การท่องเทีย่วเชงิเกษตรของภกัดฟีาร์มด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม พัฒนาด้วยโปรแกรม Unity 3D 
เขยีนชดุค�ำสัง่ด้วยภาษา C# และใช้โปรแกรม Blender 
ในการออกแบบโมเดล และพัฒนาตามกระบวนการ
ของ SDLC ซึ่งหลักการท�ำงานของแอปพลิเคชันผู้ใช้ 
จะต้องใช้กล้องบนมือถือสแกนพื้นที่ว่างจากนั้น 
โปรแกรมจะท�ำาการหาพื้นท่ีเพื่อสร้างโมเดล 3 มิติ 
ซึ่งนักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก 

	 จากข้างต้นจะเหน็ได้ว่าเทคโนโลยคีวามเป็น
จรงิเสรมิก�ำลงัเป็นเทคโนโลยดีจิทิลัหรอืสือ่ใหม่ทีไ่ด้รบั
ความนยิม สามารถประยกุต์ใช้กบังานได้หลายศาสตร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษาซึ่งในสถานการณ์
ปัจจุบนัการเรยีนของนกัเรยีนอาจจะเร่ิมมีความน่าเบือ่
และไม่น่าดึงดูดให้สนใจในการเรียนด้วยยุคสมัยของ
เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทในชีวิตมากขึ้น (Azrina, 
Jhi-Zhi, & Muhammed-Dzulkhiflee, 2021) หาก
มีสื่อใหม่ๆ ที่ทันกับยุคสมัยเข้ามาใช้เป็นสื่อการเรียน
ให้กบันกัเรยีนเพือ่ให้เกดิความสนใจในการเรียนมีการ
โต้ตอบและมีส่วนร่วมมากขึ้น ซึ่งโรงเรียนชุมชนบ้าน
ค�ำชะอ ีต�ำบลค�ำชะอ ีอ�ำเภอค�ำชะอี จังหวดัมกุดาหาร 
มคีวามสนใจท่ีจะพฒันาสือ่การเรยีนเพิม่ขึน้ให้กับนกัเรียน 
และสามารถช่วยลดต้นทุนในการจัดซ้ือหรือจัดหา 
สื่อการเรียนได้ อีกทั้งส่ือนั้นจะต้องให้ความบันเทิง 
และดึงความสนใจให้นักเรียนมีความสนใจหรือมี 

ความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้น (Wungkahad, 2023)  
ดงันัน้จึงต้องการทีจ่ะพฒันาสือ่ใหม่ๆ ทีน่กัเรยีนสามารถ
เข้าถึงได้รวดเร็วส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายในการเรียน ที่จะท�ำให้นักเรียนได้ศึกษา
หรือทบทวนได้ตลอดเวลาและให้ดึงดูดความสนใจ 
ของนักเรียน ท�ำให้คณะผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งระบบย่อยอาหารเป็น
หน่วยการเรียนรู้หนึ่งในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อ
เป็นสื่อการเรียนที่ใช้ได้สะดวกโดยที่ไม่ต้องศึกษา
จากโครงสร้างจริง สามารถใช้สมาร์ตโฟนก็เรียนได้
ตลอดเวลา อีกทั้งยังเป็นการเรียนในรูปแบบใหม ่
ให้กบัผูท้ีศ่กึษาเกีย่วกบัระบบย่อยอาหารได้เรยีนและ
ยงัสามารถช่วยลดต้นทนุในการจดัซือ้สือ่การเรยีนและ
ใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนได้ 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

	 2.1 เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียนระบบ
ย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.3 เพื่อหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E
1
/E

2
 

ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิส�ำหรบัการเรยีนระบบย่อยอาหาร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
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3. วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ได้ด�ำเนินการตามระเบียบวิธี
วิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) อธิบายราย
ละเอียดได้ดังนี้

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรท่ี
ใช้ในการศึกษาคือครูและนักเรียนในโรงเรียนชุมชน
บ้านค�ำชะอี จังหวัดมุกดาหาร จ�ำนวน 184 คน กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ�ำนวน 
14 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 23 
คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 18 คน 
และคุณครูประจ�ำชั้นของทั้งสามชั้นปี จ�ำนวน 3 คน 
รวมทัง้สิน้ 58 คน คัดเลอืกโดยวธิแีบบกลุม่ (Cluster 
Sampling)

	 ผู้เชี่ยวชาญส�ำหรับประเมินประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วย ครผูู้สอนสอนกลุม่สาระวชิาวทิยาศาสตร์ ทีมี่
ประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี จ�ำนวน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยสีารสนเทศและเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ  
มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี จ�ำนวน 3 คน  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ�ำนวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 5 
คน และหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน โดยนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ�ำนวน 18 คน โดยใช้สูตร  
E

1
/E

2
 ก�ำหนดเกณฑ์ที ่80/80 (Brahmawong, 2013)

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
1) แอปพลเิคชันบนมือถอืส�ำหรับการเรียนระบบย่อย
อาหาร 2) แบบประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน  
3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้งาน 
แอปพลิเคชัน 4) รูปเล่มแผ่น Marker ระบบย่อย
อาหารที่ใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชัน และ 5) แบบ
ทดสอบก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน

	 ขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้
ท�ำการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้ ตามวงจรการพัฒนา
ระบบ (SDLC) (Sampaothong & Sanchana, 2023) 
ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความเป็นไปได้ เป็น 
การเก็บรวมรวมข้อมูลจากหนังสือเรียนวิชา 
วิทยาศาสตร์หลักสูตรแกนกลางของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษา และท�ำการสอบถามครูผู้สอนในกลุ่ม 
สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Wungkahad, 
2023) ซึ่งได้ข้อสรุปให้น�ำเสนอความรู้เกี่ยวกับหน่วย 
การเรียนเรื่องอวัยวะระบบย่อยอาหาร ทั้งหมด 8  
อวัยวะ คือ ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร  
ล�ำไส้เล็ก ล�ำไส้ใหญ่ ตับ ตับอ่อน และทวารหนัก 

	 ขัน้ตอนที ่2 การวเิคราะห์ เป็นการน�ำข้อมลู
ทีไ่ด้มาท�ำการวเิคราะห์ความต้องการของผูใ้ช้งานและ
เลือกใช้เครื่องมือส�ำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน

	 ขัน้ตอนที ่3 การออกแบบ เป็นการวเิคราะห์
ออกแบบก่อนท�ำการพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้  
1) แผนผงัการพฒันาแอปพลเิคชัน (ภาพประกอบ 1) 
เป็นการวเิคราะห์ออกแบบขัน้ตอนการพฒันาแอปพลเิคชนั 
ด้วยการใช้เคร่ืองมือในการพัฒนาแต่ละขั้นตอน คือ 
การสร้างและออกแบบมาร์คเกอร์ด้วยโปรแกรม 
Canva ซึ่งท�ำงานควบคู่กับการสร้างโมเดลอวัยวะ
ย่อยท้ัง 8 อวัยวะ ด้วยโปรแกรม Blender เมื่อได้
โมเดล 3 มิติ และมาร์คเกอร์แล้วจะท�ำการน�ำเข้า
เพื่อประกอบข้อมูลเนื้อหา ด้วยโปรแกรม Unity 3D 
และพฒันาด้วยการเขียนโปรแกรมควบคมุการท�ำงาน
ด้วยการใช้ภาษา C# เมื่อได้แอปพลิเคชันที่สมบูรณ์ 
แล้วสามารถติดตั้งที่สมาร์ตโฟนของผู้ใช้งานได้  
2) แผนผงัการท�ำงานของแอปพลเิคชนั (ภาพประกอบ 2)  
เป็นการออกแบบการท�ำงานของแอปพลิเคชันเมื่อ
มีการพัฒนาเรียบร้อยแล้ว 2) การออกแบบหน้าจอ
แอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 3) เป็นการออกแบบ
หน้าจอของแอปพลเิคชนัทีส่ามารถท�ำงานตามผงัการ
ท�ำงานของแอปพลิเคชนั และ 4) ออกแบบมาร์คเกอร์ 
(Marker) (ภาพประกอบ 4) เป็นการออกแบบ 
แผ่นมาร์คเกอร์ส�ำหรับใช้เป็นเอกสารหรือภาพ 
ส�ำหรับใช้แอปพลิเคชันส่องเรียนโมเดลอวัยวะระบบ
ย่อยอาหาร
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	 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็น
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C# เพื่อให้
ฟังก์ชนัการท�ำงานของส่วนต่างๆ สามารถควบคมุการ
ท�ำงานได้ โดยใช้โปรแกรม Unity 3D (ภาพประกอบ 
5) แสดงตวัอย่างโค้ดทีก่�ำหนดในคลาส Rotate360 ที่
ใช้ในการควบคุมการหมุนของวัตถุใน 3 มิติ ตามการ

เคลื่อนไหวของเมาส์ หรือสัมผัส ให้ผู้ใช้งานสามารถ
หมุนวตัถุได้ในแนวตัง้และแนวนอนหมุนได้ 360 องศา 
(ภาพประกอบ 6) นตอนสดุท้ายในการพฒันาคอืการ
สร้างให้มีนามสกุล .apk เพื่อสามารถน�ำไปติดตั้งบน
อปุกรณ์สมาร์ตโฟนทีใ่ช้ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์

5 

 

2023) ซึ่งไดขอสรุปใหนําเสนอความรูเก่ียวกับหนวยการเรียนเรื่องอวัยวะระบบยอยอาหาร ทั้งหมด 8 อวัยวะ คือ ปาก หลอด
อาหาร กระเพาะอาหาร ลําไสเล็ก ลําไสใหญ ตับ ตับออน และทวารหนัก  

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห เปนการนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหความตองการของผูใชงานและเลือกใช
เครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ เปนการวิเคราะหออกแบบกอนทําการพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้ 1) แผนผังการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 1) เปนการวิเคราะหออกแบบขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันดวยการใชเครื่องมือในการ
พัฒนาแตละขั้นตอน คือ การสรางและออกแบบมารคเกอรดวยโปรแกรม Canva ซึ่งทํางานควบคูกับการสรางโมเดลอวัยวะยอย
ทั้ง 8 อวัยวะ ดวยโปรแกรม Blender เมื่อไดโมเดล 3 มิติ และมารคเกอรแลวจะทําการนําเขาเพื่อประกอบขอมูลเนื้อหา ดวย
โปรแกรม Unity 3D และพัฒนาดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานดวยการใชภาษา C#  เมื่อไดแอปพลิเคชันที่สมบูรณ
แลวสามารถติดตั้งที่สมารตโฟนของผูใชงานได 2) แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 2) เปนการออกแบบการ
ทํางานของแอปพลิเคชันเมื่อมีการพัฒนาเรียบรอยแลว 2) การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชัน (ภาพประกอบ 3) เปนการ
ออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชันที่สามารถทํางานตามผังการทํางานของแอปพลิเคชัน และ 4) ออกแบบมารคเกอร (Marker) 
(ภาพประกอบ 4) เปนการออกแบบแผนมารคเกอรสําหรับใชเปนเอกสารหรือภาพสําหรับใชแอปพลิเคชันสองเรียนโมเดล
อวัยวะระบบยอยอาหาร 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เปนขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมดวยภาษา C# เพื่อใหฟงกชันการ
ทํางานของสวนตางๆ สามารถควบคุมการทํางานได โดยใชโปรแกรม Unity 3D (ภาพประกอบ 5) แสดงตัวอยางโคดที่กําหนด
ในคลาส Rotate360 ที่ใชในการควบคุมการหมุนของวัตถุใน 3 มิติ ตามการเคลื่อนไหวของเมาส หรือสัมผัส ใหผูใชงานสามารถ
หมุนวัตถุไดในแนวตั้งและแนวนอนหมุนได 360 องศา (ภาพประกอบ 6)  นตอนสุดทายในการพัฒนาคือการสรางใหมี
นามสกุล .apk เพื่อสามารถนําไปติดตั้งบนอุปกรณสมารตโฟนที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แผนผังการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

6 

 

 
ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360

ภาพประกอบ 1 แผนผังการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 2 แผนผังการทำ�งานของแอปพลิเคชัน
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	 ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ เป็นการน�ำ 
แอปพลิเคชันทีพ่ฒันาเรยีบร้อยแล้วมาท�ำการประเมนิ
ประสทิธิภาพแบบ Black Box Testing (Weerapan, 
2018) มีการประเมิน 4 ด้าน คือ ความถูกต้องของ
เนื้อหา ความถูกต้องในการท�ำงานของระบบ ความ
เหมาะสมของการท�ำงานและการออกแบบ และความ
สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ซึ่งท�ำการประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เพื่อจะได้ปรับปรุงแอปพลิเคชัน
ก่อนน�ำไปใช้งานจริง 

	 ขั้นตอนที่ 6 การติดตั้ง เป็นขั้นตอนดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันเพ่ือท�ำการติดตั้งบนโทรศัพท์
มือถือที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากน้ันน�ำ 
แอปพลิเคชันไปหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E

1
/E

2
  

จากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 18 คน  
และประเมินประเมินความพึงพอใจต่อการใช ้
แอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่าง 58 คน ซึ่งขั้นตอนนี้ 

ผู้วิจัยได้ท�ำการประสานและนัดหมายกับโรงเรียน
ชุมชนบ้านค�ำชะอี เพื่อเข้าท�ำการประเมิน พร้อมทั้ง
อธิบายการใช้งานและวิธีการประเมินให้กับนักเรียน
และครูประจ�ำชั้นเข้าใจในแต่ละขั้นตอน

	 ขั้นตอนที่ 7 การบ�ำรุงรักษา เป็นการ 
ตรวจสอบข้อมูลความถูกต้องของแอปพลิเคชัน 
ก่อนท�ำการเผยแพร่

	 การวิเคราะห์ข้อมูล การหาคุณภาพของ
แอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน ประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 ดังสมการ 1-4  

(Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong, 
2020; Brahmawong, 2013)
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ภาพประกอบ 2 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360
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ภาพประอบ 3 การออกแบบหนาจอหลักแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอยางภาพ Marker ระบบยอยอาหาร 

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโคดการควบคุมการหมุมโมเดล 360

ภาพประอบ 3 การออกแบบหน้าจอหลักแอปพลิเคชัน
ภาพประกอบ 4 แสดงตัวอย่างภาพ Marker  

ระบบย่อยอาหาร

ภาพประกอบ 5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างโค้ดการควบคุม 
การหมุมโมเดล 360องศา
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	 ΣN
i=1xi
Nx = 			   (1)

	 เมื่อ
	  คือ ค่าเฉลี่ย
	 Σx คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด
	 N คือ จ�ำนวนผู้ประเมินทั้งหมด

							     
	 NΣx2-(Σx)2

N(N-1)S.D. = 		  (2)

							     
	 เมื่อ

	 S.D. คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 Σx คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด
	 Σx2 คือ ผลรวมก�ำลังสองของค่าคะแนน
ทั้งหมด
	 (Σx)2 คือ ก�ำลังสองของคะแนนผลรวม
	 N คือ จ�ำนวนผู้ประเมินทั้งหมด

	 โดยท�ำการเปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์การประเมนิ 
ดังนี้ 

	 4.51 - 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด
	 3.51 - 4.50 หมายความว่า ระดับมาก
	 2.51 - 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง
	 1.51 - 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย
	 1.00 - 1.50 หมายความว่า ระดบัน้อยทีส่ดุ

							     
	

Σx
A x 100NE1 = 			   (3)	

						    

	 เมื่อ

	 E1 คือ ค่าประสิทธิภาพการทดสอบก่อนใช้
งานแอปพลิเคชัน

	 Σx คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบก่อน
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 N คือ จ�ำนวนผู้ประเมินทั้งหมด
	 A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบก่อน 
ใช้งานแอปพลิเคชัน

							     
	

Σ
B x 100NE2 =
F

			   (4)

	 เมื่อ 

	 E2 คือ ค่าประสิทธิภาพการทดสอบหลัง 
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 ΣF คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลัง
ใช้งานแอปพลิเคชัน
	 N คือ จ�ำนวนผู้ประเมินทั้งหมด
	 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลัง 
ใช้งานแอปพลิเคชัน

4. ผลการวิจัย 

	 4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียน
ระบบย่อยอาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย ท่ีผูวิ้จัยได้พัฒนาจากการวิเคราะห์และออกแบบ 
โดยใช้เครือ่งมอืทางด้านเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ และ
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ และได้เลอืกใช้โปรแกรม 
Unity ในการพัฒนาเพราะสามารถใช้งานได้ฟรี
จดัการซอร์สโค้ดได้ง่ายด้วยภาษา C# ส�ำหรบัเทคนคิ 
การสร้างโมเดล 3 มิติ ได้เลือกใช้โปรแกรม Blender  
ในการสร้างโมเดลระบบย่อยอาหาร การบรรยาย
เนื้อหาในแอปพลิเคชันใช้ Botnoi Voice Ai ซึ่งเป็น
เว็บแอปพลิเคชันส�ำหรับสร้างเสียงจากข้อความด้วย  
AI (Text to Speech) ส�ำหรับการสร้าง Marker  
ผู้วิจัยได้ใช้ Canva ช่วยเรื่องของการดีไซน์งานต่างๆ 
รวมถึงออกแบบมาร์คเกอร์ รวมทั้งออกแบบหน้าจอ
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ต่างๆ แอปพลิเคชันนี้ได้มีการแนะน�ำวิธีการใช้งาน 
แนะน�ำผู้พัฒนา สามารถกดปุ่มตามไอคอนต่างๆ  
ดังแสดงในภาพประกอบ 7 และแอปพลเคชันนี้ 
สามารถท�ำงานได้ 2 รูปแบบ ดังนี้

	 รูปแบบที่ 1 ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้อวัยวะ
ระบบย่อยอาหาร โดยการสแกนหรือส่องแผ่น Marker 

โดยใช้ปุ่มส่อง AR จากภาพประกอบ 7 แล้วท�ำการ
สแกนทีม่าร์คเกอร์จากภาพประกอบ 8 จะท�ำให้ปรากฏ
โมเดล 3 มิติ ดังภาพประกอบ 9 และสามารถสแกน
ได้ทีละโมเดลตามมาร์คเกอร์ได้ 

8 

 

       
เมื่อ  𝐸� คือ  คาประสิทธิภาพการทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 

        ∑𝑋  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 
        𝑁  คือ  จํานวนผูประเมินทั้งหมด 
        𝐴    คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนใชงานแอปพลิเคชัน 

 

            𝐸� =
∑�
�
�

x100                 (4) 
 

เมื่อ  𝐸� คือ  คาประสิทธิภาพการทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 
        ∑ 𝐹  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 
        𝑁 คือ  จํานวนผูประเมินทั้งหมด 
        𝐵    คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังใชงานแอปพลิเคชัน 

4. ผลการวิจัย  
4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอยอาหารของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่ผูวิจัยไดพัฒนาจากการวิเคราะหและออกแบบ โดยใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร และเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และไดเลือกใชโปรแกรม Unity ในการพัฒนาเพราะสามารถใชงานไดฟรีจัดการ
ซอรสโคดไดงายดวยภาษา C# สําหรับเทคนิคการสรางโมเดล 3 มิต ิไดเลือกใชโปรแกรม Blender ในการสรางโมเดลระบบยอย
อาหาร การบรรยายเนื้อหาในแอปพลิเคชันใช Botnoi Voice Ai ซึ่งเปนเว็บแอปพลิเคชันสําหรับสรางเสียงจากขอความดวย AI  
(Text to Speech)  สําหรับการสราง Marker ผูวิจัยไดใช Canva ชวยเรื่องของการดีไซนงานตาง ๆ รวมถึงออกแบบมารคเกอร 
รวมทั้งออกแบบหนาจอตาง ๆ แอปพลิเคชันนี้ไดมีการแนะนําวิธีการใชงาน แนะนําผูพัฒนา สามารถกดปุมตามไอคอนตางๆ 
ดังแสดงในภาพประกอบ 7 และแอปพลเคชันนี้สามารถทํางานได 2 รูปแบบ ดังนี้ 

รูปแบบที่ 1 ผูใชงานสามารถเรียนรูอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการสแกนหรือสองแผน Marker โดยใชปุม
สอง AR จากภาพประกอบ 7 แลวทําการสแกนที่มารคเกอรจากภาพประกอบ 8 จะทําใหปรากฏโมเดล 3 มิติ ดังภาพประกอบ 
9  และสามารถสแกนไดทีละโมเดลตามมารคเกอรได  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 หนาหลักของแอปพลิเคชัน 
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ภาพประกอบ 8 หนาปกของเลมมารคเกอรระบบยอยอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 
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ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 

ภาพประกอบ 7 หน้าหลักของแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 8 หน้าปกของเล่มมาร์คเกอร์ระบบย่อยอาหาร

ภาพประกอบ 9 หน้าส่อง AR ที่รูปเล่ม Marker ระบบย่อยอาหาร
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	 รูปแบบที่ 2 ผู้ใช้งานสามารถเรียนอวัยวะ
ระบบย่อยอาหาร โดยการเลอืกเมนใูนเนือ้หาโดยการ
กดปุม่เนือ้หา จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการ
เมนูของอวัยวะระบบย่อยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่ง
สามารถกดปุม่เมนูแต่ละรายการได้ จะปรากฏโมเดล
ดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแต่ละอวัยวะ
ของระบบย่อยอาหารได้ 

	 จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแต่ละโมเดลท่ี
ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได้ 360 องศา ซูมลดขยาย
โมเดลได้มีปุ่มที่สามารถเปิด-ปิด เสียงบรรยายข้อมูล
อวัยวะนั้นๆ ได้ สามารถแสดงหรือปิดรายละเอียด 
การอธิบายลักษณะและการท�ำงานของอวัยวะได้  
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผู้ใช้งานต้องการออกจาก 
แอปพลิเคชัน สามารถใช้ปุ ่มออก แสดงดัง 
ภาพประกอบ 12

10 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 11 ตัวอยางแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 หนาตางแจงเตือนออกจากแอปพลิเคชัน 
 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอย
อาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ดาน ตามแบบ Black Box Testing ดวยผูเช่ียวชาญ จํานวน  
5 คน จากตาราง 1 พบวาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ที่คาเฉลี่ย 4.90 คาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานความถูกตองของเนื้อหามีประสิทธิภาพดีกวาทุกดาน รองลงมาคือ
ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ และดานความสะดวกและงาย
ตอการใชงาน ตามลําดับ ทั้งนี้ทุกดานมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวาแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่
เหมาะสมที่จะใชเปนสื่อการเรียนรูไดจริง 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสําหรับการเรียนระบบยอยอาหาร (ผูเช่ียวชาญ) 

รายการการประเมินประสิทธิภาพ 𝒙̄ S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ดานความถูกตองของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด 
2. ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด 
3. ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด 
4. ดานความสะดวกและงายตอการใชงาน 4.88 0.24 มากที่สุด 

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากท่ีสุด 
 

 

9 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 หนาปกของเลมมารคเกอรระบบยอยอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 หนาสอง AR ที่รูปเลม Marker ระบบยอยอาหาร 
 

รูปแบบที่ 2 ผูใชงานสามารถเรียนอวัยวะระบบยอยอาหาร โดยการเลือกเมนูในเนื้อหาโดยการกดปุมเนื้อหา  
จากภาพประกอบ 7 จะปรากฎรายการเมนูของอวัยวะระบบยอยอาหารทั้ง 8 อวัยวะ ซึ่งสามารถกดปุมเมนูแตละรายการได  
จะปรากฏโมเดลดังภาพประกอบ 10 โมเดล 3 มิติ ของแตละอวัยวะของระบบยอยอาหารได  

จากทั้ง 2 รูปแบบ โมเดลแตละโมเดลที่ปรากฏขึ้น สามารถหมุนได 360 องศา ซูมลดขยายโมเดลไดมีปุมที่สามารถ
เปด-ปด เสียงบรรยายขอมูลอวัยวะนั้นๆ ได สามารถแสดงหรือปดรายละเอียดการอธิบายลักษณะและการทํางานของอวัยวะได 
ดังภาพประกอบ 11 เมื่อผูใชงานตองการออกจากแอปพลิเคชัน สามารถใชปุมออก แสดงดังภาพประกอบ 12 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 ขอมูลหนาเนื้อหา 

10 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 11 ตัวอยางแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 หนาตางแจงเตือนออกจากแอปพลิเคชัน 
 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสําหรับการเรียนระบบยอย
อาหารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ดาน ตามแบบ Black Box Testing ดวยผูเช่ียวชาญ จํานวน  
5 คน จากตาราง 1 พบวาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ที่คาเฉลี่ย 4.90 คาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานความถูกตองของเนื้อหามีประสิทธิภาพดีกวาทุกดาน รองลงมาคือ
ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ และดานความสะดวกและงาย
ตอการใชงาน ตามลําดับ ทั้งนี้ทุกดานมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวาแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่
เหมาะสมที่จะใชเปนสื่อการเรียนรูไดจริง 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสําหรับการเรียนระบบยอยอาหาร (ผูเช่ียวชาญ) 

รายการการประเมินประสิทธิภาพ 𝒙̄ S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ดานความถูกตองของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด 
2. ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด 
3. ดานความเหมาะสมของการทํางานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด 
4. ดานความสะดวกและงายตอการใชงาน 4.88 0.24 มากที่สุด 

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากท่ีสุด 
 

 

ภาพประกอบ 10 ข้อมูลหน้าเนื้อหา

ภาพประกอบ 11 ตัวอย่างแสดงรายละเอียดเนื้อหาของกระเพาะอาหาร

ภาพประกอบ 12 หน้าต่างแจ้งเตือนออกจากแอปพลิเคชัน
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	 4.2 ผลการประเมนิประสทิธภิาพแอปพลเิคชนั 
บนมือถือด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับ
การเรียนระบบย่อยอาหารของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาตอนปลาย โดยประเมิน 4 ด้าน ตามแบบ 
Black Box Testing ด้วยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน  
5 คน จากตาราง 1 พบว่าประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนั  
ทั้ง 4 ด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
ที่ค่าเฉลี่ย 4.90 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.17  
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านความถูกต้องของ
เนื้อหามีประสิทธิภาพดีกว่าทุกด้าน รองลงมาคือ
ด้านความถูกต้องในการท�ำงานของระบบ ด้านความ
เหมาะสมของการท�ำงานและการออกแบบ และด้าน
ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ตามล�ำดับ ทั้งนี้
ทุกด้านมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด แสดง
ให้เห็นว่าแอปพลิเคชันนี้มีประสิทธิภาพที่เหมาะสม
ที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ได้จริง

	 4.3 ผลการประสิทธภิาพแอปพลิเคชันโดยใช้
สูตร E

1
/E

2
 ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียนระบบ

ย่อยอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งเป็นการประเมินด้วยนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ัน 
ปีที่ 6 จ�ำนวน 18 คน โดยการท�ำแบบทดสอบเกี่ยว
กับระบบย่อยอาหาร ทั้ง 8 ระบบ ก่อนและหลังการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน จากตาราง 2 พบว่าประสทิธภิาพ
ของแอปพลิเคชันที่สร้างข้ึนมีค่าประสิทธิภาพ  
E

1
 = 80.56 และ E

2
 = 83.89 ซึ่งประสิทธิภาพ 

เป็นไปตามเกณฑ์ E
1
/E

2
 ไม่ต�่ำกว่า 80/80 

	 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
จากการใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลัง และวิเคราะห์
ข้อมลูทดสอบค่า (t-test) จากตาราง 3 พบว่า นกัเรียน 
จ�ำนวน 18 คน ท�ำการทดสอบก่อนการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 8.06 คะแนน และ
การทดสอบหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 
อยูท่ี่ 8.36 คะแนน มีค่า df ท่ี 16 และค่า sig. เท่ากบั 
.009 ดังน้ันเม่ือนักเรียนได้เรียนเกี่ยวกับระบบย่อย
อาหารผ่านแอปพลิเคชันน้ีท�ำให้มีความรู้เพิ่มขึ้น 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตาราง 1	 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับการเรียนระบบย่อยอาหาร  
(ผู้เชี่ยวชาญ)

รายการการประเมินประสิทธิภาพ S.D. ระดับประสิทธิภาพ

1. ด้านความถูกต้องของเนื้อหา 4.96 0.09 มากที่สุด

2. ด้านความถูกต้องในการทำ�งานของระบบ 4.95 0.11 มากที่สุด

3. ด้านความเหมาะสมของการทำ�งานและการออกแบบ 4.87 0.17 มากที่สุด

4. ด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 4.88 0.24 มากที่สุด

ผลการประเมินโดยภาพรวม 4.90 0.17 มากที่สุด

ตาราง 2	 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชนับนมือถอืสำ�หรบัการเรยีนระบบยอ่ยอาหาร (นกัเรยีน)

คะแนน
นักเรียน (N=18) เกณฑ์ 

ที่กำ�หนดคะแนนเต็ม ค่าร้อยละ

การทดสอบก่อนใช้แอปพลิเคชัน 10 8.06 80.56 80 (E1)

การทดสอบหลังใช้แอปพลิเคชัน 10 8.36 83.89 80 (E2)
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ตาราง 3	 ผลการวิเคราะห์การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

การทดสอบ
คะแนน

เต็ม
N S.D. t df Sig.

ก่อนใช้แอปพลิเคชัน 10 18 8.06 0.24 -2.954 16 .009*

หลังใช้แอปพลิเคชัน 10 18 8.36 0.50

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตาราง 4	 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือสำ�หรับการเรียนระบบย่อย
อาหาร

รายการการประเมินความพึงพอใจ S.D.
ระดับความ 
พึงพอใจ

1. มาร์กเกอร์มีขนาดพอเหมาะกับการใช้งาน 4.42 0.60 มาก

2. มาร์กเกอร์มีความสวยงามเหมาะสม 4.60 0.65 มากที่สุด

3. มาร์กเกอร์ มีความถูกต้องตรงตามเนื้อหา 4.44 0.68 มาก

4. โมเดล 3 มิติ มีความสวยงามสมจริง 4.46 0.68 มาก

5. โมเดล 3 มิติ สื่อความหมายตามมาร์กเกอร์ 4.44 0.63 มาก

6. โมเดล 3 มิติ สามารถหมุน 360 องศา และซูมได้ 4.56 0.54 มากที่สุด

7. แอปพลิเคชัน ทำ�งานได้อย่างรวดเร็ว 4.40 0.56 มาก

8. แอปพลิเคชัน มีเสียงเนื้อหาประกอบถูกต้อง 4.60 0.68 มากที่สุด

9. ความเหมาะสมของพื้นหลังแอปพลิเคชัน 4.39 0.77 มาก

10. ความเหมาะสมของการใช้โทนสีแอปพลิเคชัน 4.47 0.63 มาก

11. ความเหมาะสมการจัดวางองค์ประกอบบนแอปพลิเคชัน 4.46 0.66 มาก

12. ความเหมาะสมการเลือกใช้ชนิด ขนาด สีตัวอักษรบนจอภาพ 4.56 0.73 มากที่สุด

13. เนื้อหามีความครบถ้วน 4.60 0.68 มากที่สุด

14. การนำ�เสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 4.58 0.60 มากที่สุด

15. การนำ�เสนอเนื้อหามีความเข้าใจง่าย 4.60 0.68 มากที่สุด

16. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 4.54 0.63 มากที่สุด

17. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.39 0.67 มาก

18. คุณภาพของสื่อมีระเบียบและเข้าใจง่าย 4.47 0.71 มาก

19. ข้อมูลที่นำ�เสนอแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม 4.46 0.71 มาก

20. แอปพลิเคชันสามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง 4.58 0.71 มากที่สุด

21. แอปพลิเคชันสามารถเป็นสื่อในการเรียนการสอนได้ 4.63 0.64 มากที่สุด

ผลการประเมินในภาพรวม 4.51 0.66 มากที่สุด
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	 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อ 
การใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิส�ำหรบัการเรยีนระบบย่อยอาหาร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดย 
กลุม่ตวัอย่าง 58 คน จากตาราง 4 พบว่ามคีวามพึงพอใจ 
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ทั้ง 21 รายการ โดย 
ภาพรวมผู้ใช้งานมีความพึงพอใจแอปพลิเคชัน 
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ทีค่่าเฉลีย่ 4.51 ค่าส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐาน 0.66 เมื่อพิจารณาจากรายข้อพบว่า  
แอปพลเิคชันนีส้ามารถเป็นสือ่ในการเรยีนการสอนได้  
อยู่ในระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.63 รองลงมาคือ 
มาร์กเกอร์มีความสวยงามเหมาะสม แอปพลิเคชัน 
มเีสยีงเนือ้หาประกอบถกูต้อง เนือ้หามีความครบถ้วน  
และ การน�ำเสนอเนื้อหามีความเข้าใจง่าย อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.60 ท้ังนี้การน�ำเสนอ
เน้ือหามีความน่าสนใจ และแอปพลิเคชันสามารถ
น�ำไปใช้งานได้จริง อยู่ในระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย  
4.58 ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันนี้ 
มีประโยชน์สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาให้เรียนอวัยวะระบบย่อยอาหาร 
ผ่านแอปพลิเคชันได้

5. สรุปและอภิปรายผล

	 แอปพลเิคชนับนมือถือด้วยเทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียนระบบย่อยอาหารของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีความต้องการ
ให้ได้สื่อการเรียนที่สามารถกระตุ้นหรือดึงดูดความ
สนใจการเรียนรู้ของนักเรียนมากข้ึนสื่อการเรียนนี้
ท�ำงานได้ 2 รปูแบบ คอืเรียนรูโ้ดยการสแกนผ่านแผ่น 
Marker และเรยีนรูโ้ดยการเลอืกเมนใูนเนือ้หา มโีมเดล  
3 มติ ิ8 โมเดล คอื ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร 
ล�ำไส้เลก็ ล�ำไส้ใหญ่ ตบั ตบัอ่อน และทวารหนัก โมเดล
สามารถหมุนได้ 360 องศา พร้อมทัง้มเีสยีงและข้อมลู
ประกอบการบรรยาย เป็นการให้ความรู้ที่เข้าใจง่าย 
มีขั้นตอนการท�ำงานที่ไม่ซับซ้อน ผู้เรียนสามารถใช้
งานได้ด้วยตนเองผ่านสมาร์ตโฟนที่ท�ำงานบนระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ การพัฒนาด�ำเนินการตาม 
ขั้นตอนวงจรการพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity  
ร่วมกับภาษา C# และโปรแกรม Blender เป็น 
เคร่ืองมือหลักสอดคล้องกับงานวิจัยการพัฒนา 
แอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมภูมิปัญญาเรื่อง 
การท�ำบาตรของชุมชนบ้านบาตร (Phiwma &  
Mutchima, 2018) และงานวจัิยท่ีได้น�ำกระบวนการ 
SDLC และเครื่องมือในการพัฒนาเทคโนโลยีความ 
เป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ และ 
แอปพลิเคชันท�ำงานได้ตามเป้าหมายเช่นกัน 

	 แอปพลิเคชันบนมือถือส�ำหรับการเรียนรู้
ระบบย่อยอาหาร สามารถใช้เป็นส่ือประกอบการ
เรียนส�ำหรับผู้สอน นักเรียน และผู้สนใจทั่วไปได้
จริง พิจารณาจากผลการประเมินประสิทธิภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญท่ีประเมินภาพรวมของแอปพลิเคชัน 
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( =4.90, S.D.=0.17) ทีส่อดคล้อง
กับงานวิจัยของ Khathong N., Tiamkaew, E., & 
Khruahong (2020) ได้พฒันาแอปพลเิคชันเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมส�ำหรับการเรียนรู้เรื่องธาตุและ
สารประกอบเคมี โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเนื้อหา 
อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาด้านความถูกต้อง 
ในการท�ำงานของระบบ ความสะดวกและง่ายต่อ 
การใช้งาน และความเหมาะสมของการท�ำงานและการ
ออกแบบ เมือ่ท�ำการประเมนิประสทิธิภาพแอปพลเิคชัน 
ด้วยสตูร E

1
/E

2
 จากการให้นกัเรยีนท�ำแบบทดสอบก่อน

และหลังการใช้งานแอปพลิเคชนั พบว่าแอพลิเคชนัน้ี
มปีระสิทธิภาพ E

1
/E

2
 เท่ากับ 80.56/83.89 ซึง่สูงกว่า

ประสทิธภิาพตามเกณฑ์ทีก่�ำหนดไว้ที ่80/80 จงึแสดง
ถึงความเปลี่ยนแปลงของนักเรียนจากการเรียนผ่าน
แอปพลเิคชนัท�ำให้มคีวามรูเ้พิม่มากขึน้ สอดคล้องกบั 
งานวิจัยของ Bunpalwong (2021) ได้พัฒนาระบบ 
สื่อการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่าน
อักษร A-Z ผลการวิจัยพบว่า สื่อเสมือนจริง A-Z ที่
สร้างขึน้มปีระสทิธิภาพท่ี 80.10/87.34 ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ 
ทีก่�ำหนด และสอดคล้องกบังานวจิยัของ Montreesree 
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& Sovajassatakul (2019) ได้พัฒนาสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงเรื่องสร้างวานแอนิเมชันส�ำหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 พบว่าส่ือสร้างขึน้มปีระสิทธภิาพ 
ที ่90.67/89.83 ซึง่สูงกว่าเกณฑ์ทีก่�ำหนดเช่นกัน และ
เมือ่ท�ำการวเิคราะห์ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของผู้เรยีน
จาการทดสอบก่อนการใช้งานแอปพลิเคชันและหลัง 
การใช้งานแอปพลิเคชัน พบว่าผู้เรียนได้รับคะแนน
ทดสอบหลังการใช้งานมากกว่าคะแนนก่อนเรียน
ก่อนการใช้งานทีค่่าเฉลีย่ผลต่างคะแนนเท่ากบั +0.30  
(  เท่ากับ 8.06 และ 8.36 ตามล�ำดับ) จึงสรุปได้ว่า
แอปพลิเคชันนี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ 
ในการเรยีนรูเ้พิม่มากขึน้ มผีลต่อการพฒันาการเรยีน 
อย่างมีนัยส�ำคัญ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Khathong N., Tiamkaew, E., & Khruahong (2020) 
ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ส�ำหรับการเรียนรู้เร่ืองธาตุและสารประกอบเคมี  
ท่ีกล่าวไว้ว่า ส่ือเสริมการเรียนรูส้ามารถช่วยให้ผูเ้รยีน 
มีความสนใจ และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู ้
เพ่ิมมากขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Bunpalwong (2021) ได้พัฒนาระบบสื่อการเรียนรู ้
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่านอักษร A-Z  
พบว่าการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าการทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ พร้อมทั้งกล่าวไว้ว่า  
สือ่เสมอืนจรงิเหมาะสมกบัผูเ้รยีนสามารถสร้างความ
ตื่นตัว ความสนใจในการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน 
ดงันัน้จึงสรปุได้ว่าแอปพลเิคชันบนมอืถอืด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจรงิเสรมิส�ำหรบัการเรยีนระบบย่อยอาหาร
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายนีม้ปีระสทิธภิาพ
ท่ีเหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนได้จริง จากนั้น 
เมื่อน�ำไปประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
แอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่าง พบว่าความพึงพอใจ
ของครูผู้สอนและนักเรียนที่ได้ใช้งานแอปอพลิเคชัน  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.51, 
S.D.=0.66) สอดคล้องกบังานวจัิยของ Ruangkulsap, 
Butkote, & Inlupet (2022) ได้พฒันาสือ่แอปพลเิคชนั 

บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส�ำหรับการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษา
ญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  
ผูใ้ช้งานมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดับมาก ซึง่จะเหน็ได้ว่า 
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนี้มีความสอดคล้องกับ 
ความต้องการและความสนใจของนักเรียน สามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ท�ำให้นักเรียนมีความ
สนใจ มคีวามกระตอืรอืร้นในการเรยีนรู ้ท�ำให้เกดิการ
เรียนรู้ความเข้าใจที่ดีได้ และน�ำไปสู่การเรียนอย่างม ี
ความสุข อีกทั้งยังเป็นการเรียนรู้รูปแบบใหม่พัฒนา
ทักษะได้ตลอดเวลา และสามารถสอดคล้องกับ 
นโยบายการลดต้นทุนการจัดซื้อสื่อการเรียนได้  
แอปพลิเคชันนี้จึงเป็นส่ือท่ีใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนได้จริง

	 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัย
ควรมีการน�ำไปประเมินกับกลุ่มนักเรียนในโรงเรียน
อื่นๆ ด้วยเพื่อเป็นการขยายผลการวิจัยและสามารถ
น�ำไปใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น ส่วนข้อเสนอแนะใน
การพัฒนาต่อไปควรพัฒนาแอปพลิเคชันให้รองรับ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) พัฒนาสื่อการเรียน
รู้ในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ และให้มีเสียงบรรยายเป็น
ภาษาอังกฤษเพิ่มเติมได้

6. กิตติกรรมประกาศ

	 ผู้วิจัยขอขอบคุณผู้บริหาร ครู และนักเรียน 
โรงเรียนชุมชนบ้านค�ำชะอี จังหวักมุกดาหาร ท่ีให้
ความอนุเคราะห์ข้อมูลและสถานท่ีในการทดลองใช้
งานแอปพลิเคชนัท�ำให้การวจิยัครัง้นีส้�ำเรจ็ด้วยด ีและ
ขอบคณุหน่วยทรพัย์สนิทางปัญญา มหาวทิยาลยัราชภัฏ
สกลนคร ได้ให้ค�ำปรึกษาการขึ้นทะเบียนทรัพย์สิน
ทางปัญญาจนได้รับการจดทะเบียนลิขสิทธิ์ ประเภท
วรรณกรรม ลกัษณะงานโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ทะเบยีน
เลขที่ ว1.010811 และขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนครที่ให้ทุนสนับสนุนการวิจัยในปีงบประมาณ 
พ.ศ. 2567
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บทคัดย่อ: ผลไม้เป็นสินค้าเกษตรท่ีมีความส�ำคัญทางเศรษฐกิจชนิดหนึ่ง 
ของประเทศไทย ทั้งในด้านเป็นอาชีพหลักและสร้างรายได้ให้แก่เกษตรกร
จ�ำนวนมาก งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพ
ของแบบจ�ำลองการจ�ำแนกประเภทรปูภาพผลไม้ส่งออกของไทย โดยรวบรวม
ชุดข้อมูลรูปภาพเป็นจ�ำนวนกว่า 710 รูป กระบวนการเรียนรู้แบบจ�ำลอง
ประกอบไปด้วย 2 ขัน้ตอน ได้แก่ การลดมติขิองข้อมลูรปูภาพ และการเรยีนรู้ 
แบบจ�ำลอง ในขั้นตอนของการลดมิติมีการทดลอง 2 รูปแบบ ได้แก่ การบี้
รปูภาพ และ การใช้โครงข่ายประสาทเทยีม แบบจ�ำลองทีศ่กึษาในขัน้ตอนที ่2 
ประกอบไปด้วยแบบจ�ำลองจ�ำนวน 3 แบบจ�ำลอง ได้แก่ แบบจ�ำลองเพือ่นบ้าน
ที่ใกล้ที่สุด แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจ และแบบจ�ำลอง การถดถอยโลจิสติกส์ 
ผลการวิจัยบนชุดข้อมูลที่ถูกรวบรวมพบว่า ประสิทธิภาพการจ�ำแนกรูปภาพ
ผลไม้ส่งออกของไทย โดยการใช้เทคนคิการลดมิตด้ิวยโครงข่ายประสาทเทยีม 
มีประสิทธิภาพสูงกว่าการลดมิติด้วยการบี้รูปภาพ และแบบจ�ำลองที ่
สามารถจ�ำแนกรูปภาพได้ดีที่สุด คือ แบบจ�ำลองการถดถอย โลจิสติกส์ ซึ่งให้
ค่าความถูกต้องและค่าความจ�ำแนกสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 95.21 ค่าความแม่นย�ำ
สงูสดุอยูท่ีร้่อยละ 95.50 ค่าเอฟวันสกอร์สงูสดุอยูท่ีร้่อยละ 95.16 โดยใช้ระยะ
เวลาในการเรียนรู้มากที่สุดอยู่ที่ 25.809 วินาที แต่มีระยะเวลาในการท�ำนาย
น้อยที่สุดอยู่ที่ 7.70 มิลลิวินาที

การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ�ำลองการจ�ำแนกภาพผลไม้ส่งออกของไทย 
Comparison the Performance of Models for  

Classifying Thai Exported Fruit Images
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Abstract: Fruits are a major economic crop in 
Thailand, providing both primary employment  
and income for many farmers. This research  
aims to develop and evaluate the  
performance of a classification model for 
Thai export fruits. A dataset of over 710  
images of Thai export fruits was collected.  
The model learning process consists of two 
steps: dimensionality reduction of image data 
and model learning. In the dimensionality  
reduction step, two methods were experimented 
with: image squashing and convolutional neural 
network. The models studied in the second 
step consisted of three models: the nearest 
neighbor model, the decision tree model, and 
the logistic regression model. The research 
results on the collected dataset found that 
the image classification performance of Thai 
export fruits using dimensionality reduction 
techniques with convolutional neural networks 
is higher than that of image flattening, and 
the model that can best classify images is the 
logistic regression model, which achieves a 
maximum accuracy and recall of 95.21%, a 
precision at 95.50%, F1 score at 95.16%. It 
used the most training time of 25.809 seconds 
but only took 7.70 milliseconds for inference.

1. บทน�ำ (Introduction)

	 ผลไม้ส่งออกของไทยมีความส�ำคัญอย่างยิ่ง
ต่อเศรษฐกจิและภาพลกัษณ์ของประเทศในตลาดโลก 
ด้วยความหลากหลายของผลไม้ที่มีรสชาติเฉพาะตัว
และคุณค่าทางโภชนาการสูง ท�ำให้ไทยกลายเป็น 
หน่ึงในผู้ส่งออกผลไม้ชั้นน�ำของโลก ไม่เพียงแต่เป็น
แหล่งรายได้หลักให้กับเกษตรกรและผู้ประกอบการ 
แต่ยงัช่วยสร้างชือ่เสยีงและเพ่ิมมลูค่าให้กับผลไม้ไทย

ในตลาดต่างประเทศ ผลไม้ไทยเป็นหนึง่ในสนิค้าเกษตร
ทีส่�ำคญัของประเทศไทย โดยภาพรวมของการส่งออก
ผลไม้ไทยในปี 2566 มีมูลค่าการส่งออกกว่า 2.37  
แสนล้านบาท เม่ือเปรียบเทียบกับภาพรวมของ 
การส่งออกผลไม้ไทยในปี 2565 มีมูลค่าการส่งออก
กว่า 2.14 แสนล้านบาท แสดงว่าการส่งออกผลไม้ไทย
มมีลูค่าเพิม่ขึน้คิดเป็นร้อยละ 10 ของมลูค่าการส่งออก
สินค้าเกษตรกรรม ผลไม้ไทยได้รับความนิยมอย่างมาก 
ในต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในตลาดเอเชีย 
และยโุรป ในปี 2566 ผลไม้ไทยส่งออกไปยงัประเทศ
จนี สหรฐัอเมริกา ฮ่องกง มาเลเซยี เกาหลใีต้ เวยีดนาม 
และญี่ปุ่น ผลไม้ไทยที่ส่งออกได้รับความนิยม ได้แก่ 
ทุเรียน มะพร้าวอ่อน มะม่วง มังคุด ล�ำไย สับปะรด 
และมะละกอ (Office of Agricultural Economics, 
2023) ผลไม้ไทยที่ส่งออกไปตลาดต่างประเทศท�ำให้
เกษตรกรมคีวามจ�ำเป็นในการเกบ็เกีย่วผลผลติทีต้่อง
อาศยัประสบการณ์หรือใช้อปุกรณ์ในการคัดแยกผลไม้
เพ่ือให้ได้ผลไม้ที่ได้คุณภาพตรงตามขนาดมาตรฐาน
การส่งออกให้ได้มากที่สุด หากผลไม้ที่คัดแยกออก
มาได้ตรงตามความต้องการแล้วจะท�ำให้สามารถ 
เพิ่มรายได้ให้กับเกษตรกร (Klodpeng, 2023)  
การส่งออกผลไม้ทีม่คีณุภาพและได้มาตรฐานจะช่วย 
เสริมสร้างความเชื่อมั่นและเปิดโอกาสทางการค้า 
ในระดับสากล นอกจากนี้การส่งออกผลไม้ยังเป็น 
การส่งเสริมวัฒนธรรมและความหลากหลายทาง
ชีวภาพของไทยให้โลกได้รับรู้ ซึ่งถือเป็นส่วนส�ำคัญ 
ในการสร้างความยัง่ยนืทางเศรษฐกจิและสิง่แวดล้อม
ในระยะยาว ผลไม้ส่งออกของไทยมคีวามหลากหลาย
ทั้งทางสายพันธุ์ รสชาติ สี และกลิ่น อีกทั้งผลไม้ 
ส่งออกของไทยหลายชนิดยังเป็นผลไม้พื้นถิ่นซึ่งอาจ
ยังไม่เป็นที่รู้จักของผู้คนในต่างประเทศ นอกจากนี้
การตรวจสอบคุณภาพรวมถึงการดูแลรักษาผลไม ้
ระหว่างการขนส่งอาจมีการจัดการที่แตกต่างกัน 
ตามชนิดของผลไม้ 

	 เทคโนโลยกีารวเิคราะห์ภาพและการเรยีนรู้
ของเครือ่ง (Machine Learning) เป็นวธิีหนึ่งทีไ่ด้รับ
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ความนิยมในการน�ำมาประยุกต์ใช้งานในการจ�ำแนก
สิ่งของจ�ำนวนมากๆ เพื่อการตรวจสอบความถูกต้อง 
ความแม่นย�ำ และความสะดวกรวดเรว็ในการจ�ำแนก 
สิ่งของเหล่านั้น ปัจจุบันการจ�ำแนกผลไม้ไทยที่ 
ส่งออกไปตลาดต่างประเทศเกษตรหรือผูป้ระกอบการ
ใช้ประสบการณ์ด้วยสายตาในการคัดแยกประเภท 
ผลไม้หรือใช้อุปกรณ์ในการคัดแยกประเภทของผล
ไม้ท�ำให้มีความผิดพลาดจากการคัดแยกประเภทของ 
ผลไม้ไม่ตรงตามต้องการ และใช้เวลานานในการคัด
แยกผลไม้ อกีทัง้หากใช้อปุกรณ์ในการคดัแยกประเภท 
ผลไม้ท�ำให้มต้ีนทนุสงู ซึง่ในปัจจุบนัได้มกีารน�ำเทคโนโลยี
ทีทั่นสมยัท่ีจะช่วยในการวเิคราะห์ภาพและการเรยีนรู ้
ของเครื่องได้อย่างถูกต้อง แม่นย�ำและใช้เวลาน้อย 
ในการจ�ำแนกประเภท จากการทบทวนงานวจัิยพบว่า
มกีารน�ำเทคโนโลยทีีท่นัสมยัมาใช้แต่งานวจิยัเหล่านัน้
จะเน้นเป็นการจ�ำแนกผลไม้หรอืข้อมูลเพียงหนึง่ชนดิ  
ดังงานวิจัยของ Kummong (2021) ได้น�ำเสนอ 
การตรวจจับมังคุดด้วยเทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก 
โครงข่ายประสาทคอนโวลูชั่นแนลเปรียบเทียบกับ
แบบจ�ำลองฟาสเตอร์อาร์ซเีอน็เอน็ เพือ่ตรวจจบัภาพ
มังคุดในการจ�ำแนกมังคุดแก่หรือสุก การประเมิน
ประสทิธิภาพของแบบจ�ำลอง ฟาสเตอร์อาร์ซเีอน็เอน็  
สามารถจ�ำแนกมังคุดแก่หรือสุกได้ค่าร้อยละของ
ค่าความถูกต้องและค่าความเที่ยงสูงกว่าโครงข่าย
ประสาทคอนโวลูชั่นแนล งานวิจัยของ Suksukont 
et al. (2022) ได้น�ำเสนอการวิเคราะห์การสุกของ
ผลไม้โดยใช้หลักการประมวลผลภาพท่ีสามารถแยก
สีของผลไม้สุกตามระยะเวลาจริง ท�ำให้สามารถนับ
จ�ำนวนของผลไม้ได้อย่างถูกต้องและผู้ใช้งานระบบ 
มีความพึงพอใจมากที่สุด และงานวิจัยของ Utanon 
et al. (2020) ได้น�ำเสนอการจ�ำแนกผลไม้โดยใช้
เทคนคิ การประมวลผลภาพและการจ�ำแนกด้วยฐาน
กฎจ�ำแนกความเกีย่วพนัของลกัษณะสกัีบคณุภาพด้าน
ลกัษณะเนือ้มคีวามแม่นย�ำสงูกว่าการจ�ำแนกด้วยฐาน
กฎจ�ำแนกความเกี่ยวพันของลักษณะสีกับคุณภาพ 
ด้านรสชาติ จากการทบทวนงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ

การจ�ำแนกผลไม้ส่งออกของไทยจากจ�ำนวนผลไม้
หลากหลายชนดิยงัไม่มงีานวจิยัทีม่กีารน�ำเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาใช้เพื่อจ�ำแนกประเภทรูปภาพผลไม้ 
ส่งออกของไทยแบบอัตโนมัติ 

	 ดังน้ัน จากท่ีกล่าวมาข้างต้นคณะผู้วิจัยจึง
มีความสนใจท่ีจะน�ำเสนอแนวทางการใช้เทคโนโลย ี
ที่ทันสมัยเพ่ือพัฒนาระบบจ�ำแนกประเภทรูปภาพ 
ผลไม้ส่งออกของไทยแบบอัตโนมัติโดยใช้เทคโนโลยี
การวเิคราะห์ภาพและการเรยีนรูข้องเครือ่ง งานวจิยั
นีม้วีตัถุประสงค์เพือ่พัฒนาและประเมนิประสทิธภิาพ
ของแบบจ�ำลองการจ�ำแนกประเภทรูปภาพผลไม้ 
ส่งออกของไทย งานวิจัยนี้ช่วยให้เกษตรกรหรือ 
ผูป้ระกอบการหรอืผูบ้รโิภคสามารถวเิคราะห์จ�ำแนก
ประเภทของผลไม้ได้อย่างถกูต้อง แม่นย�ำ และรวดเรว็ 
ลดข้ันตอนการคัดแยกประเภทและลดปัญหาการ
ระบุประเภทการส่งออกผลไม้ไทยให้มีคุณภาพและ 
น่าเชื่อถือในตลาดโลก การใช้เทคโนโลยีประมวลผล 
ภาพสมัยใหม่ในการจ�ำแนกผลไม้ไทยยังสามารถ 
ลดต้นทุนและจะช่วยเพ่ิมศักยภาพของผลไม้ไทย 
ในการส่งออกไปยังตลาดโลกได้ สามารถตอบสนอง
ความชอบของผู้บริโภค และช่วยให้สามารถควบคุม
คุณภาพของผลไม้ได้ตลอดห่วงโซ่อุปทาน

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Related Work)

	 ทีมผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาทบทวนงานวิจัย 
ทีเ่กีย่วข้องเกีย่วกบัแบบจ�ำลองทีน่�ำมาใช้การคดัแยก
ผลไม้ เทคนคิ การจ�ำแนกประเภทข้อมลูทีป่ระยกุต์ใช้
กบัการจ�ำแนกผลไม้หรอืจ�ำแนกข้อมลูอืน่ๆ ทีต้่องการ
จ�ำแนกประเภทข้อมลู การประเมนิประสทิธภิาพของ
แบบจ�ำลองจากการประยุกต์ใช้เทคนิคต่างๆ โดยม ี
รายละเอียดของงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้

	 Chotichatmala & Wiwatwattana (2021) 
ได้น�ำเสนอ แบบจ�ำลองการคัดแยกผลไม้แบบหนึง่ชนดิ
ด้วยการเรียนรู้ของเคร่ืองเพื่อตรวจจับรูปแอปเปิล  
เพื่อสร้างแบบจ�ำลองการคัดแยกผลไม้แบบหนึ่งชนิด
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ด้วยการเรียนรู้ของเคร่ืองเพ่ือตรวจจับรูปแอปเปิล  
โดยใช้เทคนคิการตรวจส่ิงผดิปกต ิ(Novelty Detection)  
คือ เทคนิคที่เรามีชุดข้อมูลปกติ (Training Data)  
ซึง่คอืรปูแอปเปิลเพยีงชนดิเดยีวทัง้หมดและต้องการ
ตรวจจับข้อมูลใหม่หรือข้อมูลผิดปกติในชุดข้อมูล
ทดสอบ (Test Data) ที่อยู่นอกเหนือจากชุดข้อมูล
ปกติซึ่งก็คือการท�ำนายว่าข้อมูลใหม่นั้นเป็นหรือไม่ 
โดยในงานวิจัยการคัดแยกผลไม้สร้างจากเทคนิค
การตรวจสิ่งผิดปกติ (Novelty Detection) โดย
ใช้ แบบจ�ำลองการจ�ำแนกข้อมูลด้วยเครื่องเวกเตอร์
ค�้ำยันประเภทเดียว (One-Class Support Vector 
Machine) และแบบจ�ำลองต้นไม้ (Isolation Forest) 
ซึง่ทัง้ 2 แบบจ�ำลองเป็นเทคนคิส�ำหรบัการสร้างแบบ
จ�ำลองแบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised Learning) 
ซึ่งสามารถน�ำแบบจ�ำลองที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับ 
การคัดแยกผลไม้แอปเปิลได้ต่อไป

	 Kummong (2021) ได้น�ำเสนอ การตรวจจบั
มังคุดที่อยู่บนต้นที่ได้จากภาพด้วยเทคนิคการเรียนรู้
เชงิลกึโครงข่ายประสาทคอนโวลชูัน่แนล เปรยีบเทยีบ
กับฟาสเตอร์อาร์ซีเอ็นเอ็น โดยมีขั้นตอนการวิจัย 3  
ขั้นตอน คือ 1) การเตรียมภาพ 2) การฝึกสอนการ
เรียนรู้เชิงลึกตรวจจับมังคุดแก่หรือสุก และ 3) การ
ทดสอบตรวจจับมังคดุแก่หรอืสกุ ประเมนิประสทิธภิาพ
โมเดลด้วยคอนฟิวชันเมทริกซ์ ผลการทดลอง พบว่า 
แบบจ�ำลองโครงข่ายประสาทคอนโวลชูัน่แนลสามารถ
จ�ำแนกมังคุดแก่หรือสุกได้ค่าความถูกต้องร้อยละ 
50.62 ค่าความเท่ียงร้อยละ 26.42	 ค่าความครบ
ถ้วนร้อยละ 93.33 และเอฟวันสกอร์ร้อยละ 41.16 
แบบจ�ำลองฟาสเตอร์อาร์ซีเอ็นเอ็นสามารถจ�ำแนก
มังคุดแก่หรือสุก ได้ค่าความถูกต้องร้อยละ 90.22  
ค่าความเที่ยง ร้อยละ 63.16 ค่าความครบถ้วน 
ร้อยละ 48.98 และค่าเอฟวันสกอร์ร้อยละ 55.17

	 Pakamwang, Khoomsab, & Srimuang 
(2020) ได้น�ำเสนอ การเปรียบเทียบแบบจําลอง
จําแนกประเภทเพื่อการพัฒนาการท่องเที่ยวอ�ำเภอ

เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล 
เพื่อเปรียบเทียบแบบจําลองจําแนกประเภทเพื่อใช้
พฒันา การท่องเท่ียว อ�ำเภอเขาค้อ จังหวดัเพชรบรูณ์
ด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล การสร้างแบบจําลองการ
วิจัยนี้ใช้เทคนิคการจําแนกประเภทข้อมูล จ�ำนวน 7 
วิธี ได้แก่ 1) Bayes Network Classifier 2) Naive 
Bayes 3) Multi-Layer Perceptron 4) Logistic 
Regression 5) Sequential Minimal Optimization 
6) Decision Tree และ 7) Random Forest ด้วย
โปรแกรม RapidMiner Studio เพื่อทดสอบความ
แม่นยําของโมเดลจากความคิดเห็นของนักท่องเที่ยว 
ต่อการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวอ�ำเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ การประเมินประสิทธิภาพของโมเดลด้วย 
วิธีการตรวจสอบไขว้ (k-Fold Cross Validation) 
โดยก�ำหนด k=10 ผลเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพแบบ
จาํลอง พบว่าแบบจําลองทีม่ค่ีาความถูกต้องมากทีส่ดุ 
คือ แบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) ซึ่ง
มค่ีาเท่ากบั 94.57 โดยผลจากการวจิยัสามารถนาํไป
ใช้ในการพฒันาแบบจาํลองทางสารสนเทศเพือ่ทาํนาย
การพัฒนาการท่องเที่ยวของอ�ำเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ต่อไป

	 Sereepong & Wiwatwattana (2021) 
ได้น�ำเสนอการจ�ำแนกคณุภาพของเมลด็กาแฟโดยใช้
โครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูช่ันโดยเปรียบเทียบ 
กับแบบจ�ำลองการเรียนรู้ของเครื่องแบบด้ังเดิม  
เพื่อจ�ำแนกคุณภาพของเมล็ดกาแฟที่มีข้อบกพร่อง 
ทั้ง 5 ชนิดได้แก่ เมล็ดด�ำ เมล็ดขึ้นรา ชิ้นเมล็ดแตก 
เมล็ดไม่สมบูรณ์ และเมล็ดถูกแมลงท�ำลาย ออกจาก
เมลด็กาแฟแบบปกต ิโดยได้ใช้ข้อมลูรปูภาพเมลด็กาแฟ
มาจากงานวจิยัเรือ่ง การสกดัและคดัเลอืกคณุลกัษณะ
ของเมล็ดกาแฟเพื่อจ�ำแนกประเภทตามคุณภาพ 
ด้วยการประมวลผลภาพถ่าย มาสร้างแบบจ�ำลอง
ต่างๆ ได้แก่ ResNet50, ResNet101, ResNet50 
โดยใช้เทคนิคการเพิ่มข้อมูลรูปภาพ, ResNet101  
โดยใช้เทคนคิการเพิม่ข้อมลูรปูภาพ และ SGDClassifier  
โดยใช้เทคนคิการเพิม่ข้อมูลรปูภาพ ซึง่จากการวดัผล
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ด้วยชุดข้อมูลทดสอบได้ค่าความถูกต้องอยู่ที่ 0.74, 
0.75, 0.77, 0.74 และ 0.61 ตามล�ำดับ ซึ่งแสดงเห็น
ได้ชดัว่าแบบจ�ำลองทีใ่ช้สถาปัตยกรรมแบบ ResNet 
ให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่า SGDClassifier และเทคนิคการ
เพิม่ข้อมลูรปูภาพสามารถเพิม่ประสทิธภิาพของแบบ
จ�ำลองให้ดีขึ้นได้

3. วิธีการ (Method)

	 การวิจยันีมุ้ง่ศกึษาประเดน็การใช้เทคนคิการ
จ�ำแนกและวเิคราะห์ภาพของผลไม้ส่งออกของไทยเพือ่
ตรวจสอบประเภทของผลไม้ โดยมีวิธีด�ำเนนิการวิจัย
แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ การรวบรวมชุดข้อมูล 
การเตรียมข้อมูล (การลดมิติ) การเรียนรู้แบบจ�ำลอง 
และการวัดประสิทธิภาพแบบจ�ำลอง โดยระหว่าง 
ขัน้ตอนการเรยีนรูแ้ละวดัประสทิธภิาพแบบจ�ำลองจะ
ใช้ 5-fold Cross Validation เพือ่ความน่าเชือ่ถอืของ

ผลด้วยการแสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
แสดงดังภาพประกอบ 1

3.1 ชุดข้อมูลรูปภาพผลไม้ส่งออก
ของไทย

3.1.1 การรวบรวมชุดข้อมูล

	 ในงานวจัิยคร้ังนีผู้ว้จิยัได้รวบรวมข้อมลูผลไม้
ส่งออกของไทยในช่วงเวลาระหว่างปี พ.ศ. 2564-2565 
จาก การสบืค้นรปูภาพผ่านเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ผ่าน
เว็บไซต์ Google โดยใช้ชื่อผลไม้ส่งออกไทยเป็นค�ำ
ค้นหาซ่ึงประกอบด้วยผลไม้ทัง้หมด 12 ประเภท ได้แก่ 
แอปเปิ้ล สับปะรด ส้ม ลิ้นจี่ ล�ำไย มังคุด มะละกอ 
มะม่วง มะพร้าว ฝรั่ง ทุเรียน และ กล้วย รูปภาพ
ของผลไม้แต่ละชนดิทีถ่กูรวบรวมมาแล้วจะถกูยนืยนั 
ความถูกต้องทั้งหมดอีกครั้งโดยสมาชิกในทีมวิจัย 

4 

 

Validation) โดยกําหนด k=10 ผลเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลอง พบวาแบบจําลองที่มีคาความถูกตองมากที่สุด คือ 
แบบจําลองตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) ซึ่งมคีาเทากับ 94.57 โดยผลจากการวิจัยสามารถนําไปใชในการพัฒนาแบบจําลอง
ทางสารสนเทศเพื่อทํานายการพัฒนาการทองเที่ยวของอําเภอเขาคอ จังหวัดเพชรบูรณตอไป 
 Sereepong & Wiwatwattana (2021) ไดนําเสนอการจําแนกคุณภาพของเมล็ดกาแฟโดยใชโครงขายประสาทเทียม
คอนโวลูช่ันโดยเปรียบเทียบกับแบบจําลองการเรียนรูของเครื่องแบบด้ังเดิม เพื่อจําแนกคุณภาพของเมล็ดกาแฟที่มีขอบกพรอง
ทั้ง 5 ชนิดไดแก เมล็ดดํา เมล็ดขึ้นรา ช้ินเมล็ดแตก เมล็ดไมสมบูรณ และเมล็ดถูกแมลงทําลาย ออกจากเมล็ดกาแฟแบบปกติ 
โดยไดใชขอมูลรูปภาพเมล็ดกาแฟมาจากงานวิจัยเรื่อง การสกัดและคัดเลือกคุณลักษณะของเมล็ดกาแฟเพื่อจําแนกประเภท
ตามคุณภาพดวยการประมวลผลภาพถาย มาสรางแบบจําลองตาง ๆ ไดแก ResNet50, ResNet101, ResNet50 โดยใชเทคนิค
การเพิ่มขอมูลรูปภาพ, ResNet101 โดยใชเทคนิคการเพิ่มขอมูลรูปภาพ และ SGDClassifier โดยใชเทคนิคการเพิ่มขอมูล
รูปภาพ ซึ่งจากการวัดผลดวยชุดขอมูลทดสอบไดคาความถูกตองอยูที่ 0.74, 0.75, 0.77, 0.74 และ 0.61 ตามลําดับ ซึ่งแสดง
เห็นไดชัดวาแบบจําลองที่ใชสถาปตยกรรมแบบ ResNet ใหผลลัพธที่ดีกวา SGDClassifier และเทคนิคการเพิ่มขอมูลรูปภาพ
สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของแบบจําลองใหดีขึ้นได 

3. วิธีการ (Method) 
 การวิจัยนี้มุงศึกษาประเด็นการใชเทคนิคการจําแนกและวิเคราะหภาพของผลไมสงออกของไทยเพื่อตรวจสอบ
ประเภทของผลไม โดยมีวิธีดําเนินการวิจัยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน ไดแก การรวบรวมชุดขอมูล การเตรียมขอมูล (การลดมิติ) 
การเรียนรูแบบจําลอง และการวัดประสิทธิภาพแบบจําลอง โดยระหวางขั้นตอนการเรียนรูและวัดประสิทธิภาพแบบจําลองจะใช 
5-fold Cross Validation เพื่อความนาเช่ือถือของผลดวยการแสดงคาเฉลี่ยและคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน แสดงดังภาพประกอบ 1 
 

 
ภาพประกอบ 1 ภาพรวมของระบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองจําแนกประเภทผลไมสงออกไทย 

3.1 ชุดขอมูลรูปภาพผลไมสงออกของไทย 

 3.1.1 การรวบรวมชุดขอมูล 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลผลไมสงออกของไทยในชวงเวลาระหวางป พ.ศ. 2564-2565 จาก 
การสืบคนรูปภาพผานเครือขายอินเทอรเน็ตผานเว็บไซต Google โดยใชช่ือผลไมสงออกไทยเปนคําคนหาซึ่งประกอบดวย
ผลไมทั้งหมด 12 ประเภท ไดแก แอปเปล สับปะรด สม ลิ้นจี่ ลําไย มังคุด มะละกอ มะมวง มะพราว ฝรั่ง ทุเรียน และ กลวย 
รูปภาพของผลไมแตละชนิดที่ถูกรวบรวมมาแลวจะถูกยืนยันความถูกตองทั้งหมดอีกครั้งโดยสมาชิกในทีมวิจัย ชุดขอมูลสุดทาย
มีจํานวนรูปภาพทั้งหมด 710 รูป ตัวอยางของรูปภาพผลไมถูกแสดงดังภาพประกอบ 2  
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ภาพประกอบ 2  ประเภทของผลไมสงออกของไทย 12 ประเภท 

 
 
 3.1.2 การเตรียมขอมูล 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลรูปภาพผลไมสงออกของไทยโดยแบงออกเปน 12 ประเภทและมี
จํานวนรวมทั้งสิ้น 710 รูป รูปภาพตั้งตนทั้งหมดที่ไดถูกรวบรวมนั้นมักมีขนาดและอัตราสวนที่แตกตางกัน เพื่อความสะดวกใน
การเรียนรูแบบจําลอง ภาพเหลานี้จึงถูกปรับใหมีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสโดยทําการตัดดานที่ยาวกวาของรูปภาพออกและปรับ
รูปภาพใหเปนขนาดเดียวกันที่ขนาด 224 x 224 พิกเซล นอกจากนี้รูปภาพผลไมแตละชนิดยังถูกรวบรวมมาโดยพยายามใหมี
อัตราสวนของรูปภาพผลไมในแตละชนิดที่ใกลเคียงกันมากที่สุดเพื่อลดอคติตอการทํานายของแบบจําลอง อัตราสวนชุดขอมูล
รูปภาพในแตละชนิดแสดงดังภาพประกอบ 3  
 

 
ภาพประกอบ 3  แผนภาพวงกลมแสดงอัตราสวนของรูปภาพผลไมในแตละชนิด 

3.2 ภาพรวมของระบบ 

 การพัฒนาแบบจําลองเพื่อจําแนกภาพเปนกระบวนการที่ใชเวลาและทรัพยากรสําหรับการประมวลผลเปนจํานวน
มากเนื่องจากขอมูลรูปภาพมักมีความซับซอนและมีขนาดใหญเมื่อเปรียบเทียบกับขอมูลในรูปแบบอื่น ทีมวิจัยจึงนําเสนอ
แนวทางในการปรับปรุงและเรงความเร็วในกระบวนการเรียนรูและการเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองจําแนกประเภท

ภาพประกอบ 1 ภาพรวมของระบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจำ�ลองจำ�แนกประเภทผลไม้ส่งออกไทย

ภาพประกอบ 2 ประเภทของผลไม้ส่งออกของไทย 12 ประเภท
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ชุดข้อมูลสุดท้ายมีจ�ำนวนรูปภาพทั้งหมด 710 รูป 
ตวัอย่างของรปูภาพผลไม้ถกูแสดงดังภาพประกอบ 2 

3.1.2 การเตรียมข้อมูล

	 ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล
รูปภาพผลไม้ส่งออกของไทยโดยแบ่งออกเป็น 12 
ประเภทและมีจ�ำนวนรวมทั้งสิ้น 710 รูป รูปภาพตั้ง
ต้นท้ังหมดทีไ่ด้ถูกรวบรวมนัน้มกัมขีนาดและอตัราส่วน
ที่แตกต่างกัน เพื่อความสะดวกในการเรียนรู้แบบ
จ�ำลอง ภาพเหล่านี้จึงถูกปรับให้มีรูปทรงสี่เหลี่ยม
จัตุรัสโดยท�ำการตัดด้านที่ยาวกว่าของรูปภาพออก
และปรับรูปภาพให้เป็นขนาดเดียวกันที่ขนาด 224 
x 224 พิกเซล นอกจากนี้รูปภาพผลไม้แต่ละชนิดยัง
ถกูรวบรวมมาโดยพยายามให้มอีตัราส่วนของรปูภาพ
ผลไม้ในแต่ละชนดิทีใ่กล้เคยีงกันมากท่ีสุดเพือ่ลดอคติ
ต่อการท�ำนายของแบบจ�ำลอง อัตราส่วนชุดข้อมูล
รูปภาพในแต่ละชนิดแสดงดังภาพประกอบ 3 

3.2 ภาพรวมของระบบ

	 การพฒันาแบบจ�ำลองเพือ่จ�ำแนกภาพเป็นก
ระบวนการทีใ่ช้เวลาและทรพัยากรส�ำหรบัการประมวล
ผลเป็นจ�ำนวนมากเนื่องจากข้อมูลรูปภาพมักมีความ
ซับซ้อนและมีขนาดใหญ่เม่ือเปรยีบเทยีบกับข้อมูลใน
รปูแบบอืน่ ทมีวจิยัจงึน�ำเสนอแนวทางในการปรบัปรงุ
และเร่งความเรว็ในกระบวนการเรียนรูแ้ละการเปรียบ
เทยีบประสทิธภิาพแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทรปูภาพ
ผลไม้ส่งออกของไทยโดยแบ่งขั้นตอนของระบบออก
เป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ การลดมิติของข้อมูลรูปภาพ 
และ การเรียนรู้แบบจ�ำลอง ดังภาพประกอบ 4

3.2.1 การลดมิติของข้อมูลรูปภาพ

	 การลดมิติของข้อมูลรูปภาพเป็นการท�ำให้
รูปภาพซ่ึงมีขนาดหลายมิติกลายเป็นข้อมูลมิติเดียว 
โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่ลดจ�ำนวนคณุสมบตัทิีไ่ม่จ�ำเป็น
หรือทับซ้อนกัน ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยลดปริมาณของ
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รูปภาพผลไมสงออกของไทยโดยแบงขั้นตอนของระบบออกเปน 2 ขั้นตอน ไดแก การลดมิติของขอมูลรูปภาพ และ การเรียนรู
แบบจําลอง ดังภาพประกอบ 4 
 

 
ภาพประกอบ 4  ภาพรวมของระบบ 

 
 3.2.1 การลดมิติของขอมูลรูปภาพ 
 การลดมิติของขอมูลรูปภาพเปนการทําใหรูปภาพซึ่งมีขนาดหลายมิติกลายเปนขอมูลมิติเดียว โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อลดจํานวนคุณสมบัติที่ไมจําเปนหรือทับซอนกัน ซึ่งไมเพียงแตชวยลดปริมาณของขอมูลที่ใชในการคํานวณและ
เรียนรูแบบจําลอง แตยังสงผลใหแบบจําลองสามารถเนนไปที่คุณสมบัติสําคัญที่มีอิทธิพลตอการจําแนกประเภท ทําให
กระบวนการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็ว รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพในการทํานายของแบบจําลองในลําดับถัดไปอีกดวย ในขั้นตอน
นี้มีการทดสอบรูปแบบการลดมิติจํานวน 2 รูปแบบ ไดแก การบ้ีรูปภาพ และ การใชโครงขายประสาทเทียม 
 3.2.1.1 การบี้รูปภาพ เปนการทําใหขนาดของรูปภาพซึ่งปกติมีรูปแบบ 3 มิติ (กวาง x ยาว x สี) ไปเปน
ขอมูลมิติเดียวดวยการจัดเรียงขอมูลของรูปภาพใหมใหตอกันเปนสายยาวในรูปแบบ 1 มิต ิตัวอยางเชน รูปภาพตั้งตนที่มีขนาด 
224 x 224 x 3 จะถูกบ้ีใหกลายเปนขอมูลขนาด 1 มิติ ที่มีขนาด เทากับ 224 x 224 x 3 = 150528 ตัวอยางการลดมิติของภาพ
ดวยการบ้ีรูปภาพแสดงดังภาพประกอบ 5 
 

 
ภาพประกอบ 5  การลดมิติของภาพโดยการบ้ีรูปภาพ 

 
 3.2.1.2 โครงขายประสาทเทียม (Artificial Neural Network) เปนการสรางแบบจําลองดวยระบบ
คอมพิวเตอรที่เลียนแบบรูปแบบและวิธีการทํางานของสมองมนุษยเพื่อทําใหคอมพิวเตอรสามารถจดจําและแกปญหาตาง ๆ ได 
การเรียนรูของโครงขายประสาทเทียมอาศัยวิธี Back Propagation Algorithm ในการปรับปรุงโครงสรางของแบบจําลองเพื่อให
สามารถแกปญหาไดดีขึ้นเรื่อย ๆ ในปจจุบันลักษณะโครงสรางของแบบจําลองโครงขายประสาทเทียมมีรูปแบบและวิธีการ
เรียนรูที่หลากหลาย มีการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการประมวลผลภาพใหสามารถ
แกปญหาไดดีจนมีขีดความสามารถทัดเทียมกับมนุษย งานวิจัยช้ินนี้ไดปรับใชแบบจําลอง ResNet50 (He  et al., 2016) ซึ่ง
เปนโครงขายประสาทเทียมที่มีประสิทธิภาพสูงในการจําแนกประเภท และ ตรวจจับวัตถ ุโดยอาศัยเทคนิค Identity Mappings 
ชวยใหแบบจําลองสามารถเรียนรูคุณสมบัติที่ซับซอนของรูปภาพใหดีขึ้นไดโดยการเพิ่มจํานวนช้ันใหมากขึ้น แบบจําลองนี้มัก
ใชเปนแบบจําลองพื้นฐานสําหรับงานวิจัยที่เก่ียวของกับการประมวลผลภาพเนื่องจากแบบจําลองไดเรียนรูการจําแนกรูปภาพ 
1,000 ประเภทจากฐานขอมูลขนาดใหญ ImageNet (Deng et al., 2009) มาแลว สงผลใหแบบจําลองสามารถสกัดคุณลักษณะ
พิเศษของรูปภาพไดดีเม่ือนําไปปรับใชกับชุดขอมูลรูปภาพขนาดเล็ก ในงานวิจัยนี้แบบจําลอง ResNet50 ถูกนําไปใชเพื่อลด
มิติขอมูลรูปภาพผลไมสงออกของไทย โดยยอขนาดขอมูลรูปภาพจาก 224 x 224 x 3 พิกเซล ไปเปนขอมูล 1 มิติ ขนาด 2048 
โดยยังคงรักษาคุณสมบัตสิําคัญของขอมูลรูปภาพไวได ดังภาพประกอบ 6 
 

ภาพประกอบ 4 ภาพรวมของระบบ

5 

 

 
ภาพประกอบ 2  ประเภทของผลไมสงออกของไทย 12 ประเภท 

 
 
 3.1.2 การเตรียมขอมูล 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลรูปภาพผลไมสงออกของไทยโดยแบงออกเปน 12 ประเภทและมี
จํานวนรวมทั้งสิ้น 710 รูป รูปภาพตั้งตนทั้งหมดที่ไดถูกรวบรวมนั้นมักมีขนาดและอัตราสวนที่แตกตางกัน เพื่อความสะดวกใน
การเรียนรูแบบจําลอง ภาพเหลานี้จึงถูกปรับใหมีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสโดยทําการตัดดานที่ยาวกวาของรูปภาพออกและปรับ
รูปภาพใหเปนขนาดเดียวกันที่ขนาด 224 x 224 พิกเซล นอกจากนี้รูปภาพผลไมแตละชนิดยังถูกรวบรวมมาโดยพยายามใหมี
อัตราสวนของรูปภาพผลไมในแตละชนิดที่ใกลเคียงกันมากที่สุดเพื่อลดอคติตอการทํานายของแบบจําลอง อัตราสวนชุดขอมูล
รูปภาพในแตละชนิดแสดงดังภาพประกอบ 3  
 

 
ภาพประกอบ 3  แผนภาพวงกลมแสดงอัตราสวนของรูปภาพผลไมในแตละชนิด 

3.2 ภาพรวมของระบบ 

 การพัฒนาแบบจําลองเพื่อจําแนกภาพเปนกระบวนการที่ใชเวลาและทรัพยากรสําหรับการประมวลผลเปนจํานวน
มากเนื่องจากขอมูลรูปภาพมักมีความซับซอนและมีขนาดใหญเมื่อเปรียบเทียบกับขอมูลในรูปแบบอื่น ทีมวิจัยจึงนําเสนอ
แนวทางในการปรับปรุงและเรงความเร็วในกระบวนการเรียนรูและการเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจําลองจําแนกประเภท

ภาพประกอบ 3 แผนภาพวงกลมแสดงอัตราส่วนของรูปภาพผลไม้ในแต่ละชนิด
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ข้อมูลทีใ่ช้ในการค�ำนวณและเรยีนรูแ้บบจ�ำลอง แต่ยงั
ส่งผลให้แบบจ�ำลองสามารถเน้นไปทีค่ณุสมบตัสิ�ำคญั
ทีม่อีทิธพิลต่อการจ�ำแนกประเภท ท�ำให้กระบวนการ
เรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็ว รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการท�ำนายของแบบจ�ำลองในล�ำดับถัดไปอีกด้วย 
ในขั้นตอนนี้มีการทดสอบรูปแบบการลดมิติจ�ำนวน 
2 รูปแบบ ได้แก่ การบี้รูปภาพ และ การใช้โครงข่าย
ประสาทเทียม

	 3.2.1.1 การบี้รูปภาพ เป็นการท�ำให้ขนาด
ของรูปภาพซึ่งปกติมีรูปแบบ 3 มิติ (กว้าง x ยาว x 
สี) ไปเป็นข้อมูลมิติเดียวด้วยการจัดเรียงข้อมูลของ
รูปภาพใหม่ให้ต่อกันเป็นสายยาวในรูปแบบ 1 มิติ 
ตัวอย่างเช่น รูปภาพตั้งต้นที่มีขนาด 224 x 224 
x 3 จะถูกบ้ีให้กลายเป็นข้อมูลขนาด 1 มิติ ที่มี
ขนาด เท่ากับ 224 x 224 x 3 = 150,528 ตัวอย่าง 
การลดมิติของภาพด้วยการบ้ีรูปภาพแสดงดัง 
ภาพประกอบ 5

	 3.2.1.2 โครงข่ายประสาทเทียม (Artificial 
Neural Network) เป็นการสร้างแบบจ�ำลองด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ท่ีเลยีนแบบรปูแบบและวิธกีารท�ำงานของ
สมองมนษุย์เพือ่ท�ำให้คอมพวิเตอร์สามารถจดจ�ำและ
แก้ปัญหาต่างๆ ได้ การเรียนรู้ของโครงข่ายประสาท
เทียมอาศัยวิธี Back Propagation Algorithm ใน
การปรบัปรงุโครงสร้างของแบบจ�ำลองเพือ่ให้สามารถ

แก้ปัญหาได้ดขีึน้เรือ่ยๆ ในปัจจุบนัลักษณะโครงสร้าง
ของแบบจ�ำลองโครงข่ายประสาทเทียมมีรูปแบบ 
และวิธีการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย มีการพัฒนาความ
สามารถในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ในด้านการประมวลผลภาพให้สามารถแก้ปัญหาได้ด ี
จนมขีดีความสามารถทดัเทยีมกบัมนษุย์ งานวจิยัชิน้นี้
ได้ปรับใช้แบบจ�ำลอง ResNet50 (He et al., 2016) 
ซึ่งเป็นโครงข่ายประสาทเทียมที่มีประสิทธิภาพสูง 
ในการจ�ำแนกประเภท และ ตรวจจับวัตถุ โดยอาศัย
เทคนิค Identity Mappings ช่วยให้แบบจ�ำลอง
สามารถเรียนรู้คุณสมบัติที่ซับซ้อนของรูปภาพให้ด ี
ขึน้ได้โดยการเพิม่จ�ำนวนชัน้ให้มากขึน้ แบบจ�ำลองน้ี 
มกัใช้เป็นแบบจ�ำลองพืน้ฐานส�ำหรบังานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง
กบัการประมวลผลภาพเนือ่งจากแบบจ�ำลองได้เรียน
รู้การจ�ำแนกรูปภาพ 1,000 ประเภทจากฐานข้อมูล
ขนาดใหญ่ ImageNet (Deng et al., 2009) มา
แล้ว ส่งผลให้แบบจ�ำลองสามารถสกัดคุณลักษณะ
พิเศษของรูปภาพได้ดีเมื่อน�ำไปปรับใช้กับชุดข้อมูล
รูปภาพขนาดเลก็ ในงานวิจยัน้ีแบบจ�ำลอง ResNet50 
ถูกน�ำไปใช้เพื่อลดมิติข้อมูลรูปภาพผลไม้ส่งออกของ
ไทย โดยย่อขนาดข้อมูลรูปภาพจาก 224 x 224 
x 3 พิกเซล ไปเป็นข้อมูล 1 มิติ ขนาด 2048 โดย
ยังคงรักษาคุณสมบัติส�ำคัญของข้อมูลรูปภาพไว้ได้  
ดังภาพประกอบ 6
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รูปภาพผลไมสงออกของไทยโดยแบงขั้นตอนของระบบออกเปน 2 ขั้นตอน ไดแก การลดมิติของขอมูลรูปภาพ และ การเรียนรู
แบบจําลอง ดังภาพประกอบ 4 
 

 
ภาพประกอบ 4  ภาพรวมของระบบ 

 
 3.2.1 การลดมิติของขอมูลรูปภาพ 
 การลดมิติของขอมูลรูปภาพเปนการทําใหรูปภาพซึ่งมีขนาดหลายมิติกลายเปนขอมูลมิติเดียว โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อลดจํานวนคุณสมบัติที่ไมจําเปนหรือทับซอนกัน ซึ่งไมเพียงแตชวยลดปริมาณของขอมูลที่ใชในการคํานวณและ
เรียนรูแบบจําลอง แตยังสงผลใหแบบจําลองสามารถเนนไปที่คุณสมบัติสําคัญที่มีอิทธิพลตอการจําแนกประเภท ทําให
กระบวนการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็ว รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพในการทํานายของแบบจําลองในลําดับถัดไปอีกดวย ในขั้นตอน
นี้มีการทดสอบรูปแบบการลดมิติจํานวน 2 รูปแบบ ไดแก การบ้ีรูปภาพ และ การใชโครงขายประสาทเทียม 
 3.2.1.1 การบี้รูปภาพ เปนการทําใหขนาดของรูปภาพซึ่งปกติมีรูปแบบ 3 มิติ (กวาง x ยาว x สี) ไปเปน
ขอมูลมิติเดียวดวยการจัดเรียงขอมูลของรูปภาพใหมใหตอกันเปนสายยาวในรูปแบบ 1 มิต ิตัวอยางเชน รูปภาพตั้งตนที่มีขนาด 
224 x 224 x 3 จะถูกบ้ีใหกลายเปนขอมูลขนาด 1 มิติ ที่มีขนาด เทากับ 224 x 224 x 3 = 150528 ตัวอยางการลดมิติของภาพ
ดวยการบ้ีรูปภาพแสดงดังภาพประกอบ 5 
 

 
ภาพประกอบ 5  การลดมิติของภาพโดยการบ้ีรูปภาพ 

 
 3.2.1.2 โครงขายประสาทเทียม (Artificial Neural Network) เปนการสรางแบบจําลองดวยระบบ
คอมพิวเตอรที่เลียนแบบรูปแบบและวิธีการทํางานของสมองมนุษยเพื่อทําใหคอมพิวเตอรสามารถจดจําและแกปญหาตาง ๆ ได 
การเรียนรูของโครงขายประสาทเทียมอาศัยวิธี Back Propagation Algorithm ในการปรับปรุงโครงสรางของแบบจําลองเพื่อให
สามารถแกปญหาไดดีขึ้นเรื่อย ๆ ในปจจุบันลักษณะโครงสรางของแบบจําลองโครงขายประสาทเทียมมีรูปแบบและวิธีการ
เรียนรูที่หลากหลาย มีการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการประมวลผลภาพใหสามารถ
แกปญหาไดดีจนมีขีดความสามารถทัดเทียมกับมนุษย งานวิจัยช้ินนี้ไดปรับใชแบบจําลอง ResNet50 (He  et al., 2016) ซึ่ง
เปนโครงขายประสาทเทียมที่มีประสิทธิภาพสูงในการจําแนกประเภท และ ตรวจจับวัตถ ุโดยอาศัยเทคนิค Identity Mappings 
ชวยใหแบบจําลองสามารถเรียนรูคุณสมบัติที่ซับซอนของรูปภาพใหดีขึ้นไดโดยการเพิ่มจํานวนช้ันใหมากขึ้น แบบจําลองนี้มัก
ใชเปนแบบจําลองพื้นฐานสําหรับงานวิจัยที่เก่ียวของกับการประมวลผลภาพเนื่องจากแบบจําลองไดเรียนรูการจําแนกรูปภาพ 
1,000 ประเภทจากฐานขอมูลขนาดใหญ ImageNet (Deng et al., 2009) มาแลว สงผลใหแบบจําลองสามารถสกัดคุณลักษณะ
พิเศษของรูปภาพไดดีเมื่อนําไปปรับใชกับชุดขอมูลรูปภาพขนาดเล็ก ในงานวิจัยนี้แบบจําลอง ResNet50 ถูกนําไปใชเพื่อลด
มิติขอมูลรูปภาพผลไมสงออกของไทย โดยยอขนาดขอมูลรูปภาพจาก 224 x 224 x 3 พิกเซล ไปเปนขอมูล 1 มิติ ขนาด 2048 
โดยยังคงรักษาคุณสมบัตสิําคัญของขอมูลรูปภาพไวได ดังภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6  การลดมิติของภาพโดยแบบจําลอง ResNet50 

 
 3.3.2 แบบจําลอง  
 ในสวนของแบบจําลองในการทดสอบ ผูวิจัยไดใชแบบจําลอง 3 แบบจําลอง ดังนี้ 
 3.3.2.1 ตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) เปนแบบจําลองการเรียนรูของเครื่องแบบมีผูสอนซึ่งสามารถ
แกปญหาทั้งแบบจําแนกประเภทและทํานายตัวเลขได ตนไมตัดสินใจอาศัยขอมูลจากชุดเรียนรูในการสรางแบบจํ าลองที่มี
ลักษณะเปนโครงสรางขอมูลตนไม ซึ่งประกอบไปดวยสวนของ โหนด (Node) เสนเช่ือม (Branch) และใบ (Leaf) การทํานาย
ขอมูลใหมของตนไมตัดสินใจอาศัยการจําแนกขอมูลตามลักษณะของโครงสรางขอมูลตนไมจนกระทั่งขอมูลไหลลงจนถึงระดับ
ใบ ซึ่งจะมีผลของปายกํากับระบุอยู ภาพตัวอยางของโครงสรางตนไมตัดสินใจแสดงดังภาพประกอบ 7 

 
 

ภาพประกอบ 7 ตัวอยางโครงสรางแบบจําลองตนไมตัดสินใจ 
 

 3.3.2.2 แบบจําลองเพ่ือนบานท่ีใกลท่ีสุด (K Nearest Neighbor Model) เปนหนึ่ ง ในแบบจําลอง                
การเรียนรูของเครื่องที่สามารถแกปญหาการจําแนกประเภทและการทํานายตัวเลขได โดยอาศัยการคํานวณหากลุมขอมูลที่มี
ระยะใกลเคียงกับจุดทดสอบ โดยใชการวัดระยะทางในรูปแบบตาง ๆ เชน ระยะทางยูคลิเดียน หรือ ระยะทางแมนฮัตตัน  
เปนตน แบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดนิยมใชคาฐานนยิมของปายกํากับของเพือ่นบานเพื่อหาคาคําทํานายของปญหาจําแนก
ประเภท สวนการทํานายคาตัวเลขนิยมใชคาเฉลี่ย แบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดเปนแบบจําลองที่เรียบงายแตสามารถจดจํา

ภาพประกอบ 5 การลดมิติของภาพโดยการบี้รูปภาพ

ภาพประกอบ 6 การลดมิติของภาพโดยแบบจำ�ลอง ResNet50
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3.3.2 แบบจำ�ลอง 

	 ในส่วนของแบบจ�ำลองในการทดสอบ ผูว้จิยั
ได้ใช้แบบจ�ำลอง 3 แบบจ�ำลอง ดังนี้

	 3.3.2.1 ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) 
เป็นแบบจ�ำลองการเรียนรู้ของเคร่ืองแบบมีผู้สอน 
ซึง่สามารถแก้ปัญหาทัง้แบบจ�ำแนกประเภทและท�ำนาย
ตัวเลขได้ ต้นไม้ตัดสินใจอาศัยข้อมูลจากชุดเรียนรู้ 
ในการสร้างแบบจ�ำลองทีม่ลีกัษณะเป็นโครงสร้างข้อมลู
ต้นไม้ ซ่ึงประกอบไปด้วยส่วนของ โหนด (Node)  
เส้นเชื่อม (Branch) และใบ (Leaf) การท�ำนาย
ข้อมูลใหม่ของต้นไม้ตัดสินใจอาศัยการจ�ำแนกข้อมูล 
ตามลกัษณะของโครงสร้างข้อมลูต้นไม้จนกระทัง่ข้อมลู
ไหลลงจนถึงระดับใบ ซึ่งจะมีผลของป้ายก�ำกับระบุ
อยู่ ภาพตัวอย่างของโครงสร้างต้นไม้ตัดสินใจแสดง
ดังภาพประกอบ 7

	 3.3.2.2 แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 
(K Nearest Neighbor Model) เป็นหนึ่งในแบบ
จ�ำลอง การเรียนรู้ของเครื่องที่สามารถแก้ปัญหา
การจ�ำแนกประเภทและการท�ำนายตัวเลขได้ โดย
อาศยัการค�ำนวณหากลุม่ข้อมลูทีม่รีะยะใกล้เคยีงกบั
จุดทดสอบ โดยใช้การวัดระยะทางในรูปแบบต่างๆ 
เช่น ระยะทางยูคลิเดียน หรือ ระยะทางแมนฮัตตัน  
เป็นต้น แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดนิยมใช้ค่า
ฐานนิยมของป้ายก�ำกับของเพื่อนบ้านเพื่อหาค่า 
ค�ำท�ำนายของปัญหาจ�ำแนกประเภท ส่วนการท�ำนาย
ค่าตัวเลขนิยมใช้ค่าเฉลี่ย แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ 
ใกล้ทีส่ดุเป็นแบบจ�ำลองทีเ่รยีบง่ายแต่สามารถจดจ�ำ
รูปแบบและน�ำไปใช้กับการแก้ปัญหาได้หลากหลาย  
ตัวอย่างการท�ำงานของแบบจ�ำลองเพื่อนบ้าน 
ที่ใกล้ที่สุดแสดงดังภาพประกอบ 8

7 

 

 
ภาพประกอบ 6  การลดมิติของภาพโดยแบบจําลอง ResNet50 

 
 3.3.2 แบบจําลอง  
 ในสวนของแบบจําลองในการทดสอบ ผูวิจัยไดใชแบบจําลอง 3 แบบจําลอง ดังนี้ 
 3.3.2.1 ตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) เปนแบบจําลองการเรียนรูของเครื่องแบบมีผูสอนซึ่งสามารถ
แกปญหาทั้งแบบจําแนกประเภทและทํานายตัวเลขได ตนไมตัดสินใจอาศัยขอมูลจากชุดเรียนรูในการสรางแบบจํ าลองที่มี
ลักษณะเปนโครงสรางขอมูลตนไม ซึ่งประกอบไปดวยสวนของ โหนด (Node) เสนเช่ือม (Branch) และใบ (Leaf) การทํานาย
ขอมูลใหมของตนไมตัดสินใจอาศัยการจําแนกขอมูลตามลักษณะของโครงสรางขอมูลตนไมจนกระทั่งขอมูลไหลลงจนถึงระดับ
ใบ ซึ่งจะมีผลของปายกํากับระบุอยู ภาพตัวอยางของโครงสรางตนไมตัดสินใจแสดงดังภาพประกอบ 7 

 
 

ภาพประกอบ 7 ตัวอยางโครงสรางแบบจําลองตนไมตัดสินใจ 
 

 3.3.2.2 แบบจําลองเพ่ือนบานท่ีใกลท่ีสุด (K Nearest Neighbor Model) เปนหนึ่ ง ในแบบจําลอง                
การเรียนรูของเครื่องที่สามารถแกปญหาการจําแนกประเภทและการทํานายตัวเลขได โดยอาศัยการคํานวณหากลุมขอมูลที่มี
ระยะใกลเคียงกับจุดทดสอบ โดยใชการวัดระยะทางในรูปแบบตาง ๆ เชน ระยะทางยูคลิเดียน หรือ ระยะทางแมนฮัตตัน  
เปนตน แบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดนิยมใชคาฐานนยิมของปายกํากับของเพือ่นบานเพื่อหาคาคําทํานายของปญหาจําแนก
ประเภท สวนการทํานายคาตัวเลขนิยมใชคาเฉลี่ย แบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดเปนแบบจําลองที่เรียบงายแตสามารถจดจํา

ภาพประกอบ 7 ตัวอย่างโครงสร้างแบบจำ�ลองต้นไม้ตัดสินใจ
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	 3.3.2.3 การถดถอยโลจิสติกส์ (Logistic 
Regression) เป็นแบบจ�ำลองทางสถิติที่มีเป้าหมาย
เพ่ือท�ำนายโอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ที่สนใจ โดย
ค�ำนวณความน่าจะเป็นของป้ายก�ำกับตามลักษณะ
ข้อมูลน�ำเข้าและผลลัพธ์จาก การค�ำนวณเชิงเส้นจะ
ถูกแปลงเป็นความน่าจะเป็นโดยฟังก์ชัน Softmax 
แบบจ�ำลองนี้เรียนรู้โดยลดความแตกต่างระหว่าง
ผลลัพธ์ของความน่าจะเป็นท่ีถูกท�ำนายและค่าของ
ป้ายก�ำกบัจรงิ การถดถอยโลจสิตกิส์ มกีารน�ำไปใช้กนั
อย่างแพร่หลายเนือ่งจากความเรียบง่ายและสามารถ
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรและป้ายก�ำกับ
ได้ชัดเจน (Chuchip, 2018) ตัวอย่างลักษณะการ
ท�ำงานของแบบจ�ำลองการถดถอยโลจิสติกส์ แสดง
ดังภาพประกอบ 9

3.3 การเรียนรู้แบบจำ�ลอง

	 การเรียนรูแ้ละเปรียบเทยีบแบบจ�ำลองจ�ำแนก
รูปภาพผลไม้ส่งออกของไทยมีองค์ประกอบและขั้น
ตอนท่ีหลากหลาย เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วใน
การพัฒนา งานวิจัยนี้ใช้ภาษา Python ผ่านเว็บไซต์ 
Google Colab เพราะมกีารให้บรกิารหน่วยประมวล
ผลกราฟิกโดยไม่มค่ีาใช้จ่าย ในส่วนของการประมวลผล
รปูภาพ การลดมติข้ิอมลู และการใช้โครงข่ายประสาท
เทียม มีการใช้ไลบราลี Tensorflow (Abadi et al., 

2016) และ Keras ในการด�ำเนนิการ ส่วนแบบจ�ำลอง
เพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ ต้นไม้ตดัสนิใจ และการถดถอย 
โลจิสติกส์ใช้ไลบราลี Scikit-Learn (Pedregosa  
et al., 2011) ในการเรียนรู้และประเมนิผลแบบจ�ำลอง

3.4 การวัดประสิทธิภาพแบบจำ�ลอง 

	 การวดัประสทิธภิาพการจ�ำแนกรปูภาพของ
กระบวนการ ใช้การวัดประสิทธิภาพด้วยค่าความ
ถูกต้อง (Accuracy) ค่าความแม่นย�ำ (Precision)  
ค่าจ�ำแนกได้ (Recall) และค่าเอฟวันสกอร์ (F1 
Score) ใช้สูตรในการค�ำนวณโดยที่ True Positive 
(TP) คือ ค่าที่พยากรณ์ความน่าจะเป็นความถูกต้อง
เชิงบวก True Negative (TN) คือ ค่าที่พยากรณ์
ความน่าจะเป็นถูกต้อง เชิงลบ False Positive (FP) 
คือ ค่าที่พยากรณ์ความน่าจะเป็นผิดพลาดเชิงบวก  
และ False Negative (FN) คือ ค่าที่พยากรณ์ 
ความน่าจะเป็นผิดพลาดเชิงลบ

3.4.1 ค่าความถูกต้อง

 	 ค่าความถูกต้อง (Accuracy) สามารถวัด
และเปรยีบเทียบประสทิธภิาพของรปูแบบการลดมิติ 
และแบบจ�ำลองแต่ละประเภทได้อย่างมปีระสทิธิภาพ
เมื่อป้ายก�ำกับนั้นมีการกระจายตัวคงที่ โดยค่า 
ความถูกต้องเป็นค่าที่ได้จากการค�ำนวนอัตราส่วน

8 

 

รูปแบบและนําไปใชกับการแกปญหาไดหลากหลาย ตัวอยางการทํางานของแบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดแสดงดัง
ภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 เพื่อนบานที่ใกลที่สุดเมื่อกําหนดจํานวนเพื่อนบาน K เทากับ 3 
 

 3.3.2.3 การถดถอยโลจิสติกส (Logistic Regression) เปนแบบจําลองทางสถิติที่มีเปาหมายเพื่อทํานาย
โอกาสที่จะเกิดเหตุการณที่สนใจ โดยคํานวณความนาจะเปนของปายกํากับตามลักษณะขอมูลนําเขาและผลลัพธจาก                 
การคํานวณเชิงเสนจะถูกแปลงเปนความนาจะเปนโดยฟงกชัน Softmax แบบจําลองนี้เรียนรูโดยลดความแตกตางระหวาง
ผลลัพธของความนาจะเปนที่ถูกทํานายและคาของปายกํากับจริง การถดถอยโลจิสติกส มีการนําไปใชกันอยางแพรหลาย
เนื่องจากความเรียบงายและสามารถแสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรและปายกํากับไดชัดเจน (Chuchip, 2018) ตัวอยาง
ลักษณะการทํางานของแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส แสดงดังภาพประกอบ 9 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส 

3.3 การเรียนรูแบบจําลอง 

 การเรียนรูและเปรียบเทียบแบบจําลองจําแนกรูปภาพผลไมสงออกของไทยมีองคประกอบและขั้นตอนที่หลากหลาย 
เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการพัฒนา งานวิจัยนี้ใชภาษา Python ผานเว็บไซต Google Colab เพราะมีการใหบริการหนวย
ประมวลผลกราฟกโดยไมมีคาใชจาย ในสวนของการประมวลผลรูปภาพ การลดมิติขอมูล และการใชโครงขายประสาทเทียม             
มีการใชไลบราลี Tensorflow (Abadi et al., 2016) และ Keras ในการดําเนินการ สวนแบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุด ตนไม
ตัดสินใจ และการถดถอยโลจิสติกสใชไลบราลี Scikit-Learn (Pedregosa et al., 2011) ในการเรียนรูและประเมินผลแบบจําลอง 

8 

 

รูปแบบและนําไปใชกับการแกปญหาไดหลากหลาย ตัวอยางการทํางานของแบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุดแสดงดัง
ภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 เพื่อนบานที่ใกลที่สุดเมื่อกําหนดจํานวนเพื่อนบาน K เทากับ 3 
 

 3.3.2.3 การถดถอยโลจิสติกส (Logistic Regression) เปนแบบจําลองทางสถิติที่มีเปาหมายเพื่อทํานาย
โอกาสที่จะเกิดเหตุการณที่สนใจ โดยคํานวณความนาจะเปนของปายกํากับตามลักษณะขอมูลนําเขาและผลลัพธจาก                 
การคํานวณเชิงเสนจะถูกแปลงเปนความนาจะเปนโดยฟงกชัน Softmax แบบจําลองนี้เรียนรูโดยลดความแตกตางระหวาง
ผลลัพธของความนาจะเปนที่ถูกทํานายและคาของปายกํากับจริง การถดถอยโลจิสติกส มีการนําไปใชกันอยางแพรหลาย
เนื่องจากความเรียบงายและสามารถแสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรและปายกํากับไดชัดเจน (Chuchip, 2018) ตัวอยาง
ลักษณะการทํางานของแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส แสดงดังภาพประกอบ 9 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส 

3.3 การเรียนรูแบบจําลอง 

 การเรียนรูและเปรียบเทียบแบบจําลองจําแนกรูปภาพผลไมสงออกของไทยมีองคประกอบและขั้นตอนที่หลากหลาย 
เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการพัฒนา งานวิจัยนี้ใชภาษา Python ผานเว็บไซต Google Colab เพราะมีการใหบริการหนวย
ประมวลผลกราฟกโดยไมมีคาใชจาย ในสวนของการประมวลผลรูปภาพ การลดมิติขอมูล และการใชโครงขายประสาทเทียม             
มีการใชไลบราลี Tensorflow (Abadi et al., 2016) และ Keras ในการดําเนินการ สวนแบบจําลองเพื่อนบานที่ใกลที่สุด ตนไม
ตัดสินใจ และการถดถอยโลจิสติกสใชไลบราลี Scikit-Learn (Pedregosa et al., 2011) ในการเรียนรูและประเมินผลแบบจําลอง 

ภาพประกอบ 8 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดเมื่อกำ�หนด
จำ�นวนเพื่อนบ้าน K เท่ากับ 3 ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างแบบจำ�ลอง 

การถดถอยโลจิสติกส์
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ของค่าพยากรณ์ท่ีถูกต้องของป้ายก�ำกับต่อจ�ำนวน
ของข้อมูลท้ังหมด โดยคิดเป็นร้อยละและใช้สูตร 
การค�ำนวณ ดังนี้

	
ค่าความถูกต้อง = TP+TN

TP+TN + FP + FN

3.4.2 ค่าความแม่นยำ�

 	 ค่าความแม่นย�ำ (Precision) เป็นค่าที ่
เปรียบเทียบความแม่นย�ำจากการท�ำนายของแบบ
จ�ำลองเมื่อแบบจ�ำลองท�ำนายว่าจริง โดยมีวิธีการ
ค�ำนวณ คือ อัตราส่วนของจ�ำนวนตัวอย่างที่แบบ
จ�ำลองท�ำนายว่าจริงได้ถูกต้อง (True Positive)  
ต่อจ�ำนวนตัวอย่างข้อมูลที่แบบจ�ำลองท�ำนายว่าจริง 
โดยคิดเป็นร้อยละและใช้สูตรการค�ำนวณ ดังนี้

	
ค่าความแม่นยำ� = TP

TP + FP

3.4.3 ค่าจำ�แนกได้

 	 ค่าจ�ำแนกได้ (Recall) เป็นค่าทีเ่ปรียบเทยีบ
การจ�ำแนกได้จากการท�ำนายของแบบจ�ำลองเมื่อ
ป้ายก�ำกับนั้นมีค่าเป็นจริง โดยมีวิธีการค�ำนวณ คือ 
อัตราส่วนของจ�ำนวนตัวอย่างท่ีแบบจ�ำลองท�ำนาย
ว่าจริงได้ถูกต้อง (True Positive) ต่อจ�ำนวนตวัอย่าง
ข้อมูลที่ผลของป้ายก�ำกับเป็นจริง (TP + FN)

	
ค่าจำ�แนกได้ = TP

TP + FN

3.4.4 ค่าเอฟวันสกอร์

 	 ค่าเอฟวันสกอร์ (F1 Score) เป็นค่าเฉลี่ย
แบบฮาโมนิค (Harmonic Mean) ระหว่างค่าความ
แม่นย�ำและ ค่าจ�ำแนกได้ ซึง่จะให้ผลของค่าเฉลีย่ทีต่�ำ่
หากค่าใดค่าหนึ่งของค่าความแม่นย�ำหรือค่าจ�ำแนก
ได้มีค่าที่ต�่ำ และจะมีผลของค่าเฉลี่ยที่สูงก็ต่อเมื่อ 
ผลของค่าความแม่นย�ำและค่าจ�ำแนกได้มค่ีาทีส่งูทัง้คู่

ค่าเอฟวันสกอร์ = 2 X ค่าความแม่นยำ� X ค่าจำ�แนกได้
ค่าความแม่นยำ� + ค่าจำ�แนกได้

4. ผลการวิจัย (Experimental Result)

	 ผลการทดสอบรูปแบบการลดมิติและ 
การเรยีนรูแ้บบจ�ำลองประเภทต่างๆ ด้วยค่าความถกูต้อง  
ค่าความแม่นย�ำ ค่าความจ�ำแนก ค่าเอฟวันสกอร์ 
ระยะเวลาการเรียนรู้ ระยะเวลาการท�ำนายส�ำหรับ
ปัญหาการจ�ำแนกผลไม้ส่งออกของไทย โดยรูปแบบ
การลดมิติประกอบไปด้วย 2 การทดลอง ได้แก่  
การบี้รูปภาพ และการใช้โครงข่ายประสาทเทียม  
ส่วนแบบจ�ำลองที่ศึกษา ประกอบไปด้วย 3 แบบ
จ�ำลอง ได้แก่ แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด  
แบบจ�ำลองต้นไม้ตดัสนิใจ และแบบจ�ำลอง การถดถอย 
โลจิสติกส์ ผลการทดลองรวมทั้งหมดจ�ำนวน 6 
รายการ ซ่ึงผลค่าความถูกต้องของแบบจ�ำลองแสดงดงั 
ตาราง 1 ผลค่าความแม่นย�ำของแบบจ�ำลองแสดง
ดงัตาราง 2 ผลค่าความจ�ำแนกของแบบจ�ำลองแสดง
ดังตาราง 3 ผลค่าเอฟวันสกอร์ของแบบจ�ำลองแสดง
ดังตาราง 4 ผลระยะเวลาการเรียนรู้ของแบบจ�ำลอง
แสดงดังตาราง 5 และผลระยะเวลาการท�ำนาย 
ของแบบจ�ำลองแสดงดังตาราง 6
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	 จากตาราง 1 แสดงค่าความถูกต้องของ 
แบบจ�ำลองเมื่อใช้รูปแบบการลดมิติท่ีแตกต่างกัน  
ส�ำหรับการลดมิติด้วยวิธีการบี้รูปภาพ พบว่า  
แบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส์มีค่าความถูกต้อง 
อยู่ท่ีร้อยละ 39.44 รองลงมา คือ แบบจําลอง 
เพื่อนบ้านท่ีใกล้ท่ีสุด มีค่าความถูกต้องอยู ่ที ่
ร้อยละ 36.90 และแบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ  
มค่ีาความถกูต้องอยู่ทีร้่อยละ 31.27 และ ส่วนวิธีการ
ลดมติด้ิวยโครงข่ายประสาทเทยีม พบว่า แบบจาํลอง
การถดถอยโลจิสติกส์มีค่าความถูกต้องอยู่ที่ร้อยละ 
95.21 รองลงมาเป็นแบบจ�ำลองเพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ
มค่ีาความถกูต้องอยู่ทีร้่อยละ 62.25 และแบบจําลอง
ต้นไม้ตัดสินใจมีค่า ความถูกต้องอยู่ที่ร้อยละ 49.30

	 จากตาราง 2 แสดงค่าความแม่นย�ำของ 
แบบจ�ำลองเมื่อใช้รูปแบบการลดมิติที่แตกต่างกัน 
ส�ำหรบัการลดมติด้ิวยวธิกีารบีร้ปูภาพ พบว่า แบบจาํลอง 
การถดถอยโลจิสติกส์มีค่าความแม่นย�ำอยู่ที่ร้อยละ  
39.19 รองลงมา คือ แบบจําลองเพื่อนบ้านที ่
ใกล้ท่ีสุด มีค่าความแม่นย�ำอยู่ท่ีร้อยละ 38.59  
และแบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ มีค่าความแม่นย�ำ 
อยู่ที่ร้อยละ 34.03 และ ส่วนวิธีการลดมิติด้วย 
โครงข่ายประสาทเทียม พบว่า แบบจําลองการ 
ถดถอยโลจิสติกส์มีค่าความแม่นย�ำอยู่ที่ร้อยละ 
95.50 รองลงมาเป็นแบบจ�ำลองเพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ 
มค่ีาความแม่นย�ำอยูท่ี่ร้อยละ 74.96 และแบบจาํลอง
ต้นไม้ตัดสินใจมีค่า ความแม่นย�ำอยู่ที่ร้อยละ 52.63

ตาราง 1	 ตารางค่าความถูกต้องของแบบจำ�ลอง

ความถูกต้อง (ร้อยละ)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 36.90 ± 2.87 62.25 ± 3.17

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 31.27 ± 5.39 49.30 ± 3.09

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 39.44 ± 3.59 95.21 ± 1.63

ตาราง 2	 ตารางค่าความแม่นยำ�ของแบบจำ�ลอง

ค่าความแม่นยำ� (ร้อยละ)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 38.59 ± 2.86 74.96 ± 2.48

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 34.03 ± 5.80 52.63 ± 1.98

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 39.19 ± 3.80 95.50 ± 1.51
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	 จากตาราง 3 แสดงค่าความจ�ำแนกของแบบ
จ�ำลองเมือ่ใช้รปูแบบการลดมติทิีแ่ตกต่างกนั ส�ำหรบั
การลดมิติด้วยวิธีการบี้รูปภาพ พบว่า แบบจําลอง
การถดถอยโลจิสติกส์มีค่าความจ�ำแนกอยู่ที่ร้อยละ 
39.44 รองลงมา คอื แบบจําลองเพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ  
มค่ีาความจ�ำแนกอยูท่ี่ร้อยละ 36.90 และแบบจาํลอง
ต้นไม้ตัดสินใจ มีค่าความจ�ำแนกอยู่ที่ร้อยละ 31.27 
และ ส่วนวิธีการลดมิติด้วยโครงข่ายประสาทเทียม  
พบว่า แบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส์มีค่า 
ความจ�ำแนกอยู่ที่ร้อยละ 95.21 รองลงมาเป็นแบบ
จ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดมีค่าความจ�ำแนกอยู่ที่ 
ร้อยละ 62.25 และแบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ 
มีค่า ความจ�ำแนกอยู่ที่ร้อยละ 49.30

	 จากตาราง 4 แสดงค่าเอฟวันสกอร์ของ 
แบบจ�ำลองเมื่อใช้รูปแบบการลดมิติที่แตกต่างกัน 
ส�ำหรบัการลดมติด้ิวยวธิกีารบีร้ปูภาพ พบว่า แบบจาํลอง 
การถดถอยโลจิสติกส์มีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ที่ร้อยละ  
38.45 รองลงมา คือ แบบจําลองเพื่อนบ้านที ่
ใกล้ที่สุด มีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ที่ร้อยละ 34.08 และ
แบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ มีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ท่ี
ร้อยละ 31.57 และ ส่วนวิธีการลดมิติด้วยโครงข่าย
ประสาทเทยีม พบว่า แบบจาํลองการถดถอยโลจิสตกิส์ 
มีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ที่ร้อยละ 95.16 รองลงมาเป็น
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดมีค่าเอฟวันสกอร ์
อยู่ท่ีร้อยละ 59.46 และแบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจ 
มีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ที่ร้อยละ 49.70

ตาราง 3	 ตารางค่าความจำ�แนกของแบบจำ�ลอง

ค่าความจำ�แนก (ร้อยละ)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 36.90 ± 2.87 62.25 ± 3.17

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 31.27 ± 5.39 49.30 ± 3.09

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 39.44 ± 3.59 95.21 ± 1.63

ตาราง 4	 ตารางค่าเอฟวันสกอร์ของแบบจำ�ลอง

ค่าเอฟวันสกอร์ (ร้อยละ)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 34.08 ± 2.87 59.46 ± 1.88

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 31.57 ± 5.37 49.70 ± 2.71

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 38.45 ± 3.72 95.16 ± 1.62
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	 จากตาราง 5 แสดงค่าระยะเวลาการเรยีนรู้
ของแบบจ�ำลองเมือ่ใช้รปูแบบการลดมติทิีแ่ตกต่างกนั 
ส�ำหรบัการลดมติด้ิวยวธิกีารบีร้ปูภาพมค่ีาระยะเวลา
การเรียนรูเ้รยีงจากน้อยสดุไปมากสดุ พบว่า แบบจําลอง 
เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดมีค่าระยะเวลาการเรียนรู ้ 
อยูท่ี ่864 มลิลวินิาท ีรองลงมา คอื แบบจําลองต้นไม้ 
ตัดสินใจมีค่าระยะเวลาการเรียนรู้อยู่ท่ี 49,230  
มิลลิวินาที และแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส์ 
มีค่าระยะเวลาการเรียนรู้อยู่ที่ 129,542 มิลลิวินาที 
ส่วนวธิกีารลดมติด้ิวยโครงข่าย ประสาทเทยีม พบว่า  
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดมีค่าระยะเวลาการ
เรยีนรูอ้ยูท่ี ่4,590 มลิลวินิาท ีรองลงมาเป็นแบบจําลอง
ต้นไม้ตดัสนิใจมค่ีาระยะเวลาการเรยีนรูอ้ยูท่ี ่39,014 
มิลลิวินาที และแบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส์ 
มีค่าระยะเวลา การเรียนรู้อยู่ที่ 25,809 มิลลิวินาที

	 จากตาราง 6 แสดงค่าระยะเวลาการท�ำนาย
ของแบบจ�ำลองเม่ือใช้รปูแบบการลดมิตทิีแ่ตกต่างกัน 
ส�ำหรบัการลดมติด้ิวยวธิกีารบีร้ปูภาพมค่ีาระยะเวลา
การท�ำนายเรียงจากน้อยสดุไปมากสดุ พบว่า แบบจํา
ลองการถดถอยโลจิสติกส์มีค่าระยะเวลาการท�ำนาย 
อยูท่ี่ 56.8 มิลลวินิาท ีรองลงมา คือ แบบจําลองต้นไม้ 
ตัดสินใจ มีค่าระยะเวลาการท�ำนายอยู่ที่ 70.5  
มิลลิวินาที และแบบจําลองเพื่อนบ้านท่ีใกล้ท่ีสุด 
มีค่าระยะเวลาการท�ำนายอยู่ที่ 1,217 มิลลิวินาที  
และส่วนวิธีการลดมิติด้วยโครงข่ายประสาทเทียม  
พบว่า แบบจําลองการถดถอยโลจิสติกส์มีค่าระยะ
เวลาการท�ำนายอยู่ที่ 7.70 มิลลิวินาที รองลงมาเป็น
แบบจําลองต้นไม้ตัดสินใจมีค่าระยะเวลาการท�ำนาย
อยู่ที่ 81.0 มิลลิวินาที และแบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ 
ใกล้ทีส่ดุมรีะยะเวลาการท�ำนายอยูท่ี ่1,532 มลิลวินิาที

ตาราง 5	 ตารางระยะเวลาการเรียนรู้ของแบบจำ�ลอง

ระยะเวลาการเรียนรู้ (ms)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 864 ± 245 4,590 ± 386

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 49,230 ± 1023 39,014 ± 737

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 129,542 ± 3199 25,809 ± 706

ตาราง 6	 ตารางระยะเวลาการทำ�นายของแบบจำ�ลอง

ระยะเวลาการทำ�นาย (ms)

No. แบบจำ�ลอง
การลดมิติ

การบี้รูปภาพ โครงข่ายประสาทเทียม

1 เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด 1,217 ± 90.7 1,532 ± 301

2 ต้นไม้ตัดสินใจ 70.5 ± 21.0 81.0 ± 22.4

3 การถดถอยโลจิสติกส์ 56.8 ± 4.50 7.70 ± 1.70
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5. อภิปรายผล (Discussion)

	 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและ
ประเมนิประสทิธภิาพแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทรปูภาพ
ผลไม้ส่งออกของไทย โดยรวบรวมชุดข้อมูลรูปภาพ 
ผลไม้ส่งออกของไทยจ�ำนวน 710 รูป กระบวนการ
เรียนรู้แบบจ�ำลองประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนของการลดมิติของข้อมูลรูปภาพ ซึ่งมีการ
ทดลอง 2 รูปแบบ ได้แก่ การบี้รูปภาพ และ การใช้
โครงข่ายประสาทเทียม และข้ันตอนของการเรียนรู้
แบบจ�ำลอง ซึ่งมีการทดลองด้วยแบบจ�ำลองจ�ำนวน 
3 แบบจ�ำลอง ได้แก่ แบบจ�ำลองเพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ 
แบบจ�ำลองต้นไม้ตดัสนิใจ และแบบจ�ำลองการถดถอย 
โลจิสติกส์ การวัดประสิทธิภาพของแบบจ�ำลองมี  
6 วิธี คือ การวัดค่าความถูกต้อง ค่าความแม่นย�ำ  
ค่าความจ�ำแนก ค่าเอฟวนัสกอร์ ระยะเวลาการเรยีนรู้  
และระยะเวลาการท�ำนาย

	 การเปรียบเทียบค่าความถูกต้องของการ 
ลดมติสิ�ำหรบัแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทผลไม้ส่งออก 
ของไทย พบว่า การใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ 
ค่าความถกูต้องสงูกว่าการบ้ีรูปภาพ เม่ือเปรียบเทยีบ
แบบจ�ำลอง 3 ประเภท พบว่า ค่าความถูกต้องของ
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดเพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 
36.90 เป็นร้อยละ 62.25 ค่าความถูกต้องของแบบ
จ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 31.27 เป็น
ร้อยละ 49.30 และค่าความถูกต้องของแบบจ�ำลอง
การถดถอยโลจิสติกส์เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 39.44 เป็น
ร้อยละ 95.21 เมือ่ท�ำการเปรยีบเทยีบความสามารถ 
ของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลอง การถดถอยโลจสิตกิส์ 
ให้ค่าความถูกต้องสูงที่สุด โดยการลดมิติด้วยการบี้
รูปภาพให้ค่าความถูกต้องสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 39.44 
และการใช้โครงข่ายประสาทเทยีมให้ค่าความถูกต้อง
สงูสดุอยูท่ีร้่อยละ 95.21 รองลงมาคอืแบบจ�ำลองเพือ่น
บ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ โดย การลดมติิด้วยการบีร้ปูภาพมค่ีา
ความถูกต้องอยูท่ีร้่อยละ 36.90 และการใช้โครงข่าย
ประสาทเทียมมีค่าความถูกต้องอยู่ที่ ร้อยละ 62.25 

แบบจ�ำลองทีม่ปีระสทิธภิาพน้อยทีส่ดุ คอื แบบจ�ำลอง
ต้นไม้ตัดสินใจโดยการลดมิติด้วยการบี้รูปภาพมี  
ค่าความถูกต้องน้อยสุดอยู่ท่ีร้อยละ 31.27 และ 
การใช้โครงข่ายประสาทเทียมมีค่าความถูกต้อง 
น้อยสุดอยู่ที่ร้อยละ 49.30 

	 การเปรียบเทียบค่าความแม่นย�ำของการ 
ลดมติสิ�ำหรบัแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทผลไม้ส่งออก 
ของไทย พบว่า การใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ 
ค่าความแม่นย�ำสงูกว่าการบีรู้ปภาพ เมือ่เปรยีบเทยีบ
แบบจ�ำลอง 3 ประเภท พบว่า ค่าความแม่นย�ำของ
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านท่ีใกล้ที่สุดเพิ่มขึ้นจากร้อยละ  
38.59 เป็นร้อยละ 74.96 ค่าความแม่นย�ำของ 
แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 34.03  
เป็นร้อยละ 52.63 และค่าความแม่นย�ำของแบบจ�ำลอง 
การถดถอยโลจิสติกส์เพิ่มข้ึนจากร้อยละ 39.19  
เป็นร้อยละ 95.50 เมือ่ท�ำการเปรยีบเทยีบความสามารถ 
ของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลอง การถดถอย 
โลจิสติกส์ให้ค่าความแม่นย�ำสูงที่สุด โดยการลด
มิติด้วยการบ้ีรูปภาพให้ค่าความแม่นย�ำสูงสุดอยู่ที่ 
ร้อยละ 39.19 และการใช้โครงข่ายประสาทเทียม 
ให้ค่าความแม่นย�ำสงูสดุอยูท่ีร้่อยละ 95.50 รองลงมา
คือแบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด โดย การลดมิติ
ด้วยการบีร้ปูภาพมค่ีาความแม่นย�ำอยูท่ีร้่อยละ 38.59 
และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมมีค่าความแม่นย�ำ
อยู่ที่ ร้อยละ 74.96 แบบจ�ำลองที่มีประสิทธิภาพ
น้อยที่สุด คือ แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจโดยการลด
มิติด้วยการบี้รูปภาพมี ค่าความแม่นย�ำน้อยสุดอยู่ที่ 
ร้อยละ 34.03 และการใช้โครงข่ายประสาทเทียม 
มีค่าความแม่นย�ำน้อยสุดอยู่ที่ร้อยละ 52.63

	 การเปรยีบเทยีบค่าความจ�ำแนกของการลด
มิติส�ำหรับแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทผลไม้ส่งออก
ของไทย พบว่า การใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ค่า
ความจ�ำแนกสูงกว่าการบี้รูปภาพ เมื่อเปรียบเทียบ
แบบจ�ำลอง 3 ประเภท พบว่า ค่าความจ�ำแนกของ
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านท่ีใกล้ที่สุดเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 
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36.90 เป็นร้อยละ 62.25 ค่าความจ�ำแนกของแบบ
จ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 31.27 เป็น
ร้อยละ 49.30 และค่าความจ�ำแนกของแบบจ�ำลอง
การถดถอยโลจิสติกส์เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 39.44  
เป็นร้อยละ 95.21 เมื่อท�ำการเปรียบเทียบความ
สามารถของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลอง การถดถอย 
โลจิสติกส์ให้ค่าความจ�ำแนกสูงที่สุด โดยการลดมิติ
ด้วยการบีร้ปูภาพให้ค่าความจ�ำแนกสงูสดุอยูท่ี่ร้อยละ  
39.44 และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ค่า 
ความจ�ำแนกสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 95.21 รองลงมาคือ
แบบจ�ำลองเพือ่นบ้านทีใ่กล้ทีส่ดุ โดย การลดมติด้ิวย
การบี้รูปภาพมีค่าความจ�ำแนกอยู่ที่ร้อยละ 36.90 
และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมมีค่าความจ�ำแนก
อยู่ที่ 62.25 แบบจ�ำลองที่มีประสิทธิภาพน้อยที่สุด 
คือ แบบจ�ำลองต้นไม้ตดัสนิใจโดยการลดมติด้ิวยการ
บีรู้ปภาพมีค่าความจ�ำแนกน้อยสดุอยูท่ีร้่อยละ 31.27 
และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมมีค่าความจ�ำแนก
น้อยสุดอยู่ที่ร้อยละ 49.30

	 การเปรียบเทยีบค่าเอฟวันสกอร์ของการลด
มิติส�ำหรับแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทผลไม้ส่งออก
ของไทย พบว่า การใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ค่า
เอฟวันสกอร์สูงกว่าการบี้รูปภาพ เมื่อเปรียบเทียบ
แบบจ�ำลอง 3 ประเภท พบว่า ค่าเอฟวันสกอร์ของ
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดเพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 
34.08 เป็นร้อยละ 59.46 ค่าเอฟวันสกอร์ของแบบ
จ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 31.57 เป็น
ร้อยละ 49.70 และค่าเอฟวันสกอร์ของแบบจ�ำลอง
การถดถอยโลจิสติกส์เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 38.45 เป็น
ร้อยละ 95.16 เมือ่ท�ำการเปรยีบเทยีบความสามารถ
ของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลองการถดถอย 
โลจิสติกส์ให้ ค่าเอฟวันสกอร์สูงที่สุด โดยการลดมิติ
ด้วยการบีรู้ปภาพให้ค่าเอฟวนัสกอร์สงูสดุอยูท่ีร้่อยละ  
38.45 และการใช้โครงข่าย ประสาทเทียมให้ค่า 
เอฟวันสกอร์สูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 95.16 รองลงมาคือ
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุด โดยการลดมิติด้วย 
การบี้รูปภาพมีค่าเอฟวันสกอร์อยู่ที่ร้อยละ 34.08 

และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมมีค่าเอฟวันสกอร์
อยู่ที่ร้อยละ 59.46 แบบจ�ำลองที่มีประสิทธิภาพ
น้อยที่สุด คือ แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจโดยการลด
มิติด้วยการบี้รูปภาพมีค่าเอฟวันสกอร์น้อยสุดอยู่ที่
ร้อยละ 31.57 และการใช้โครงข่ายประสาทเทียม 
มีค่าเอฟวันสกอร์ น้อยสุดอยู่ที่ร้อยละ 49.70

	 การเปรียบเทียบด้านเวลาจะท�ำการ 
เปรียบเทียบ 2 รูปแบบ คือ ระยะเวลาการเรียนรู้  
และระยะเวลาการท�ำนาย โดยระยะเวลาการเรียนรู้ 
ของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านที ่
ใกล้ที่สุดใช้ระยะเวลาการเรียนรู้น้อยที่สุด โดยการ 
บีร้ปูภาพใช้ระยะเวลาการเรยีนรูอ้ยูท่ี ่864 มลิลวินิาที 
และการใช้โครงข่ายประสาทเทียมใช้ระยะเวลาการ
เรียนรู้อยู่ที่ 4,590 มิลลิวินาที ส�ำหรับระยะเวลา
การท�ำนายของแบบจ�ำลอง พบว่า แบบจ�ำลองการ
ถดถอยโลจิสติกส์ใช้ระยะเวลาการท�ำนายน้อยที่สุด 
โดย การบีร้ปูภาพใช้ระยะเวลาการท�ำนายอยูท่ี ่56.8 
มลิลวินิาท ีและการใช้โครงข่ายประสาทเทยีมใช้ระยะ
เวลาการท�ำนายอยู่ที่ 7.70 มิลลิวินาที 

	 ดังนั้นผลการวิจัยการเปรียบเทียบรูปแบบ
การลดมิติส�ำหรับแบบจ�ำลองจ�ำแนกประเภทผลไม้
ส่งออกของไทย พบว่า การใช้โครงข่ายประสาทเทยีม
ให้ค่าความถูกต้อง ค่าความแม่นย�ำ ค่าความจ�ำแนก 
ค่าเอฟวนัสกอร์ได้ค่าสงูกว่าการบีร้ปูภาพ เมือ่เปรยีบ
เทยีบแบบจ�ำลองแต่ละประเภท พบว่า แบบจ�ำลองการ
ถดถอยโลจสิตกิส์ให้ค่าความถกูต้อง ค่าความแม่นย�ำ  
ค่าความจ�ำแนก และค่าเอฟวันสกอร์สูงที่สุดกว่า 
แบบจ�ำลองเพื่อนบ้านท่ีใกล้ที่สุด และแบบจ�ำลอง 
ต้นไม้ตัดสินใจ เมื่อเปรียบเทียบรูปแบบการลดมิต ิ
ของระยะเวลาการเรียนรู้ พบว่า แบบจ�ำลอง 
เพื่อนบ้านที่ใกล้ที่สุดใช้ระยะเวลาการเรียนรู้ของ 
การบี้รูปภาพน้อยที่สุดกว่าโครงข่ายประสาทเทียม 
การเปรียบเทียบระยะเวลาการท�ำนายของแบบจ�ำลอง 
พบว่า แบบจ�ำลองการถดถอยโลจสิตกิส์ใช้ระยะเวลา
การท�ำนายของโครงข่ายประสาทเทยีมน้อยทีสุ่ดกว่า
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การบี้รูปภาพ ถึงแม้ว่าโครงข่ายประสาทเทียมจะใช้
เวลานานในการเรียนรู้ แต่โครงข่ายประสาทเทียม 
มปีระสทิธภิาพสงูในการจ�ำแนกรปูภาพจากฐานข้อมลู
ขนาดใหญ่ส่งผลให้แบบจ�ำลองสามารถสกัดคุณลกัษณะ
พิเศษของรูปภาพได้ดีเมื่อน�ำไปปรับใช้กับชุดข้อมูล
รูปภาพขนาดเล็ก ส่งผลให้โครงข่ายประสาทเทียม
เมือ่น�ำไปใช้งานจะใช้ระยะเวลาการท�ำนายน้อยทีส่ดุ 
ส�ำหรับแบบจ�ำลองการถดถอยโลจิสติกส์ ถ้าใช้ 
โครงข่ายประสาทเทียมดีกว่าในการลดมิติ จากผล 
การวิจัยมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Chotichatmala & Wiwatwattana (2021) ทีไ่ด้ศกึษา
การสร้างแบบจ�ำลองการคัดแยกผลไม้แบบหนึ่งชนิด 
ด้วยการเรียนรู้ของเคร่ืองเพ่ือตรวจจับรูปแอปเปิล  
โดยใช้เทคนคิการตรวจส่ิงผดิปกต ิ(Novelty Detection)  
ผู้วิจัยได้สร้างแบบจ�ำลองการจ�ำแนกข้อมูลด้วย 
เครื่องเวกเตอร์ค�้ำยันประเภทเดียว (One-Class  
Support Vector Machine) และแบบจ�ำลองป่าแยก  
(Isolation Forest) ซึง่ทัง้ 2 แบบจ�ำลองมปีระสทิธภิาพ
ท่ีใกล้เคียงกัน อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Kummong (2021) ได้ศกึษาการตรวจจบัมงัคดุ 
ทีอ่ยูบ่นต้นทีไ่ด้จากภาพด้วยเทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิลกึ
โครงข่ายประสาทคอนโวลูชั่นแนล เปรียบเทียบกับ 
ฟาสเตอร์อาร์ซีเอ็นเอ็น ผลการทดลอง พบว่า แบบ
จ�ำลองฟาสเตอร์อาร์ซีเอ็นเอ็นสามารถจ�ำแนกมังคุด
แก่หรือสุก ได้ค่าความถูกต้อง ค่าความเที่ยง ค่า 
เอฟวันสกอร์ สูงกว่าแบบจ�ำลองโครงข่ายประสาท
คอนโวลชูัน่แนล ยกเว้นค่าความครบถ้วนทีแ่บบจ�ำลอง
โครงข่ายประสาทคอนโวลูชั่นแนลได้ ค่ามากกว่า 
นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบังานวจิยัของ Pakamwang, 
Khoomsab, & Srimuang (2020) ทีไ่ด้ศกึษาการเปรยีบ
เทียบแบบจําลองจําแนกประเภทเพื่อการพัฒนาการ
ท่องเทีย่วอ�ำเภอเขาค้อ จงัหวดัเพชรบรูณ์ด้วยเทคนคิ
เหมอืงข้อมลู โดยใช้เทคนคิการจาํแนกประเภทข้อมลู 
จ�ำนวน 7 วิธี ได้แก่ 1) Bayes Network Classifier 
2) Naive Bayes 3) Multi-Layer Perceptron  
4) Logistic Regression 5) Sequential Minimal 

Optimization 6) Decision Tree และ 7) Random 
Forest ด้วยโปรแกรม RapidMiner Studio ผลเปรยีบ
เทยีบประสทิธภิาพแบบจําลองพบว่า แบบจําลองทีม่ี
ค่าความถกูต้องมากท่ีสุด คอืแบบจําลองต้นไม้ตดัสินใจ  
(Decision tree) และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Sereepong & Wiwatwattana (2021) ได้ศึกษา
การจ�ำแนกคุณภาพของเมล็ดกาแฟโดยใช้โครงข่าย
ประสาทเทียมคอนโวลูชั่นโดยเปรียบเทียบกับแบบ
จ�ำลองการเรยีนรูข้องเครือ่งแบบดัง้เดมิ โดยสร้างแบบ
จ�ำลองได้แก่ ResNet50, ResNet101, ResNet50 
พบว่า แบบจ�ำลองแบบ ResNet ให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่า 
SGDClassifier และเทคนิคการเพิ่มข้อมูลรูปภาพ
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของแบบจ�ำลองให้ดีขึ้นได้ 
ดังนั้นโครงข่ายประสาทเทียมจึงเป็นเทคนิคการลด 
มิติท่ีมีประสิทธิภาพและแบบจ�ำลองการถดถอย 
โลจสิตกิส์เป็นแบบจ�ำลองทีจ่ะน�ำมาสร้างแบบจ�ำลอง
การจ�ำแนกประเภทรูปภาพผลไม้ส่งออกของไทย  
เพ่ือช่วยให้เกษตรกร ผู้ประกอบการ ผู้บริโภค ให้
สามารถวิเคราะห์จ�ำแนกประเภทของผลไม้ได้อย่าง
ถูกต้อง แม่นย�ำ และรวดเร็ว ในการส่งออกผลไม้ไทย
ไปยังตลาดโลกได้

6. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)

	 ทีมผู้วิจัยได้รวบรวมชุดข้อมูลรูปภาพผลไม้ 
ส่งออกของไทยเป็นจ�ำนวน 710 รปู ซึง่ประกอบไปด้วย 
ผลไม้ 12 ชนิด ได้แก่ แอปเปิ้ล สับปะรด ส้ม  
ล้ินจ่ี ล�ำไย มังคดุ มะละกอ มะม่วง มะพร้าว ฝร่ัง ทุเรียน 
และ กล้วย โดยชุดข้อมูลนั้นได้ ถูกประมวลผลด้วย 
การปรบัให้มขีนาดทีเ่ท่ากนัในรูแบบของสีเ่หลีย่มจตัรัุส
ที่มีขนาด 224 x 224 ส�ำหรับกระบวนการเรียนรู ้
แบบจ�ำลองจ�ำแนกรูปภาพผลไม้ส่งออกของไทยนั้น
ประกอบไปด้วย 2 ข้ันตอน ได้แก่ การลดมิติของ
ข้อมูลรปูภาพ และ การเรยีนรูแ้บบจ�ำลอง ในข้ันตอน
ของการลดมิติ มีการทดลอง 2 รูปแบบ ได้แก่ การ
บี้รูปภาพ และ การใช้โครงข่ายประสาทเทียม แบบ
จ�ำลองท่ีศึกษาในขั้นตอนท่ี 2 ประกอบไปด้วยแบบ
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จ�ำลองจ�ำนวน 3 แบบจ�ำลอง ได้แก่ แบบจ�ำลองเพือ่น
บ้านที่ใกล้ที่สุด แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจ และแบบ
จ�ำลองการถดถอยโลจสิตกิส์ ผลการวจิยับนชดุข้อมลู
พบว่า ประสิทธิภาพการจ�ำแนกรูปภาพผลไม้ส่งออก
ของไทย โดยการใช้เทคนิคการลดมิติด้วยโครงข่าย
ประสาทเทียมมีประสิทธิภาพสูงกว่าการลดมิติด้วย 
การบีร้ปูภาพ และแบบจ�ำลองทีส่ามารถจ�ำแนกรปูภาพ 
ได้ดีที่สุด คือ แบบจ�ำลองการถดถอยโลจิสติกส์ 
ซึ่งให้ค่าความถูกต้องสูงสุดอยู่ที่ร้อยละ 95.21 ค่า 
ความแม่นย�ำสูงสุดอยู่ท่ีร้อยละ 95.50 ค่าความ
จ�ำแนกสงูสดุอยูท่ีร้่อยละ 95.21 ค่าเอฟวนัสกอร์สงูสดุ 
อยู่ที่ร้อยละ 95.16 ระยะเวลาการเรียนรู้มากสุด 
อยู่ที่ 25,809 มิลลิวินาที และระยะเวลาการท�ำนาย
ใช้เวลาน้อยที่สุดอยู่ที่ 7.70 มิลลิวินาที

	 งานวิจัยในอนาคตสามารถพัฒนาไปได้ใน
หลายแนวทาง เช่น การรวบรวมชุดข้อมูลให้มีความ
หลายหลายและมีขนาดที่ใหญ่ขึ้น การปรับใช้แบบ
จ�ำลองโครงข่ายประสาทเทยีมสมยัใหม่ รวมถงึแนวทาง
ในการแก้ปัญหาใหม่ๆ เช่น การระบุความสุกของ 
ผลไม้แต่ละชนดิ หรอื การจ�ำแนกโรคหรอืการช�ำ้ของ
ผลไม้ เป็นต้น
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บทคัดย่อ: การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาปัญหาการใช ้
อตัลกัษณ์สามธรรมส�ำหรบัการท่องเท่ียวจงัหวดัสกลนคร (2) เพือ่เสนอแนวทาง
การใช้อัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร เป็นการวิจัย
แบบผสมวิธี (Mix Method Research) ระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ และ 
การวิจัยเชิงปริมาณ โดยน�ำข้อมูลมาวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (SWOT  
Analysis) แล้วก�ำหนดกลยุทธ์การสื่อสารอัตลักษณ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
จังหวัดสกลนคร TOWS MATRIX Analysis และการสัมภาษณ์เชิงลึก เพื่อ 
ตรวจสอบแผนกลยุทธ์การสื่อสารอัตลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
สกลนคร ผลการวิจยัพบว่า 1. จังหวดัสกลนครมจีดุเด่นในเรือ่งธรรมะ ธรรมชาติ 
และวัฒนธรรม เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพพื้นที่ จึงได้ก�ำหนดอัตลักษณ ์
สามธรรมขึน้เพ่ือเป็นยทุธศาสตร์การท่องเทีย่วจังหวดัสกลนคร แต่สภาพปัญหา
ทีผ่่านมาพบว่า หน่วยงานทีเ่กีย่วข้องยงัขาดการเผยแพร่อตัลักษณ์การท่องเทีย่ว 
ที่ชัดเจน จ�ำเป็นต้องส่งเสริมหรือกระตุ้นให้ผู้มีส่วนเก่ียวข้องร่วมกันพัฒนา 
อัตลักษณ์การท่องเที่ยวจังหวัดอย่างจริงจัง 2. การรับรู้อัตลักษณ์สามธรรม
จงัหวัดสกลนครของนกัท่องเทีย่ว พบว่า การท่องเทีย่วด้านธรรมะ ส่วนใหญ่มีการ 
รบัรูอ้ตัลกัษณ์ของวดัพระธาตเุชงิชมุวรวหิาร ซึง่มพีทุธศาสนกิชนและประชาชน
ทั่วไปมาเที่ยวชมอย่างต่อเนื่อง ส�ำหรับการท่องเที่ยวด้านธรรมชาติ ส่วนใหญ่ 
มกีารรบัรูอ้ตัลกัษณ์ของดอนสวรรค์ และทะเลสาบหนองหาร โดยการท่องเทีย่ว
ด้านธรรมชาต ิจงัหวดัสกลนครมีภมิูประเทศสวยงามอดุมสมบรูณ์ด้วยพชืพนัธ์ุ
ที่หลากหลายของเทือกเขาภูพาน ส่วนการท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรม ส่วนใหญ่
มีการรับรู้อัตลักษณ์ของประเพณีแห่ดาวคริสต์มาส และประเพณีออกพรรษา 

แนวทางการสื่อสารอัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร
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แห่ปราสาทผ้ึง ซ่ึงมีวัฒนธรรมโดดเด่นสืบทอดจาก
รุ่นสู่รุ่นเรื่อยมา และอยู่ด้วยกันด้วยความรัก สามัคคี  
เป็นน�้ำหนึ่งใจเดียวกันมาจนทุกวันนี้ 3. แนวทาง 
การใช้อตัลกัษณ์สามธรรมส�ำหรบัการท่องเทีย่วจงัหวดั
สกลนคร (1) กลยุทธ์ที่ 1 แนวทางในการส่ือสาร
ประเดน็อตัลกัษณ์จงัหวดั เป็นการพัฒนาการเล่าเร่ือง
อัตลักษณ์ผ่านประวัติศาสตร์ ท้ังสื่อออนไลน์ และ 
ออฟไลน์ สร้างรูปแบบการสือ่สารให้เป็นการสือ่สารสอง
ทาง เพื่อเติมการรับรู้ และสร้างแรงดึงดูดความสนใจ
ของนกัท่องเทีย่ว (2) กลยทุธ์ที ่2 แนวทางในการใช้สือ่ 
การน�ำเครือ่งมอืการสือ่สารการตลาดมาผสมผสานกนั  
เพ่ือสร้างและยกระดบักลไกการออกแบบ และการเลอืก 
ใช้อตัลกัษณ์จงัหวดัให้เป็นรปูธรรม สามารถเช่ือมโยง
ถึงจังหวัดได้ (3) กลยุทธ์ที่ 3 แนวทางในการสร้าง 
การมีส่วนร่วมของหน่วยงานด้านการท่องเที่ยวทั้ง
ระดับภูมิภาคและระดับประเทศ เป็นการบริหาร
จัดการด้านนโยบาย และการด�ำเนินงานอย่างย่ังยืน 
สนับสนุนการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์การสื่อสาร 
อัตลักษณ์จังหวัดให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น

Abstract: This research has objectives (1) 
to study the issues related to the tourism 
identity of Sakon Nakhon Province, (2) to 
propose guidelines for using the identity of 
the 3 Dhamma to promote tourism in Sakon 
Nakhon Province. The research employs  
a mixed-method approach, combining  
qualitative and quantitative research methods. 
The result from doing SWOT Analysis is used to 
formulate a plan for identity communication  
strategies to promote tourism in Sakon Nakhon 
Province. Then the TOWS MATRIX Analysis 
and In-depth interview with experts were 
used to verify the strategic communication 
plan for promoting tourism in Sakon Nakhon 
Province. The research found that 1. Sakon 
Nakhon Province has its strengths in Dharma,  

nature and culture. To align with the  
characteristics of the local area, the Three 
Dharma identity was established as a tourism 
strategy in Sakon Nakhon Province. However, 
past problems indicate that relevant agencies 
still lack effective dissemination of a clear 
tourism identity. It is necessary to seriously 
promote and encourage stakeholders to jointly 
develop the tourism identity of the province. 
2. Tourists’ perception of the identity of the 
Three Dhammas in Sakon Nakhon Province 
found that for Dhamma tourism, most of 
them are aware of the identity of Wat Phra 
That Choeng Chum Worawihan, which attracts 
a continuous stream of Buddhists and the 
general public. For nature tourism, most of 
them are aware of the identity of Don Sawan 
and Nong Han Lake. Sakon Nakhon Province 
has a beautiful landscape, rich in diverse flora 
of the Phu Phan mountain range. For the 
cultural tourism section, most recognize the 
identity of the Christmas Star Parade and the 
End of Buddhist Lent, Wax Castle festival are 
well known, which has a distinctive culture 
passed down from generation to generation 
and fostering love, unity, and harmony among 
the people. 3. Guidelines for using the Three 
Dhamma identity for promoting tourism in Sakon 
Nakhon Province: (1) Strategy 1. Guideline for 
communicating provincial identity issues is to 
develop an identity narrative through history 
for both online and offline media, creating a 
two-way communication model to increase  
awareness and attract tourist interest.  
(2) Strategy 2: Guidelines for using media  
together with marketing communication tools  
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to create and enhance the design mechanism 
and to select provincial identity to easily  
associate with the province. (3) Strategy  
3: Guidelines to promote involvement of 
regional and national tourism agencies,  
managing policies and operations sustainably,  
and supporting the dissemination and public 
relations of the province’s identity to increase 
its recognition.

บทน�ำ (Introduction)

	 จากการเปลี่ยนแปลงแนวคิดเกี่ยวกับการ 
ท่องเที่ยว และแนวโน้มของการท่องเท่ียวท่ีมุ่งสู่การ 
ท่องเที่ยวอย่างย่ังยืนมากข้ึน ส่งผลให้ทิศทางในการ
พัฒนาและนโยบายในการส่งเสริมการท่องเที่ยว
เปลี่ยนแปลงไป โดยมุ่งให้ความส�ำคัญกับทรัพยากร
การท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้องกับประเพณีวัฒนธรรม 
ประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ชุมชน และภูมิปัญญา 
ท้องถิ่นมากขึ้น แต่ในช่วงปี พ.ศ. 2563-2564 พบว่า  
นกัท่องเทีย่วเดนิทางเข้ามาท่องเท่ียวในจงัหวัดสกลนคร
มีจ�ำนวนลดลง โดยส่วนใหญ่เป็นการเดินทางจาก 
กลุ่มแรงงานคืนถิ่นท่ีกลับมาเย่ียมญาติ รวมทั้งเป็น 
การท่องเท่ียวจากจังหวัดใกล้เคียงในช่วงเทศกาล 
วนัหยุด โดยแหล่งท่องเทีย่วยอดนยิม คอื วดัพระธาต ุ
เชิงชุมวรวิหาร วัดป่าสุทธาวาส สวนสมเด็จ 
พระศรีนครินทร์ฯ (สระพังทอง) กลุ่มวิสาหกิจ 
ผ้าย้อมคราม ฯลฯ โดยนักท่องเท่ียวคนไทย นิยม 
เดนิทางเป็นหมูค่ณะ กลุ่มครอบครัว กลุ่มทัวร์ธรรมะ
ท่ีนิยมใช้รถส่วนตัวเป็นพาหนะหลักในการเดินทาง 
(TAT Intelligence Center Tourism Authority 
of Thailand, 2021) แต่อย่างไรก็ตามนักท่องเที่ยว 
มีการเข้าถึงแหล่งข้อมูลด้วยการใช้เทคโนโลย ี
การสื่อสาร ด้วยเหตุน้ีการน�ำแนวคิดการสื่อสาร 
การตลาดเข้ามาส่งเสรมิการท่องเทีย่วจงึมคีวามส�ำคญั
อย่างยิ่ง แต่ในขณะเดียวกันการสื่อสารการตลาดนั้น 
ยังต้องค�ำนึงถึงบริบททางสังคมและส่ิงแวดล้อมด้วย  

จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง กลยุทธ์การสื่อสาร 
การตลาดการท่องเที่ยวเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
เชงิสขุภาพของจงัหวดันครศรธีรรมราช การพฒันาการ
ของตลาดท้องถิน่เพือ่ส่งเสรมิการท่องเทีย่วเชงิสขุภาพ
ของจังหวัดนครศรีธรรมราช คือ ด้านการบริการ 
ท่องเทีย่วและข้อมูลเกีย่วกบัการสือ่สารทางการตลาด
ของการท่องเท่ียวท้องถ่ินเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียว 
เชิงสุขภาพ คือ ด้านการจัดกิจกรรมพิเศษ (Supatra 
& Suthikan, 2022) การส่งเสริมการท่องเทีย่วจงัหวัด
สกลนครจ�ำเป็นต้องน�ำแนวคิดการสื่อสารการตลาด 
มาใช้ในเป็นแนวทางส�ำหรับการท่องเท่ียวจังหวัด
สกลนคร เพื่อส่งข้อมูลข่าวสารของแหล่งท่องเที่ยว
และบริการไปสู่กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย ซึ่งในหลาย
ประเทศทัว่โลกรวมถงึประเทศไทยได้น�ำแนวความคดิ
การสื่อสารการตลาดนี้มาใช้ เนื่องจากมีความเชื่อว่า 
การส่ือสารการตลาดสามารถเพิม่จ�ำนวนกลุ่มผู้บรโิภค
ขึน้ได้ (Schultz & Kitchen, 1997) แต่การน�ำนโยบาย
อัตลักษณ์สามธรรมจังหวัดสกลนครไปปฏิบัติ ยังมี
ปัญหาด้านงบประมาณ ขาดการสนบัสนนุจากรฐับาล 
ขาดการเชื่อมโยงไปยังพื้นที่ท่องเที่ยวต่างๆ ขาดการ 
ประสานงานจากจังหวัดลงมาถึงระดับอ�ำเภอ คนใน
ชุมชนมีความแตกแยกทางความคิด นอกจากนี ้
ยังขาดการท�ำงานที่ต่อเน่ืองในการน�ำนโยบายไป 
ปฏิบัติ 

	 ดงันัน้ การค้นหาอตัลักษณ์จงึมคีวามส�ำคญั
ต่อการสื่อสารการตลาด ในการสร้างความแข็งแกร่ง
แหล่งท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร อันหมายถึงจ�ำนวน
นกัท่องเท่ียวท่ีมากขึน้ ช่วยให้นกัท่องเท่ียวได้ประเมนิ
คุณภาพและความแตกต่างที่ชัดเจน เป็นเครื่องมือ 
ทีใ่ช้ในการสือ่สารอตัลกัษณ์แหล่งท่องเทีย่ว อันท�ำให้ 
เกิดการเรียนรู้ระหว่างนักท่องเที่ยวและชุมชน  
สอดคล้องกบัแนวคดิของ Barisic & Blazevic (2014) 
ที่กล่าวว่า อัตลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว (The  
Identity of Tourist Destinations) มีความส�ำคัญ
ส�ำหรบัตลาดเป้าหมาย อัตลกัษณ์ของแหล่งท่องเทีย่ว 
พื้นฐานของการสร้างสรรค์และการวางต�ำแหน่ง 
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ภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเทีย่ว (destination image) 
เพื่อสร้างความประทับใจ ส่วนอัตลักษณ์จะเกิดขึ้น
เมื่อแหล่งท่องเท่ียวถูกระบุตัวตนและถูกตระหนักรู ้
ตามภาพลักษณ์ หากปราศจากภาพลักษณ์แหล่ง 
ท่องเท่ียวก็ไม่มีอัตลักษณ์ การส่งเสริมอัตลักษณ์ 
การท่องเที่ยวมิได้มีมุมมองเพียงแค่สถานที่ท่องเที่ยว
หรือวัตถุทางกายภาพเท่านั้น แต่ยังหมายรวมถึง
มโนภาพต่างๆ ที่นักท่องเที่ยวได้รับจากการเดินทาง
ท่องเที่ยว ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้มองเห็นถึงความส�ำคัญ
ของนโยบายการพัฒนาและส่งเสริมการท่องเที่ยว 
จึงน�ำนโยบายอัตลักษณ์สามธรรมจังหวัดสกลนคร 
มาวเิคราะห์สถานการณ์ด้วย SWOT และก�ำหนดกลยทุธ์
ด้วย TOWS Matrix อย่างละเอียด น�ำไปสู่แนวทาง 
การสื่อสารอัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยว
จงัหวัดสกลนคร เพือ่สร้างความได้เปรยีบในการแข่งขนั
ด้านการท่องเทีย่วอย่างยัง่ยืน โดยเฉพาะการใช้อตัลกัษณ์
ส�ำหรับการท่องเท่ียว ผสานนวัตกรรม และเทคโนโลยี
การสื่อสาร เชื่อมโยงบูรณาการความร่วมมือระหว่าง 
ภาครัฐ ภาคเอกชน ประชาชน และนักท่องเท่ียว  
ให้มีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเท่ียวจังหวัด 
สกลนคร ข้อมูลที่ได้รับจากการวิจัยนี้ ท�ำให้เห็นถึง
ผลของแผนนโยบายการส่งเสริมการท่องเท่ียวจงัหวัด
สกลนครให้เป็นองค์ความรู้ต้นแบบ ท่ีจะสามารถขยาย
ผลไปในการพัฒนาชุมชนแหล่งท่องเท่ียวอื่นๆ เพื่อ 
น�ำข้อมูลไปประยุกต์ใช้อัตลักษณ์เพื่อการสื่อสาร 
การตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท�ำให้นักท่องเที่ยว
เกิดความประทับใจและส่งผลให้เกิดการบอกต่อ 
ในที่สุด อีกทั้งยังถือเป็นการส่งเสริมให้เกิดการ 
ท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน ท�ำให้จังหวัดสกลนครกลาย 
เป็นเมืองรองที่นักเดินทางต้องแวะมาเยี่ยมเยือน 
มิใช่เป็นเพียงทางผ่านอีกต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาปัญหาการใช้อัตลักษณ ์
สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร

	 2. เพื่อศึกษาการรับรู้อัตลักษณ์สามธรรม
จังหวัดสกลนครของนักท่องเที่ยว

	 3. เพื่อเสนอแนวทางการใช้อัตลักษณ ์
สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร

วิธีด�ำเนินการวิจัย

1. รูปแบบการวิจัย 

	 เป็นการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mix  
Method Research) การวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้การ
สมัภาษณ์แบบเชงิลกึ ผูใ้ห้ข้อมลูหลกัในการศกึษาวจิยั
ครั้งนี้ เป็นผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในการท่องเที่ยวของ
จังหวัดสกลนคร การเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก ใช้วิธีการ
สุ่มแบบสะดวก อาทิ การท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัด
สกลนคร ประชาสัมพันธ์จังหวัดสกลนคร หอการค้า
จังหวัดสกลนคร ผู้ประกอบธุรกิจน�ำเท่ียวในจังหวัด 
สกลนคร ประธานชุมชน ตัวแทนชุมชน นักวิชาการ
ด้านการสื่อสารการตลาด และนักวิชาการด้าน 
การท่องเทีย่ว จ�ำนวน 8 คน ส�ำหรบัการวจิยัเชิงปรมิาณ  
ก�ำหนดเลือกผู้ประกอบการธุรกิจน�ำเท่ียว และ 
นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัด
สกลนคร ระหว่างปี 2564 - 2565 แต่ไม่ทราบจ�ำนวน
ประชากรที่ชัดเจน จึงค�ำนวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยสตูรไม่ทราบจ�ำนวนประชากร (Kanlaya, 2009)  
ที่ความเชื่อมั่น 95 ความคลาดเคล่ือนที่ยอมรับ 
ได้ท่ี +5 ได้ขนาดกลุม่ตวัอย่างท่ีเหมาะสมไม่น้อยกว่า 
400 ตัวอย่าง ใช้วิธีการการสุ่มแบบสะดวกในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสัมภาษณ์ 
กึ่งโครงสร้างและแบบสอบถาม ที่ได้จากการทบทวน
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง มรีายละเอียด
ดังนี้ 
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	 2.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้การสัมภาษณ์
แบบเจาะลึก และก�ำหนดผู้ให้ข้อมูลเป็นหน่วยงาน 
ทีม่ส่ีวนเกีย่วข้องในการส่งเสรมิการท่องเทีย่วจงัหวดั
สกลนคร ซึ่งเป็นตัวแทนจากการท่องเที่ยวและกีฬา
จังหวัดสกลนคร ประชาสัมพันธ์จังหวัดสกลนคร 
หอการค้าจังหวัดสกลนคร ผู้ประกอบธุรกิจน�ำเที่ยว
ในจังหวัดสกลนคร ประธานชุมชน ตัวแทนชุมชน 
นักวชิาการด้านการสือ่สารการตลาด และนกัวชิาการ 
ด้านการท่องเที่ยว จ�ำนวน 8 คน เลือกด้วยวิธีการ
สุ่มแบบสะดวกจากผู้ที่มีคุณสมบัติและสามารถ 
มาร่วมกิจกรรมได้

	 2.2 การวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถาม
เพื่อศึกษาปัญหาการใช้อัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับ
การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร เพ่ือยืนยันข้อค้นพบ
ที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ให้ข้อมูลหลัก  
เป็นเครือ่งมอืการวจิยัทีใ่ช้เก็บข้อมลูจากผูป้ระกอบการ 
ธุรกิจน�ำเที่ยว และนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทาง
มาท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร ระหว่างปี 2564-2565  
ประกอบด้วย (1) การรับรู้อัตลักษณ์สามธรรม 
จังหวัดสกลนครของนักท่องเที่ยว (2) ปัญหาการใช ้
อัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัด 
สกลนคร

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 3.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดย
การสนทนากลุม่แบบเจาะจง ก�ำหนดให้กลุม่ตวัอย่าง 
มาจาก ส�ำนกังานท่องเทีย่วและกีฬาจงัหวดัสกลนคร 
ประชาสัมพันธ์จังหวัดสกลนคร หอการค้าจังหวัด
สกลนคร ผู้ประกอบธุรกจิน�ำเทีย่วในจงัหวัดสกลนคร 
ประธานชุมชน ตัวแทนชุมชน นักวิชาการด้านการ
สื่อสารการตลาด และนักวิชาการด้านการท่องเที่ยว 
จ�ำนวน 8 คน มาร่วมให้ข้อมูลในกิจกรรมที่จัดข้ึน 
เพือ่วพิากษ์แนวทางการใช้อตัลกัษณ์สามธรรมส�ำหรับ
การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร

	 3.2 การวจิยัเชงิปรมิาณ การรวบรวมข้อมลู
ด้วยแบบสอบถาม เพื่อยืนยันผลการรับรู้อัตลักษณ ์
สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร ที่ได้ 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ในข้อ 1 ผู้วิจัยน�ำผลการวิเคราะห์ มาสร้างเป็น 
ข้อค�ำถามในแบบสอบถาม เพื่อน�ำไปสอบถามจาก 
นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัด
สกลนคร

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ น�ำ
ข้อมูลท่ีรวบรวมได้จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก 
มาถอดเทปเน้ือหาค�ำสัมภาษณ์ พิมพ์เป็นเอกสาร 
แบบค�ำต่อค�ำ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง โดยแบ่ง
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาก�ำหนดตามหวัเรือ่งท่ีศึกษา 
ก�ำหนดประเด็นที่ค้นพบในการบันทึกการสนทนา  
และท�ำการจดัหมวดหมูป่ระเดน็ย่อย (Sub-Category) 
เรียบเรียงหมวดหมู่ในประเด็นต่างๆ ที่สามารถแสดง
ให้ปัญหาอัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยว 
จังหวัดสกลนคร ตามกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 
ที่ก�ำหนดไว้

	 4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัย 
ได้รวบรวมจากแบบสอบถามมาให้รหัสข้อมูล  
(Coding data) จากนั้นท�ำการบันทึกข้อมูลและ 
ประมวลผลด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติ และ 
ได้ท�ำการวิเคราะห์โดยใช้วิธีการแจกแจงค่าความถี่  
ค่าร้อยละ ใช้การวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
โดยให้น�้ำหนักความส�ำคัญให้คะแนนข้อค�ำถาม  
ในเชิงบวก โดยได้รวบรวมข้อมูลและแจกแจง 
ความถี่ของแบบสอบถามเพื่อหาค่าเฉลี่ย และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวิจัย

1. ปัญหาการใช้อัตลักษณ์สามธรรม
สำ�หรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร 

	 จังหวัดสกลนครมีจุดเด่นในเรื่องธรรมะ 
ธรรมชาติ และวัฒนธรรม จึงพัฒนานโยบายการ
ท่องเทีย่วสามธรรมข้ึนมาให้สอดคล้องกบัสภาพพ้ืนที่ 
นอกจากนี้ยังได้รับความร่วมมือจากทุกภาคส่วนของ
ทั้งจังหวัด ในการจัดการท่องเที่ยว 3 ธรรม จังหวัด
สกลนครม ี6 ชนเผ่าพืน้เมอืง กับอกี 2 เชือ้ชาต ิมกีาร
ด�ำเนนิวถิชีวิีตด้วยความสงบ จงึเป็นจดุแขง็ของการอยู่
ร่วมกันแบบสังคม ประเพณี วัฒนธรรม ตามแบบชน
พื้นเมือง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่นักท่องเที่ยวจะได้เห็นถึง
วัฒนธรรม ความเป็นอยู่ การอยู่ร่วมกันในสังคม แต่
ปัญหาการใช้อตัลกัษณ์สามธรรมส�ำหรบัการท่องเทีย่ว
จังหวัดสกลนคร ยังขาดความต่อเนื่องในการส่งเสริม
กจิกรรมของหน่วยภาครัฐในพ้ืนที ่ท�ำแต่เร่ืองโครงการ
ทีท่�ำให้จบไปแล้วกเ็สรจ็สิน้ไป จงัหวดัไม่ส่งเสรมิหรอื
กระตุ้นให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้ร่วมกันพัฒนาการท่อง
เทีย่วของจงัหวดัอย่างจริงจัง นอกจากน้ีในแต่ละปีเจ้า
หน้าที่ที่เกี่ยวข้องในกิจกรรมมีการเปลี่ยนแปลงบ่อย 
ท�ำให้ขาดการเผยแพร่อัตลกัษณ์สามธรรมส�ำหรบัการ
ท่องเที่ยวที่ชัดเจน รวมถึงการสนับสนุนงบประมาณ
ของจังหวัดมีค่อนข้างจ�ำกัด ท�ำให้ประชาชนในพื้นที่
ไม่เข้าใจในแผนการปฏิบัติงาน จึงท�ำให้ขาดความ
ร่วมมือและการประสานงานจากประชาชนในพื้นที่ 
ท�ำให้ชาวบ้านในชุมชนมีความแตกแยกทางความคิด 
จงึท�ำให้ไม่สามารถด�ำเนนิกจิกรรมต่อเนือ่ง “ความไม่
ต่อเนือ่งในการส่งเสรมิกจิกรรมของหน่วยภาครฐั เจ้า
หน้าทีท่ีม่ส่ีวนเกีย่วข้องในกจิกรรมมกีารเปลีย่นแปลง 
ขาดความร่วมมอืจากประชาชนในพืน้ที ่ท�ำให้ขาดการ
เผยแพร่อัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวที่
ชัดเจน” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนที่ 1, คนที่ 3)

	 ส�ำหรับการเดินทางมาท่องเท่ียวจังหวัด
สกลนครมคีวามสะดวกสบาย แต่ปัญหาอยู่ทีช่่วงเวลา 
ในการเดินทางไม่สอดคล้องกับความต้องการ 
การเดินทางของนักท่องเทีย่ว นักท่องเทีย่วทีเ่ดินทาง
มาท่องเที่ยวในสกลนครไม่พักค้างคืน ด้วยเหตุผล 
ที่ว่า ห้องพักไม่สะอาด บรรยากาศไม่ดี บางแห่ง 
ไม่เหมาะส�ำหรับการพักผ่อน การให้บริการยังไม่ได ้
มาตรฐาน พื้นท่ีในชุมชนยังไม่สามารถรองรับ 
นักท่องเที่ยวได้ หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องยังขาด 
การบูรณาการและเชื่อมโยงข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน  
ขาดการประชาสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ จึงท�ำให้
ข่าวสารไม่เพยีงพอต่อความต้องการของนกัท่องเท่ียว  
การเดินทางมายังแหล่งท่องเที่ยวยังขาดป้าย 
บอกทางหรือป้ายแนะน�ำแหล่งท่องเที่ยวท่ีชัดเจน 
ควรเน้นการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว รวมถึง 
การสนับสนุนกิจกรรมของจังหวัด และขาดการ
วางแผนหรอืมาตรการความปลอดภัยของนักท่องเทีย่ว 
ทีก่ารเดนิทางท่องเทีย่วในชมุชน หน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง
ควรร่วมกันวางแผนด�ำเนินการส�ำหรับการท่องเท่ียว 
และจังหวัดควรมีการใช้อัตลักษณ์สามธรรมที่มี 
ความโดดเด่นของจงัหวดั โดยน�ำเครือ่งมอืการสือ่สาร
ท้ังออฟไลน์และมาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด
เพ่ือพัฒนาการท่องเท่ียวจังหวัดสกลนคร “ชุมชน
ขาดความเข้าใจในแผนการปฏบิติังาน ขาดการด�ำเนนิ
กิจกรรมท่ีต่อเนื่อง ส่งผลให้มีปัญหาที่พักส�ำหรับ 
นักท่องเที่ยว ซึ่งบางแห่งไม่สะอาด บรรยากาศไม่ดี 
ไม่เหมาะส�ำหรับการพักผ่อน พื้นที่ไม่รองรับ ท�ำให้
นักท่องเที่ยวไม่มีความเชื่อถือในด้านความปลอดภัย 
จึงอยากให้จังหวัดมีการเผยแพร่ข่าวสารผ่าน 
ช่องทางต่างๆ เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามาเพ่ิม
มากขึ้น และดึงเอาทุกภาคส่วนเข้ามาช่วย” (ผู้ให้
ข้อมูลหลักคนที่ 2, คนที่ 7)
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	 จากตารางที่ 1 อัตลักษณ์การท่องเที่ยว 
ด้านธรรมะ พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ์ของ 
วัดพระธาตุเชิงชุมวรวิหารมากที่สุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.95 รองลงมามกีารรบัรูอ้ตัลกัษณ์ของวดัป่าสทุธาวาส 

(ตามรอยหลวงปู่มั่น ภูริทัตโต) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.95 
และการรับรู ้อัตลักษณ์ด้านธรรมะน้อยที่สุดคือ  
วัดถ�้ำพระตั้ง (แผ่นศิลาอักษรขอม และพระพุทธรูป
โบราณ) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ตามล�ำดับ

2. การรับรู้อัตลักษณ์สามธรรมจังหวัดสกลนครของนักท่องเที่ยว

ตารางท่ี 1	 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่อการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร  
จำ�แนกตามการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมะ

การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมะ S.D. แปลความ

1. วัดพระธาตุเชิงชุมวรวิหาร 4.95 0.84 มากที่สุด

2. อาสนวิหารอัครเทวดามิคาแอล ท่าแร่ 4.78 0.43 มากที่สุด

3. วัดป่าสุทธาวาส (ตามรอยหลวงปู่มั่น ภูริทัตโต) 4.89 0.33 มากที่สุด

4. วัดถ้ำ�ผาแด่น 4.85 0.38 มากที่สุด

5. วัดถ้ำ�อภัยดำ�รงธรรม พิพิธภัณฑ์อาจารย์วัน อุตตโม 4.78 0.46 มากที่สุด

6. สักการะพญาเต่างอย 4.86 0.35 มากที่สุด

7. วัดถ้ำ�พระตั้ง (แผ่นศิลาอักษรขอม และพระพุทธรูปโบราณ) 4.77 0.51 มากที่สุด

8. วัดดอยธรรมเจดีย์ 4.80 0.44 มากที่สุด

9. วัดพระธาตุนารายณ์เจงเวง 4.83 0.42 มากที่สุด

10. วัดพระธาตุภูเพ็ก 4.79 0.45 มากที่สุด

11. กู่พันนา หรือปราสาทขอมพันนา อ.สว่างแดนดิน 4.80 0.47 มากที่สุด

รวมการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมะ 4.83 0.36 มากที่สุด

	

ตารางท่ี 2	 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่อการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร  
จำ�แนกตามการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมชาติ

การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมชาติ S.D. แปลความ

1. อุทยานแห่งชาติภูพาน 4.81 0.45 มากที่สุด

2. อุทยานแห่งชาติภูผายล 4.74 0.55 มากที่สุด

3. อุทยานแห่งชาติภูผาเหล็ก 4.72 0.53 มากที่สุด

4. อุทยานแห่งชาติห้วยหวด 4.76 0.56 มากที่สุด

5. ภูเขาหินทรายภูถ้ำ�พระ 4.78 0.48 มากที่สุด

6. ดอนสวรรค์ ทะเลสาบหนองหาร 4.83 0.41 มากที่สุด

รวมการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านธรรมชาติ 4.77 0.38 มากที่สุด
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	 จากตารางที่ 2 อัตลักษณ์การท่องเที่ยว
ด้านธรรมชาติ พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ์ 
ของดอนสวรรค์ ทะเลสาบหนองหารมากทีส่ดุ ค่าเฉลีย่ 
เท่ากบั 4.83 รองลงมามกีารรบัรูอ้ตัลกัษณ์ของอทุยาน
แห่งชาติภูพาน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.81 และการรับรู ้
อตัลกัษณ์ด้านธรรมชาติน้อยท่ีสุดคอื อทุยานแห่งชาติ
ภูผาเหล็ก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 ตามล�ำดับ

	 จากตารางที ่3 อตัลกัษณ์การท่องเทีย่วด้าน
วัฒนธรรม พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ์ของ
ประเพณแีห่ดาวครสิต์มาส และประเพณอีอกพรรษา 
แห่ปราสาทผึง้มากทีส่ดุ ค่าเฉลีย่เท่ากบั 4.73 รองลงมา 
มีการรับรู ้อัตลักษณ์ของถนนวัฒนธรรมผ้าฝ้าย 
ย้อมคราม จังหวัดสกลนคร ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.70  
และการรับรู้อัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมน้อยที่สุดคือ 
งานประเพณีเซิ้งผีโขน อ.พังโคน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.50 ตามล�ำดับ

3. แนวทางการใช้อัตลักษณ์สามธรรม
สำ�หรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร

	 จากการวเิคราะห์เอกสาร และการสมัภาษณ์
เชิงลึก ท�ำให้เห็นปัญหาการใช้อัตลักษณ์สามธรรม
ส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร จึงน�ำผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลจากตอนที่ 1 มาวิเคราะห์จุดแข็ง  
จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค ทั้งที่เป็นปัจจัยภายใน 
(จดุแขง็ จดุอ่อน) และปัจจัยภายนอก (โอกาส อุปสรรค) 
(SWOT Analysis) เพ่ือให้เกิดแนวทางการใช้อัตลกัษณ์ 
สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร  
โดยใช้ TOWS matrix น�ำมาก�ำหนดกลยุทธ์เชิงรุก 
(SO) กลยทุธ์เชงิแก้ไข (WO) กลยทุธ์เชงิป้องกนั (ST) 
และกลยทุธ์เชงิรบั (WT) และจดัสนทนากลุม่ (Focus 
Group) เพือ่วพิากษ์แนวทางการใช้อตัลกัษณ์สามธรรม
ส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร ประกอบด้วย  
ท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสกลนคร ประชาสัมพันธ์
จังหวัดสกลนคร หอการค้าจังหวัดสกลนคร ผู้ประกอบ
ธุรกิจน�ำเที่ยวในจังหวัดสกลนคร ประธานชุมชน 
ตัวแทนชุมชน นักวิชาการด้านการสื่อสารการตลาด 
และนักวิชาการด้านการท่องเที่ยว ได้ดังนี้

	 (1) กลยทุธ์เชงิรกุ ได้แก่ กลยทุธ์ด้านสือ่ และ
กลยทุธ์เชงิด้านสาร โดยการส่งเสรมิการใช้อตัลกัษณ์
จังหวัด เป็นเครื่องมือประชาสัมพันธ์สนับสนุนการ
ท่องเที่ยวเมืองรอง ให้แตกต่างจากจังหวัดอื่นๆ จาก
นั้นพัฒนาการเล่าเรื่องอัตลักษณ์ผ่านประวัติศาสตร์
เผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ และออฟไลน์ เพื่อเติมการ
รบัรู ้และสร้างแรงดงึดดูความสนใจของนกัท่องเทีย่ว

ตารางท่ี 3	 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่อการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร  
จำ�แนกตามการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรม

การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรม S.D. แปลความ

1. ประเพณีออกพรรษา แห่ปราสาทผึ้ง		  4.73 0.51 มากที่สุด

2. ประเพณีแห่ดาวคริสต์มาส 4.73 0.53 มากที่สุด

3. ถนนวัฒนธรรมผ้าฝ้ายย้อมคราม จังหวัดสกลนคร 4.70 0.54 มากที่สุด

4. งานเทศกาลโส้รำ�ลึก อ.กุสุมาลย์ 4.56 0.67 มากที่สุด

5. งานประเพณีเซิ้งผีโขน อ.พังโคน 4.50 0.65 มาก

6. ประเพณีไหลเรือไฟบราณของชาวบ้านเต่างอย 4.66 0.51 มากที่สุด

7. ประเพณีลอยพระประทีปพระราชทาน “สิบสองเพ็งไทสกล” 4.55 0.67 มากที่สุด

รวมการรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรม 4.63 0.45 มากที่สุด
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	 (2) กลยุทธ์เชิงรับ ได้แก่ กลยุทธ์เชิงรับด้าน 
การบูรณาการความร่วมมือ สนับสนุนให้ผู ้มี 
ส่วนเกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวทุกภาคส่วนภายใน
จังหวัด ได้มีความรู้ ความเข้าใจ และมีส่วนในการ
สนับสนุนการสื่อสารอัตลักษณ์จังหวัดสกลนคร  
เพือ่รองรบัและดงึดดูนกัท่องเทีย่วให้เข้ามาในจงัหวัด 
เพือ่ขยายความร่วมมอืในการเผยแพร่ข่าวสารอัตลกัษณ์
จังหวัดสู่ระดับภูมิภาคและระดับประเทศ

	 (3) กลยทุธ์เชงิแก้ไข ได้แก่ กลยทุธ์ด้านการ
ออกแบบสาร และกลยุทธ์ด้านการบริหารงาน มีการ
ก�ำหนดในเรื่องการออกแบบและการเข้ารหัสสาร
ในการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดท่ีชัดเจน และให ้
นักท่องเที่ยวสามารถเชื่อมโยงถึงจังหวัดได้ โดยม ี
การจดัอบรมความรูใ้ห้กับบคุลากรท่ีส่งเสริมอัตลักษณ์
การท่องเที่ยว ให้เข้าใจในเรื่องการสื่อสารอัตลักษณ์
จงัหวดั เพือ่พฒันาการท่องเทีย่ว ตามแผนยทุธศาสตร์
การท่องเที่ยวของจังหวัดอย่างจริงจัง

	 (4) กลยุทธ์เชิงป้องกัน ได้แก่ กลยุทธ์ 
ด้านความร่วมมือ และกลยุทธ์ด้านการสร้างโอกาส 
เป็นการขยายความร่วมมือกับหน่วยงานด้านการ
ท่องเที่ยวทั้งระดับภูมิภาคและระดับประเทศ เพื่อ
สนับสนุนการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ การสื่อสาร 
อัตลักษณ์จังหวัดให้เป็นที่รู ้จักมาก นอกจากนี้ 
ยังส่งเสริมให้มีการน�ำวิถีชีวิตของชุมชนมาสร้างภาพ
ลกัษณ์ให้กบัจงัหวดั น�ำมาซึง่ทศันคตทิีด่แีละชืน่ชอบ
ในวถิชีวีติชุมชน จากนกัท่องเทีย่วและประชาชนท่ัวไป 
อันจะส่งผลถึงภาพลักษณ์ที่ดีของจังหวัดได้อีกด้วย

	 การก�ำหนดแนวทางการใช้อัตลักษณ์สาม
ธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร ผู้วิจัยน�ำ
ข้อมลูท่ีได้ไปสังเคราะห์บรูณาการร่วมกับแนวคดิเกีย่ว
กับอัตลักษณ์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการน�ำไปปฏิบัติ 
ซึ่งสามารถสรุปแนวทาง การใช้อัตลักษณ์สามธรรม
ส�ำหรับการท่องเทีย่วจงัหวดัสกลนคร ไปปฏิบตัไิด้ดงันี้

	 กลยุทธ์ที่ 1 แนวทางในการสื่อสารประเด็น
อตัลกัษณ์จงัหวดั เป็นการพฒันาการเล่าเรือ่งอตัลกัษณ์

ผ่านประวตัศิาสตร์ ท้ังสือ่ออนไลน์และออฟไลน์ สร้าง
รูปแบบการส่ือสารให้เป็นแบบการส่ือสาร 2 ทาง  
เพื่อเติมการรับรู้ และสร้างแรงดึงดูดความสนใจของ
นักท่องเที่ยว โดยวิธีการถ่ายทอดเรื่องเล่าอัตลักษณ์
จงัหวดั ต้องเช่ือมโยงเข้ากบัเรือ่งราว (Content) ต่างๆ 
ให้น่าสนใจ เพราะแต่ละจังหวัดมีเรื่องเล่า (stories) 
ของตนเอง การเล่าเรือ่งอตัลกัษณ์จังหวดั เป็นการเล่า 
แบบ “เรือ่งเก่า เล่าใหม่” เป็นเรือ่งราวทีไ่ม่ได้เกดิข้ึนใหม่  
เป็นเรื่องราวประวัติศาสตร์ของจังหวัดท่ีสังคมหรือ 
คนส่วนใหญ่อาจจะรู้อยู่แล้ว แต่จะท�ำอย่างไรให้ 
เร่ืองนั้นสามารถสร้างความน่าสนใจได้อีก พิจารณา
จาก 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) วิธีการเล่า ต้องเลือก
สือ่ให้เหมาะกบักลุม่เป้าหมาย และใช้วิธใีนการเล่าเรือ่ง
ใหม่ๆ ใช้สือ่ใหม่ๆ เช่น ภาพประกอบ, เสยีง ช่วยสร้าง
อารมณ์ได้มากมายและการจดจ�ำได้มากขึ้น (2) เนื้อ
เรื่อง ต้องเป็นเรื่องที่คิดว่ากลุ่มเป้าหมายสนใจ และ  
(3) การเลือกใช้สื่อที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและ
การเปิดรับของกลุ่มเป้าหมาย ให้อัตลักษณ์จังหวัด 
ได้เข้าไปอยู่ในทุกๆ จุดสัมผัสของนักท่องเที่ยว ตั้งแต่
ช่องทางที่นักท่องเที่ยวเปิดรับข้อมูลข่าวสารจนถึง
สถานที่ที่นักท่องเที่ยวเดินทางมาที่จังหวัด เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ ให้นักท่องเที่ยวได้มีส่วนร่วมเพื่อสร้าง
ความผกูพันในระยะยาว และเกดิทศันคตทิีด่กัีบจังหวดั

	 กลยุทธ์ที่ 2 แนวทางในการใช้สื่อ เป็นการ
น�ำเครื่องมือการสื่อสารการตลาดรูปแบบต่างๆ มา
ผสมผสานกัน เพื่อการสร้างและยกระดับกลไกการ
ออกแบบ และการเลือกใช้อัตลักษณ์จังหวัดให้เป็น 
รปูธรรม สามารถเชือ่มโยงถึงจงัหวดัได้ เพือ่กระตุ้นให้
นกัท่องเทีย่วเกิดการรบัรู ้สามารถเชือ่มโยงถึงอตัลกัษณ์
จงัหวดั เป็นกระบวนการสือ่สารการตลาดผ่านช่องทาง
ต่างๆ ที่ก�ำหนดขึ้นไปยังกลุ่มเป้าหมาย เป็นกลยุทธ ์
มคีวามโดดเด่น ไม่ซ�ำ้ซ้อนกบัจงัหวดัอืน่ ให้กบับคุลากร
ทีส่่งเสรมิอตัลกัษณ์การท่องเทีย่วได้เข้าใจในเรือ่งการ
สือ่สารอตัลกัษณ์จงัหวดั เพือ่พัฒนาการท่องเท่ียวตาม
แผนยทุธศาสตร์การท่องเทีย่วของจงัหวดัอย่างจรงิจงั 
โดยการก�ำหนดแผนกลยทุธ์การสือ่สารการตลาดด้วย 
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(1) กลยทุธ์สาร (Message Strategies) เป็นความคดิ 
ที่สร้างสรรค์ และสื่อสารอัตลักษณ์จังหวัดไปยัง 
กลุม่ผูบ้รโิภคเป้าหมาย โดยเป็นการเชือ่มโยงกนัระหว่าง
ผูบ้รโิภคกบัแหล่งท่องเทีย่ว ทัง้ด้านอารมณ์ ความรูส้กึ 
และเหตุผล (2) กลยุทธ์สื่อ (Media strategy) สื่อ 
ที่ใช้ในการสื่อสารการตลาดนั้นมีมากมาย แต่หลัก
การใช้สื่อนั้นต้องเลือกใช้ให้เกิดความเหมาะสม เกิด 
ความสอดคล้องกนั และบรรลวัุตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม
ที่ตั้งไว้ เป็นการตัดสินใจขององค์กรที่เกี่ยวข้องใน 
การส่งเนื้อหาสารผ่านสื่อต่างๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย

	 กลยุทธ์ท่ี 3 แนวทางในการสร้างการมี 
ส่วนร่วมของหน่วยงานด้านการท่องเที่ยวทั้งระดับ
ภมูภิาคและระดับประเทศ เป็นการพฒันาประสทิธภิาพ 
การบริหารจัดการด้านนโยบาย และการด�ำเนินงาน 
อย่างยัง่ยนื เป็นการสนบัสนนุการเผยแพร่ประชาสมัพนัธ์
การส่ือสารอัตลักษณ์จังหวัดให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 
ร่วมกบัการสร้างโอกาสและมลูค่าเพิม่ให้การท่องเทีย่ว  
นอกจากนี้หน่วยงานต่างๆ ในจังหวัด ปรับปรุง
กระบวนการสื่อสาร เพื่อสร้างการรับรู้ ความเข้าใจ
เรื่องวัตถุประสงค์การส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยใช้ 
อตัลกัษณ์ของจงัหวดัให้ตรงกนั เพือ่เชือ่มโยงพฤตกิรรม
การท่องเท่ียวของนักท่องเที่ยวอย่างมีประสิทธิภาพ 
เพราะถ้าหน่วยงานในจังหวัดมีความเข้าใจตรงกัน 
จะท�ำให้สามารถพฒันารปูแบบการสือ่สารอตัลกัษณ์
จังหวัดสกลนคร ให้ตรงกับพฤติกรรมการเปิดรับ
สื่อของนักท่องเที่ยวได้ นอกจากนี้ต้องส่งเสริมและ
สนับสนนุให้มีการสรา้งเครอืข่ายทีเ่ข้มแขง็ร่วมกนัทัง้
ภายในจงัหวดั (Internal) คอืหน่วยงานท้ังภาครัฐและ
เอกชน ประชาชนในจังหวัด ที่เป็นสื่อบุคคล ต้องรับ
รู้วัตถุประสงค์เดียวกันในการมีอัตลักษณ์จังหวัดเพื่อ
ใช้ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว และให้ความร่วมมือ
ในการช่วยประชาสัมพันธ์ข่าวสารในรูปแบบต่างๆ 
หรือแนะน�ำบอกต่อกับกลุ่มเครือข่าย รวมถึงความ
ร่วมมอืภายนอกจงัหวดั (External) ได้แก่ หน่วยงาน 
ท้ังในระดับจังหวัด ทั้งภาครัฐบาล เอกชน รวมถึง
การสร้างเครือข่ายระดับประเทศ เช่น การท่องเที่ยว

แห่งประเทศไทย เพื่อร่วมผลักดันและสนับสนุนให้ 
อัตลักษณ์จังหวัดได้สื่อสารให้เป็นท่ีรู้จักอย่างกว้าง
ขวาง เพื่อขยายความร่วมมือในการสื่อสารอัตลักษณ์
จังหวัดสู่ระดับภูมิภาคและระดับประเทศ

อภิปรายผล

1. ปัญหาการใช้อัตลักษณ์สามธรรม
สำ�หรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร 

	 จังหวัดสกลนครมีจุดเด่นในเรื่องธรรมะ 
ธรรมชาติ และวัฒนธรรม จึงพัฒนายุทธศาสตร์ 
การท่องเที่ยว 3 ธรรมขึ้นมา ให้สอดคล้องกับสภาพ
พืน้ที ่นอกจากนีย้งัได้รบัความร่วมมอืจากทกุภาคส่วน 
ของท้ังจังหวัด ในการจัดการท่องเที่ยว 3 ธรรม  
จังหวดัสกลนครมี 6 ชนเผ่าพืน้เมอืง กับอกี 2 เช้ือชาติ  
มีการด�ำเนินวิถีชีวิตด้วยความสงบ จึงเป็นจุดแข็ง 
ของการอยู่ร่วมกันแบบสังคม ประเพณี วัฒนธรรม 
ตามแบบชนพื้นเมือง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่นักท่องเที่ยว
จะได้เห็นถึงวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ การอยู่ร่วมกัน
ในสงัคม แต่ปัญหาการใช้อตัลกัษณ์สามธรรมส�ำหรบั
การท่องเทีย่วจงัหวดัสกลนคร ยงัขาดความต่อเนือ่งใน
การส่งเสริมกิจกรรมของหน่วยภาครัฐในพื้นที่ ท�ำแต่
เรื่องโครงการที่ท�ำให้จบไปแล้วก็เสร็จสิ้นไป จังหวัด
ไม่ส่งเสริมหรือกระตุ้นให้ผู้มีส่วนเก่ียวข้องได้ร่วมกัน
พฒันาการท่องเทีย่วของจงัหวดัอย่างจรงิจงั นอกจากนี้ 
ในแต่ละปีเจ้าหน้าที่ที่เก่ียวข้องในกิจกรรมมีการ
เปลี่ยนแปลงบ่อย ท�ำให้ขาดการเผยแพร่อัตลักษณ์
สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยวที่ชัดเจน รวมถึงการ
สนับสนุนงบประมาณของจังหวัดมีค่อนข้างจ�ำกัด 
ท�ำให้ประชาชนในพื้นที่ไม่เข้าใจในแผนการปฏิบัติ
งาน จึงท�ำให้ขาดความร่วมมือและการประสานงาน
จากประชาชนในพืน้ที ่ท�ำให้ชาวบ้านในชมุชนมคีวาม
แตกแยกทางความคิด จึงท�ำให้ไม่สามารถด�ำเนิน
กิจกรรมต่อเนื่อง เพราะการส่งเสริมการท่องเที่ยว
มักได้รับอิทธิพลจากองค์ประกอบภายนอกจังหวัด 
โดยเฉพาะนโยบายด้านการท่องเที่ยวของรัฐบาลที่
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ต้องการให้แต่ละจังหวัดมีจุดขายที่แตกต่างกัน เพื่อ
เป็นการดึงดูดความสนใจแก่นักท่องเที่ยว โดยพบว่า
ส่วนใหญ่เป็นการสร้างขึน้เพ่ือใช้ประชาสมัพนัธ์จงัหวดั
ที่เป็นเมืองรองท่ีมีนักท่องเที่ยวเข้าไปเที่ยวไม่ถึง 6 
ล้านคนต่อปี (Department of Tourism, 2018) 
การก�ำหนดอัตลักลักษณ์หรือกิจกรรมของจังหวัด 
ถูกสร้างข้ึนเพื่อเป็นองค์ประกอบหนึ่งของเครื่องมือ
ในการใช้เพื่อประชาสัมพันธ์จังหวัดเฉพาะช่วงการ
เปิดตัวโครงการหรือกิจกรรมที่ทางจังหวัดจัดขึ้น แต่
ไม่ได้ถูกวางแผนการใช้งานอย่างต่อเนื่อง ด�ำเนินการ
ตามนโยบายของประเทศเท่านัน้ ไม่ได้ใส่ใจด�ำเนนิการ 
อย่างจรงิจัง ขาดบุคลากรทีเ่กีย่วข้องกับการท่องเทีย่ว  
ขาดแผนการด�ำเนินงานที่ชัดเจน รวมถึงขาด 
รายละเอียดตามแผนการท่องเท่ียว ซ่ึงเป็นสาเหตุ
ส�ำคัญท่ีท�ำให้การบริหารงานของจังหวัดไม่ประสบ
ความส�ำเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากการไม่มีรูปแบบการ
บริหารงานที่เป็นทางการแต่ละจังหวัดมีการบริหาร
งานอย่างเป็นเอกเทศ เพยีงแต่ยดึโยงกบันโยบายของ
ภาครฐั นโยบายการบรหิารงานการสือ่สารอตัลกัษณ์
จงัหวัดอาจไม่ต่อเนือ่ง หรอืหยดุชะงกั ซึง่เกดิจากการ
หมดวาระของผู้ว่าราชการจังหวัด การเปล่ียนหรือ
โอนย้ายของบุคลากรที่ดูแลรับผิดชอบ เป็นโครงการ
ที่ต้องน�ำเสนอต่อที่ประชุมของจังหวัด เพื่อขออนุมัติ
จัดท�ำโครงการฯ และเป็นโครงการระยะสั้น จึงอาจ
เกิดความไม่ต่อเนื่องของการบริหารงานในระยะยาว 
(Wattanarak, 2020)

	 ส�ำหรับการเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัด
สกลนครมีความสะดวกสบาย แต่ปัญหาอยู่ท่ีช่วง
เวลาในการเดนิไม่สอดคล้องกบัความต้องการการเดิน
ของนกัท่องเท่ียว นกัท่องเทีย่วทีเ่ดนิทางมาท่องเทีย่ว
ในสกลนครไม่พักค้างคืน ด้วยเหตุผลที่ว่า ห้องพัก 
ไม่สะอาด บรรยากาศไม่ดี บางแห่งไม่เหมาะส�ำหรับ
การพักผ่อน การให้บริการยังไม่ได้มาตรฐาน พื้นที ่
ในชมุชนยงัไม่สามารถรองรบันกัท่องเทีย่วได้ หน่วยงาน
ท่ีเกี่ยวข้องยังขาดการบูรณาการและเช่ือมโยงข้อมูล 
ให้เป็นปัจจบุนั ขาดการประชาสมัพนัธ์ในรูปแบบต่างๆ  

จึงท�ำให้ข่าวสารไม่เพียงพอต่อความต้องการของ 
นักท่องเที่ยว การเดินทางมายังแหล่งท่องเที่ยวยัง 
ขาดป้ายบอกทางหรือป้ายแนะน�ำแหล่งท่องเที่ยว
ที่ชัดเจน ควรเน้นการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 
รวมถึงการสนับสนุนกิจกรรมของจังหวัด และขาด
การวางแผนหรือมาตรการความปลอดภัยของ 
นักท่องเที่ยวที่การเดินทางท่องเที่ยวในชุมชน  
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรร่วมกันวางแผนด�ำเนินการ 
ส�ำหรับการท่องเที่ยว และจังหวัดควรมีการใช ้
อัตลักษณ์สามธรรมที่มีความโดดเด่นของจังหวัด 
โดยน�ำเครื่องมือการส่ือสารทั้งออฟไลน์และมาใช ้
ให้เกดิประสทิธภิาพมากทีส่ดุเพือ่พฒันาการท่องเทีย่ว 
จังหวัดสกลนคร สอดคล้องกับ Siregar (2019) และ 
Mahatmi & Satyagraha (2019) ที่น�ำแนวคิด
ทางการสื่อสารเพื่อการพัฒนามาศึกษาการพัฒนา
เมืองของประเทศอินโดนีเซีย แนวคิดของการสื่อสาร
ตัวตนคือการสร้างการรับรู้ถึงคุณค่าของผลิตภัณฑ์
และสร้างความแตกต่างจากคู่แข่ง ถูกน�ำไปใช้เพ่ือ
สร้างแบรนด์ในเมือง เอกลักษณ์ของสถานที่สะท้อน
ให้เห็นในบคุลิก ซ่ึงสร้างความประทับใจให้กับสถานท่ี 
แห่งหนึ่งในใจสาธารณะจนแตกต่างจากที่อื่น ด้วย 
วิธีการสื่อความหมายผ่านสื่อที่มีรูปร่างต่างๆ เช่น 
ตราสัญลักษณ์หรือสัญลักษณ์ อัตลักษณ์ส่งเสริม 
การท่องเทีย่ว เป็นส่วนหน่ึงของการสร้างภาพลักษณ์
ของเมอืงท่ีมกีารสร้างอตัลกัษณ์ ท�ำให้ใครสกัคนจดจ�ำ
จงัหวดัได้ เป็นหนึง่ในวธิกีารทีม่มูีลค่าสงูส�ำหรบัการสร้าง
แบรนด์ของเมอืง เนือ่งจากมปีระสทิธภิาพทางการเงนิ
และมคีวามยัง่ยนื อตัลกัษณ์สามารถรวมผูค้นในเมอืง
และปรับตัวให้เข้ากับการพัฒนาเศรษฐกิจในท้องถิ่น
ได้อย่างง่ายดายเน่ืองจากมีการออกแบบที่เรียบง่าย
และดงึดดูใจอย่างกว้างขวาง นอกจากนีย้งัสอดคล้อง 
กับ Tipsuda (2016) ที่ศึกษาเรื่อง การสื่อสารแบบ
มีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
ในจังหวัดน่าน พบว่า การมีส่วนร่วมในการจัดการ
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในจังหวัดน่าน โดย 
ส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในฐานะเป็นผู้วางแผนและ 
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ก�ำหนดนโยบาย ซึ่งเป็นการท�ำงานร่วมกันของ 
หน่วยงาน ภาครัฐ ภาคธุรกิจ และชุมชน โดย 
หน่วยงานภาครฐัมหีน้าทีว่างแผนและก�ำหนดนโยบาย
เพื่อพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ซึ่งในแต่ละ
ครั้งจะเกิดจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากภาค
ธรุกิจและกลุม่ชมุชน และมเีพยีงส่วนน้อยทีม่ส่ีวนร่วม 
ในฐานะผู้ส่งและผู้ผลิต การมีส่วนร่วมในระดับนี้ 
ซึ่งคนในชุมชนจะมีหน้าที่น�ำนโยบายดังกล่าวมา 
ปฏิบัติ รวมถึงยังท�ำหน้าที่เป็นผู้ส่งต่อนโยบายให้ 
กลุ่มธุรกิจและชุมชน เช่นเดียวกับ Pinpinat (2016)  
ทีศ่กึษาเรือ่ง การสือ่สารเพ่ือการจดัการแหล่งท่องเท่ียว
โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กรณีศึกษา : โครงการ
ตลาดเก่าอ่างศิลา 133 ปี พบว่า การสื่อสารเพื่อการ
จัดการแหล่งท่องเที่ยวโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน 
แบ่งเป็น 2 รปูแบบ คอื 1) การส่ือสารแบบมส่ีวนร่วม 
ภายในเครือข่าย ได้แก่ เทศบาลต�ำบลอ่างศิลา  
มนีโยบายให้ทกุภาคส่วนเข้ามามีส่วนร่วมในการบรหิาร
จัดการ การคิด การวางแผน โดยเชิญทุกๆ ภาคส่วน 
ที่เกี่ยวข้องมาประชุมปรึกษากัน ก่อนที่จะเปิด 
การท่องเที่ยวในแต่ละกิจกรรม ในการประชุมแบบ
มีส่วนร่วมจะต้องมีการประชุมอย่างน้อย 3 ครั้ง คือ  
ขั้นเตรียมการ ตามงาน และก่อนจัดงาน และการ
สือ่สารแบบมส่ีวนร่วมระหว่างเครอืข่ายกบันกัท่องเทีย่ว  
ส่วนใหญ่จะปรากฏในรูปแบบของกิจกรรม  
ซึ่งจะเป็นกิจกรรมที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าร่วมได ้ 
และสามารถน�ำการประเมินของนักท่องเท่ียวมา
พัฒนาการท่องเที่ยวได้

2. การรับรู้อัตลักษณ์สามธรรมจังหวัด
สกลนครของนักท่องเที่ยว พบว่า

	 2.1 การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเที่ยวด้าน
ธรรมะ พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ์ของวัด
พระธาตุเชิงชุมวรวิหารมากที่สุด รองลงมามีการรับ
รู้อัตลักษณ์ของวัดป่าสุทธาวาส (ตามรอยหลวงปู่มั่น 
ภรูทิตัโต) และการรบัรูอ้ตัลกัษณ์ด้านธรรมะน้อยทีส่ดุ
คือ วัดถ�้ำพระตั้ง (แผ่นศิลาอักษรขอม และพระพุทธ

รปูโบราณ) การท่องเทีย่วด้านธรรมะ จงัหวดัสกลนคร
มบีรูพาจารย์ทีไ่ด้รบัความเลือ่มใส ศรทัธาจากคนไทย
ทั่วประเทศ อาทิ หลวงปู่มั่น ภูริทัตโต หลวงปู่ฝั้น  
อาจาโร รวมทัง้มสีถานทีส่�ำคญัทางศาสนา วดัพระธาต ุ
เชงิชมุวรวหิาร วดัพระธาตนุารายณ์เจงเวง อาสนวหิาร 
อัครเทวดามิคาแอลท่าแร่ วัดป่าสุทธาวาส วัด 
ถ�้ำผาแด่น ฯลฯ จึงมีพุทธศาสนิกชนและประชาชน
ทัว่ไปมาเทีย่วชมอย่างต่อเนือ่ง ดงันัน้ จงึได้ชือ่ว่าเป็น 
“เมืองแห่งธรรมะ”

	 2.2 การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเท่ียวด้าน
ธรรมชาติ พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ์ของ
ดอนสวรรค์ ทะเลสาบหนองหารมากที่สุด รองลงมา
มีการรับรู้อัตลักษณ์ของอุทยานแห่งชาติภูพาน และ
การรบัรูอ้ตัลกัษณ์ด้านธรรมชาตน้ิอยทีส่ดุคอื อทุยาน
แห่งชาติภูผาเหล็ก โดยการท่องเที่ยวด้านธรรมชาติ 
จังหวัดสกลนครมีภูมิประเทศสวยงามอุดมสมบูรณ ์
ด้วยพืชพันธุ ์ท่ีหลากหลายของเทือกเขาภูพาน  
อันเป็นที่ตั้งของอุทยานแห่งชาติ 3 แห่ง นอกจากนั้น 
ยงัมทีะเลสาบหนองหาร เป็นแหล่งน�ำ้จดืทีก่ว้างใหญ่
เป็นอันดับ 2 ของประเทศไทย มีขนาดพ้ืนที่ 123 
ตารางกิโลเมตร ประกอบด้วยเกาะต่างๆ กว่า 20 
เกาะ โดยมีแหล่งท่องเที่ยวธรรมชาติที่ส�ำคัญ ได้แก่ 
อทุยานแห่งชาตภิพูาน อทุยานแห่งชาตภิผูายล อทุยาน 
แห่งชาติภูผาเหลก็ ภูเขาหนิทรายภูถ�ำ้พระ ดอนสวรรค์ 
ทะเลสาบหนองหาร น�้ำตกค�ำหอม ฯลฯ จึงได้ชื่อว่า
เป็น “เมืองแห่งธรรมชาติ”

	 2.3 การรับรู้อัตลักษณ์การท่องเท่ียวด้าน
วัฒนธรรม พบว่า ส่วนใหญ่มีการรับรู้อัตลักษณ ์
ของประเพณีแห่ดาวคริสต์มาส และประเพณ ี
ออกพรรษา แห่ปราสาทผึ้งมากที่สุด รองลงมา 
มีการรับรู ้อัตลักษณ์ของถนนวัฒนธรรมผ้าฝ้าย 
ย้อมคราม จังหวัดสกลนคร และการรับรู้อัตลักษณ์
ด้านวัฒนธรรมน้อยที่สุดคือ งานประเพณีเซิ้งผีโขน 
อ.พงัโคน การท่องเทีย่วทางวฒันธรรม จงัหวดัสกลนคร
เป็นเมืองท่ีตั้งอยู่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ถือเป็น 
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เมืองเก่าแก่ มีชนเผ่าพื้นเมือง 6 เผ่า ได้แก่ ไทลาว 
อิสาน ผู้ไท ไทญ้อ ไทโส้ ไทกะเลิง ไทโย้ย และอีก  
2 เชื้อชาติ คือ คนไทยเชื้อสายจีน และคนไทย 
เช้ือสายเวียดนาม มีวัฒนธรรมโดดเด่นสืบทอด 
จากรุ่นสู่รุ่นเรื่อยมา และอยู่ด้วยกันด้วยความรัก  
สามัคคี เป็นน�้ำหนึ่งใจเดียวกันมาจนทุกวันน้ี โดย
มีแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม ได้แก่ ประเพณี 
แห่ดาวครสิต์มาส ประเพณอีอกพรรษา แห่ปราสาทผ้ึง 
ถนนวัฒนธรรมผ้าฝ้ายย้อมคราม งานประเพณีเซิ้ง 
ผีโขน ชุมชนเมืองเก่าท่าแร่ฯลฯ จึงเป็นที่มาของ  
“เมืองแห่งวัฒนธรรม”

	 ทั้งนี้ในส่วนของการส่งเสริมการท่องเที่ยว
เป็นแหล่งท่องเทีย่ว 3 ธรรม จงัหวดัสกลนครได้มีการ
มุง่เน้นการพฒันาเพือ่เพิม่มลูค่า และการสร้างรายได้ 
ให้กับคนในชุมชน ทั้งนี้การน�ำแผน การท่องเที่ยว 
3 ธรรม ไปสู่ปฏิบัติ เป็นการสร้างเครื่องมือการ 
ท่องเที่ยวจากพื้นฐานเดิมที่มีอยู่ในชุมชน สู่การ 
ยกระดับเศรษฐกิจฐานรากให้เข้มแข็ง และสอดรับ 
กับการส่งเสริมพัฒนาการท่องเที่ยวที่จะท�ำให้เกิด
การกระจายรายได้สู่ชุมชน 

	 3. แนวทางการใช้อัตลักษณ์สามธรรม 
ส�ำหรับการท่องเท่ียวจงัหวดัสกลนคร วเิคราะห์ข้อมลู
จากตอนที่ 1 มาวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส  
และอปุสรรค ท้ังท่ีเป็นปัจจยัภายใน (จดุแขง็ จดุอ่อน)  
และปัจจัยภายนอก (โอกาส อุปสรรค) (SWOT  
Analysis) เพ่ือให้เกดิแนวทางทีเ่ป็นรูปธรรม น�ำเสนอ 
การวิเคราะห์แนวทางการใช้อัตลักษณ์สามธรรม 
ส�ำหรับการท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร โดยใช้  
TOWS matrix ซึ่งได้น�ำก�ำหนดกลยุทธ์เชิงรุก (SO) 
กลยุทธ์เชิงแก้ไข (WO) กลยุทธ์เชิงป้องกัน (ST) และ
กลยุทธ์เชิงรับ (WT) จากนั้นน�ำมาจัดท�ำแนวทาง 
การใช้อัตลักษณ์สามธรรมส�ำหรับการท่องเที่ยว 
จังหวัดสกลนคร ได้ดังนี้ 

	 กลยุทธ์ที่ 1 แนวทางในการสื่อสารประเด็น
อตัลกัษณ์จงัหวดั เป็นการพฒันาการเล่าเรือ่งอตัลกัษณ์

ผ่านประวตัศิาสตร์ ท้ังสือ่ออนไลน์และออฟไลน์ สร้าง
รูปแบบการส่ือสารให้เป็นแบบการส่ือสาร 2 ทาง  
เพื่อเติมการรับรู้ และสร้างแรงดึงดูดความสนใจของ
นักท่องเที่ยว โดยวิธีการถ่ายทอดเรื่องเล่าอัตลักษณ์
จงัหวดั ต้องเช่ือมโยงเข้ากบัเรือ่งราว (Content) ต่างๆ 
ให้น่าสนใจ เพราะแต่ละจังหวัดมีเรื่องเล่า (stories) 
ของตนเอง การเล่าเรื่องอัตลักษณ์จังหวัด เป็นการ 
เล่าแบบ “เร่ืองเก่า เล่าใหม่” เป็นเร่ืองราวที่ไม่ได ้
เกิดขึ้นใหม่ เป็นเรื่องราวประวัติศาสตร์ของจังหวัด 
ที่สังคมหรือคนส่วนใหญ่อาจจะรู้อยู่แล้ว แต่จะท�ำ
อย่างไรให้เรื่องนั้นสามารถสร้างความน่าสนใจได้อีก 
พิจารณาจาก 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) วิธีการเล่า 
ต้องเลือกสื่อให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย และใช้วิธี 
ในการเล่าเรือ่งใหม่ๆ ใช้สือ่ใหม่ๆ เช่น ภาพประกอบ, 
เสยีง ช่วยสร้างอารมณ์ได้มากมายและการจดจ�ำได้มาก
ขึ้น (2) เนื้อเรื่อง ต้องเป็นเรื่องที่คิดว่ากลุ่มเป้าหมาย
สนใจ และ (3) การเลือกใช้สื่อที่มีความสอดคล้อง
กับเน้ือหาและการเปิดรับของกลุ่มเป้าหมาย ให ้
อัตลักษณ์จังหวัดได้เข้าไปอยู่ในทุกๆ จุดสัมผัสของ
นักท่องเที่ยว ตั้งแต่ช่องทางที่นักท่องเที่ยวเปิดรับ
ข้อมูลข่าวสารจนถึงสถานที่ที่นักท่องเที่ยวเดินทาง
มาที่จังหวัด เพื่อสร้างประสบการณ์ ให้นักท่องเที่ยว
ได้มีส่วนร่วมเพื่อสร้างความผูกพันในระยะยาว และ
เกิดทัศนคติที่ดีกับจังหวัด

	 กลยุทธ์ที่ 2 แนวทางในการใช้สื่อ เป็นการ
น�ำเครื่องมือทางการสื่อสารการตลาดรูปแบบต่างๆ 
มาผสมผสานกนั เพือ่การสร้างและยกระดับกลไกการ
ออกแบบ และการเลือกใช้อัตลักษณ์จังหวัดให้เป็น 
รปูธรรม สามารถเชือ่มโยงถึงจงัหวดัได้ เพือ่กระตุ้นให้
นกัท่องเทีย่วเกิดการรบัรู ้สามารถเชือ่มโยงถึงอตัลกัษณ์
จงัหวดั เป็นกระบวนการสือ่สารการตลาดผ่านช่องทาง
ต่างๆ ที่ก�ำหนดขึ้นไปยังกลุ่มเป้าหมาย เป็นกลยุทธ ์
มคีวามโดดเด่น ไม่ซ�ำ้ซ้อนกบัจงัหวดัอืน่ ให้กบับคุลากร
ที่ส่งเสริมอัตลักษณ์การท่องเที่ยวได้เข้าใจในเรื่อง 
การส่ือสารอตัลักษณ์จังหวดั เพือ่พฒันาการท่องเทีย่ว
ตามแผนยุทธศาสตร์การท่องเที่ยวของจังหวัดอย่าง 
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จริงจงั โดยการก�ำหนดแผนกลยทุธ์การสือ่สารการตลาด
ด้วย (1) กลยุทธ์สาร (Message Strategies) เป็นความ
คิดทีส่ร้างสรรค์ และสือ่สารอตัลกัษณ์จงัหวดัไปยงักลุม่
ผูบ้รโิภคเป้าหมาย โดยเป็นการเชือ่มโยงกนัระหว่างผู้
บริโภคกับแหล่งท่องเที่ยว ทั้งด้านอารมณ์ ความรู้สึก 
และเหตุผล (2) กลยุทธ์สื่อ (Media strategy) สื่อที่
ใช้ในการสื่อสารการตลาดนั้นมีมากมาย แต่หลักการ
ใช้สือ่นัน้ต้องเลือกใช้ให้เกดิความเหมาะสม เกดิความ
สอดคล้องกนั และบรรลวัุตถุประสงค์เชงิพฤตกิรรมท่ี
ตัง้ไว้ เป็นการตดัสนิใจขององค์กรท่ีเก่ียวข้องในการส่ง
เนื้อหาสารผ่านสื่อต่างๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย

	 กลยุทธ์ที่ 3 แนวทางในการสร้างการมีส่วน
ร่วมของหน่วยงานด้านการท่องเท่ียวท้ังระดบัภมิูภาค
และระดับประเทศ เป็นการพัฒนาประสิทธิภาพการ
บริหารจดัการด้านนโยบาย และการด�ำเนนิงานอย่าง
ยั่งยืน เป็นการสนับสนุนการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์
การส่ือสารอัตลักษณ์จังหวัดให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 
ร่วมกับการสร้างโอกาสและมูลค่าเพ่ิมให้การท่อง
เที่ยว นอกจากนี้หน่วยงานต่างๆ ในจังหวัด ปรับปรุง
กระบวนการสื่อสาร เพื่อสร้างการรับรู้ ความเข้าใจ
เรือ่งวัตถปุระสงค์การส่งเสรมิการท่องเทีย่ว โดยใช้อตั
ลักษณ์ของจังหวัดให้ตรงกัน เพื่อเชื่อมโยงพฤติกรรม
การท่องเท่ียวของนักท่องเที่ยวอย่างมีประสิทธิภาพ 
เพราะถ้าหน่วยงานในจังหวัดมีความเข้าใจตรงกัน 
จะท�ำให้สามารถพฒันารปูแบบการสือ่สารอตัลกัษณ์
จังหวัดสกลนคร ให้ตรงกับพฤติกรรมการเปิดรับ
สื่อของนักท่องเที่ยวได้ นอกจากนี้ต้องส่งเสริมและ
สนับสนนุให้มีการสรา้งเครอืข่ายทีเ่ข้มแขง็ร่วมกนัทัง้
ภายในจงัหวดั (Internal) คอืหน่วยงานท้ังภาครัฐและ
เอกชน ประชาชนในจังหวัด ที่เป็นสื่อบุคคล ต้องรับ
รู้วัตถุประสงค์เดียวกันในการมีอัตลักษณ์จังหวัดเพื่อ
ใช้ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว และให้ความร่วมมือ
ในการช่วยประชาสัมพันธ์ข่าวสารในรูปแบบต่างๆ 
หรือแนะน�ำบอกต่อกับกลุ่มเครือข่าย รวมถึงความ
ร่วมมือภายนอกจังหวัด (External) ได้แก่ หน่วย
งานทัง้ในระดบัจงัหวัด ทัง้ภาครฐับาล เอกชน รวมถงึ

การสร้างเครือข่ายระดับประเทศ เช่น การท่องเที่ยว
แห่งประเทศไทย เพ่ือร่วมผลกัดันและสนบัสนนุให้อัต
ลักษณ์จังหวัดได้สื่อสารให้เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวาง 
เพือ่ขยายความร่วมมือในการสือ่สารอัตลกัษณ์จงัหวดั
สู่ระดับภูมิภาคและระดับประเทศ

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย

	 1) เพือ่ให้ผูท้ีม่าเทีย่วได้เกดิความประทบัใจ 
ดงันัน้ในกระบวนการท�ำงานส�ำหรบัพ้ืนที่ๆ  ควรมีการ
ร่วมมอืกนัในทกุภาคส่วน ไม่ว่าจะเป็นหน่วยงานภาค
รัฐ ภาคเอกชน หรือผู้ประกอบการต่างๆ เปิดโอกาส
ให้เกดิกระบวนการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ในทกุกลุม่ 
และควรใช้ภาษาในการสือ่สารทีเ่ข้าใจง่าย ไม่ซบัซ้อน 
และใช้รูปแบบการสื่อสารแบบสองทาง (Two-Way 
Communication) เพ่ือเน้นการแสดงความคิดเห็น
ตอบโต้กลบัไปกลบัมาจากทกุภาคส่วน เพือ่หาข้อตกลง
ร่วมกัน อันจะท�ำให้เกิดการท�ำงานอย่างสมานฉันท์

	 2) ในการพฒันาแนวทางการใช้อตัลกัษณ์สาม
ธรรมส�ำหรับการท่องเทีย่ว ควรค�ำนงึถงึการอนรุกัษ์อตั
ลกัษณ์เดมิของจงัหวดั ทัง้ทางด้านสถานที ่อตัลกัษณ์
วัฒนธรรมชุมชน รวมไปถึงผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้อง
ถิ่นอันเป็นเอกลักษณ์ และควรจะมีการปรับเปล่ียน
ส่วนขยายอัตลักษณ์เกิดความน่าสนใจ และตอบ
สนองความต้องการของกลุ่มนักท่องเที่ยวได้ แต่ต้อง
ไม่เปลีย่นแปลงไปตามความต้องการของนกัท่องเทีย่ว
ไปเสยีทัง้หมด และต้องมมีาตรการในการควบคมุดูแล 
บ�ำรุงรักษาอย่างต่อเนื่อง รวมถึงเรื่องของการจัดการ
ขยะ และสิ่งอื่นๆ ที่อาจก่อให้เกิดผลกระทบจากการ
ท่องเที่ยว เป็นต้น

	 3) กระบวนการการใช้อัตลักษณ์ส�ำหรับ
การท่องเที่ยวจังหวัดสกลนคร เกิดจากความร่วมมือ
กันของหลายๆ หน่วยงาน ทั้งหน่วยงานภาครัฐ ภาค
เอกชน และผู้ประกอบการ ใช้เครื่องมือการสื่อสาร
การตลาดแบบบูรณาการ โดยเน้นการมีส่วนร่วม 
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จากทกุภาค ท�ำให้มคีวามหลากหลายในด้านช่องทาง
ของการสื่อสารการตลาด ท�ำให้นักท่องเที่ยวเกิดการ
รบัรูอ้ย่างทัว่ถงึ สามารถดึงดดูความสนใจและอยากมา 
ท่องเที่ยวได้ ดังนั้นในการส่งเสริมการท่องเที่ยว 
ชุมชนอื่นๆ หากต้องการจะสร้างการรับรู้ และดึงดูด
นกัท่องเทีย่วให้เข้ามา ควรต้องมกีารสือ่สารอตัลกัษณ์
ตราสินค้า ที่เป็นเอกลักษณ์ อาทิ วัฒนธรรมวิถีชีวิต 
หารูปแบบกิจกรรมที่แสดงถึงอัตลักษณ์ตราสินค้า  
และท�ำการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการโดยเน้น
การมส่ีวนร่วมจากทกุภาคส่วน จงึจะเป็นการส่งเสรมิ
การท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อเสนอแนะสำ�หรับงานวิจัยครั้งต่อไป

	 1) ควรท�ำการวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) เรื่องการใช ้
อัตลักษณ์จังหวัด โดยแนวคิดจากการวิจัยในครั้งนี้ 
สร้างเป็นแนวทางการใช้อตัลกัษณ์ส�ำหรับการท่องเท่ียว  
เพ่ือพฒันาและตรวจสอบคณุภาพของการใช้อตัลกัษณ์
ส�ำหรบัการท่องเทีย่ว เพ่ือให้เกดิแนวทางทีม่คุีณภาพ 
สามารถน�ำไปเป็นแนวทางการใช้อัตลักษณ์จังหวัด 
ที่มีประสิทธิภาพ

	 2) ควรท�ำการวิจัยการรบัรูอ้ตัลกัษณ์จงัหวัด
ในกลุ่มวัยเด็กอายุต�่ำกว่า 15 ปี เนื่องจากเด็กเป็น 
กลุ่มที่มีอิทธิพลต่อการสื่อสารอัตลักษณ์จังหวัดใน
อนาคต การออกแบบหรือการสื่อสารอัตลักษณ์
จังหวัด อาจเป็นสิ่งจูงใจให้เกิดการติดตาม และการ
ท่องเที่ยวจังหวัดได้
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บทคัดย่อ: การเรียนรู้ไม่ได้จ�ำกัดอยู่ในห้องเรียนเท่าน้ัน แต่นักเรียนสามารถ 
ทีจ่ะเพิม่เตมิความรูจ้ากสือ่ต่างๆ ได้ด้วย ดงันัน้งานวจิยันีจ้งึสนใจทีจ่ะรวบรวม
ข้อมูลสุภาษิตไทย ประเมินความเหมาะสมของเนื้อหา ออกแบบและพัฒนา
แอปพลิเคชัน ประเมินความถูกต้องและความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
และประเมนิความพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบัสภุาษติไทย  
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยใช้โปรแกรม Thunkable  
ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผลการศึกษา พบว่า 1) การรวบรวมข้อมูล 
สุภาษิตไทย จากหนังสือภาษาพาที ป.4- 6 จ�ำนวน 36 ค�ำ และหนังสือ 1,400 
สภุาษิต ค�ำพงัเพย ส�ำนวนไทย และราชาศัพท์ ฉบบัเดก็ประถม จ�ำนวน 44 ค�ำ 
2) การประเมินความถูกต้องของเนื้อหาด้านสุภาษิตไทย พบว่า ความถูกต้อง 
อยู่ในระดับมาก 3) การพัฒนาระบบมีฟังก์ชันของระบบ ได้แก่ การเข้าใช้งาน
หน้าบทเรยีนเพือ่เรยีนรูเ้นือ้หาในบทเรยีน แบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
เพือ่ให้ทราบระดบัความรูแ้ละความเข้าใจทางด้านสภุาษติไทย 4) การประเมนิ 
สื่อการเรียนรู้ในแอปพลิเคชัน พบว่า สื่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก และ  
5) การประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจ 
ในการใช้แอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก

Abstract: Learning is not only limited to the classroom, but  
students are able to expand their knowledge through various  
media. This research is therefore interested in collecting  
information on Thai proverbs, evaluating the suitability of content,  
design and develop application, evaluate the accuracy and  

การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิตไทยส�ำหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
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suitability of learning materials and evaluate  
the satisfaction with the learning media  
application on Thai proverbs for students in 
grades 4-6, using the Thunkable program to 
develop the application. The study results are 
as follows: 1) Thai proverbs were collected 
from Patee Language textbooks for grade 4-6, 
totaling 36 words and from the book “1,400 
proverbs, aphorisms, Thai idioms and royal 
vocabulary, elementary school children’s  
edition”, totaling 44 words. 2) The results of 
the evaluation of the accuracy of the contents 
on Thai proverbs found that the accuracy was 
at a high level. 3) The system development  
using the Thunkable program included  
functions such as accessing the lesson pages 
to learn the content, pre-tests and post-tests 
to determine the level of knowledge and 
understanding of Thai proverbs. 4) The result 
of the evaluation of learning media in the  
application found that the learning media was 
at a high level and 5) The user satisfaction  
evaluation found that users were highly  
satisfied with the application. 

1. บทน�ำ (Introduction)

	 การศกึษาในยคุปัจจบุนัเป็นยคุทีเ่ทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมีความก้าวหน้าและเข้า
มามีบทบาทส�ำคัญต่อชีวิตของผู้คนในสังคมที่ใช้ 
ความรูเ้ป็นฐาน การจดัการเรยีนรูเ้พือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวาม
รูค้วามสามารถจงึต้องมกีารปรบัเปล่ียนวธิกีารไปจาก
เดิมที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง เป็นการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพื่อสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง โดยน�ำเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสือ่สารเข้ามาเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในกระบวนการ
เรียนรู้ (Pheeraphan, Suwathanpornkul, & 

Sriarunrasmee, 2018) ซึ่งประเด็นส�ำคัญหนึ่งของ
พระราชบญัญตักิารศกึษาในมาตราที ่30 ได้ระบไุว้ว่า  
“ให้สถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
ท่ีมีประสิทธภิาพ รวมท้ังการส่งเสรมิให้ผูส้อนสามารถ
วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
ในแต่ละระดบัการศกึษา” ดงันัน้สถานศกึษา ผูบ้รหิาร 
และผูส้อน จงึมคีวามจ�ำเป็นอย่างยิง่ทีจ่ะต้องตระหนกั
ถึงการเลือกใช้นวัตกรรมทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ” 
(Ministry of Education, 2002) 

	 สุภาษิต คือ ส�ำนวนโวหารที่แสดงถึงความ
คิดสูง และสืบทอดมาแต่โบราณ แสดงถึงความเจริญ
ของวัฒนธรรมทางด้านภาษา ซึง่แต่ละภมูภิาค แต่ละ
ท้องถิ่น และแต่ละชุมชน กระทั่งแต่ละเหล่าอาชีพ 
ก็มีส�ำนวนของใครของมันคล้ายกันบ้าง แตกต่างกันไป
บ้าง ทั้งนี้เพราะที่มาไม่เหมือนกันแต่โดยความหมาย
มักเทียบเคียงกันได้ แม้แต่ภาษาต่างวัฒนธรรมก็ยังมี
ส่วนคล้ายกันในทางอุปมา (Sanamchandra Palce 
Library, Silpakorn University, 2012) ซึง่การเรยีน
เรือ่งสภุาษติไทยนัน้จ�ำเป็นอย่างยิง่ทีค่รผููส้อนจะต้อง
มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องสุภาษิตไทยเป็นอย่างดี 
รวมทั้งจะต้องมีกลวิธีการสอนที่ท�ำให้นักเรียนเข้าใจ 
ความหมาย จดจํา และนําไปใช้ได้อย่างถูกต้อง  
รวมทัง้วธิกีารสอนของครทูีม่คีวามส�ำคญัในการเรยีน
การสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ครูต้องรู้จัก 
การจูงใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เพราะ
แรงจูงใจในการเรียนเกิดจากที่มีสิ่งเร้ามากระตุ้น
นักเรียนให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียน
ได้มคีวามรูค้วามเข้าใจ นอกจากการใช้แบบเรยีนแล้ว
จ�ำเป็นจะต้องใช้สือ่การเรยีนการสอนเพือ่ให้การเรยีน
การสอนมีประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน ดังน้ันการใช้ส่ือให้
เหมาะสมกับผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท�ำให้เกิดการพัฒนา 
สื่อการสอนในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน
หรือแท็บเล็ต โดยเป็นอีกช่องทางท่ีท�ำให้การเรียนรู้ 
ไม่จ�ำกัดอยู่แต่ภายในห้องเรียน อีกทั้งยังสะดวก
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สามารถทบทวน บทเรียนได้ทุกที่ตามต้องการ จึง
มีความจ�ำเป็นที่จะต้องใช้ส่ือการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
แก่บุคคลเหล่านี้ (Klangboonkrong, 2012)

	 แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมท่ีท�ำงานบน 
สมาร์ตโฟน ซึ่งในปัจจุบันสมาร์ตโฟนเป็นที่นิยมใช้
กันอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากง่ายต่อการพกพาและ
สะดวกต่อการใช้งาน ท�ำให้มีการพฒันาแอปพลเิคชัน
ต่างๆ มากข้ึน แวดวงการศกึษาและแวดวงการท�ำงาน
เริ่มมีการใช้สมาร์ตโฟนกันอย่างกว้างขวาง เข้าถึงได้
อย่างง่ายดาย และเข้าไปถงึกลุ่มคนทกุเพศทกุวัยไม่ว่า
จะอยู่ในชนบท ห่างไกลแค่ไหนก็ตาม สมาร์ตโฟนจึง
กลายเป็นช่องทางใหม่ที่เปลี่ยนรูปโฉม และกระจาย
ความรู้ให้สามารถเข้าถงึได้อย่างกว้างขวาง (Yingyue-
nyong & Thepnuan, 2020) ซึ่งแอปพลิเคชันเพื่อ
การเรยีนรู้มกีารพฒันามาอย่างต่อเนือ่ง และได้มีการน�ำ 
แอปพลิเคชันมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน
มากข้ึน ซ่ึงช่วยเพิ่มความสะดวก ความสนุกสนาน
ในการเรียนการสอน รวมถึงช่วยให้ผู้สอนกับผู้เรียน 
มปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างสอนมากขึน้ด้วย (Ramkhamhaeng  
University, 2019) อีกทั้งรัฐบาลมีนโยบายส่งเสริม
การใช้สื่อสมัยใหม่ (New Media) ในการพัฒนา 
การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะยุคท่ีการเรียนการ
สอนในภาวะปกติใหม่ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
สามารถใช้ประโยชน์และสร้างคุณค่าทางการเรียนรู ้
ได้มาก ทั้งนี้แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ มีให้เลือกใช้และดาวน์โหลดกันอย่าง
มากมาย ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดและติดตั้งลงใน 
สมาร์ตโฟนได้ง่าย การใช้งานครั้งต่อไปผู้ใช้สามารถ
ศึกษาเน้ือหาได้เลยโดยไม่ต้องท�ำการเช่ือมต่อ
อนิเทอร์เนต็ การน�ำเอาเทคโนโลยมีาใช้อย่างเหมาะสม  
ส่งผลท�ำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น 
(Suwanno, 2020) 

	 จากปัญหาและความส�ำคัญข้างต้นผู้วิจัย 
สนใจทีจ่ะพัฒนาแอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้พือ่รวบรวม
ข้อมูลสุภาษิตไทย ส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีที ่4-6 หลงัจากนัน้ท�ำการประเมนิเนือ้หาทีร่วบรวม 
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้โปรแกรม 
Thunkable ประเมินสื่อการเรียนรู ้ที่แสดงบน 
แอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ และประเมินความ 
พึงพอใจของผู้ใช้งานต่อแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้
เกีย่วกบัสุภาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่4-6 โดยท�ำการพฒันาในรปูแบบของแอปพลิเคชนั 
บนบนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต เพื่อตอบสนอง 
ความต้องการของผู้เรียน พร้อมทั้งยังเป็นเครื่องมือ
ในการช่วยดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
ช่วยลดปัญหาการไม่เข้าใจความหมายของสุภาษิต
ไทย และท�ำให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจ 
เกี่ยวกับสุภาษิตไทยดียิ่งขึ้น

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Related Work)

	 2.1 โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile  
Application) เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
ส�ำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ และ
แท็บเล็ต เป็นต้น โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้งาน ท้ังนี้ในปัจจุบันโทรศัพท์
มือถือ หรือสมาร์ตโฟนมีหลายระบบปฏิบัติการ 
ที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และ 
เป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึงทาให้เกิด
การเขยีนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ตโฟน
เป็นอย่างมาก เช่น แผนที่ เกม โปรแกรมคุยต่างๆ 
รวมถงึส่ือการเรยีนรูต่้างๆ อกีด้วย (Kitisrivorrapan, 
Tichinpong, & Assawamekin, 2021)

	 2.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชงิวตัถุ 
จะพจิารณาระบบเป็นกลุม่ของวตัถโุดยประกอบด้วย 
ข้อมูล ฟังก์ชัน ตัวด�ำเนินการ ท�ำให้สามารถโยกย้าย
ปรับเปลี่ยนแต่ละวัตถุโดยไม่กระทบส่วนอื่น ท�ำให้
สามารถน�ำแต่ละวัตถุไปใช้กับโครงการอื่นได้ ซึ่งการ
ออกแบบระบบโดยใช้ UML model เราจะวาดรูป 
องค์ประกอบของซอฟต์แวร์ ให้อยู่ในไดอะแกรม  
เปรยีบเสมอืนการร่างแบบทีส่ถาปนกิใช้ในการออกแบบ
ส่ิงก่อสร้างซึ่งไดอะแกรมออกที่ใช้กันมีอยู่ 9 ชนิด  
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แต่ในบทความนี้จะเสนอเพียง 1 ชนิด คือ Use 
Case Diagram ใช้เพื่ออธิบายชุดของการกระท�ำว่า
ระบบควรหรือสามารถท�ำงานร่วมกับผู้ใช้ภายนอก
ของระบบ ช่วยให้ทีมพัฒนาทราบถึงความสามารถ
ของระบบ และง่ายต่อการสื่อสารระหว่างทีมพัฒนา 
กับลูกค้า (Asawakulchai, 2018)

	 2.3 Thunkable เป็นเครื่องมือสร้าง 
แอปพลิเคชัน Android และ iOS เพื่อติดตั้งบน 
สมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android และ iOS 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างนั้น นอกจากเครื่องมือ
พื้นฐานแล้ว ยังมีการเชื่อมต่อไปยังผลิตภัณฑ์จาก 
Google, Twitter และ Microsoft โดยชุดค�ำส่ัง 
หลังจากที่ออกแบบหน้าจอด้วยเครื่องมือต่างๆ 
Thunkable คือ เว็บไซต์ท่ีสามารถสร้างโมบาย 
แอปพลิเคชันสวยๆ ใช้งานได้และมีประโยชน์ตาม
แนวคิด “Thunkable enables anyone to  
create beautiful and powerful mobile apps” 
ผูส้ร้างแอปพลเิคชัน สามารถแสดงถงึแนวคดิการเขยีน
โปรแกรมเป็นบล็อก ได้โดยง่ายด้วยภาษาอังกฤษ 
แต่ต้องมีการฝึกฝนเครื่องมือและชุดค�ำสั่งให้คล่อง
และปฏิบัติการด้านโปรแกรมทดลองแยกออกเป็น
ส่วนๆ (Sangsiri, 2019)

	 2.4 การประเมินผล (Evaluation: E) เป็น 
การตัดสินคุณค่า (Judge: J) โดยวดัผล (Measurement:  
M) และตัดสินคุณค่าของสิ่งที่ถูกประเมินเทียบกับ
เกณฑ์ (criteria) หรือ E = M + J บุคคลจะตัดสินใจ
ประเมนิผลว่าสิง่ใดๆ มีคุณค่าสงูจากการเปรยีบเทยีบ
กับเกณฑ์ในใจของแต่ละบุคคลแล้วพบว่าสิ่งนั้นม ี
ความส�ำคัญ มีคุณค่าและให้ความคุ้มค่า (Scriven, 
2001; Stufflebeam & Shinkfield, 2007;  
Chansakul, 2014) ซึ่งในบทความนี้ผู้วิจัยได้น�ำ
แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินมาประยุกต์ใช้ในส่วน
ของการประเมินด้านเนือ้หาของสภุาษติไทย ประเมนิ
คุณภาพสื่อที่พัฒนา และประเมินความพึงพอใจ โดย
ใช้การวิเคราะห์ทางสถิติ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐาน ซ่ึงค่าเฉล่ียท่ีค�ำนวณได ้
น�ำมาแปลความหมายได้ ดงันี ้(Wongratana, 2007) 

	 4.50-5.00 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ในระดับมากที่สุด 

	 3.50-4.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ในระดับมาก 

	 2.50-3.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ในระดับปานกลาง 

	 1.50-2.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ในระดับน้อย และ 

	 1.00-1.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ
ในระดับน้อยที่สุด

	 2.5 ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ต่างๆ ที่น่าสนใจในประเทศไทย เช่น 

	 Rohitasthira et al. (2021) ได้พัฒนา 
แอปพลิเคชันฝึกทักษะทางภาษาไทยด้านการเขียน 
ค�ำศพัท์บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ โดยการสร้าง
แอปพลิเคชันผ่านตัวโปรแกรม Thunkable มาใช ้
ในการพัฒนา พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับมาก 
ได้แก่ ความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชัน ส่วน
ในด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ความง่าย 
ในการใช้แอปพลิเคชัน ความสามารถในการท�ำงาน
ของแอปพลิเคชัน และความปลอดภัยในการใช้งาน
แอปพลิเคชัน เป็นที่พึงพอใจต่อผู้ใช้งานมาก 

	 Chavianghong, Moonthongjad, &  
Assawamekin (2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือ
ถือส�ำหรับฝึกทักษะความรู้รอบตัวด้านดาราศาสตร์ 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อเป็นแนวทาง
ส�ำหรับผู้ที่เร่ิมต้นศึกษาหรือผู้ท่ีสนใจในดาราศาสตร์ 
ใช้ทังเคเบิลเอ็กซ์ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน 
สมาร์ทฃตโฟนมาประยกุต์ใช้ในการศกึษา แอปพลเิคชนั 
นี้เป็นรูปแบบบทเรียนและแบบทดสอบ มีรูปภาพ
ประกอบแนะน�ำ และแบบทดสอบมกีารบอกคะแนน 
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เพือ่ผูใ้ช้งานได้ทราบว่ามคีวามรู ้ความเข้าใจมากน้อย
เพยีงใด จากการน�ำแอปพลเิคชนันีไ้ปทดสอบกบัผูใ้ช้
งานจ�ำนวน 30 คน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจ
ในระดับมาก

	 Kitisrivorrapan, Tichinpong, &  
Assawamekin (2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือ
ถอืฝึกทักษะทางวิทยาศาสตร์ด้านเคมสี�ำหรับนกัเรยีน
มธัยมศกึษาตอนปลาย โดยใช้โปรแกรมทงัเคเบลิเอก็ซ์
ในการพฒันาแอปพลิเคชันฝึกทักษะทางวทิยาศาสตร์
ด้านเคมีบนสมาร์ตโฟนที่สะดวกและเข้าถึงง่ายใน 
ยุคปัจจุบันที่นาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในชีวิตประจ�ำวัน  
แอปพลเิคชนัจะประกอบด้วยตารางธาต ุเป็นรปูแบบ 
การจ�ำและตอบค�ำถาม มีแบบทดสอบก่อนและ 
หลงัเรียน และสามารถดคูะแนน เพือ่วดัประสทิธภิาพ
ในการฝึกทักษะของผู้ใช้งาน อีกทั้งแอปพลิเคชันนี้ 
ยงัง่ายต่อการใช้งาน สะดวกและรวดเรว็ต่อการศกึษา 
ไม่จ�ำเป็นต้องไปเรยีนข้างนอก สามารถเรยีนทีใ่ดกไ็ด้ 
และเป็นแนวทางให้ผู้ที่สนใจในด้านเคมี จากการน�ำ 
แอปพลิเคชันนี้ไปทดสอบกับผู้ใช้งานจ�ำนวน 30 คน  
โดยมหีวัข้อทีน่�ำมาใช้ในการประเมิน คอื 1) ประสทิธิภาพ
ของแอปพลิเคชัน 2) ความสะดวกในการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน พบว่า ผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจ 
ในระดับมาก

	 Boonme, Na Audthaya, & Assawamekin 
(2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเสริมสร้าง
ทกัษะภาษาจนีท่ีใช้ในชีวิตประจ�ำวนั ในปัจจุบนัภาษา
จนี โดยผู้ท�ำวิจัยเหน็ว่าการใช้สมาร์ตโฟนเป็นสิง่ส�ำคัญ
ทีจ่ะท�ำให้เกดิความสะดวกแก่ผูใ้ช้ จงึใช้แอปทงัเคเบลิ
ในการพฒันาแอปพลเิคชนัเสริมสร้างทกัษะภาษาจนี
ทีใ่ช้ในชวีติประจ�ำวนับนระบบปฏบัิติการแอนดรอยด์ 
เพือ่ช่วยเสริมสร้างทกัษะพืน้ฐานภาษาจนีได้ โดยผูใ้ช้
จะได้เรยีนรูท้กัษะภาษาจนีผ่านแอปพลิเคชนัสามารถ
ที่จะฟัง อ่าน และสะกดค�ำศัพท์ผู้ใช้สามารถฝึกฝน
ทกัษะภาษาจีนได้ด้วยตนเองและเรยีนรูไ้ด้ตลอดเวลา
ตามทีผู่ใ้ช้สะดวก จากการน�ำแอปพลเิคชนันีไ้ปทดสอบ 

ใช้งานกับกลุ่มผู้ใช้จ�ำนวน 30 คน พบว่า ผู้ใช้มี 
ความพึงพอใจด้วยค่าเฉลี่ย 4.19 ในระดับมาก

	 Yingyuenyong & Thepnuan (2020) 
ได้พัฒนาการพัฒนาแอปพลิเคชันส�ำหรับการเรียนรู ้
เรื่องเซลล์และโครงสร้างของเซลล์เพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า 1) แอปพลิเคชันส�ำหรับ 
การเรียนรู้ มีคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 4.74 และมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.67/82.44 2) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความแตกต่าง
กัน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผู้เรียน 
มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.50/17.40 
และ 4) ผูเ้รียนมคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัส�ำหรับ 
การเรียนรู้ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.60

	 ซึ่งสรุปได้ว่าการประยุกต์ใช้ทังเทเบิลมา
พัฒนาแอปพลิเคชันนั้นได้รับความนิยมซึ่งจะเห็นได้
จากผลการประเมนิความพงึพอใจของงานวจัิยข้างต้น
ทั้งนี้การน�ำไปประยุกต์ใช้นั้นก็มีหลายหลายรูปแบบ 
ที่ขึ้นอยู่กับบริบทของแต่ละหัวข้อที่น่าสนใจนั้นๆ 

3. วิธีการ (Method)

	 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาเกีย่วกบัสภุาษิตไทย ผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านสื่อการเรียนรู้ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4-6 และประชาชนทั่วไปที่สนใจ 

		  3.1.2 กลุม่ตัวอย่าง ผูวิ้จยัได้ท�ำการเลอืก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
ซึ่งได้แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่

		  1) กลุ่มตัวอย่างส�ำหรับการประเมิน
ข้อมูลด้านเนื้อหาสุภาษิตไทย ได้แก่ ครูภาษาไทย 
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 และ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 3 
คน

		  2) กลุ่มตัวอย่างส�ำหรับการประเมิน
สื่อการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ 
จ�ำนวน 3 คน

		  3) กลุ่มตัวอย่างส�ำหรับประเมินความ 
พงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบัสภุาษิต
ไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดย
เลอืกสุม่แบบเจาะจง ได้แก่ นกัเรยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 4 จ�ำนวน 6 คน นักเรียนระดับชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 6 คน นักเรียนระดับชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 8 คน และ ประชาชนทั่วไป 
ที่สนใจ จ�ำนวน 10 คน

	 3.2 วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 ขั้นตอนวิธีการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อ 
การเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิตไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ดังภาพประกอบ 1 

	 ซึ่งมีรายละเอียดวิธีด�ำเนินการ ดังนี้

		  3.2.1 ศกึษาเอกสารงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
รายงานการศึกษา วิจัย วิทยานิพนธ์ บทความและ
เว็บไซต์ต่างๆ เพ่ือน�ำมาพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการ
เรยีนรูเ้กีย่วกบัสภุาษติไทย ส�ำหรบันักเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 4-6

		  3.2.2 รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องหรือ
เกีย่วกบัการสร้างแอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบั
สภุาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 

5 

 

3.1.2 กลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดทําการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งไดแบงออกเปน 3 
กลุม ไดแก 
   1) กลุมตัวอยางสําหรับการประเมินขอมูลดานเนื้อหาสุภาษิตไทย ไดแก ครูภาษาไทย ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 และ ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 3 คน 
   2) กลุมตัวอยางสําหรับการประเมินสื่อการเรียนรู ไดแก ผูเช่ียวชาญดานสื่อการเรียนรู จํานวน 3 คน 
   3) กลุมตัวอยางสําหรับประเมินความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 โดยเลือกสุมแบบเจาะจง ไดแก นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 6 คน นักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 6 คน นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 8 คน และ ประชาชนทั่วไปที่สนใจ 
จํานวน 10 คน 
 3.2 วิธีดําเนินการวิจัย 
  ขั้นตอนวิธีการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 
ดังภาพประกอบ 1  

 
ภาพประกอบ  1  ขั้นตอนวิธีการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
  ซึ่งมีรายละเอียดวิธีดําเนินการ ดังนี้ 
  3.2.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ รายงานการศึกษา วิจัย วิทยานิพนธ บทความและเว็บไซตตาง ๆ เพื่อ
นํามาพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 
  3.2.2 รวบรวมขอมูลที่เก่ียวของหรือเก่ียวกับการสรางแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 ไดแก ขอมูลเก่ียวกับเนื้อหาสุภาษิตไทยโดยรวบรวมจากหนังสือเรียนในระดับช้ัน

ภาพประกอบ 1 ขั้นตอนวิธีการพัฒนาแอปพลิเคชัน
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ได้แก่ ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาสุภาษิตไทยโดยรวบรวม
จากหนงัสือเรียนในระดับชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ถงึ 6 
และจากหนังสือที่เกี่ยวข้องกบัสภุาษิตไทยที่น่าสนใจ 
ซึ่งได้รวบรวมจากหนังสือภาษาพาที ป.4 จ�ำนวน 10 
ค�ำ (Office of the Basic Education Commission, 
2010) หนงัสอืภาษาพาท ีป.5 จ�ำนวน 12 ค�ำ (Office 
of the Basic Education Commission, 2020) 
หนังสือภาษาพาที ป.6 จ�ำนวน 14 ค�ำ (Office of 
the Basic Education Commission, 2011) ข้อมลู
เกีย่วกบัหนงัสอื 1,400 สภุาษติ ค�ำพงัเพย ส�ำนวนไทย 
และราชาศัพท์ ฉบบัเด็กประถม จ�ำนวน 44 ค�ำ (Thai 
Language Academic Department, 2014) รวม
ทั้งสิ้น 80 ค�ำ 

		  3.2.3 ประเมนิความถกูต้องของเนือ้หา
ด้านสุภาษิตไทย จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน 
โดยใช้แบบประเมินด้านเนื้อหาที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น  
หลังจากนั้นท�ำการวิเคราะห์และสรุปผล

		  3.2.4 การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
(Analysis and Design) โดยใช้วธิ ีObject-Oriented 
Analysis and Design ซึ่งได้แผนภาพที่แสดงการ
ท�ำงานของระบบผู้ใช้งาน (Use Case Diagram)  
โดยทีผู้่ใช้สามารถท�ำแบบทดสอบก่อนเรยีน ซึง่ภายใน
แบบทดสอบก่อนเรียน จะประกอบไปด้วย รูปภาพ
เก่ียวกับสุภาษิต ตัวเลือกในการตอบ 4 ตัวเลือก  
ซึ่งจะมีทั้งหมด 10 ค�ำถาม เป็นแบบสุ่มค�ำถามจาก 
20 ค�ำถาม เมื่อตอบค�ำถามครบแล้วจึงจะสามารถ
ดูคะแนนจากการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนได้ ผู้ใช้ 
สามารถดูคะแนนท่ีท�ำได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนได้ ผู้ใช้สามารถเข้าไปดูหมวดหมู่ 
ต่างๆ ได้ ได้แก่ หมวดหมู่ของระดับช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 4 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 และ หมวดหมู่ทั่วไป ก-ฮ และ
สามารถเลอืกเรยีนแต่ละหมวดหมูไ่ด้ตามต้องการ ดงั 
ภาพประกอบ 2 
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ประถมศึกษาปที่ 4 ถึง 6 และจากหนังสือที่เก่ียวของกับสุภาษิตไทยที่นาสนใจ ซึ่งไดรวบรวมจากหนังสือภาษาพาที ป.4 จํานวน 
10 คํา (Office of the Basic Education Commission, 2010) หนังสือภาษาพาที ป.5 จํานวน 12 คํา (Office of the Basic 
Education Commission, 2020) หนังสือภาษาพาที ป.6 จํานวน 14 คํา (Office of the Basic Education Commission, 2011) 
ขอมูลเก่ียวกับหนังสือ 1,400 สุภาษิต คําพังเพย สํานวนไทย และราชาศัพท ฉบับเด็กประถม จํานวน 44 คํา (Thai Language 
Academic Department, 2014) รวมทั้งสิ้น 80 คํา  
  3.2.3 ประเมินความถูกตองของเนื้อหาดานสุภาษิตไทย จากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ดานเนื้อหาที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลังจากนั้นทําการวิเคราะหและสรุปผล 
  3.2.4 การวิเคราะหและออกแบบระบบ (Analysis and Design) โดยใชวิธี Object-Oriented Analysis and 
Design ซึ่งไดแผนภาพที่แสดงการทํางานของระบบผูใชงาน (Use Case Diagram) โดยที่ผูใชสามารถทําแบบทดสอบกอนเรียน 
ซึ่งภายในแบบทดสอบกอนเรียน จะประกอบไปดวย รูปภาพเก่ียวกับสุภาษิต ตัวเลือกในการตอบ 4 ตัวเลือก ซึ่งจะมีทั้งหมด 10 
คําถาม เปนแบบสุมคําถามจาก 20 คําถาม เมื่อตอบคําถามครบแลวจึงจะสามารถดูคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนได 
ผูใชสามารถดูคะแนนที่ทําไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนได ผูใชสามารถเขาไปดูหมวดหมูตาง ๆ ได ไดแก 
หมวดหมูของระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และ หมวดหมูทั่วไป ก-ฮ 
และสามารถเลือกเรียนแตละหมวดหมูไดตามตองการ ดังภาพประกอบ 2  
 

 
ภาพประกอบ  2  Use Case Diagram ของแอปพลิเคชัน 

 
  3.2.5 การพัฒนาระบบ (Development/coding) ขั้นตอนนี้ไดพัฒนาแอปพลิเคชันแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู
เก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 นั้นไดใชโปรแกรม Thunkable ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แลว
สงออกมาเปนไฟลนามสกุล .APK 
  3.2.6 ประเมินความถูกตองของสื่อการเรียนรู โดยผูเช่ียวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน ตามแบบประเมิน แลว
สรุปผล 
  3.2.7 นํามาทดสอบกับกลุมตัวอยาง หลังจากนั้นทําการประเมินผลความพึงพอใจกับกลุมตัวอยาง นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4-6 โดยการสุมแบบเจาะจง ไดแก นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 6 คน นักเรียนระดับช้ัน

ภาพประกอบ 2 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชัน
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		  3.2.5 การพัฒนาระบบ (Development/ 
coding) ขัน้ตอนนีไ้ด้พฒันาแอปพลเิคชนัแอปพลเิคชัน 
สื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิตไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 นัน้ได้ใช้โปรแกรม Thunkable  
ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แล้วส่งออกมาเป็นไฟล์
นามสกุล .APK

		  3.2.6 ประเมินความถูกต้องของสื่อ 
การเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ จ�ำนวน 3 ท่าน 
ตามแบบประเมิน แล้วสรุปผล

		  3.2.7 น�ำมาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 
หลงัจากนัน้ท�ำการประเมนิผลความพงึพอใจกบักลุม่
ตัวอย่าง นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โดยการสุ่ม
แบบเจาะจง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4 จ�ำนวน 6 คน นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 จ�ำนวน 6 คน นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 จ�ำนวน 8 คน และ ประชาชนทั่วไปที่สนใจ 
จ�ำนวน 10 คน โดยการวิเคราะห์ใช้ค่าเฉลี่ยและ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

4. ผลการวิจัย (Experimental Result)

	 จากการศึกษามีผลการวิจัยได้ดังนี้

	 4.1 ผลการเกบ็รวบรวมข้อมลูแอปพลเิคชนั
สื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิตไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6

	 ผูว้จิยัได้การรวบรวมข้อมลูทีม่ข้ีอเกีย่วข้องหรอื
เกีย่วกบัการสร้างแอปพลเิคชันสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบั
สภุาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 
ได้แก่ ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาสุภาษิตไทยจาก หนังสือ
ภาษาพาที ป.4 จ�ำนวน 10 ค�ำ หนังสือภาษาพาที ป.

5 จ�ำนวน 12 ค�ำ หนังสือภาษาพาที ป.6 จ�ำนวน 14 
ค�ำ ข้อมูลเกี่ยวกับหนังสือ 1,400 สุภาษิต ค�ำพังเพย 
ส�ำนวนไทย และราชาศัพท์ ฉบับเด็กประถม จ�ำนวน 
44 ค�ำ รวมทัง้สิน้ 80 ค�ำ เช่น ตาบอดได้แว่น (หนงัสอื
ภาษาภาที ป.4) ลูกไม้หล่นไม่ไกลต้น (หนังสือภาษา 
ภาที ป.5) อ้อยเข้าปากช้าง (หนังสือภาษาภาที  
ป.6) และ รู้ไว้ใช่ว่า ใส่บ่าแบกหาม (หนังสือ 1,400 
สุภาษิต ค�ำพังเพย ส�ำนวนไทย และราชาศัพท์  
ฉบับเด็กประถม) เป็นต้น

	 4.2 ผลการประเมนิความถูกต้องของเนือ้หา
ด้านสุภาษิตไทยจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสุภาษิต
ไทย 

	 ในการประเมินความถูกต้องของเน้ือหา 
ด้านสุภาษิตไทย ได้มีผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ดังแสดงผล
การประเมินดังตาราง 1

	 จากตาราง 1 พบว่าผลการประเมินจาก 
ผู ้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสุภาษิตไทย โดยภาพ 
รวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.77 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.520 

	 4.3 ผลการพฒันาแอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรู้
เกีย่วกบัสุภาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 4-6

	 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
เกีย่วกบัสุภาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 4-6 นั้นได้ใช้โปรแกรม Thunkable ในการ
พฒันาแอปพลเิคชนั แล้วส่งออกมาเป็นไฟล์นามสกลุ 
.APK สามารถดาวน์โหลดใช้งาน ได้ที่ QR Code  
ดังภาพประกอบ 3 และแสดงตัวอย่างหน้าจอของ
แอปพลิเคชันดังภาพประกอบ 4 ถึง ภาพประกอบ 4
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  ในการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 นั้นไดใช
โปรแกรม Thunkable ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แลวสงออกมาเปนไฟลนามสกุล .APK สามารถดาวนโหลดใชงาน ไดที่ QR 
Code ดังภาพประกอบ 3 และแสดงตัวอยางหนาจอของแอปพลิเคชันดังภาพประกอบ 4 ถึง  ภาพประกอบ 4 
 

 
ภาพประกอบ  3  QR Code ของแอปพลิเคชัน 

 
 

ภาพประกอบ  4  หนาหลักของแอปพลิเคชัน 
 

 
 

ภาพประกอบ  5 หนาเมนูของแอปพลิเคชัน 
 

 
 

ภาพประกอบ  6  หนาแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ  7  หนาแสดงหมวดหมูตาง ๆ 
 

ตาราง 1	 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสุภาษิตไทย

หัวข้อที่ประเมิน
ระดับความเหมาะสม

แปลผล
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

1. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.00 0.000 มาก

2. ความถูกต้องของสุภาษิตไทย 4.00 0.000 มาก

3. ความทันสมัยของสุภาษิตไทย 4.00 0.000 มาก

4. ความเหมาะสมของปริมาณสุภาษิตไทย 4.00 0.000 มาก

5. ความเหมาะสมของคำ�ถามในแบบทดสอบ 3.33 1.155 ปานกลาง

6. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 3.67 0.577 มาก

7. ความสมบูรณ์ของเนื้อหาสุภาษิตไทย 3.67 0.577 มาก

8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหาสุภาษิตไทย 3.33 1.155 ปานกลาง

9. ความถูกต้องของภาษา 4.33 0.577 มาก

10. การแบ่งหมวดหมู่ของสุภาษิตไทย 3.33 1.155 ปานกลาง

รวม 3.77 0.520 มาก
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ภาพประกอบ  6  หนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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  ในการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูเก่ียวกับสุภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 นั้นไดใช
โปรแกรม Thunkable ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แลวสงออกมาเปนไฟลนามสกุล .APK สามารถดาวนโหลดใชงาน ไดที่ QR 
Code ดังภาพประกอบ 3 และแสดงตัวอยางหนาจอของแอปพลิเคชันดังภาพประกอบ 4 ถึง  ภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 3 QR Code ของแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 4 หน้าหลักของแอปพลิเคชัน ภาพประกอบ 6 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน

ภาพประกอบ 5 หน้าเมนูของแอปพลิเคชัน
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ภาพประกอบ  8  หนาแสดงขอมูลสุภาษิตไทย  
 

 

ภาพประกอบ  9  หนาแบบทดสอบ 
 

 
 

ภาพประกอบ  10  หนาแสดงคะแนนที่ไดจาก
แบบทดสอบ 

 
 4.4 ผลการประเมินความถูกตองและความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู 
  ในการประเมินความถูกตองและความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู ไดมีผูเช่ียวชาญ 3 ทานมาชวยในการประเมิน
ความถูกตองของสื่อการเรียนรู แสดงผลการประเมินดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานสื่อการเรียนรู 

หัวขอท่ีประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

แปลผล คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. ความเหมาะสมของการใชสีพื้นหลัง 4.33 0.577 มาก 
2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 1.000 มาก 
3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 0.577 มาก 
4. ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ 4.33 0.577 มาก 
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ตาราง 2  ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานสื่อการเรียนรู 

หัวขอท่ีประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

แปลผล คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. ความเหมาะสมของการใชสีพื้นหลัง 4.33 0.577 มาก 
2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 1.000 มาก 
3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 0.577 มาก 
4. ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ 4.33 0.577 มาก 

ภาพประกอบ 7 หน้าแสดงหมวดหมู่ต่างๆ 

ภาพประกอบ 8 หน้าแสดงข้อมูลสุภาษิตไทย 

ภาพประกอบ 9 หน้าแบบทดสอบ

ภาพประกอบ 10 หน้าแสดงคะแนนที่ได้ 
จากแบบทดสอบ

	 4.4 ผลการประเมินความถูกต้องและ 
ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้

	 ในการประเมินความถกูต้องและความเหมาะสม 
ของสื่อการเรียนรู้ ได้มีผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านมาช่วย
ในการประเมินความถูกต้องของส่ือการเรียนรู ้  
แสดงผลการประเมินดังตาราง 2

	 จากตาราง 2 พบว่าผลการประเมินจาก 
ผู้เชีย่วชาญด้านสือ่การเรยีนรู ้โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
มาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.662 

	 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการ
พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิต
ไทย ส�ำหรับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6

	 หลังจากพัฒนาแอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้ว  
ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้แอปพลิเคชัน  
หลงัจากนัน้ท�ำการประเมนิความพงึพอใจต่อการพฒันา
แอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบัสภุาษติไทย ส�ำหรบั
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 ทั้งนี้ใช้แบบสอบถาม 
เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้หมด จ�ำนวน 30 คน ได้แก่ นกัเรยีนระดบั
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ�ำนวน 6 คน นักเรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 8 คน นักเรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 6 คน และ ประชาชน
ทัว่ไปทีส่นใจ จ�ำนวน 10 คน ซึง่แสดงผลการประเมนิ
ดังตาราง 3
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ตาราง 3 	 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้เก่ียวกับสุภาษิตไทย 
สำ�หรับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6

หัวข้อที่ประเมิน
ระดับความพึงพอใจ

แปลผล
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 3.90 0.352 มาก

2. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.10 0.458 มาก

3. รูปแบบแอปพลิเคชันมีการใช้งานได้ง่าย 4.03 0.535 มาก

4. ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับสุภาษิตไทย 3.97 0.458 มาก

5. แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพในการทำ�งาน 3.97 0.378 มาก

6. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 0.352 มาก

7. จำ�นวนข้อของแบบทดสอบ 4.07 0.378 มาก

8. ปุ่มการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 4.07 0.378 มาก

9. รูปแบบของตัวอักษรมีความชัดเจน 3.90 0.516 มาก

10. แอปพลิเคชันมีการใช้งานได้สะดวก 4.17 0.258 มาก

รวม 4.02 0.406 มาก

ตาราง 2	 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้

หัวข้อที่ประเมิน
ระดับความเหมาะสม

แปลผล
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

1. ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 4.33 0.577 มาก

2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 1.000 มาก

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 0.577 มาก

4. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.33 0.577 มาก

5. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม 4.67 0.577 มาก

6. ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.577 มาก

7. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน 4.33 0.577 มาก

8. ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี สื่อความหมาย 4.33 0.577 มาก

9. ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 4.00 1.000 มาก

10. วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบฝึกหัด 4.33 0.577 มาก

รวม 4.33 0.662 มาก
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	 จากตาราง 3 พบว่าการประเมินความ 
พงึพอใจโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มค่ีาเฉลีย่ 4.02 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.406 เมื่อพิจารณาเป็น 
รายข้อพบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก

5. อภิปรายผล (Discussion)

	 การพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู ้ 
เก่ียวกบัสุภาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 4-6 ได้ท�ำการศกึษาและรวบรวมข้อมลูสภุาษิตไทย
ส�ำหรบันักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 4-6 จากหนงัสอื
ภาษาพาที ป.4-ป.6 และหนังสือ 1,400 สุภาษิต  
ค�ำพงัเพย ส�ำนวนไทย และราชาศัพท์ ฉบบัเดก็ประถม 
รวมทัง้หมด 80 ค�ำ หลงัจากนัน้ประเมนิเนือ้หาข้อมูล
สุภาษิตไทยส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
จากผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินเนื้อหาเหมาะสมกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ความถูกต้อง ทันสมัย และ 
ความเหมาะสมของเนื้อหา เป็นต้น พบว่ามีความ 
เหมาะสมในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก เช่นเดยีวกับงาน
วิจัยของ Sangsook, Savagpan, & Khrutmuang 
(2015) ที่มีการประเมินชุดฝึกทักษะภาษาไทย เรือง 
ส�ำนวนไทย กลุ่มสาระการเรียนภาษาไทย ระดับ 
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีม่คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบั
มากทุกด้าน หลังจากนั้นท�ำการออกแบบและพัฒนา
แอปพลเิคชนัสือ่การเรยีนรูเ้กีย่วกบัสุภาษิตไทย ส�ำหรบั
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยใช้โปรแกรม 
Thunkable ซึ่งใช้งานง่ายและมีการน�ำมาประยุกต์
ใช้หลายหลายรูปแบบที่ขึ้นอยู่กับบริบทของแต่ละ
หัวข้อที่น่าสนใจนั้นๆ (Rohitasthira et al., 2021;  
Chavianghong, Moonthongjad, & Assawamekin, 
2021; Boonme, Na Audthaya, & Assawamekin, 
2021; Kitisrivorrapan, Tichinpong, & Assawamekin,  
2021) หลังจากนั้นท�ำการประเมินความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของด้านส่ือการเรยีนรูจ้ากผู้เช่ียวชาญ
ก่อนทีจ่ะน�ำไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง พบว่ามคีวามถกูต้อง 
และเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และเม่ือน�ำไปให้ 
กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้งานหลังจากนั้นจึงท�ำการ

ประเมนิความพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัสือ่การเรียนรู้
เกีย่วกบัสุภาษติไทย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 
ปีที่ 4-6 จากการประเมินผลความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตัวอย่าง 30 คน พบว่า ทุกหัวข้อเป็นที่พึงพอใจ 
อยู่ในระดับมาก และมีฟังก์ชันการท�ำงาน โดยมีแบบ
ทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาค�ำสุภาษิตไทย และแบบ
ทดสอบหลังเรียน ซ่ึงมีความสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Rohitasthira et al. (2021) ได้พฒันาแอปพลเิคชนั 
ฝึกทักษะทางภาษาไทยด้านการเขียนค�ำศัพท์บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งมีผลการประเมิน
ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน พบว่า หัวข้อ
ต่างๆ โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และ 
มฟัีงก์ชันการท�ำงานทีค่ล้ายกนั โดยมแีบบทดสอบก่อน
เรียน บทเรียนเกี่ยวกับฝึกทักษะทางภาษาไทย และ
แบบทดสอบหลังเรียน ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับงานของ 
Chavianghong, Moonthongjad, & Assawamekin  
(2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือส�ำหรับ
ฝึกทักษะความรู้รอบตัวด้านดาราศาสตร์บนระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซ่ึงมีผลการประเมินผล 
ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน พบว่า หัวข้อ
ต่างๆ โดยรวมเป็นที่พึงพอใจอยู่ในระดับมาก และ 
มีฟังก์ชันการท�ำงานท่ีคล้ายกัน โดยมีแบบทดสอบ
ก่อนเรียน บทเรียนเกี่ยวกับดาราศาสตร์ และแบบ
ทดสอบหลังเรียน ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Boonme, Na Audthaya, & Assawamekin 
(2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเสริมสร้าง
ทักษะภาษาจีนที่ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งมีผลการ
ประเมินผลความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
พบว่า หวัข้อต่างๆ โดยรวมเป็นทีพ่งึพอใจอยูใ่นระดบั
มาก และมีฟังก์ชันการท�ำงานที่คล้ายกัน โดยมีแบบ
ทดสอบก่อนเรยีน บทเรยีนเก่ียวกบัภาษาจนี และแบบ
ทดสอบหลังเรียน และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Kitisrivorrapan, Tichinpong & Assawamekin 
(2021) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือฝึกทักษะ
ทางวทิยาศาสตร์ด้านเคมสี�ำหรบันกัเรยีนมธัยมศกึษา
ตอนปลาย ซึง่มผีลการประเมนิผลความพงึพอใจจาก
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กลุ่มตัวอย่าง 30 คน พบว่า หัวข้อต่างๆ โดยรวมเป็น
ที่พึงพอใจอยู่ในระดับมาก และมีฟังก์ชันการท�ำงาน 
ที่คล้ายกัน โดยมีแบบทดสอบก่อนเรียน บทเรียน 
เกี่ยวกับด้านเคมี และแบบทดสอบหลังเรียน

6. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)

	 งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
สื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุภาษิตไทย ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 รวมทั้งสิ้น 80 ค�ำ ประเมิน
ความถูกต้องของเนื้อหาสุภาษิตไทยจากผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก พฒันาแอปพลิเคชนั 
โดยใช้โปรแกรม Thunkable มีฟังก์ชันของระบบ 
ได้แก่ การเข้าใช้งานหน้าบทเรียนเพื่อเรียนรู้เนื้อหา
ในบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
เพื่อให้ทราบระดับความรู้และความเข้าใจทางด้าน
สภุาษติไทย ประโยชน์ของแอปพลเิคชนันี ้คอื การได้
เรยีนรูค้�ำของสภุาษติไทย ความหมายของสุภาษติไทย 
และได้ท�ำแบบฝึกหดัก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เพ่ือวดั
ประสทิธิภาพในการเรียนรู้จากแอปพลิเคชัน ประเมิน
ความถูกต้องและความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 
จากผูเ้ชีย่วชาญ 3 ทา่น โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมาก 
จากนั้นน�ำแอปพลิเคชันไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้
แล้วท�ำการประเมนิความพงึพอใจจากผูใ้ช้งาน จ�ำนวน 
30 คน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในการใช ้
แอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก โดยมีข้อเสนอแนะ 
เพิ่มจ�ำนวนสุภาษิตไทยและแบบทดสอบให้มากขึ้น 
รวมถึงเพ่ิมภาพเคล่ือนไหวให้น่าสนใจ ทั้งนี้ผู้วิจัย
จะน�ำข้อเสนอแนะนี้ไปปรับปรุงและพัฒนาต่อไปใน 
อนาคต
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บทคัดย่อ: ปัจจุบันน้ีเทคโนโลยีไลฟ์สตรีมมิงได้รับความนิยมมากขึ้นทั่วโลก 
เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยให้ผู้รับชมสามารถโต้ตอบแบบเวลาจริง และ 
ใกล้ชิดกับผู้มีอิทธิผลในการซื้อสินค้ามากยิ่งข้ึน ในกรณีของประเทศไทยเอง 
ก็เช่นกัน แพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมสูงในการใช้งานไลฟ์สตรีมมิงก็คือ 
TikTok ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่ท�ำงานบนอุปกรณ์พกพา เป้าหมายหลักคือ
เป็นสื่อสังคมออนไลน์ส�ำหรับแบ่งปันวีดีโอสั้น โดยมีฟีเจอร์ไลฟ์สตรีมที่ช่ือว่า 
TikTok LIVE ซึ่ง ฟีเจอร์นี้ได้รับความนิยมและเติบโตขึ้นต่อเนื่อง โดยเฉพาะ
ในกลุ่ม Generation Z ที่ส�ำคัญช่องจากการไลฟ์สตรีมมิงนี้ยังได้เปลี่ยน 
ตัวเองเป็นช่องทางส�ำหรับการจ�ำหน่ายสินค้าและบริการอีกด้วย ดั้งนั้น  
งานวิจัยนี้จึงต้องการหาปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าทาง 
ไลฟ์สตรีมมิงบน TikTok LIVE  โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ Generation Z ที่อาศัย
อยู่ในจังหวัดอุบลราชธานี โดยมีประชากรคือนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี การศึกษานี้มีกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดจ�ำนวน 239 คน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลคือแบบสอบถามออนไลน์และมีการตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้
การวิเคราะห์สมการโมเดลเชิงโครงสร้างแบบก�ำลังสองน้อยสุดบางส่วนหรือ  
PLS-SEM เพื่อท�ำการหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ผลการศึกษาพบว่า 
คณุภาพบรกิาร คณุภาพของระบบ ความง่ายในการใช้งาน และคณุภาพข้อมูล
ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
ผ่านแอปพลิเคชัน TikTok อย่างมีนัยส�ำคัญ 
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Abstract: Recently, live streaming technology 
has become increasingly popular worldwide  
due to its ability to enable viewers to  
interact and become closer to influencers in 
the online world. In Thailand, the platform 
that is highly popular for live streaming 
is TikTok, which started as an application 
for sharing short videos. It features a live 
streaming option called TikTok LIVE, which 
has become increasingly popular, especially 
among Generation Z. Importantly, this live 
streaming channel has also transformed into 
a venue for selling products and services. 
Therefore, this research aims to identify the 
factors affecting the intention of purchasing 
products through live streaming on TikTok 
among Generation Z in Ubon Ratchathani 
Province. The population for this study was 
the students of Ubon Ratchathani Rajabhat 
University. The data consisted of 239 sample 
participants. The data were collected using 
an online questionnaire, which was verified 
by three experts. The Partial Least Squares 
Structural Equation Modeling (PLS-SEM) was 
used to test the hypothesis and explore the 
relationships between variables. The study 
found that service quality, system quality, 
perceived ease of use, and information 
quality significantly influenced the purchase  
intentions of Ubon Ratchathani Rajabhat 
University students through the TikTok  
application.

1. บทน�ำ

	 เทคโนโลยีไลฟ์สตรีมมิง เป็นการถ่ายทอด
สดสัญญาณแบบต่อเนื่องของข้อมูลที่มีองค์ประกอบ

ไปด้วยภาพและเสยีงผ่านระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ 
โดยใช้ระบบแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ให้ผูใ้ช้สามารถ
เข้าชมได้อย่างอิสระผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือ
สมาร์ทโฟนทีร่องรบัการท�ำงานของแพลตฟอร์มนัน้ๆ 
(Cotactic, 2021) ได้ทันทีทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ  
ส่งผลให้การด�ำเนนิธรุกจิในปัจจบุนัน�ำเอาเทคโนโลยี
น้ีมาใช้ส�ำหรบัการขายสินค้าและแนะน�ำสินค้า โดยจะ
เรียกวิธีการขายสินค้าแบบนี้ว่า การไลฟ์สดขายของ 
(Live Commerce ) ซึ่งผลตอบรับจากการไลฟ์สด 
ขายของจะช่วยให้ผู้รบัชมรูส้กึสนกุ เข้าถงึบรรยากาศ
การซือ้ขายจรงิๆ ท�ำให้ใช้เวลารบัชมนานขึน้ ทีส่�ำคญั
ช่วยลดระยะเวลาการเดินทางของผู้ใช้ตั้งแต่เริ่มรู้จัก
แบรนด์ (Awareness) ไปถึงการซ้ือขายจรงิ (Purchase)  
การไลฟ์สดขายของจะมีเทคนิคต่างๆ มากมายใน
การขาย เช่น การมอบคูปองลดราคาแบบจ�ำกัดเวลา 
เพื่อซื้อสินค้าในไลฟ์เท่านั้น โดยในปี 2021 บริษัท
ต่างๆ ได้รายงานว่าอตัราส่วนของผูร้บัชมการไลฟ์สด 
ขายของเป็นลูกค้ามีสูงถึง 30% (Sohaib, 2023)  
ซึ่งมูลค่าการตลาดของการไลฟ์สดขายของมีมูลค่า 
สงูถงึ 5000 ล้านดอลลาร์สหรฐั หรอื ประมาณ 176,400 
พันล้านบาท ในปี 2022 (Forbe, 2022) 

	 หนึ่งในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีการ 
ไลฟ์สดขายของและได้รับการยอมรับในระดับสูง 
และมกีารเตบิโตอย่างต่อเนือ่งคือ TikTok โดยในระบบ
สามารถสือ่สารได้แบบ 2 ทาง ระหว่างผูข้ายและผูร้บั
ชม สามารถส่งต่อการแสดงความคดิเหน็รวมถงึค�ำถาม
และค�ำตอบต่างๆ ได้ในทันทีจึงเป็นที่นิยมโดยเฉพาะ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็น Gen Z หรือหมายถึงบุคคล 
ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2541-2565 (Chumpradit & 
Yaothanee, 2023) ปัจจุบัน TikTok มีฐานผู้ใช้งาน
มากขึ้นเรื่อยๆ โดยในประเทศไทยมีผู้ใช้งาน TikTok 
มากถึง 35.8 ล้านคนเทียบกับจ�ำนวนประชากรไทย
คิดเป็น 50% (The standard, 2022) ที่ส�ำคัญ  
Gen Z เป็นกลุ่มเป้าหมายที่ใช้งาน TikTok มากถึง 
76% เป็นอันดับที่ 4 เมื่อเทียบกับเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ทีเ่กดิมาแล้วก่อน นบัเป็นกลุม่ทีม่กีารใช้งาน  
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TikTok สูงที่สุด โดยกิจกรรมที่กลุ่ม Gen Z ท�ำ 
มากที่สุดเมื่อใช้งาน TikTok คือการรับชมไลฟ ์
สตรมีมงิเพือ่ซ้ือสนิค้าถงึ 37% ของเวลาทัง้หมดทีใ่ช้บน 
TikTok (YouGov, 2022) จากการศึกษาผลกระทบ 
ที่น�ำไปสู่การใช้แพลตฟอร์ม TikTok Live ในการ 
ขายสินค้าในประเทศจีน พบว่าปัจจัยที่ท�ำให้เกิด 
ผลกระทบคือ ความเพลิดเพลินและสมาธิ มีอิทธิพล
ต่อแนวโน้มของผู้บริโภคในการซื้อ (Sheng & Yang, 
2022)

	 ท�ำให้ในปัจจุบันนี้มีนักวิจัยให้ความสนใจ 
เกี่ยวกับการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีไลฟ ์
สตรมีมงิบน TikTok มากยิง่ขึน้ ตวัอย่างงานวจิยัของ 
Tongam & Parthanadee (2023) ที่ได้ท�ำการวิจัย
เก่ียวกับการยอมรับการใช้งาน TikTok ในจังหวัด
กรงุเทพมหานครและปรมิณฑล อย่างไรกดี็ในปัจจบุนั
นี้ยังไม่ได้มีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับและ 
ใช้งานเทคโนโลยไีลฟ์สตรมีมงิบน TikTok เพือ่ซือ้สนิค้า 
ของกลุ่มเป้าหมาย Gen Z ในจังหวัดอุบลราชธานี  
ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมีค�ำถามงานวิจัยที่ว่า “อะไรเป็น
ปัจจยัท่ีท�ำให้นักศึกษามหาวทิยาลยัราชภฏัอบุลราชธานี
ยอมรบัการใช้งานเทคโนโลยไีลฟ์สตรมีมิงเพ่ือซือ้สนิค้า
บนแพลตฟอร์ม TikTok” โดยมีวัตถุประสงค์ของ
งานวจัิยนีค้อื หาปัจจยัทีท่�ำให้นักศึกษามหาวิทยาลยั
ราชภฏัอบุลราชธานียอมรับการใช้งานเทคโนโลยไีลฟ์ 
สตรีมมิงเพือ่ซ้ือสนิค้าบนแพลตฟอร์ม TikTok บทความ
นี้จะเริ่มต้นด้วยการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง  
วิธีการวิจัย ผลที่ได้จากการวิจัย และสุดท้ายท�ำการ
สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย

2. ทบทวนวรรณกรรม

2.1 แอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลน์ 
TikTok

	 แอปพลเิคชนัสือ่สงัคมออนไลน์ TikTok หรอื
มีชื่อเรียกในประเทศจีนว่า Douyin เปิดตัวครั้งแรก 
วันที่ 29 เดือนกันยายน พ.ศ.2559 ในประเทศจีน  

เป็นเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีสร้างขึน้มาเพือ่แบ่งปัน 
วีดีโอสั้นๆ (short-form video) โดยมีเครื่องมือที่
ท�ำให้ผูใ้ช้สามารถสร้างวีดโีอสัน้ๆ ได้อย่างง่ายในมอืถอื 
ของตนเอง และท�ำการโพสเพื่อให้ผู้อ่ืนเข้ามารับชม 
ใช้งานได้ฟรี สถิติผู้ใช้งาน TikTok นั้นจะอยู่ในกลุ่ม 
ผู้ท่ีมีอายุประมาณ 16 - 24 ปี หลังจาก TikTok  
เปิดให้บริการไปเพียงหนึ่งปี ได้รับการตอบรับอย่าง 
ดเียีย่มและเรยีกได้ว่าประสบความส�ำเรจ็ในระดบัโลก  
ปัจจุบันมีการให้บริการใน 155 ประเทศ รองรับ 
การใช้งาน 75 ภาษา จ�ำนวนผู้ใช้งาน TikTok มมีากกว่า 
755 ล้านคนทัว่โลก (สถติปีิ พ.ศ. 2565) และคาดการณ์
ว่าจะสูงถึง 955 ล้านคนในปี พ.ศ. 2568 (Statista, 
2020) การได้รับความนิยมของ TikTok ในระดับนี้
นัน้ มศัีกยภาพสนบัสนนุวิสาหกิจขนาดเลก็และขนาด
กลาง ส�ำหรบัการโปรโมทแบรนด์ เมือ่เปรยีบเทยีบกบั
แพลตฟอร์มคูแ่ข่งอย่าง Instagram และ Facebook 
แล้ว TikTok โดยในช่วงหลังจากการระบาดครั้งใหญ่
ของโควิด 19 ฟีเจอร์หลกัท่ีท�ำให้ TikTok ยิง่เป็นทีน่ยิม
มากยิ่งข้ึนคือ TikTok Live ที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ ์
ระหว่างครีเอเตอร์กับผู้ชมแบบเรียลไทม์ และเป็น 
การสือ่สารแบบโต้ตอบซึง่กนัและกันอย่างทนัททีนัใด 
ทีส่ามารถส่งต่อการแสดงความคิดเหน็รวมถึงค�ำถาม
และค�ำตอบต่างๆ ได้ในทันที ยิ่งกว่านั้น TikTok  
ยังเปิดให้บริการ TikTok Shop และ TikTok  
Affiliation ที่เปิดโอกาสให้ร้านค้าสามารถเปิดร้าน 
ขายของใน TikTok ได้เลย รวมไปถึงผู้มีอิทธิพลทาง 
การตลาด (Influencer) กส็ามารถได้รับส่วนแบ่งจาก
การขายสนิค้า (Commission) ได้อกีด้วย Sharabati 
et al. (2022) ได้วิจัยจากกลุ่มตัวอย่าง 402 คน 
เกี่ยวกับการยอมรับและใช้งานต่อเนื่องของ TikTok 
โดยสรุปได้ว่าผู้ใช้มีแนวโน้มจะใช้งาน TikTok อย่าง
ต่อเนื่องหากได้รับความพึงพอใจในการใช้งาน

	 ปัจจุบันนี้ TikTok ได้กลายเป็นมากกว่า 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ แต่ได้กลายเป็นเครื่องมือ
ทางการตลาดเพื่อการค้าออนไลน์ ที่ส�ำคัญเป็น 
เครื่องมือที่ใช้ในการท�ำการค้าแบบไลฟ์สตรีมมิง  
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ดังนั้นนักวิจัยจึงได้หันมาให้ความส�ำคัญกับงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับ TikTok มากยิ่งขึ้น

2.2 การศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับ
เทคโนโลยี 

	 การศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี
เป็นงานวิจยัทีไ่ด้รบัความสนใจอย่างมาก โดยมีทฤษฎี
ที่ได้รับการยอมรับและใช้งานอย่างกว้างขวาง คือ 
Technology Acceptance Model หรือ TAM ซึ่ง
เป็นทฤษฎทีีศ่กึษาเกีย่วกบัระดบัการยอมรับทีจ่ะใช้งาน
งานนวตักรรมหรอื เทคโนโลยใีหม่ๆ ที ่ส�ำหรบัทฤษฎี
นีป้ระกอบไปด้วยตวัแปรทีจ่ะส่งผลกบัผูใ้ช้ 4 ตวัแปร 
ก่อนท่ีผู้ใช้จะยอมรับเทคโนโลยีนั้น ประกอบไปด้วย
การรับรู้ของผู้ใช้ในด้านต่างๆ คือ ตัวแปรภายนอก 
(External Variables) ท่ีจะส่งผลกระทบต่อ ประโยชน์ 
ที่ได้จากการใช้งานเทคโนโลยี (Perceived  
Usefulness; PU) และ ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยี 
(Perceived Ease of Use; PEOU) ต่อมาทั้ง PEOU 
และ PU จะส่งผลกระทบต่อ ทัศนคติ (Attitude)  
ซึ่งสุดท้ายแล้วทัศนคติจะส่งผล เจตนารมณ์ในการใช้
เทคโนโลยี (Behavioral Intention) ที่จะท�ำให้เกิด
การน�ำไปประยุตก์ใช้งานจริง (Actual Use) (Davis, 
Bagozzi, & Warshaw, 1989)  โดยในงานวิจัยนี ้
จะน�ำเอาตัวแปร PEOU มาเพื่อประกอบในกรอบ
แนวคิดงานวิจัย โดยกรอบแนวคิดของ TAM แสดง
ไว้ในภาพประกอบที่ 1

2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับคุณภาพของ 
การให้บริการ 

	 งานวิจัยต่างๆ มากมายในอดีต มีการศึกษา
คณุภาพการให้บรกิาร เช่น คณุภาพการบริการ ภาษา
อังกฤษคือ Service Quality หมายถึงคุณภาพของ
การสนับสนุนในเรื่อง การตอบสนองความไว้วางใจ  
ความรดักมุ สมรรถภาพทางเทคนคิ และการเอาใจใส่ 
ของบุคลากร ท่ีผู้ใช้ระบบได้รับคุณภาพการบริการ 
มักถูกอธิบายว่าเป็นบริการที่ส่งมอบได้ดีเพียงใดนั้น
จะวัดจากระดับที่ตรงกับความคาดหวังของลูกค้า 
คุณภาพการบริการมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้งาน
ธนาคารออนไลน์ (m-banking) คุณภาพการบริการ
มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้งานธนาคารออนไลน์ 
คณุภาพการบริการมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึพอใจ
ของผู้ใช้ธนาคารออนไลน์ (Tam & Oliveira, 2016) 
คุณภาพการบริการทางอิเล็กทรอนิกส์ และการรับ
รู้ความสะดวกสบายก่อให้เกิดความสนใจในการซ้ือ
สินค้าผ่าน TilTok (Saputri & Rahmawan, 2023) 
ปัจจัยส�ำคัญที่อาจส่งผลต่อความพึงพอใจของลูกค้า
คือ คุณภาพการบริการ ส่งผลให้สามารถเพ่ิมความ
ไว้วางใจและความตัง้ใจซือ้ของผูบ้รโิภคได้ ปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างผูซ้ื้อและผู้ขายในระหว่างการท�ำธุรกรรมเพิม่
การรับรู้ของผู้ซ้ือเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และเพิ่มโอกาส
ในการซื้อ ความไว้วางใจและความสุขของผู้บริโภค 
เพิม่ขึน้ด้วยบรกิารทีท่�ำให้การซือ้สนิค้าทางอนิเทอร์เนต็

นําเอาตัวแปร PEOU มาเพื่อประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัย โดยกรอบแนวคิดของ TAM แสดงไวในภาพประกอบที่ 
1 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 TAM แบบด้ังเดิม 
 

2.3 ทฤษฎีเก่ียวกับคุณภาพของการใหบริการ  
  งานวิจัยตางๆ มากมายในอดีต มีการศึกษาคุณภาพการใหบริการ เชน คุณภาพการบริการ 

ภาษาอังกฤษคือ Service Quality หมายถึงคุณภาพของการสนับสนุนในเรื่อง การตอบสนองความไววางใจ ความรัดกุม 
สมรรถภาพทางเทคนิค และการเอาใจใสของบุคลากร ที่ผูใชระบบไดรับคุณภาพการบริการมักถูกอธิบายวาเปนบริการ
ที่สงมอบไดดีเพียงใดนั้นจะวัดจากระดับที่ตรงกับความคาดหวังของลูกคา คุณภาพการบริการมีอิทธิพลเชิงบวกตอการ
ใชงานธนาคารออนไลน (m-banking) คุณภาพการบริการมีอิทธิพลเชิงบวกตอการใชงานธนาคารออนไลน คุณภาพการ
บริการมีอิทธิพลเชิงบวกตอความพึงพอใจของผูใชธนาคารออนไลน (Tam & Oliveira, 2016) คุณภาพการบริการทาง
อิเล็กทรอนิกส และการรับรูความสะดวกสบายกอใหเ กิดความสนใจในการซื้อสินคาผาน TilTok (Saputri & 
Rahmawan, 2023) ปจจัยสําคัญที่อาจสงผลตอความพึงพอใจของลูกคาคือ คุณภาพการบริการ สงผลใหสามารถเพิ่ม
ความไววางใจและความตั้งใจซื้อของผูบริโภคได ปฏิสัมพันธระหวางผูซื้อและผูขายในระหวางการทําธุรกรรมเพิ่มการ
รับรูของผูซื้อเก่ียวกับผลิตภัณฑและเพิ่มโอกาสในการซื้อ ความไววางใจและความสุขของผูบริโภคเพิ่มขึ้นดวยบริการที่
ทําใหการซื้อสินคาทางอินเทอรเน็ตงายขึ้น บริการอีคอมเมิรซที่ยอดเยี่ยม มีอิทธิพลที่เปนประโยชนตอแนวโนมการซื้อ
ของผูบริโภค ดังนั้นคุณภาพการใหบริการโดยพื้นฐานแลวคือขอบเขตที่บริการที่สงมอบตรงตามความคาดหวังและ
ความเช่ือของลูกคา (Xin et al., 2023)  
 
2.4 ทฤษฎีเก่ียวกับคุณภาพของขอมูล  

คุณภาพของขอมูล ภาษาอังกฤษคือ Information Quality หมายถึง ขอมูลสารสนเทศที่ไดมาจากแหลงขอมูลที่
มีความนาเช่ือถือ ถูกตองและครบถวน สมบูรณ โดยสารสนเทศที่นํามาแสดงตองมีความหมายและงายตอการเขาใจ 
ลักษณะขอมูลคุณภาพจะวัดจากองคประกอบตอไปนี้ที่มีของขอมูลที่จะนําเสนอมานั่นคือ 1)ความถูกตอง 2)ความ
เก่ียวของ 3)ความทันเวลา 4)ความครบถวน 5)ความเขาใจ และ 6)การเขาถึงขอมูล ที่แสดงผลของระบบ (Petter,  
DeLone, & McLean, 2013) คุณภาพขอมูลมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทัศนคติเชิงบวกตอประโยชนของการใชขอมูล
เฉพาะเทคโนโลยี Akter, D’Ambra, & Ray (2013) อีกตัวอยางของงานวิจัยเก่ียวกับคุณภาพของขอมูลกับการยอมรับ
การใชงาน m-banking ไดกลาววา“ขอมูลคุณภาพมักถูกมองวาเปนปจจัยสําคัญในการสรางความพึงพอใจของผูใช” ซึ่ง
คุณภาพของขอมูลเปนตัวกําหนดทัศนคติเก่ียวกับสารสนเทศและความพึงพอใจตอการใชงานระบบ ซึ่งจะสงผลตอ
ความเช่ือทางพฤติกรรม เชน รับรูถึงประโยชนและรับรูความสะดวกในการใชงาน รวมถึงคุณภาพขอมูลมีอิทธิพลเชิง
บวกตอการใชงานใน m-banking สรุปแลวคุณภาพของขอมูลเปนปจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลเชิงบวกตอการใชงาน m-

ภาพประกอบ 1 TAM แบบดั้งเดิม
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ง่ายข้ึน บริการอีคอมเมิร์ซที่ยอดเยี่ยม มีอิทธิพล 
ที่เป็นประโยชน์ต่อแนวโน้มการซ้ือของผู้บริโภค  
ดงันัน้คณุภาพการให้บรกิารโดยพืน้ฐานแล้วคอืขอบเขต
ทีบ่รกิารทีส่่งมอบตรงตามความคาดหวงัและความเชือ่
ของลูกค้า (Xin et al., 2023) 

2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับคุณภาพของข้อมูล 

	 คุณภาพของข้อมูล ภาษาอังกฤษคือ  
Information Quality หมายถึง ข้อมูลสารสนเทศที่
ได้มาจากแหล่งข้อมลูทีม่คีวามน่าเชือ่ถอื ถกูต้องและ 
ครบถ้วน สมบูรณ์ โดยสารสนเทศที่น�ำมาแสดงต้อง
มีความหมายและง่ายต่อการเข้าใจ ลักษณะข้อมูล
คณุภาพจะวัดจากองค์ประกอบต่อไปนีท้ีม่ขีองข้อมลู 
ที่จะน�ำเสนอมานั่นคือ 1)ความถูกต้อง 2)ความ
เกี่ยวข้อง 3)ความทันเวลา 4)ความครบถ้วน 5)ความ
เข้าใจ และ 6)การเข้าถึงข้อมูล ที่แสดงผลของระบบ 
(Petter, DeLone, & McLean, 2013) คุณภาพ
ข้อมูลมีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทัศนคติเชิงบวก
ต่อประโยชน์ของการใช้ข้อมลูเฉพาะเทคโนโลย ีAkter, 
D’Ambra, & Ray (2013) อีกตัวอย่างของงานวิจัย
เกี่ยวกับคุณภาพของข้อมูลกับการยอมรับการใช้งาน 
m-banking ได้กล่าวว่า“ข้อมลูคณุภาพมกัถกูมองว่า
เป็นปัจจัยส�ำคัญในการสร้างความพึงพอใจของผู้ใช้” 
ซึ่งคุณภาพของข้อมูลเป็นตัวก�ำหนดทัศนคติเกี่ยวกับ
สารสนเทศและความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ 
ซึ่งจะส่งผลต่อความเชื่อทางพฤติกรรม เช่น รับรู้ 
ถึงประโยชน์และรับรู้ความสะดวกในการใช้งาน  
รวมถึงคุณภาพข้อมูลมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้งาน
ใน m-banking สรปุแล้วคณุภาพของข้อมลูเป็นปัจจยั
หนึ่งที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้งาน m-banking 
และคณุภาพข้อมลูยงัมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพอใจ 
ของลูกค้าก่อให้เกดิการใช้งาน m-banking ด้วย (Tam 
& Oliveira, 2016)

2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับคุณภาพระบบ 

	 คุณภาพระบบ ภาษาอังกฤษคือ System 
Quality คือคณุภาพกระบวนการท�ำงานของของระบบ 
ท่ีมีกลไกรองรับการเข้าถึงระบบสารสนเทศได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยคุณภาพของระบบควรประกอบ
ด้วยคณุลกัษณะคอื 1)ความง่ายในการใช้งาน 2)ความ
ยดืหยุน่ 3)ความน่าเชือ่ถอื และ 4)ระดบัความเหมาะสม 
เพื่อน�ำเสนอ (DeLone & McLean, 1992) ดังนั้น
การวัดคุณภาพของระบบเป็นกระบวนการท่ีมุ่งเน้น 
ไปทีแ่ง่มมุต่างๆ ของระบบ เช่น คณุลกัษณะของระบบ 
คณุลกัษณะด้านคณุภาพ ลกัษณะการใช้งาน และคณุ
ลกัษณะอืน่ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัปัญหาทางเทคนคิ (Urbach 
& Müller, 2012) ทั่วไปการวัดคุณภาพระบบในการ
ศกึษาจะวดัจาก เวลาตอบสนอง ความง่ายในการใช้งาน 
ความยดืหยุน่ และความเสถยีร Wu & Wang (2006) 
การประเมินผลกระทบการใช้งาน m-banking ส�ำหรบั
การปฏิบัติงานส่วนบุคคล ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพ
ระบบเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีมีผลเชิงบวกในการใช้งาน 
m-banking (Tam & Oliveira, 2016)

3. วิธีการวิจัย

กรอบแนวคิดงานวิจัย

	 ภาพประกอบ 2 แสดงกรอบแนวคิดของ
งานวจิยั การวจิยัแสดงถงึความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจัย
ด้านสัมผัสถึงความง่าย หรือ Perceived Ease of 
Use (PEOU) คุณภาพการให้บริการ หรือ Service 
Quality (SEQ) คณุภาพของข้อมลูหรอื Information 
Quality (IQ) คุณภาพระบบ หรือ System Quality 
(SQ) และความตั้งใจซื้อ หรือ Purchase Intention 
(PUI) โดยใช้ TAM (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 
1989) เป็นพื้นฐาน 
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banking และคุณภาพขอมูลยังมีอิทธิพลเชิงบวกตอความพอใจของลูกคากอใหเกิดการใชงาน m-banking ดวย (Tam & 
Oliveira, 2016) 
 
2.5 ทฤษฎีเก่ียวกับคุณภาพระบบ  

คุณภาพระบบ ภาษาอังกฤษคือ System Quality คือคุณภาพกระบวนการทํางานของของระบบ ที่มีกลไก
รองรับการเขาถึงระบบสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยคุณภาพของระบบควรประกอบดวยคุณลักษณะคือ 1)
ความงายในการใชงาน 2)ความยืดหยุน 3)ความนาเช่ือถือ และ 4)ระดับความเหมาะสมเพื่อนําเสนอ (DeLone & 
McLean, 1992) ดังนั้นการวัดคุณภาพของระบบเปนกระบวนการที่มุงเนนไปที่แงมุมตางๆของระบบ เชน คุณลักษณะ
ของระบบ คุณลักษณะดานคุณภาพ ลักษณะการใชงาน และคุณลักษณะอื่นๆ ที่เก่ียวของกับปญหาทางเทคนิค (Urbach 
& Müller, 2012) ทั่วไปการวัดคุณภาพระบบในการศึกษาจะวัดจาก เวลาตอบสนอง ความงายในการใชงาน ความ
ยืดหยุน และความเสถียร Wu & Wang (2006) การประเมินผลกระทบการใชงาน m-banking สําหรับการปฏิบัติงาน
สวนบุคคล ผลการวิจัยพบวาคุณภาพระบบเปนอีกหนึ่งปจจัยที่มีผลเชิงบวกในการใชงาน m-banking  (Tam & 
Oliveira, 2016) 

 

3. วิธีการวิจัย 

กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

 

 
ภาพประกอบ 2 แบบจําลองปจจัยที่มีผลตอการยอมรับเทคโนโลยีไลฟสตรีมมิงเพื่อซื้อสินคา 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงกรอบแนวคิดของงานวิจัย การวิจัยแสดงถึงความสัมพันธระหวางปจจัยดานสัมผัสถึง

ความงาย หรือ Perceived Ease of Use (PEOU) คุณภาพการใหบริการ หรือ Service Quality (SEQ) คุณภาพของ
ขอมูลหรือ Information Quality (IQ) คุณภาพระบบ หรือ System Quality (SQ) และความตั้งใจซื้อ หรือ Purchase 
Intention (PUI) โดยใช TAM (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989) เปนพื้นฐาน   

งานวิจัยนี้ใชวิธีการเชิงปริมาณ โดยมีประชากรคือนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ซึ่งมีนักศึกษา 

ภาพประกอบ 2 แบบจำ�ลองปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีไลฟ์สตรีมมิงเพื่อซื้อสินค้า

ตาราง 1	 แสดงคำ�ถามสำ�หรับงานวิจัยนี้ที่ใช้เพื่อเก็บข้อมูลตัวแปรต่างๆ 

ตัวแปร ข้อคำ�ถาม Ref.

การรับรู้ถึง
ความง่ายในการ
ใช้งาน

PEOU1 1. การไลฟ์สดบน TikTok ใช้งานง่ายสำ�หรับการสั่งซื้อสินค้า (Davis, 
Bagozzi, & 
Warshaw, 
1989)

PEOU2 2. การไลฟ์สดบน TikTok ใช้งานได้จริงเพื่อสั่งซื้อสินค้า

PEOU3 3. การไลฟ์สดบน TikTok ใช้งานง่าย

คุณภาพข้อมูล

IQ1 4. การไลฟ์สดบน TikTok ให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับสินค้า 
ที่คุณต้องการซื้อ (McKinney, 

Yoon, &  
Zahedi, 
2002)

IQ2 5. การไลฟ์สดบน TikTok ให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์และน่าเชื่อถือ

IQ3 6. การไลฟ์สดบน TikTok ให้ข้อมูลคุณภาพสูง

IQ4 7. การไลฟ์สดบน TikTok ให้ข้อมูลที่ทันสมัยและเป็นปัจจุบัน

คุณภาพ 
การบริการ

SEQ1 8. การไลฟ์สดบน TikTok ให้การตอบสนองที่รวดเร็วในการ 
สอบถามข้อมูลของคุณ (Hanjaya, 

Kenny, & 
Gunawan, 
2019)

SEQ2 9. การไลฟ์สดบน TikTok ให้บริการแบบมืออาชีพแก่คุณ

SEQ3 10. การไลฟ์สดบน TikTok ให้บริการส่วนบุคคลแก่คุณ

คุณภาพระบบ

SQ1 11. การไลฟ์สดบน TikTok มีข้อความและกราฟิกที่ทำ�ให้เกิด 
ความน่าสนใจ

(Kim, Xu, & 
Koh, 2004)

SQ2 12. การไลฟ์สดบน TikTok มีความน่าเชื่อถือและมีการตอบสนอง 
ที่รวดเร็ว

SQ3 13. การไลฟ์สดบน Tiktok ได้มีการออกแบบหน้าจอมาอย่างดี

SQ4 14. การไลฟ์สดบน Tiktok ตอบสนองต่อคำ�ขอของคุณและ 
สามารถดำ�เนินการซื้อได้ทุกที่ทุกเวลา

ความตั้งใจ 
ในการซื้อ

PUI1 15. การไลฟ์สดบน Tiktok ทำ�ให้ฉันตั้งใจจะซื้อออนไลน์
(Gefen, 
2000; Gefen,  
Karahanna, 
& Straub, 
2003)

PUI2 16. การไลฟ์สดบน Tiktok ทำ�ให้ฉันวางแผนที่จะใช้อินเทอร์เน็ต  
เพื่อซื้อสินค้าภายในสามเดือนข้างหน้า

PUI3 17. การไลฟ์สดบน Tiktok ทำ�ให้ฉันจะใช้อินเทอร์เน็ต  
เพื่อซื้อของออนไลน์
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	 งานวจัิยนีใ้ช้วธีิการเชงิปรมิาณ โดยมปีระชากร
คือนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ซึ่งม ี
นักศึกษาทั้งหมด 14,693 คน (UBRU, 2023)  
กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้มีจ�ำนวน 239 คน  
กลุ่มตัวอย่างเหล่านี้ได้คัดเลือกจากประชากรร 
ดังกล่าวด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก 
(Convenience Sampling) แบบสอบถามของงาน
วจิยันีท้�ำงานแบบออนไลน์ (Online Questionnaire) 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค�ำถามได้ผ่านการทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) 
โดยใช้ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ด้วยวิธี 
IOC หรอื Item Objective Congruence Index เพือ่
หาดัชนีความสอดคล้องของข้อค�ำถาม โดยพิจารณา
จากความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกบัจดุประสงค์ 
ที่ต้องการวัด ผู้เชี่ยวชาญท�ำการประเมินแต่ละ 
ข้อค�ำถาม ใน 3 ระดับ คือ ให้คะแนน +1 หมายถึง 
ข้อค�ำถามวัดคุณลักษณะตรงตามนิยาม ให้คะแนน 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค�ำถามนั้นวัดคุณลักษณะ
ตรงตามนิยามหรือไม่ และให้คะแนน -1 หมายถึง
ข้อค�ำถามวัดคุณลักษณะไม่ตรงตามนิยาม เกณฑ์ใน
การตรวจพิจารณาข้อค�ำถาม ข้อค�ำถามที่มีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเท่ียงตรง น�ำไปใช้ได้  
ข้อค�ำถามทีม่ค่ีา IOC ต�ำ่กว่า 0.50 ต้องปรบัปรงุ โดย
แบบสอบถาม มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ผลการหา
ดชันคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถาม ส�ำหรับเก็บข้อมูล
ส�ำหรบังานวจิยันีม้ค่ีาโดยได้คะแนนเฉล่ีย 0.8 จงึถอืว่า
ผ่านความเท่ียงตรง (Rovinelli & Hambleton, 1977) 
โดยแบบสอบถามจะใช้ข้อค�ำถามที่ได้ผ่านงานวิจัย 
ในอดีตมาแล้ว โดยมีข้อค�ำถามดังตาราง 1

	 ข้อมลูทีเ่กบ็ได้ถกูน�ำมาวเิคราะห์ด้วยเทคนคิ 
“การวิเคราะห์สมการโมเดลเชิงโครงสร้างแบบก�ำลงัสอง
น้อยสดุบางส่วน” (Partial Least Square Structure 
Equation Model หรือที่รู้จักกันในชื่อ PLS-SEM) 
เป็นวิธีการที่ใช้ความแปรปรวนร่วมเป็นพื้นฐาน  
เป้าหมายเพ่ือประมาณค่าพารามิเตอร์ในโมเดลให้  
มีความสัมพันธ์กับความแปรปรวนของสิ่งที่แฝง 
ในตัวแปรของโมเดลนั้นๆ ให้ได้มากที่สุด โดยใช้วิธี
การค�ำนวณค่าที่คาดการณ์ ของสมการถดถอยแบบ
ก�ำลังสองน้อยที่สุด (Ordinary least square: OLS) 
PLS-SEM ไม่ได้มุ่งเน้นทดสอบทฤษฎี แต่มุ่งเน้น 
การทดสอบนัยส�ำคัญรายเส้นทาง ซึ่งจะมีข้อตกลง
เบือ้งต้นท่ีน้อยกว่าการวิเคราะห์ด้วยวิธอีืน่ เช่น ข้อมลู
ไม่จ�ำเป็นต้องมีการแจกแจงแบบปกติเน่ืองจากวิธีนี ้
มคีวามแกร่งต่อการเบนไปจากการแจกแจงแบบปกติ 
ที่ส�ำคัญไม่จ�ำเป็นต้องใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ใน
การเป็นตัวแทนของประชากรทั้งหมด กลุ่มตัวอย่าง
มากกว่า 100 ชดุกเ็พยีงพอทีจ่ะใช้เพือ่วเิคราะห์ความ
สัมพันธ์ (Hair, Ringle, & Sarstedt, 2013) และ 
ที่ส�ำคัญไม่ต้องน�ำโมเดลมาหาค่าความกลมกลืนก่อน 
เนือ่งจากการวเิคราะห์ด้วยวธินีีจ้ะเกดิความกลมกลนื
เสมอ เป็นต้น 

4. ผลการวิจัย

	 จากการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ 
มผีูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 252 แต่หลงัจากวธิกีาร 
กลั่นกรองข้อมูล ได้มีการน�ำเอาชุดข้อมูลที่ตอบไม่
ครบ และไม่ถูกต้องจ�ำนวน 13 ชุดข้อมูล ท�ำให้เหลือ
ข้อมลูท่ีจะน�ำมาวิเคราะห์ทางสถติิท้ังหมดจ�ำนวน 239  

ตาราง 2	 ข้อมูลเพศของกลุ่มตัวอย่าง

เพศ จำ�นวนตัวอย่าง (คน) คิดเป็นร้อยละ

ชาย 131 54.8

หญิง 108 45.2

รวม 239 100
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ภาพประกอบ 3 ผลจาก PLS-SEM Path Analysis

 
 

ภาพประกอบ 3  ผลจาก PLS-SEM Path Analysis 

คุณภาพของแบบจําลองรวม (Model Fit) ที่ถูกทดสอบโดยการใช คามาตรฐานรากที่สอง ของความคลาด
เคลื่อนกําลังสอง (Standardized Root Mean Squared Residual: SRMR) ซึ่งคานี้ควรจะต่ํ ากวา 0.08 (Hu & 
Bentler, 1998) ซึ่งจากการทดสอบโดยใชอัลกอริทึม PLS-SEM พบวาไดคา SRMR เทากับ 0.046 แสดงใหเห็นวา
แสดงวาเมตริกสหสัมพันธของขอมูลแนบสนิทกับแบบจําลอง 

 
ตาราง 3  ผลการประเมินการวัดแบบจําลอง (Evaluation of measurement model) 

Factors Items Factor Loading Cronbach’s 
alpha 

rho_a rho_c AVE Kurtosis Skewness 

Perceived Ease 
of Use 

PEOU1 0.930 
0.922 0.925 0.951 0.865 0.257 -0.693 PEOU2 0.928 

PEOU3 0.932 

Information 
Quality 

IQ1 0.879 
0.907 

 0.910 0.935 0.782 -0.212 -0.442 
IQ2 0.893 
IQ3 0.901 
IQ4 0.865 

Service Quality 
SEQ1 0.919 

0.913 0.916 0.945 0.852 -0.242 -0.383 SEQ2 0.933 
SEQ3 0.916 

System Quality 
SQ1 0.925 

0.929 0.929 0.949 0.824 -0.120 -0.421 SQ2 0.901 
SQ3 0.910 

ชุดข้อมูล (N=239) เป็นเพศชาย 131 คน (ร้อยละ 
54.8) เพศหญิง 108 คน (ร้อยละ 45.2) โดยสถิต ิ
เชงิพรรณนาของผูต้อบแบบสอบถามแสดงไว้ใน ตาราง 2

	 จากนัน้ข้อมลูจะถกูวเิคราะห์วธิกีารทางสถติิ 
PLS-SEM โดยได้ผลแสดงดัง ภาพประกอบ 3

	 คุณภาพของแบบจ�ำลองรวม (Model Fit) 
ที่ถูกทดสอบโดยการใช้ ค่ามาตรฐานรากที่สอง ของ
ความคลาดเคลื่อนก�ำลังสอง (Standardized Root 
Mean Squared Residual: SRMR) ซึ่งค่านี้ควรจะ 
ต�่ำกว่า 0.08 (Hu & Bentler, 1998) ซึ่งจาก
การทดสอบโดยใช้อัลกอริทึม PLS-SEM พบว่าได้ 
ค่า SRMR เท่ากับ 0.046 แสดงให้เห็นว่าแสดงว่า
เมตริกสหสมัพันธ์ของข้อมลูแนบสนทิกบัแบบจ�ำลอง

	 จากภาพประกอบ 3 และ ตาราง 3 แสดง
ถึง ค่าที่ได้จากการใช้งานโปรแกรม SmartPLS โดย
ภาพประกอบ 3 แสดงค่าความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปร
ต้น และตัวแปรตาม พร้อมท้ังความสัมพันธ์ของ 
ข้อค�ำถามในการแต่ละตัวแปร (Factor Loading) 
เพ่ือท�ำการวิเคราะห์ผล แบบจ�ำลองของงานวิจัยนี้
ได้ถูกหาความสอดคล้องภายในด้วยค่าของ rho_a 

(Dijkstra-Henseler’s rho), rho_c (Jöreskog’s 
rho) และ Cronbah’s Alpha ผลทีไ่ด้จากค�ำนวณทาง
สถิติ พบว่าตัวแปรทุกตัว มีค่า Cronbach’s Alpha 
สงูกว่า 0.70 (ค่าน้อยทีส่ดุคือ IQ ที ่0.907 และค่ามาก
ที่สุดขึ้น SQ ที่ 9.29) เช่นเดียวกับค่า Rho_a และค่า  
Rho_c ซึ่งมีค่า ดัชนีความเชื่อมั่นสูงกว่า 0.900 
ทุกตัวแปร แสดงให้เห็นว่าค�ำถามของงานวิจัยนี้มี 
ความน่าเช่ือถอืในระดบัสูงและมคีวามสอดคล้องภายใน 

	 นอกจากนี้ค่า factor loading ของแต่ละ
ตัวชี้ยังมีค่าสูงกว่า 0.708 ทุกตัว แสดงให้เห็นว่า 
ตัวแบบจ�ำลองผ่านการทดสอบความเชื่อมั่นของ
ดัชนีวัด (Indicator Reliability) (Hair, Ringle, & 
Sarstedt, 2013) ส�ำหรับการวิเคราะห์การทดสอบ
ความตรงเชิงเหมือนของเครื่องมือวัด (Convergent 
Validity) พิจารณาจากค่าสถิติที่ใช้วัดความตรงเชิง
เหมอืนคอืค่าความแปรปรวนทีส่กดัได้เฉลีย่ (Average  
Variance Extract) โดยพิจารณาจากค่า AVE  
ซึง่ตวัแปรทกุตวั สงูกว่าสงูกว่า 0.50 ประเมนิผลได้ว่า 
แบบจ�ำลองที่น�ำเสนอน้ีผ่านการทดสอบความตรง 
เชิงเหมือนของเครื่องมือวัด
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	 จากการวิเคราะห์เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิง
จําแนก (Discriminant Validity) ด้วยวิธีการหาค่า 
Fornell-Larcker (ตาราง 4) โดยวิธีการ Fornell-
Larcker เป็นการหารากทีส่องของค่าความแปรปรวน
สกัดได้เฉลี่ย ของตัวแปรแต่ละตัวมาเปรียบเทียบกับ
ความสมัพนัธ์แบบเดียวกนัของตวัแปรอ่ืนๆ ในตัวแปร
ยกก�ำลังสอง ค่าที่ได้แสดงให้เห็นว่าโมเดลของงาน
วิจัยมีความเท่ียงตรงเชิงจ�ำแนก นอกจากนี้ยังได้มี 
การวิเคราะห์เพ่ือหาค่า HTMT(ตาราง 5) โดยค่า 
HTMT จะต้องมค่ีาไม่เกนิ 0.90 ดงัทีแ่สดงในตารางที่ 

ผลปรากฏว่ามีเพียงความส�ำพันธ์ระหว่าง SEQ และ 
IQ เท่าน้ันทีม่ค่ีามากกว่า 0.90 อย่างไรก็ด ีค่า HTMT 
ทีน้่อยกว่า 1 ยังถือว่าเป็นค่าทีย่อมรับได้ตามงานวิจยั
ของ Henseler, Ringle, & Sarstedt (2015) ดังนั้น 
จึงสรุปได้ว่าโมเดลของงานวิจัยได้ผ่านการทดสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงจําแนก จากการทดสอบเพื่อ 
ตรวจสอบสภาวะร่วมเส้นตรง (Multicollinearity)  
โดยใช้ค่า VIF พบกว่าตัวแปรทุกตัวมีค่า VIF  
น้อยกว่า 5 แสดงว่าไม่พบปัญหาเก่ียวกับสภาวะ 
ร่วมเส้นตรง (ตาราง 6)

ตาราง 3	 ผลการประเมินการวัดแบบจำ�ลอง (Evaluation of measurement model)

Factors Items
Factor  

Loading
Cronbach’s 

alpha
rho_a rho_c AVE Kurtosis Skewness

Perceived  
Ease of Use

PEOU1 0.930

0.922 0.925 0.951 0.865 0.257 -0.693PEOU2 0.928

PEOU3 0.932

Information  
Quality

IQ1 0.879

0.907 0.910 0.935 0.782 -0.212 -0.442
IQ2 0.893

IQ3 0.901

IQ4 0.865

Service Quality

SEQ1 0.919

0.913 0.916 0.945 0.852 -0.242 -0.383SEQ2 0.933

SEQ3 0.916

System Quality

SQ1 0.925

0.929 0.929 0.949 0.824 -0.120 -0.421
SQ2 0.901

SQ3 0.910

SQ4 0.895

Purchase  
Intention

PUI1 0.922

0.928 0.928 0.954 0.874 -0.414 -0.351PUI2 0.941

PUI2 0.941
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ตาราง 4	 ผลจากการวิเคราะห์ Fornell-Larcker

BI IQ PEOU SEQ SQ

PUI 0.935        

IQ 0.740 0.885      

PEOU 0.700 0.676 0.930    

SEQ 0.736 0.868 0.680 0.923  

SQ 0.751 0.783 0.830 0.751 0.908

ตาราง 5	 ผลจากการวิเคราะห์ HTMT

BI IQ PEOU SEQ SQ

PUI          

IQ 0.804        

PEOU 0.755 0.741      

SEQ 0.798 0.953 0.740    

SQ 0.809 0.854 0.897 0.814  

ตาราง 6	 ผลจากการทดสอบสมมุติฐาน

Hypothesis Relationship β  
Coefficients

t- 
statistics

p- 
values f2 VIF R2 Q2

H1  PEOU->PUI 0.185 2.389 0.017 0.030 3.301

0.650 0.633
H2  IQ->PUI 0.211 2.112 0.035 0.026 4.827

H3  SEQ->PUI 0.234 2.400 0.016 0.036 4.372

H4  SQ->PUI 0.256 2.760 0.006 0.041 4.568

	 ในการทดสอบสมมุติฐานงานวิจัยนี้จะใช ้
อัลกอริทึม Bootstrapping เพื่อท�ำการทดสอบ
สมมุติฐาน ผลจากการวิเคราะห์ (H1-H4) มีค่า p 
น้อยกว่า 0.05 ทั้งหมด (ตั้งแต่ 0.006-0.035) ดังนั้น
จึงสรุปได้ว่าสมมุติฐานท้ังหมดได้รับการยอมรับและ
มีนัยส�ำคัญทางสถิติ ส�ำหรับแบบจ�ำลองโครงสร้าง
จะเห็นได้ว่าค่า R2 ของ PUI มีสูงถึง 0.650 แสดงให้
เห็นว่า ตัวแปรทั้ง 4 ตัว (PEOU, IQ, SEQ, SQ) มี

ผลกระทบต่อ PUI สูงถึง 65% ค่า f2 แสดงให้เห็น
ถึง ขนาดผลกระทบการพยากรณ์ระหว่างตัวแปร
ต้นและตัวแปรตามว่า มีขนาดเล็กเนื่องจากมีค่า
มากกว่า 0.02 ทัง้หมด (ตัง้แต่ 0.026 - 0.041) ค่าสม
ประสิทธิเส้นทาง ส่วนใหญ่มีค่าสูงกว่า 0.2 (H2-H4) 
แสดงให้เห็นว่าตัวแปรมีผลกระทบในการท�ำนายใน
ระดับสูงยกเว้น H1 ที่มีผลกระทบในระดับปานกลาง  
(β Coefficients=0.185) 
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5. สรุปผล และอภิปรายผลการวิจัย

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาปัจจัยที่
ท�ำให้นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี
ยอมรบัการใช้งานเทคโนโลยไีลฟ์สตรมีมิงเพ่ือซือ้สนิค้า 
บนแพลตฟอร์ม TikTok 

	 โดยสร้างแบบจ�ำลองปัจจัยที่มีผลต่อการ
ยอมรบัเทคโนโลยไีลฟ์สตรมีมงิเพือ่ซือ้สนิค้า ก�ำหนด
ประชากรคอืนกัศกึษามหาวทิยาลัยราชภัฏอบุลราชธานี 
สร้างแบบสอบถามออนไลน์โดยผ่านประเมินจาก 
ผูเ้ช่ียวชาญ จ�ำนวน 3 คน เกบ็ข้อมลูด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ จ�ำนวน 239 ชุดข้อมูล วิเคราะห์สมการ
โมเดลเชิงโครงสร้างแบบก�ำลังสองน้อยสุดบางส่วน 

	 ผลจาก PLS-SEM Path Analysis ตามภาพ
ประกอบ 3 พบว่า PEOU สอดคล้องกับสมมติฐาน
อย่างมีนัยส�ำคัญ คือ ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อ
ความตัง้ใจซือ้สนิค้าของนกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏั
อบุลราชธานผ่ีานแอปพลเิคชัน TikTok (β=0.185) IQ 
สอดคล้องกบัสมมตฐิานอย่างมนียัส�ำคัญ คือ คุณภาพ
ข้อมูลส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีผ่านแอปพลิเคชัน 
TikTok (β=0.211) SEQ สอดคล้องกับสมมติฐาน
อย่างมีนัยส�ำคัญ คือ คุณภาพบริการส่งผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือสินค้าของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานีผ่านแอปพลิเคชัน TikTok (β=0.234) 
และ SQ สอดคล้องกับสมมติฐานอย่างมีนัยส�ำคัญ 
คือ คุณภาพระบบส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีผ่าน 
แอปพลิเคชัน TikTok (β=0.256)

	 ผลที่ได้จากงานวิจัยนี้ แสดงให้เห็นว่า 
คุณภาพบริการ คุณภาพของระบบ ความง่ายในการ
ใช้งาน และคุณภาพข้อมูล มีผลกระทบด้านบวก  
ต่อความตั้งใจซ้ือสินค้าในเทคโนโลยีไลฟ์สตรีมมิง  
ดังนั้นจึงเป็นข้อเสนอแนะส�ำหรับนักพัฒนา นักการ

ตลาด ในการพัฒนาระบบรูปแบบดังกล่าวต่อไป 
ในอนาคต ส�ำหรับกลุ่มประชากรที่เป็น Gen Z หรือ
ใกล้เคียง ซึ่งผู้พัฒนาควรให้ความส�ำคัญตามล�ำดับ 
ของปัจจัยที่ได้กล่าวถึงขั้นต้น

	 นอกจากน้ีผลที่ได้จากงานวิจัยมีสอดคล้อง
กับงานวิจัยท่ีผ่านการศึกษามาแล้วยกตัวอย่างเช่น
งานวิจัยของ Firmansyah & Mahfudz (2023) 
พบว่า E-Service มีผลเชิงบวกเป็นที่ยอมรับในด้าน
คุณภาพความพึงพอใจของลูกค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ 
Qin, Omar, & Musetti (2022) ศึกษาเกี่ยวกับการ
เสพตดิการใช้งาน TikTok พบกว่าคุณภาพของระบบ
มอีทิธิพล มากกว่าคุณภาพของข้อมลูในการพิจารณา
ประสบการณ์ของวยัรุ่นกบั TikTok ส่วนงานวจิยัของ 
Chung & Wei (2020) การศึกษาน้ีตรวจสอบว่า
คุณภาพของบริการ TikTok ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูใ้ช้ชาวจนี พบว่าคุณภาพของข้อมลูและคณุภาพ
ของระบบมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับผลของงานวิจัยนี้

	 ด้านตวัแปรการรบัรูถ้งึความง่ายในการใช้งาน 
สอดคล้องกบังานวจิยัของ Tongam & Parthanadee  
(2023) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับผู้บริโภคที่ซื้อสินค้าผ่าน
แอปพลิเคชัน TikTok ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพ 
และปริมณฑล เพื่อน�ำมาวิเคราะห์หาลักษณะท่ี 
เกีย่วกบัพฤติกรรมผูบ้รโิภค 7 ประการ ผลการวิเคราะห์ 
พบว่า ผู้บริโภคให้ความส�ำคัญกับความสะดวก และ
ความง่ายในการสัง่ซือ้สนิค้าผ่านแอปพลเิคชนั TikTok 
เพียงแค่เข้าไปดูคลิปวิดีโอ หรือ TikTok Live เมื่อ 
เจอสินค้าที่ถูกใจ ก็สามารถเข้าไปกดสั่งซื้อสินค้าได ้
ทันที 

	 สรุปแล้วงานวิจัยน้ีแสดงให้เห็นถึงปัจจัย 
ที่จะท�ำให้เกิดความตั้งใจซ้ือสินค้าผ่านเทคโนโลย ี
ไลฟ์สตรีมมิง ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อนักพัฒนา และ 
นักวิจัยที่ต้องการท�ำงานวิจัยในหัวข้อที่เกี่ยวข้อง 
ต่อไปในอนาคต
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5.1 ข้อกำ�จัดและข้อเสนอแนะ 

	 งานวจิยัต่อไปทีจ่ะท�ำเพิม่ในอนาคตอาจจะ
ศกึษาในแพลตฟอร์มเครอืข่ายสงัคมออนไลน์อืน่ๆ ทีมี่
การใช้งานไลฟ์สดขายของ เช่น Facebook ตลอดไป
จนถึงตลาดออนไลน์ เช่น Shopee Lazada เป็นต้น 
เนื่องจากการใช้งานจะมีความแตกต่างกันพอสมควร 
รวมไปถงึการท�ำการทดลองกับกลุม่เป้าหมายทีอ่ยู่ใน 
Generation อื่นๆ เช่น Gen Y เป็นต้น ผู้วิจัยในงาน
วิจัยนี้ยังได้วางแผนท่ีจะวิจัยการยอมรับการใช้งาน
ไลฟ์สดขายของที่เฉพาะเจาะจงไปยังสินค้าประเภท 
ต่างๆ เช่น เสื้อผ้า อาหาร อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์
เป็นต้น รวมไปถึงผลกระทบของตัวผู้มีอิทธิพลใน 
โลกออนไลน์ต่อการตัดสินใจซื้อ เป็นต้น 
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อุบลราชธานีผานแอปพลิเคชัน TikTok (β =0.234) และ SQ สอดคลองกับสมมติฐานอยางมีนัยสําคัญ คือ คุณภาพ
ระบบสงผลตอความตั้งใจซื้อสินคาของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีผานแอปพลิเคชัน TikTok (β 
=0.256) 

ผลที่ไดจากงานวิจัยนี้ แสดงใหเห็นวา คุณภาพบริการ คุณภาพของระบบ ความงายในการใชงาน และ
คุณภาพขอมูล มีผลกระทบดานบวก ตอความตั้งใจซื้อสินคาในเทคโนโลยีไลฟสตรีมมิง ดังนั้นจึงเปนขอเสนอแนะ
สําหรับนักพัฒนา นักการตลาด ในการพัฒนาระบบรูปแบบดังกลาวตอไปในอนาคต สําหรับกลุมประชากรที่เปน Gen Z 
หรือใกลเคียง ซึ่งผูพัฒนาควรใหความสําคัญตามลําดับของปจจัยที่ไดกลาวถึงขั้นตน 

นอกจากนี้ผลที่ไดจากงานวิจัยมีสอดคลองกับงานวิจัยที่ผานการศึกษามาแลวยกตัวอยางเชนงานวิจัยของ 
Firmansyah & Mahfudz (2023) พบวา E-Service มีผลเชิงบวกเปนที่ยอมรับในดานคุณภาพความพึงพอใจของลูกคา
ทางอิเล็กทรอนิกส Qin, Omar, & Musetti (2022) ศึกษาเก่ียวกับการเสพติดการใชงาน TikTok พบกวาคุณภาพของ
ระบบมีอิทธิพล มากกวาคุณภาพของขอมูลในการพิจารณาประสบการณของวัยรุนกับ TikTok  สวนงานวิจัยของ  
Chung & Wei (2020) การศึกษานี้ตรวจสอบวาคุณภาพของบริการ TikTok สงผลตอความพึงพอใจของผูใชชาวจีน 
พบวาคุณภาพของขอมูลและคุณภาพของระบบมีความสัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจของผูใช ซึ่งสอดคลองกับผล
ของงานวิจัยนี้ 

ดานตัวแปรการรับรูถึงความงายในการใชงาน สอดคลองกับงานวิจัยของ Tongam & Parthanadee (2023) 
ที่ไดศึกษาเก่ียวกับผูบริโภคที่ซื้อสินคาผานแอปพลิเคชัน TikTok ที่อาศัยอยูในเขตกรุงเทพและปริมณฑล เพื่อนํามา
วิเคราะหหาลักษณะที่เก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภค 7 ประการ ผลการวิเคราะห พบวา ผูบริโภคใหความสําคัญกับความ
สะดวก และความงายในการสั่งซื้อสินคาผานแอปพลิเคชัน TikTok เพียงแคเขาไปดูคลิปวิดีโอ หรือ TikTok Live เมื่อ
เจอสินคาที่ถูกใจ ก็สามารถเขาไปกดสั่งซื้อสินคาไดทันที  

สรุปแลวงานวิจัยนี้แสดงใหเห็นถึงปจจัยที่จะทําใหเกิดความตั้งใจซื้อสินคาผานเทคโนโลยีไลฟสตรีมมิง ซึ่ง
เปนประโยชนตอนักพัฒนา และนักวิจัยที่ตองการทํางานวิจัยในหัวขอที่เก่ียวของตอไปในอนาคต 
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บทคัดย่อ: การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์องค์ประกอบการ
ออกแบบเกมมือถือ โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ 2) ศึกษา
ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา โดยใช้ 
เกมมอืถอื Subway Surfers เป็นกรณศีกึษา ได้มาจากการคดัเลอืกเกมแบบไม่มี
ค่าธรรมเนียมและมีก�ำหนดอายุผู้เล่นไม่เกิน 13 ปี ซึ่งเป็นเกณฑ์การจัดระดับ 
เนือ้หาเกมทีเ่หมาะสมกบัอายุของคนรุ่นแอลฟา โดยเป็นเกมยอดนิยมท่ีตรงกนั
ระหว่างระบบปฏิบัติการ Android และ iOS จากเว็บไซต์ IGN มีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นกัเรยีนโรงเรยีนอสัสมัชญันครราชสมีา ภาคการเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 
จ�ำนวน 348 คน ด้วยวิธีการเจาะจงนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
เนื่องจากมีความสามารถใช้โทรศัพท์มือถือได้อย่างคล่องแคล่ว เครื่องมือ 
ที่ใช้รวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบ
เกมมือถือ Subway Surfers ของคนรุ่นแอลฟา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ไดแ้ก่ ความถี ่และรอ้ยละ ผลการวจิัยพบวา่ 1) การวเิคราะห์เกมมอืถอื 
Subway Surfers ด้วยกรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ สามารถจ�ำแนก
ออกมาได้ 17 ปัจจัย โดยสามารถจัดกลุ่มตามองค์ประกอบด้านกฎกติกาและ
ระบบพื้นฐานของเกมได้ 6 ปัจจัย ด้านแรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม  
4 ปัจจัย และด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก 7 ปัจจัย 2) ปัจจัยที่ 
คนรุ่นแอลฟาช่ืนชอบมากที่สุด โดยมีค่าร้อยละมากกว่า 50 มีจ�ำนวน 11 
ปัจจัย ได้แก่ (1) ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย (2) ความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานท่ีสุดเพื่อได้คะแนนมากข้ึน (3) ฝึกประสาทสัมผัส 
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ (4) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม
จากประสบการณ์เดมิของผู้ใช้ (5) สีสันของรปูภาพภายในเกมสดใสสะดดุตา (6) 
ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผ่านอปุสรรคไปให้ถงึจดุหมาย (7) เล่นเพือ่

ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา  
โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ
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คลายเครียด (8) เล่นเพื่อฆ่าเวลา (9) การเคลื่อนไหว
ของตัวละครในเกมมีความสวยงาม (10) เสียงในเกม 
ท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน และ (11) เล่นได้โดยไม่มี 
การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ตามล�ำดับ

Abstract: The purpose of this research is to 
1) analyze mobile game design elements  
using an MDA framework, 2) study the factors 
affecting mobile game preference for the 
Alpha generation. Using the mobile game 
“Subway Surfers” as a case study, from a 
selection of free mobile games, and games 
content ratings not more than 13 years, 
this is a criterion for grading game content 
that is appropriate for the age of the Alpha 
generation, is a popular game available on 
both Android and iOS operating systems 
from the IGN website. The sample group 
consisted of 348 students from Assumption 
College Nakhon Ratchasima in Semester 2 
of the 2023 academic year. The participants 
were selected using purposive sampling to 
ensure that they were able to use mobile 
phones fluently. The tools used to collect 
data were questionnaires on factors affecting 
the mobile games “Subway Surfers” among 
the Alpha generation. Statistics used in data 
analysis include sum and percentage. The 
results of the research found that 1) analysis 
of the mobile game “Subway Surfers” using 
the MDA framework reveals 17 factors that 
can be classified into 6 categories based on 
mechanics, 4 categories based on dynamics,  
and 7 categories based on aesthetics, 2) there  
are 11 factors that the Alpha generation 
likes the most, with more than 50 percent of 
respondents agreeing on each factor. These 

factors are: (1) friendly and easy-to-use control 
system, (2) the challenge of playing for as long 
as possible to get more points, (3) train the  
senses of using eyes, hands, and decision-making,  
(4) use the character controls to play the 
game from the original user experience,  
(5) the colors of the graphics in the game are 
bright and eye-catching, (6) the challenge of 
controlling the character through obstacles 
to reach the destination, (7) playing to relieve 
stress, (8) playing to kill time, (9) the character 
movements in the game are beautiful, (10) 
the sound in the game makes it feel fun, and 
(11) playable without an internet connection, 
respectively. 

1. บทน�ำ 

	 คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เกิดและก�ำลังจะเกิด 
ในระหว่างปี พ.ศ. 2553-2568 เป็นคนรุ่นใหม่ที่เป็น 
ลูกของคนรุ่นวายและรุ่นแซด ซึ่งเติบโตมาในยุคที่มี
ความทันสมัยของเทคโนโลยี ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟา 
สามารถใช้แทบ็เลต็ได้ก่อนอายุ 4 ขวบ และมโีทรศพัท์
มอืถือเป็นของตวัเองถึงร้อยละ 49 (The Drum, 2022)  
ในขณะเดียวกันสังคมที่คนรุ่นแอลฟาเติบโตก็มี 
ช่องว่างระหว่างชนชั้นสูง (Areekul, 2019) ส่งผล
ให้ความกดดันทางการศึกษามีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้น  
คนรุ่นแอลฟาต้องเผชิญกับความกดดันที่มากมาย
ตัง้แต่วยัเรยีน สิง่ทีช่่วยให้ผ่อนคลายความเครยีดหรอื 
ลดความกดดันได้คอืการใช้โทรศพัท์มอืถอืท�ำกิจกรรม 
ต่างๆ ได้แก่ ถ่ายภาพหรือถ่ายวิดีโอ ฟังเพลง ค้นหา
ข้อมูล ดูคลิปวิดีโอ และเล่นเกม โดยคนรุ่นแอลฟาใช้
เวลาเล่นเกมเฉลีย่วันละ 2 ชัว่โมง (Jha, 2020) โทรศพัท์
มือถือและอนิเทอร์เนต็จงึเป็นปัจจยัส�ำคญัในการใช้ชีวติ
ประจ�ำวันและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคมผ่าน 
การสือ่สารออนไลน์ด้วยการเล่นเกม (Tripathi, 2019) 
ซึง่คนรุน่แอลฟาเปรยีบเกมทีเ่ล่นอยูเ่สมอืนเป็นสนาม 
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เด็กเล่นที่มีคนมาเล่นตลอดเวลา ส่งผลให้ในอนาคต 
จะมีคนรุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มผู้บริโภคและขับเคล่ือน
อตุสาหกรรมเกมเป็นส�ำคญั ก่อให้เกดิวฒันธรรมใหม่ใน
ปัจจบุนั เช่น การเล่นเกมร่วมกนัระหว่างลกูและพ่อแม่  
การเล่นเกมร่วมกนัระหว่างเพือ่นกัเรยีน (Ruangwet,  
2023)

	 ปัจจุบันมีการน�ำเกมมาเป็นเคร่ืองมือช่วย 
ส่งเสริมการเรียนรู้หรือเพ่ิมทักษะบางอย่างตาม
บริบทของเกม เนื่องจากการเข้าไปอยู่ในโลกของเกม
ท�ำให้ผูเ้ล่นสามารถก�ำหนดชวีติได้อย่างอสิระ และได้ 
ปลดปล่อยอารมณ์ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะเกม 
ที่มีรูปแบบการเล่นแบบหลายคน ซ่ึงเป็นอีกหนึ่ง 
ช่องทางในการสร้างสังคมใหม่ให้ผู้เล่น ตลอดจน 
รปูแบบการเล่นท่ีท�ำให้ผูเ้ล่นเกดิสมาธแิละฝึกฝนทกัษะ
เพิ่มขึ้น (Winn, 2022) ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความสนุก  
จึงเป็นกิจกรรมที่ช่วยคลายเครียดได้เป็นอย่างดี  
(Rupp et al., 2017) โดยในปัจจุบันมีการพัฒนา
เกมขึ้นมามากมาย เกมบนมือถือส่วนใหญ่จึงมุ่ง 
กลุ่มเป้าหมายไปท่ีเด็กหรือเป็นเกมที่เล่นเพื่อฆ่า
เวลา (Gamingdose, 2020) โดยการพัฒนาจะต้อง
ผ่านกระบวนการวิเคราะห์และออกแบบเกม เพื่อ
ทราบความต้องการและความคาดหวงัของกลุม่ผูเ้ล่น  
น�ำไปสู่การค้นหาเทคนิค ข้อจ�ำกัด และเทคโนโลยี
ใหม่ๆ ส�ำหรับพัฒนาเกมบนมือถือ (Theppaitoon, 
2019) การออกแบบเกมจึงไม่มีกฎตายตัว เนื่องจาก
เป็นการออกแบบที่เกิดจากการศึกษา วิเคราะห์  
และสงัเคราะห์เอาข้อมลูมาพจิารณาว่าต้องออกแบบ
เกมอย่างไรจึงจะท�ำให้ผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 
มีความสุข สนุก และเพลิดเพลิน (Mixmaya, 2021) 
ซึง่ในปัจจบุนัเริม่มงีานวจิยัทีศึ่กษาเก่ียวกบัพฤตกิรรม
ของคนรุ่นแอลฟา แต่ยังไม่พบว่ามีงานวิจัยที่ศึกษา
ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบเกมบนมือถือของคน
รุ่นแอลฟา ดังนั้นเพื่อให้ทราบถึงปัญหาที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมของผู้เล่นที่เป็นคนรุ่นแอลฟา น�ำไปสู่การ
ปรับปรงุให้การเล่นมปีระสทิธภิาพ เกิดประสบการณ์

ทีด่แีละท�ำให้ผูเ้ล่นรูส้กึสนกุสนานมากขึน้ โดยวิธทีีจ่ะ
ศึกษาและท�ำความเข้าใจความรูส้กึของคนรุน่แอลฟา
ต่อการเล่นเกมบนมือถือต้องอาศัยการวิเคราะห์เพื่อ 
คดัแยกองค์ประกอบการออกแบบเกมทีเ่หมาะสมกบั
คนรุ่นแอลฟาในการน�ำไปพัฒนาเป็นเกมบนมือถือ 
ต่อไป

	 เฟรมเวร์ิคส�ำหรบัวเิคราะห์แยกองค์ประกอบ 
ในการออกแบบเกมมอียูอ่ย่างมากมาย ซึง่ไม่มข้ีอก�ำหนด
ที่เป็นแบบแผนที่แน่นอน และที่เป็นที่นิยมน�ำมาเป็น 
กรอบในการวิเคราะห์เกมเพื่อน�ำองค์ประกอบต่างๆ 
ไปใช้ในการออกแบบเกม เรยีกว่า MDA (Mechanics 
Dynamics Aesthetics) (Hunicke, LeBlanc, & 
Zubek, 2004) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ 1) กฎกติกา
และระบบพื้นฐานของเกม 2) แรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่น
แสดงพฤติกรรม และ 3) สุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด
ความสนุก โดยทั้ง 3 องค์ประกอบล้วนเชื่อมโยงกับ 
ผูเ้ล่นทีเ่ป็นกลุม่เป้าหมาย ซึง่จะท�ำให้ทราบถงึทศิทาง
และแนวโน้มของเกมที่คนรุ่นแอลฟาต้องการ เพื่อ
ให้เกิดความเข้าใจในคุณลักษณะที่ส�ำคัญของเกม 
อันจะส่งผลต่อการพัฒนาเกมอย่างมีคุณภาพใน 
อนาคต

	 จากความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา
ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์องค์ประกอบเกมมือถือ 
โดยอาศยักรอบทฤษฎใีนการวเิคราะห์เกมแบบ MDA 
เพื่อท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบเกมและ
ก�ำหนดองค์ประกอบหลักของเกมอย่างละเอียดและ
มคีวามสอดคล้องกบัความต้องการของคนรุน่แอลฟา

2. ความมุ่งหมาย 

	 1. เพือ่วเิคราะห์องค์ประกอบการออกแบบ
เกมมอืถือ โดยใช้กรอบในการวเิคราะห์เกมแบบ MDA

	 2. เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบ
เกมมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา
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3. การทบทวนวรรณกรรม 

	 1) กรอบในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

	 เป็นเคร่ืองมอืส�ำหรบัใช้วเิคราะห์เกมทีน่�ำไปสู่ 
การออกแบบเกมโดยมีองค์ประกอบใหญ่ๆ 3 องค์
ประกอบที่แตกต่างกัน เพื่อศึกษาและค้นหาเทคนิค 
ทีท่�ำให้ผูเ้ล่นไม่ทิง้เกม (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 
2004) โดยทัง้ 3 องค์ประกอบล้วนเป็นเหตเุป็นผลกนั 
หากมีการสร้าง Mechanics แล้ว เมื่อ Mechanics 
ท�ำงาน จะก่อให้เกิด Dynamics ในระหว่างการเล่น
เกม ซึ่ง Dynamics จะเป็นตัวสร้าง Aesthetics ที่
ส่งผลให้ผู้เล่นมีประสบการณ์และความพึงพอใจ 
ที่ดี (Dheandhanoo, 2014) ผู้วิจัยสามารถอธิบาย
ความหมายของ MDA ได้ดังนี้ 

		  (1) Mechanics หมายถึง กลไกการ
ท�ำงานของเกมที่อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถกระท�ำได้ 
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่

		  (1.1) Game Mechanics หมายถงึกลไก
ต่างๆ ที่อนุญาตให้ผู้เล่นโต้ตอบกับเกมโดยสามารถ
กระท�ำได้ภายในเกม ได้แก่ เดิน วิ่ง กระโดด โจมตี 
ผลัก เป็นต้น

		  (1.2) Boss Mechanic หมายถึงกลไก 
ทีจ่ะอนญุาตให้ผูเ้ล่นโต้ตอบกบัอปุสรรคหรอืท�ำภารกิจ
ได้ เช่น ต้องพิชิตลูกน้องของมอนเตอร์ท้ังหมดก่อน 
จึงจะสามารถมาสู้กับหัวหน้ามอนเตอร์ได้

		  (1.3) Gameplay เป็นรปูแบบการเล่น
ที่นักออกแบบเกมต้องออกแบบให้ผู้เล่นอยู่กับเกม 
ได้นาน ต้องอาศัยทฤษฎต่ีางๆ ผนวกกบั 3 องค์ประกอบ 
ส�ำคัญ ได้แก่ ความท้าทาย (Challenge) การก�ำหนดเป้า
หมาย (Goal) และชนดิของการเดนิเกม (Progression) 

		  (2) Dynamics หมายถงึ แรงขบัเคลือ่น
ในการเล่นอันจะส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่นและ 
มีความสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เล่น 

ได้อย่างเหมาะสม นกัออกแบบเกมต้องอาศยัการเลอืก
ใช้องค์ประกอบของความสนุกและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นและ
ประเภทของเกม 

		  (3) Aesthetics หมายถงึ สนุทรยีศาสตร์
ภายในเกม เป็นความรู้สึกของผู้เล่นที่เกิดจากการใช้
ประสาทสัมผัสรับรู้ได้ถึงความงดงามภายในเกม ซ่ึง
เป็นการตอบสนองทางอารมณ์และช่วยกระตุ้นแรง 
ขบัเคลือ่นในการเล่น ได้แก่ ภาพ เสยีง การเคลือ่นไหว/
จังหวะ การสัมผัส เป็นต้น ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับ 
ความรู้สึก, ความพึงพอใจ, และประสบการณ์ทาง
จิตใจของผู้เล่นในเกม นักออกแบบเกมต้องใช้หลัก
การออกแบบทางด้านศิลปะที่เหมาะสมกับกลุ่ม 
ผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เพื่อเข้าถึงความชอบหรือ
ความพึงพอใจของกลุ่มผู้เล่น ซึ่งจะช่วยให้นักพัฒนา
เกมสามารถสร้างประสบการณ์ที่ดีและท�ำให้ผู้เล่น 
มีความเพลิดเพลินขณะเล่นเกม

	 2) เกม

	 หมายถึงการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่งที่ผู้เล่น
จะมจีดุเร่ิมต้นและจดุจบท่ีชดัเจน ภายใต้เง่ือนไขหรอื
กฎกตกิาทีถ่กูออกแบบมาให้ผู้เล่นได้ใช้ความสามารถ
หรือใช้ทักษะในการเล่นเพื่อเอาชนะอุปสรรคให้ได้ 
(Inplang & Thongkam, 2020) เป็นการแข่งขนัทาง
ด้านร่างกายและจติใจ ซึง่การแข่งขนัดงักล่าวล้วนอยู่
ภายใต้กฎกติกาที่ผู้เล่นสามารถปฏิบัติได้และปฏิบัติ
ไม่ได้ขึ้นอยู่กับรูปแบบการเล่น โดยผลลัพธ์จากการ
แข่งขนัหรอืท�ำกจิกรรมนัน้ต้องสามารถวดัผลได้อย่าง
ชัดเจน เช่น คะแนนของผู้เล่น รางวัลที่ได้รับ เป็นต้น 
(Theppaitoon, 2019) ซ่ึงนกัออกแบบเกมจะน�ำเอา 
ความต้องการของกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายมาสร้าง
สภาพแวดล้อมข้ึนมาใหม่โดยไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
โลกของความจรงิ และใช้การวัดผลจากการท�ำภารกจิ
ในโลกของเกมได้อย่างชัดเจน โดยมีความสนุกเป็น
หัวใจส�ำคัญที่ดึงดูดใจให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกเล่นเกม
และยังคงเล่นเกมไปเรื่อยๆ ซึ่งความสนุกจะอาศัย
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องค์ประกอบต่างๆ โดยค�ำนึงถึงความสมดุลของ 3 
องค์ประกอบหลกัของเกม ได้แก่ กฎกติกาและระบบ
พื้นฐานของเกม แรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม 
และสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก

	 3) การเรียนรู้

	 ส�ำหรับคนรุ่นแอลฟาได้เปลี่ยนรูปแบบการ 
เรียนรู้จากการมุ่งเน้นความเช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
เป็นการสร้างประสบการณ์ทีช่่วยให้สามารถสร้างสรรค์
และแบ่งปันสิง่ทีรู่สู้ค่นอืน่ได้ด้วยการลงมอืปฏบิตัจิรงิ  
โดยคนรุ่นแอลฟาสามารถเชื่อมต่อถึงกันและแบ่งปัน 
ความรู้และประสบการณ์ในระดับท้องถิ่นตลอด
จนระดับโลกได้ด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ดังนั้น
การท�ำงานร่วมกันและที่ให้พื้นที่ส�ำหรับสร้างสรรค ์
สิ่งใหม่ๆ “การเล่น” จึงเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดท่ีสามารถ 
ช่วยเสริมสร้างให้เกิดพัฒนาการทางสมองและ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของคนรุ่นแอลฟา (Eser, 
2023) และตอบสนองความต้องการด้านการพัฒนา
ทักษะของคนรุ่นแอลฟาได้ (Hosid, 2021) เป็น 
กระบวนการทางสมองทีเ่กดิจากการน�ำความสามารถ 
ที่หลากหลายรูปแบบมาใช้ในการคิดและสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ๆ รวมถึงการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

	 4) พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา

	 ผู้วิจัยพบปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมคนรุ่น
แอลฟา 7 ปัจจัยดังนี้

		  (1) คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เจริญเติบโต
มาในยุคของเทคโนโลยี โดยมีเอกสารหลายๆ แหล่ง
ใช้ค�ำว่า “คนยุคดิจิทัล” (Tootell, Freeman, & 
Freeman, 2014) ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามพีฤตกิรรม
การชอบเป็นนายตนเอง ไม่ชอบเป็นลูกน้องใคร มี
ความเป็นส่วนตัวสูง ไม่ชอบเล่นหรืออยู่ในกฎเกณฑ์
ที่ไม่เป็นเหตุเป็นผล ไม่เชื่อข้อมูลอะไรง่ายๆ หาก 
ไม่ได้รับการพิสูจน์อย่างแจ่มแจ้ง 

		  (2) คนรุ่นแอลฟาร้อยละ 49 มีโทรศพัท์
มือถือเป็นของตนเอง และมีการใช้งานโทรศัพท์มือ
ถือประเภทสมาร์ตโฟนหลายชั่วโมงต่อหนึ่งวัน (The 
Drum, 2022) ส่งผลให้คนรุน่แอลฟามพีฤตกิรรมชอบ
ท่องโลกด้วยปลายนิว้ แทนการออกเดนิทางไปสัมผัส
กับโลกจริง ซ้ือสินค้าและบริการออนไลน์ อีกทั้งยัง 
นยิมใช้โทรศพัท์มอืถอืในพืน้ทีส่่วนตวัทีค่ดิว่าปลอดภยั
ต่อตนเอง เช่น ในบ้าน ในห้องนอน ในห้องน�้ำ

		  (3) พ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟาส่วนใหญ่
เป็นคนรุ่นวายที่มีทัศนคติและพฤติกรรม “มีลูกเมื่อ
พร้อม” และให้ความส�ำคญักบัเงนิและวตัถ ุเพ่ืออ�ำนวย 
ความสะดวกแก่คนรุ่นแอลฟา (McCrindle & Fell, 2020)  
จึงส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมที่มีอิทธิพล 
เหนือพ่อแม่ของตน รักความสะดวกสบาย ได้รับการ
ศึกษาที่ดี มีความเอื้ออาทรต่อผู้อื่น 

		  (4) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาใน 
ยคุทีส่งัคมมช่ีองว่างระหว่างชนชัน้สงู (Areekul, 2019) 
ส่งผลให้มีพฤติกรรมในการด�ำรงชีวิตมีการปรับตัว 
ได้ด ีมคีวามต้องการท�ำหลายๆ อย่างในคราวเดียวกนั 
ชอบความท้าทายและเปิดใจเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ง่าย 
ไม่ยึดติดกับกฎเกณฑ์เดิมๆ

		  (5) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาใน
สภาพแวดล้อมที่ธรรมชาติมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง 
สดุขัว้ (Tripathi, 2019) ส่งผลให้คนรุน่แอลฟาตระหนกั
ถึงพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อธรรมชาติ

		  (6) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมา
ในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจท่ีไม่สู้ดีนัก 
ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาไม่ชอบเศรษฐกิจแบบแบ่งปัน  
(เช่า) (McCrindle & Fell, 2020) ชอบการเป็น
เจ้าของทีม่สีทิธ์ิขาดเพยีงผูเ้ดยีว ไม่ยดึตดิกับอาชพีหรอื 
การท�ำงานแบบเดิมๆ 

		  (7) คนรุ่นแอลฟาใช้เวลาเล่นเกมเฉลี่ย
วนัละ 2 ช่ัวโมง และใช้ชวีติประจ�ำวนัอยูก่บัเทคโนโลยี
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เป็นส่วนมาก ส่งผลให้มพีฤติกรรมการนอนเฉล่ียต่อวนั
น้อยกว่าเกณฑ์ พกัผ่อนไม่เพียงพอหรอืพักผ่อนไม่เป็น 
เวลา ท�ำให้เส้นใยสมองบอบบาง ส่งผลให้ขาดดุล 
การรับรู้ สมาธิสั้น (Jha, 2020)

5. วิธีการ (Method)

	 ผูว้จิยัก�ำหนดวธิกีารวิจยัออกเป็น 2 ขัน้ตอน 
ดังนี้

5.1 ขั้นตอนวิเคราะห์องค์ประกอบ
การออกแบบเกมมือถือ โดยใช้กรอบ
ในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

		  1) ผู้วิจัยเริ่มจากก�ำหนดเกณฑ์เพื่อ 
คัดเลือกเกมมือถือมาเป็นกรณีศึกษา โดยคัดเลือก
เกมมือถือจากผลการสรุปเกมยอดนิยมจากเว็บไซต์ 
IGN (Imagine Games Network) (Obias, 2023) 
เป็นเกมมือถือไม่มีค่าธรรมเนียมส�ำหรับระบบปฏิบัติ
การ Android จ�ำนวน 10 เกม และระบบปฏิบัติการ 
iOS จ�ำนวน 10 เกม

		  2) ผู้วิจัยคัดเลือกเฉพาะเกมมือถือที่ 
ซ�้ำกันทั้ง 2 ระบบปฏิบัติการ โดยเกมมือถือจะต้อง
มีข้อก�ำหนดผู้เล่นอายุไม่เกิน 13 ปีซ่ึงเป็นเกณฑ์ที่
มีความเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา จะได้จ�ำนวน 2 
รายการ ได้แก่ Subway Surfers และ Roblox โดย
ผู้วจิยัน�ำรายการเกมดงักล่าวไปให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านการ
ออกแบบและพัฒนาเกม จ�ำนวน 3 ท่านตรวจสอบ  
พบว่า Roblox ไม่ใช่เกมแต่เป็นแพล็ตฟอร์มหนึ่ง  
ผู้วิจัยจึงคัดเลือกเฉพาะเกม Subway Surfers 

		  3) ผู้วิจัยศึกษาเกม Subway Surfers 
ด้วยวธิกีารเล่นเองและดวูดิโีอสตรมีมิง่จากนกัแคสเกม 
จากนัน้จงึวเิคราะห์ปัจจยัต่างๆ ในแต่ละองค์ประกอบ
โดยใช้กรอบในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

		  4) ผูว้จิยัน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นนักออกแบบและพัฒนาเกม
จ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถกูต้องว่าแต่ละรายการ

ทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ตรงกบัหัวข้อองค์ประกอบหรอื
ไม่ พบว่าม ี2 รายการทีไ่ม่จดัอยูใ่นองค์ประกอบแบบ 
MDA จากทั้งหมด 19 รายการ

		  6) ผู้วิจัยน�ำรายการที่ผ่านการยืนยัน
จากผูเ้ชีย่วชาญมาสร้างแบบสอบถามเพือ่ศกึษาปัจจยั 
ทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถอืส�ำหรบัคนรุน่แอลฟา 

		  7) ผูว้จิยัน�ำแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยั
ทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถอื Subway Surfers ให้
ผูเ้ชีย่วชาญด้านแบบสอบถามประเมนิความสอดคล้อง
ของข้อค�ำถามและหัวข้อท่ีต้องการประเมิน และ 
น�ำมาค�ำนวณหาค่า IOC (Index of Item Objective) 
พบว่ามีข้อค�ำถามจ�ำนวน 17 ข้อมีค่า IOC อยูร่ะหว่าง 
0.67-1.00 จากทั้งสิ้น 19 ข้อค�ำถาม

		  8) ผู้วิจัยน�ำข้อค�ำถามที่มีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 ไปจัดท�ำเป็นแบบประเมนิออนไลน์ 
เพือ่การศกึษาปัจจัยทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถือ
ส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้

		  (1) ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา

		  (2) ข้อมลูเกีย่วกับการใช้งานโทรศพัท์มือ
ถือ ได้แก่ คุณมีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเองหรือไม่ 
โทรศัพท์มือถือของคุณสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ได้หรือไม่ คณุใช้โทรศพัท์มอืถือเพือ่ท�ำสิง่ใดมากทีส่ดุ 
คุณเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือหรือไม่ เหตุผลที่คุณ 
เล่นเกมมือถือ 

		  (3) ประสบการณ์การเล่นเกม Subway 
Surfers ได้แก่ คณุรูจ้กัเกม Subway Surfers หรอืไม่ 
คุณเคยเล่นเกม Subway Surfers หรือไม่ คุณยังคง 
เล่นเกม Subway Surfers อยู่หรือไม่

		  (4) ปัจจัยในเกม Subway Surfers  
ทีค่ณุชืน่ชอบ ซึง่ในส่วนนีเ้ป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check list) จ�ำนวน 17 รายการ ที่ได้มาจากการ
วิเคราะห์โดยกรอบแบบ MDA และผ่านการประเมิน
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โดยผู้เช่ียวชาญแล้วว่าปัจจัยต่างๆ ถูกต้องตาม 
องค์ประกอบ M D และ A

5.2 ขั้นตอนการศึกษาปัจจัยที่มีผล
ต่อความชื่นชอบเกมมือถือสำ�หรับ
คนรุ่นแอลฟา

		  1) ผูว้จิยัได้ก�ำหนดประชากร เป็นนกัเรยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษา โรงเรยีนอสัสมัชัญนครราชสมีา 
ภาคการเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2566 จ�ำนวน 681 คน 
เลอืกกลุ่มตวัอย่างด้วยวธิกีารแบบเจาะจง โดยเจาะจง
เป็นนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย เนือ่งจาก
เป็นคนรุน่แอลฟาทีมี่ความสามารถใช้โทรศพัท์มือถอื
ได้อย่างคล่องแคล่ว จ�ำนวน 348 คน

		  2) ผู้วิจัยท�ำหนังสือขออนุญาตเข้าเก็บ
ข้อมลูวจิยัถงึผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนอสัสมัชญันครราชสมีา

		  3) ผู้วิจัยแจกเอกสารชี้แจงส�ำหรับ 
ผู้ปกครองอาสาสมัครที่ตอบแบบสอบถามและแบบ
ยินยอมให้ท�ำการวิจัยส�ำหรับอาสาสมัคร

		  4) ผู ้วิจัยประสานงานและติดต่อ 
นดัหมายเวลากบัอาจารย์ผูส้อนวิชาวทิยาการค�ำนวณ
เพื่อเข้าเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง

		  5) ผู้วิจัยอาสาเป็นผู้ช่วยสอนในวิชา
วิทยาการค�ำนวณและวิชาคอมพิวเตอร์ในระดับ 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลายเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
เพื่อท�ำความรู้จักและคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่าง ก่อนที่
จะเก็บข้อมูลวิจัย

		  6) เมื่อถึงเวลานัดหมายส�ำหรับเก็บ
ข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการท�ำวิจัย
และอธบิายขัน้ตอนการตอบแบบสอบถาม โดยผู้วจัิย 
เป็นคนอ่านข้อค�ำถามและอธิบายข้อมูลเพิ่มเติม 
เกี่ยวกับรายการข้อค�ำถามแต่ละรายการ

		  7) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม
ในรูปแบบของ Google form โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนฯ ใน 
คาบเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณ

		  8) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์
ข้อมูลประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway 
Surfers และปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ 
Subway Surfers แยกตามเพศและระดับการศึกษา
ด้วยความถี่และร้อยละ

6. ผลการวิจัย

6.1. ผลการวิเคราะห์เกมมือถือ 
Subway Surfers โดยใช้กรอบการ
วิเคราะห์เกมแบบ MDA

	 จากการวิเคราะห์เกมมือถือ Subway  
Surfers โดยใช้กรอบการวเิคราะห์เกมแบบ MDA และ
ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และพัฒนาเกมจ�ำนวน 3 ท่าน สามารถจ�ำแนกปัจจัย
ตามองค์ประกอบ MDA ได้จ�ำนวน 17 รายการ ดังนี้ 

		  1) ด้านกฎกตกิาและระบบพ้ืนฐานของ
เกม

		  (1) สามารถเล่นได้โดยไม่มกีารเชือ่มต่อ
อินเทอร์เน็ต

		  (2) ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและ 
ใช้งานง่าย

		  (3) มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้
คะแนนมากขึ้น

		  (4) ทีไ่ม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกม
ในขณะที่เล่นเกม

		  (5) ความท้าทายในการควบคุมตวัละคร
ผ่านอุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย

		  (6) ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นาน
ที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น
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		  2) ด้านแรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดง
พฤติกรรม

		  (1) ฝึกประสาทสัมผัสของการใช้ตา  
มือ และการตัดสินใจ
		  (2) เล่นคลายเครียด
		  (3) แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ
		  (4) เล่นฆ่าเวลา
		  3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด 
ความสนุก
		  (1) รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม
เป็นแบบ 3D Stylize
		  (2) สีสันของรูปภาพภายในเกมสดใส
สะดุดตา

		  (3) การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม
มีความสวยงาม
		  (4) เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน
		  (5) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่น
เกมจากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้
		  (6) ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ
และมีจ�ำนานไม่มาก
		  (7) มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม

	 ซึง่องค์ประกอบทัง้ 17 รายการ วเิคราะห์ค่า
สมัประสทิธิแ์อลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) มีความเชื่อมั่น 86 เปอร์เซ็นต์ ไม่ม ี
ข้อไหนแนะน�ำให้ตัดออกเพราะมีความสัมพันธ์กัน 
ทุกข้อ

ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers 

(n=348)

ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers ความถี่ ร้อยละ

มีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเอง

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

178

162

340

51.15

46.55

97.70

โทรศัพท์มือถือสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

171

154

325

49.14

44.25

93.39

รู้จักเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

177

160

337

50.86

45.98

96.84

เคยเล่นเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

167

151

318

47.99

43.39

91.38

ปัจจุบันยังเล่นเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

62

69

131

17.82

19.83

37.64
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6.2 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ
ความชื่นชอบเกมมือถือสำ�หรับคน
รุ่นแอลฟา

	 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย 
ผูต้อบแบบสอบถามมจี�ำนวนทัง้สิน้ 348 เป็นเดก็ชาย 
183 คน (52.6%) เด็กหญิง 165 คน (47.4%) อายุน้อย
กว่า 9 ปี 1 คน (0.3%) อาย ุ9 ปี 50 คน (14.4%) อายุ 
10 ปี 94 คน (27.0%) อายุ 11 ปี 148 คน (42.5%) 
อายุ 12 ปี 54 คน (15.5%) และอายุ 13 ปีขึ้นไป 
1 คน (0.3%) เป็นเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 4 จ�ำนวน 107 คน (30.7%) ประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 5 จ�ำนวน 121 คน (34.8%) และประถม

ศึกษาชั้นปีที่ 6 จ�ำนวน 120 คน (34.5%) วิเคราะห์
ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers 
ดังตาราง 1 

	 จากตาราง 1 พบว่า กลุม่ตวัอย่างมโีทรศัพท์
มอืถอืเป็นของตวัเอง ร้อยละ 97.70 และโทรศพัท์มอื
ถอืสามารถเชือ่มต่ออินเทอร์เน็ตได้ ร้อยละ 93.39 รู้จัก
เกมมือถือ Subway Surfers ร้อยละ 96.84 เคยเล่น 
เกมมอืถอื Subway Surfers ร้อยละ 91.38 โดยเดก็ชาย
เคยเล่นเกมมอืถอื Subway Surfers (ร้อยละ 47.99) 
ซึ่งมากกว่าเด็กหญิง (ร้อยละ 43.39) แต่ปัจจุบันเด็ก
หญิงยังคงเล่นเกมมือถือ Subway Surfers (ร้อยละ 
37.64) มากกว่าเด็กชาย (ร้อยละ 17.82) 	

ตาราง 2	 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ Subway Surfers แยกตามเพศและ 
ระดับการศึกษา 

(n=348)

รายการ
เพศ (คน) ระดับชั้นการศึกษา (คน)

ชาย หญิง รวมเพศ ป. 4 ป. 5 ป. 6

ด้านกฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม

(1) สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต

91
(26.15%)

84
(24.14%)

175
(50.29%)

48
(13.79%)

67
(19.12%)

60
(17.24%)

(2) ระบบการควบคมุท่ีเปน็มติรและใชง้านง่าย
132

(37.93%)
129

(37.07%)
261

(75.00%)
74

(21.26%)
94

(27.01%)
93

(26.72%)

(3) มีการใช้ไอเทม (item) ตัวช่วยเพื่อเล่น
ได้คะแนนมากขึ้น

73
(20.98%)

78
(22.41%)

151
(43.39%)

44
(12.64%)

56
(16.09%)

51
(14.66%)

(4) ที่ไม่มีการลงโทษหากผู้เล่นออกเกมใน
ขณะที่เล่นเกม

81
(23.28%)

84
(24.14%)

165
(47.41%)

45
(12.93%)

66
(18.97%)

54
(15.52%)

(5) ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผา่น
อุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย

94
(27.01%)

88
(25.29%)

182
(52.30%)

54
(15.12%)

67
(19.25%)

61
(17.53%)

(6) ความทา้ทายจากการเลน่ใหไ้ด้นานทีส่ดุ
เพื่อได้คะแนนมากขึ้น

125
(35.92%)

124
(35.63%)

249
(71.55%)

74
(21.26%)

94
(27.01%)

81
(23.28%)

ด้านแรงขับที่ทำ�ให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม

(1) ฝกึประสาทสมัผสัของการใชต้า มอื และ
การตัดสินใจ	

104
(29.89%)

103
(29.60%)

207
(59.48%)

58
(16.67%)

76
(21.84%)

73
(20.98%)

(2) เล่นคลายเครียด
99

(28.45%)
83

(23.85%)
182

(52.30%)
48

(13.79%)
68

(19.54%)
66

(18.97%)
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	 จากตาราง 2 ปัจจัยที่ส่งผลความชื่นชอบ
เกมมือถือ Subway Surfers ของกลุ่มตัวอย่างมาก
ที่สุด คือ ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย 
คิดเป็นร้อยละ 75.00 รองลงมาคือ ความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น  
คดิเป็นร้อยละ 71.55 รองลงมาคอื ฝึกประสาทสมัผสั
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ คิดเป็นร้อยละ 
59.48 รองลงมาคือ ใช้การควบคุมตัวละครในการ
เล่นเกมจากประสบการณ์เดมิของผูใ้ช้ คิดเป็นร้อยละ 
55.75 รองลงมาคอื สสีนัของรูปภาพภายในเกมสดใส
สะดุดตา คิดเป็นร้อยละ 55.17 รองลงมาคือ ความ

ท้าทายในการควบคุมตัวละครผ่านอุปสรรคไปให้ถึง 
จุดหมาย เล่นเพื่อคลายเครียด และเล่นฆ่าเวลา  
คิดเป็นร้อยละ 52.30 รองลงมาคือ การเคลื่อนไหว
ของตัวละครในเกมมีความสวยงาม และเสียงในเกม
ท�ำให้รูส้กึสนกุสนาน คดิเป็นร้อยละ 51.15 รองลงมา
คือ สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
คิดเป็นร้อยละ 50.29 รองลงมาคือ ไม่มีการลงโทษ
หากผู้เล่นออกเกมในขณะที่เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ  
47.41 รองลงมาคือ ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับ 
หน้าจอและมีจ�ำนวนไม่มาก คิดเป็นร้อยละ 48.56 
รองลงมาคือ มีปุ ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม  

รายการ
เพศ (คน) ระดับชั้นการศึกษา (คน)

ชาย หญิง รวมเพศ ป. 4 ป. 5 ป. 6

(3) แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ
52

(14.94%)
50

(14.37%)
102

(29.31%)
34

(9.77%)
40

(11.49%)
28

(8.05%)

(4) เล่นฆ่าเวลา
92

(26.44%)
90

(25.86%)
182

(52.30%)
50

(14.37%)
70

(20.11%)
62

(17.82%)

ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก

(1) รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม 
เป็นแบบ 3D Stylize

76
(21.84%)

76
(21.84%)

152
(43.68%)

43
(12.36%)

57
(16.38%)

52
(14.94%)

(2) สีสันของรูปภาพภายในเกมสดใส 
สะดุดตา

97
(27.87%)

95
(27.30%)

192
(55.17%)

49
(14.08%)

76
(21.84%)

67
(19.25%)

(3) การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม 
มีความสวยงาม

95
(27.30%)

83
(23.85%)

178
(51.15%)

51
(14.66%)

69
(19.83%)

58
(16.67%)

(4) เสียงในเกมทำ�ให้รู้สึกสนุกสนาน	
	

92
(26.44%)

86
(24.71%)

178
(51.15%)

53
(15.23%)

68
(19.54%)

57
(16.38%)

(5) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม
จากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้

92
(26.44%)

102
(29.31%)

194
(55.75%)

49
(14.08%)

73
(20.98%)

72
(20.69%)

(6) ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ 
และมีจำ�นานไม่มาก

87
(25.00%)

82
(23.56%)

169
(48.56%)

52
(14.94%)

65
(18.68%)

52
(14.94%)

(7) มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม
80

(22.99%)
82

(23.56%)
162

(46.55%)
50

(14.37%)
69

(19.83%)
43

(12.36%)

ตาราง 2	 ผลการศึกษาปัจจยัที่มผีลต่อความชื่นชอบเกมมอืถือ Subway Surfers แยกตามเพศและระดับ
การศึกษา (ต่อ)

 (n=348) 
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คิดเป็นร้อยละ 46.55 รองลงมาคือ รูปร่างหน้าตา 
ของตัวละครในเกมเป็นแบบ 3D Stylize คิดเป็น 
ร้อยละ 43.68 รองลงมาคือ มีการใช้ไอเทม (item)  
ตัวช่วย เพ่ือเล่นได้คะแนนมากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 
43.39 และอันดับสุดท้าย แข่งขันคะแนนกับเพื่อน
คนอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 29.31

	 ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ 
Subway Surfers เมื่อพิจารณาแยกตามเพศ พบว่า 

	 1) ด้านกฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม 
เด็กชายชื่นชอบปัจจัยที่สามารถเล่นได้โดยไม่มีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มีความท้าทายในการควบคุม 
ตัวละครผ่านอุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย ระบบการ
ควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย และมีความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น  
ซึง่มากกว่าเดก็หญงิ ในขณะทีเ่ดก็หญงิชืน่ชอบปัจจยั 
มีการใช้ไอเทม (item) ตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนน 
มากขึน้ และปัจจยัท่ีไม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกม
ในขณะที่เล่นเกมมากกว่าเด็กชาย หากพิจารณาเป็น
ระดบัชัน้การศกึษาพบว่า เดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษาชั้นปีที่ 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมดของกฎกติกา
และระบบพืน้ฐานของเกม Subway Surfers มากกว่า 
เด็กที่เรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 และเด็ก 
ที่เรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 

	 2) ด้านแรงขบัทีท่�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม 
พบว่า เด็กชายชื่นชอบปัจจัยท่ีเล่นเพื่อคลายเครียด 
แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ เล่นฆ่าเวลา และ 
เล่นเพ่ือฝึกประสาทสัมผัสของการใช้ตา มือ และ 
การตัดสินใจ มากกว่าเด็กหญิง หากพิจารณาเป็น
ระดบัชัน้การศกึษาพบว่า เดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษาชั้นปีท่ี 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมดของแรงขับ 
ที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมจากการเล่นเกม Sub-
way Surfers มากกว่าเด็กที่เรียนระดับชั้นประถม
ศกึษาชัน้ปีที ่6 และเดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา 
ชั้นปีที่ 4 ยกเว้นปัจจัยแข่งขันคะแนนกับเพ่ือนคน
อื่นๆ ท่ีเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4  

ชื่นชอบมากกว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 6 

		  3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด 
ความสนกุ พบว่า เดก็ชายและเดก็หญิงชืน่ชอบปัจจัย
รปูร่างหน้าตาของตวัละครในเกมเป็นแบบ 3D Stylize  
เท่ากัน และเด็กชายชื่นชอบปัจจัยการเคลื่อนไหว 
ของตวัละครในเกมมคีวามสวยงาม เสยีงในเกมท�ำให้
รู้สึกสนุกสนาน ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ 
และมีจ�ำนานไม่มาก สีสันของรูปภาพภายในเกม
สดใสสะดุดตา มากกว่าเด็กหญิง ในขณะที่เด็กหญิง 
ชื่นชอบปัจจัยใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม 
จากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้ และมีปุ่มหยุดเกม 
หรือปุ่มพักเล่นเกม มากกว่าเด็กชาย หากพิจารณา
เป็นระดับชั้นการศึกษาพบว่า เด็กที่เรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาช้ันปีที่ 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมด 
ของสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุกจากการ 
เล่นเกม Subway Surfers มากกว่าเด็กที่เรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 และเด็กที่เรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 ตามล�ำดับ ยกเว้นปัจจัย
ปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม ท่ีเด็กนักเรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 4 ชื่นชอบมากกว่านักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย

	 1) การวิเคราะห์เกมมอืถอื Subway Surfers 
ซึง่เป็นเกมประเภท Endless runner ด้วยกรอบการ
วเิคราะห์เกมแบบ MDA สามารถจ�ำแนกปัจจยัออกมา
ได้ 17 รายการ และสามารถจดักลุม่ตามองค์ประกอบ
เกมดังนี้

	 (1) กฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม 
ประกอบไปด้วย สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งาน
ง่าย มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนนมากขึ้น 
ทีไ่ม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกมในขณะทีเ่ล่นเกม 
ความท้าทายในการควบคุมตวัละครผ่านอุปสรรคไปให้
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ถึงจุดหมาย ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานที่สุด
เพื่อได้คะแนนมากขึ้น

	 (2) ด้านแรงขับทีท่�ำให้ผูเ้ล่นแสดงพฤติกรรม 
ประกอบไปด้วย เล่นเพือ่ฝึกประสาทสัมผสัของการใช้
ตา มือ และการตัดสินใจ เล่นคลายเครียด เล่นเพื่อ
แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ เล่นฆ่าเวลา

	 (3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความ
สนุก ประกอบไปด้วย รูปร่างหน้าตาของตัวละคร 
ในเกมเป็นแบบ 3D Stylize สีสันของรูปภาพภายใน
เกมสดใสสะดดุตา การเคลือ่นไหวของตวัละครในเกม 
มีความสวยงาม เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน  
ใช้การควบคมุตวัละครในการเล่นเกมจากประสบการณ์
เดิมของผู้ใช้ ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอและ 
มีจ�ำนานไม่มาก มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม 

	 เกมมือถือ Subway Surfers เป็นเกมท่ีมี
การออกแบบมาจากประสบการณ์การเอาตัวรอดที ่
ตืน่เต้น โดยมเีนือ้หาเก่ียวกบัการหนจีากการจบักมุของ
เจ้าหน้าที่ ท�ำให้ความรู้สึกของผู้เล่นสัมพันธ์กับชีวิต
จริงหากต้องตกอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Ouriques, Xexéo, & Barbosa 
(2021) ที่วิเคราะห์เอาการกระท�ำจากสถานการณ์
จริงมาออกแบบเป็นเกม เป็นปัจจัยเริ่มต้นที่เป็น 
ตวัก�ำหนดกฎกตกิาและระบบพื้นฐานของเกม อกีทั้ง
ยังมีการอนุญาตให้ผู้เล่นใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้
คะแนนมากข้ึน และไม่มีการลงโทษหากผู้เล่นออก
เกมในขณะที่เล่นเกม ด้วยการใช้กลยุทธ์เพ่ิมระดับ
ความเรว็ให้สูงขึน้ โดยมรูีปแบบการเดนิเกมแบบค่อย
เป็นค่อยไปจากการใช้ความความท้าทายในการควบคมุ
ตัวละครผ่านอปุสรรคไปให้ถงึจดุหมายผสมผสานกบั
ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานทีส่ดุเพือ่ได้คะแนน
มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kusuma et al. 
(2018) การออกแบบเกมควรมีการรวมหลายกลไก 
เข้าด้วยกนัเพือ่ให้เกดิแรงขบัทีท่�ำให้ผูเ้ล่นแสดงพฤตกิรรม
ตามที่นักออกแบบต้องการ และยังสอดคล้องกับงาน
วิจัยของ Fernando & Premadasa (2024) ในการ 

บูรณาการและผสมผสานปัจจัยในองค์ประกอบของ
เกมหลายๆ อย่างให้เหมาะสมจงึก่อให้เกดิความสนกุ 
โดยผู้เล่นต้องอาศัยความเร็วในการควบคุมตัวละคร
ผ่านการตอบสนองและฝึกฝนการสั่งการของสมอง
เพือ่ตดัสนิใจหลบหลกีสิง่กดีขวาง รวมถึงกฎกตกิาและ
ระบบพ้ืนฐานของเกมท่ีส่งผลให้ผู้เล่นไม่รู้สึกกดดัน 
เกมมือถือ Subway Surfers จึงเป็นตัวเลือกส�ำหรับ
เล่นเพื่อคลายเครียด เล่นเพื่อฆ่าเวลา ซึ่งถือว่าเป็น
ประสบการณ์ทีด่รีะหว่างผูเ้ล่นและเกม ส่งผลให้ผูเ้ล่น
แสดงออกถึงทกัษะและความเชีย่วชาญในการเล่นของ
ตนเอง สอดคล้องกบังานวจิยัของ BahÇekapili et al. 
(2022) ทีแ่สดงให้เหน็ถึงความชอบเกมดจิทิลัของเดก็ 
ซึ่งเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยประสานความสัมพันธ์ 
ของมือ ตา และการท�ำงานของสมอง ท�ำให้ผู้เล่น 
มีความสนุกซึ่งมีผลต่อการเชิญเพ่ือนคนอื่นมาเล่น
เกมเดียวกันเพื่อแข่งขันคะแนน และการแข่งขันนี ้
ก็เป็นอีกแรงขับหนึ่งที่ท�ำให้ผู้เล่นกลับมาเล่นเกม 
ซ�้ำอีก

	 2) ผลการศกึษาปัจจยัท่ีมผีลต่อความชืน่ชอบ 
เกมมือถือส�ำหรบัคนรุน่แอลฟา พบว่า เดก็ทีเ่ป็นคนรุน่
แอลฟาเกอืบทกุคนรูจั้กและเคยเล่นเกมมอืถอื Subway  
Surfers โดยเด็กผู้ชายเล่นเกมมือถือ Subway  
Surfers มากกว่าเด็กผู้หญิง แต่เด็กผู้หญิงยังคงเล่น
เกมมือถือ Subway Surfers มากกว่าเด็กผู้ชาย โดย
มีปัจจัยที่เด็กผู้หญิงชื่นชอบมากกว่าเด็กผู้ชาย ได้แก่  
มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนนมากขึ้น ไม่มี
การลงโทษหากผู้เล่นออกเกมในขณะที่เล่นเกม และ
มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม สอดคล้องกับงาน
วิจัยของ BahÇekapili et al. (2022) ว่าเด็กผู้หญิง
ในประเทศตุรกีชอบเล่นเกมมอืถือ Subway Surfers 
มากกว่าเด็กผู้ชาย ซึ่งเกมมือถือ Subway Surfers 
เป็นเกมทีก่�ำหนดเป้าหมายอย่างชดัเจนเพยีงเป้าหมาย 
เดยีว ซึง่ไม่สอดคล้องกบัพฤตกิรรมของคนรุน่แอลฟา 
ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาเลิกเล่นเกมมือถือ Subway 
Surfers ไปกว่าร้อยละ 50 สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Kirginas et al. (2021) ท่ีแสดงให้เห็นถึง 
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รูปแบบการเล่นท่ีอิสระท�ำให้เด็กมีส่วนร่วมที่สูงขึ้น 
และส่งผลต่อค่าความสุขที่เพ่ิมขึ้น แต่เกมมือถือ  
Subway Surfers นัน้มรูีปแบบการเล่นทีไ่ม่เป็นอสิระ
ซึง่ผู้เล่นต้องปฏบัิติตามกฎและวธิกีารเล่นอย่างเคร่งครดั  
และต้องมีสมาธิจดจ่อกับหน้าจออยู่ตลอดเวลา โดย
มีปัจจัยที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบมากท่ีสุดซ่ึงมีค่า 
ร้อยละมากกว่า 50 จ�ำนวน 11 ปัจจยั ได้แก่ (1) ระบบ
การควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย ร้อยละ 75.00  
(2) ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพ่ือได้
คะแนนมากขึ้น ร้อยละ 71.55 (3) ฝกึประสาทสมัผสั
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ ร้อยละ 59.48  
(4) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกมจาก
ประสบการณ์เดิมของผู้ใช้ ร้อยละ 55.75 (5) สีสัน
ของรูปภาพภายในเกมสดใสสะดุดตา ร้อยละ 55.17 
(6) ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผ่านอุปสรรค
ไปให้ถึงจดุหมาย ร้อยละ 52.30 (7) เล่นคลายเครยีด 
ร้อยละ 52.30 (8) เล่นฆ่าเวลา ร้อยละ 52.30 (9) การ
เคลือ่นไหวของตัวละครในเกมมคีวามสวยงาม ร้อยละ 
51.15 (10) เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน ร้อยละ 
51.15 (11) เล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
ร้อยละ 50.29 ซึ่งปัจจัยดังกล่าวที่คนรุ่นแอลฟาชื่น
ชอบล้วนสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 

8. ข้อเสนอแนะ

	 1) งานวจิยันีใ้ช้กรอบการวเิคราะห์เกมแบบ 
MDA เพ่ือตรวจสอบว่ากรอบงานดังกล่าวสามารถ 
น�ำมาวิเคราะห์เพื่อหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความชื่นชอบ
ของคนเล่นเกมได้หรือไม่ ซึ่งในปัจจุบันมีกรอบงาน
ที่หลากหลายและไม่มีรูปแบบตายตัวส�ำหรับการหา 
ปัจจัยเกี่ยวกับการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับ 
กลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมาย ซึ่งคนรุ่นแอลฟาเป็นคน
รุ่นใหม่ที่ยังมีการศึกษาไม่มากนัก หากมีการศึกษา 
ครั้งต่อไปอาจมีการน�ำกรอบงานอื่นหรือปรับปรุง 
กรอบงานแบบ MDA ให้เหมาะสมกับการศึกษาหา
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุน่แอลฟา รวมถงึ 

การน�ำขั้นตอนการตรวจสอบเชิงประจักษ์มาใช้เพื่อ
ให้ผลการศึกษาชัดเจนยิ่งขึ้น

	 2) งานวิจัยน้ีเป็นการคัดเลือกเกมที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดมาเป็นกรณีศึกษาโดยสถิติดังกล่าว 
อาจจะท�ำให้การคัดเลอืกเกมทีน่�ำมาวิเคราะห์สอดคล้อง
กับกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายไม่มากนัก หากมีการ
ท�ำวิจัยครั้งต่อไปควรส�ำรวจเกมท่ีกลุ่มเป้าหมายเล่น 
มากที่สุดเพ่ือเป็นสถิติและน�ำมาเป็นกรณีศึกษา  
จะท�ำให้ผลการวิจัยตรงตามวัตถุประสงค์มากขึ้น

	 3) งานวจิยันีเ้ป็นเพยีงการศกึษากลุม่ตัวอย่าง
ขนาดเลก็เมือ่เทยีบกบัจ�ำนวนประชากรคนรุน่แอลฟา 
หากมีการท�ำวิจัยคร้ังต่อไปควรมีการก�ำหนดกลุ่ม
ประชากรให้มีขนาดใหญ่และมีความแตกต่างทาง
ด้านสภาพสังคมและภูมิศาสตร์มากขึ้น เพื่อศึกษาถึง 
ความแตกต่างของประชากรทีม่ผีลต่อปัจจยัความชืน่
ชอบเกมมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา

9. บทสรุปและประโยชน์ของงานวิจัย

	 งานวจัิยนีเ้ป็นการใช้กรอบการวเิคราะห์เกม
แบบ MDA วิเคราะห์เกมมือถือ Subway Surfers 
ซึ่งเป็นเกมประเภท Endless runner ซึ่งเป็น 1 ใน 
10 เกมมอืถอืยอดนยิม เพ่ือวเิคราะห์หาปัจจัยในการ
ออกแบบเกมมือถือ และน�ำปัจจัยดังกล่าวมาจัดกลุ่ม
ตามองค์ประกอบเกมแบบ MDA โดยองค์ประกอบท่ีได้
จากการวะเคราะห์ผ่านการตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบและพัฒนาเกมจ�ำนวน 3 ท่าน น�ำ
ไปสู่การค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความชื่นชอบเกมมือ
ถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา ก่อให้เกิดประโยชน์ ดังนี้

	 1) นักวิจัยได้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ
การออกแบบเกมเพื่อน�ำข้อมูลมาใช้ในการออกแบบ
เกมให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมาย

	 2) นักออกแบบเกมได้ปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
ความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา 
ส�ำหรับใช้ในการออกแบบเกม
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บทคัดย่อ การตรวจจับความรุนแรงแผลไหม้ โดยใช้วิธีการท�ำการตรวจจับ
พ้ืนท่ีท่ีสนใจ โดยมีการแบ่งพืน้ทีข่องแผลไหม้ออกเป็นสามระดับทีแ่ตกต่างกัน:  
(i) แผลไหม้ระดับที่หนึ่ง (ii) แผลไหม้ระดับที่สอง และ (iii) แผลไหม้ระดับที่
สาม ซึ่งแต่ละระดับจะมีลักษะของแผลไหม้แตกต่างกัน เพื่อต้องการตรวจจับ
ความรุนแรงแผลไหม้ จึงมีการน�ำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาใช้ในการ
สร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์ นั่นคือโมเดล U-Net และ Yolov8 ซึ่งจะมีชุด
ข้อมูลภาพที่เป็นภาพแผลไหม้ทั้งหมด 2,000 รูปภาพ และมีรูปภาพแผลไหม้
ทัง้สามระดบั เนือ่งจากต้องการท่ีจะเปรยีบเทียบประสิทธภิาพระหว่าง U-Net 
ท่ีเป็นโมเดลยอดนิยมทีใ่ช้ในการตรวจจบัพืน้ทีท่ีส่นใจ กบั Yolov8 ทีเ่ป็นโมเดล
ที่พัฒนามาในปี 2023 ซึ่งเป็นโมเดลมาใหม่เมื่อไม่นานมานี้ โดยผลลัพธ์ใน
การทดลองของ U-Net และ Yolov8 พบว่าผลลัพธ์ที่ดีที่สุดของ U-Net มีค่า 
ความแม่นย�ำสูงถึง 79.1% และมีค่าสูญเสีย 79.8% ส่วน Yolov8 มีผลลัพธ์
ที่ดีที่สุดคือ ค่า mAP 0.5 ดีท่ีสุดเท่ากับ 0.657 และมีค่าสูญเสียของการ 
แบ่งภาพอยู่ที่ 3.231 และค่าความสูญเสียของการท�ำนายคลาสอยู่ที่ 1.961 
ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่ดีที่สุดของทั้งสองโมเดล

ABSTRACT: This research focuses on detecting burn severity  
using an area of interest detection approach. The burn areas  
are categorized into three levels: (i) first-degree burns,  
(ii) second-degree burns, and (iii) third-degree burns, each with 
distinct visual characteristics. To detect burn severity, artificial  
intelligence (AI) techniques were applied through the development 
of two models: U-Net and YOLOv8. A dataset of 2,000 images 
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representing all three levels of burns was 
used in the experiments. The goal was to 
compare the performance of U-Net, a widely 
used model for segmenting areas of interest, 
with YOLOv8, a newer model introduced in 
2023. Experimental results show that the best 
performance of U-Net achieved an accuracy of 
79.1% and a loss value of 79.8%. In contrast,  
YOLOv8 achieved its best result with an 
mAP@0.5 of 0.657, a segmentation loss of 
3.231, and a classification loss of 1.961. These 
results represent the optimal performance of 
both models in this study.

1. บทน�ำ

	 อาการบาดเจ็บจากไฟไหม้เป็นปัญหาด้าน
สาธารณสุขที่ส�ำคัญ และมีผลกระทบอย่างมากต่อ
บุคคลทั่วโลกซึ่งอาจจะเกิดขึ้นเมื่อผิวโดนความร้อน 
เช่น แผลไหม้ที่เกิดจากเปลวไฟหรือการสัมผัสกับ 
สารเคมีอันตราย แผลไหม้แบบฉับพลัน สัมผัสกับ
วัตถุร้อน น�้ำมันกระเด็น น�้ำร้อนลวก หรือการสัมผัส
กบักระแสไฟฟ้า (Toussaint et al., 2014) และจาก
รายงานขององค์การอนามัยโลก (World Health  
Organization: WHO) จากการส�ำรวจขององค์การ
อนามยัโลก (WHO) ในแต่ละปีมผีูป่้วยเกอืบ 11 ล้านคน
ได้รบับาดเจบ็จากแผลไหม้ โดยในจ�ำนวนนี ้180,000 
คน เป็นจ�ำนวนยอดผูเ้สยีชวิีตเนือ่งจากบาดแผลดงักล่าว 
การที่มีจ�ำนวนผู้ป่วยที่ต้องเผชิญกับการบาดเจ็บจาก
แผลไหม้มากขนาดนี้ส่งผลให้เป็นปัญหาสาธารณสุข 
ทีต้่องรบัมอือย่างจริงจงั (Markiewicz-Gospodarek 
et al., 2022) และปัญหาทีต่ามมาทีเ่กดิจากแผลไหม้
หากน�ำส่งหรือผู้ป่วยได้รับการจัดการที่ไม่ดี จะส่งผล
ให้ผู้ป่วยได้รับการรักษาล่าช้า อาจจะเกิดผลกระทบ
ต่ออาการทางจิต และอาการปวดเรื้อรัง และอาการ
บาดเจ็บจากแผลไหม้ เป็นสาเหตอุนัดบัทีส่ีข่องอาการ
บาดเจ็บทั่วโลก (Kotecha et al., 2022) กล่าวได้ว่า  

การรักษาผู้ป่วยแผลไหม้นั้น จ�ำเป็นที่จะต้องใช้
ประสบการณ์ทางการแพทย์ ซึ่งแพทย์แต่ละท่านนั้น 
มีการตีความหรือวินิจฉัยแตกต่างกัน (Connolly & 
Gangahar, 2021) การรักษาผู้ป่วยจากแผลไหม้นั้น
เก่ียวข้องกับความเชี่ยวชาญทางการแพทย์ที่มีความ
แตกต่างกันไปตามลักษณะของแผลไหม้และความ
รนุแรงของการบาดเจ็บ แต่ความหลากหลายนีบ้างครัง้ 
ท�ำให้การรักษาล่าช้า และในบางกรณีอาจส่งผลต่อ
ผลลัพธ์ของการรักษา ท�ำให้จ�ำเป็นต้องมีการพัฒนา
วิธีการที่มีประสิทธิภาพในการจัดการและรักษา 
ผู้ป่วยจากแผลไหม้

	 ในปัจจุบันการก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้
สร้างโอกาสท่ียิง่ใหญ่ในการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์
ในหลายด้านของชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งส่งผลให้ปัญญา
ประดิษฐ์เข้ามามีส่วนช่วยในด้านต่างๆ รวมไปถึง 
การแพทย์ เนื่องจากปัญญาประดิษฐ์สามารถให ้
การตัดสินใจทางการแพทย์ที่มีประสิทธิภาพ และ
ปัญญาประดษิฐ์มีความสามารถทีจ่ะประมวลผลข้อมลู 
ขนาดใหญ่และท�ำความเข้าใจรูปภาพ ข้อความ และ
ข้อมลูทางการแพทย์อืน่ๆ อย่างมปีระสทิธิภาพ เพ่ือใช้
ในการรกัษาผูป่้วย (Haleem et al., 2019) และการ
ใช้งานปัญญาประดษิฐ์เกีย่วกบัอปุกรณ์ทางการแพทย์
เพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมาก และเชื่อว่าเทคโนโลยีปัญญา
ประดิษฐ์จะเข้ามามีส่วนช่วยทางการแพทย์เพิ่มมาก
ขึ้น และมีการปรับปรุงปัญญาประดิษฐ์อย่างต่อเนื่อง  
เพื่อช่วยเหลือผู้ป่วย (Hamamoto et al., 2020;  
Chang et al., 2021) ในด้านการแพทย์ ปัญญา
ประดษิฐ์ถกูน�ำมาใช้เพ่ือช่วยในการวนิจิฉยั การรกัษา 
และการดูแลผู้ป่วย การตัดสินใจทางการแพทย์ที่เร็ว 
และแม่นย�ำมผีลในการรกัษาทีม่ปีระสทิธภิาพและลด
ความเสีย่ง ปัญญาประดษิฐ์ยงัช่วยในการวเิคราะห์ข้อมลู
ทีซ่บัซ้อน เช่น ภาพจากรังสเีอกซเรย์ การตรวจจบัโรค
จากรูปภาพทางการแพทย์ และการจัดการประวัติ
แพทย์ของผู้ป่วย (Naqvi et al., 2023; Pandya 
et al., 2019) ในเชิงทางการแพทย์แผลไหม้ปัญญา
ประดิษฐ์ได้เข้ามามีบทบาทส�ำคัญในการช่วยในการ
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วนิิจฉยัและการดแูลผูป่้วย มกีารพฒันาโมเดลปัญญา
ประดษิฐ์ทีส่ามารถตรวจจบัและประเมนิความรนุแรง
ของแผลไหม้อย่างมีประสิทธิภาพ นี้ช่วยลดภาระ
งานของแพทย์และเพิ่มความแม่นย�ำในการประเมิน 
(Moura et al., 2021; Tail et al., 2023) เพื่อให้
ปัญญาประดษิฐ์ในด้านการแพทย์มปีระสทิธภิาพมาก
ขึน้ การวจิยัและพฒันาต่อยอดในด้านนีม้คีวามส�ำคญั 
นักวิจัยจึงด�ำเนินการเพื่อปรับปรุงปัญญาประดิษฐ์
ที่มีอัลกอริทึมท่ีทันสมัยและมีประสิทธิภาพในการ
ให้บริการด้านการแพทย์ นอกจากน้ี การแสดงผล 
ทีช่ดัเจนและการทดสอบความเสถยีรของโมเดลปัญญา
ประดิษฐ์ก็เป็นสิ่งส�ำคัญ

	 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาโมเดลปัญญา
ประดิษฐ์โดยมีการประยุกต์ใช้การตรวจจับพื้นที่ 
(Segmentation) เพื่อตรวจจับแผลไหม้ในระดับท่ี
หลากหลาย คือ (i) แผลไหม้ระดับที่หนึ่ง (ii) แผล
ไหม้ระดับที่สอง (iii) แผลไหม้ระดับที่สาม เพื่อช่วย
ให้การประเมินแผลไหม้เป็นไปอย่างที่ถูกต้องและ 
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ด้วยวิธีนี้เราหวังว่าจะมี 
ผลการวิจัยที่สามารถน�ำไปใช้ในการดูแลผู้ประสบ
ภัยจากแผลไหม้ได้อย่างเหมาะสมและทันท่วงที  
การพฒันาโมเดลปัญญาประดษิฐ์ทีม่ปีระสทิธภิาพใน
การตรวจจับแผลไหม้จะเป็นปัจจัยส�ำคัญในการลด
ภาระงานของแพทย์ ท�ำให้การรักษามีประสิทธิภาพ 
มากขึน้ และลดความเสีย่งต่อผูป่้วยจากภาวะแทรกซ้อน
ที่อาจเกิดขึ้น 

	 ส่วนทีเ่หลอืของบทความนีม้กีารน�ำเสนอดงั 
ต่อไปนี ้รายละเอยีดของงานวจิยัก่อนหน้าหรอืเกีย่วข้อง
กบังานวจิยัทีน่�ำเสนอในบทความนีน้�ำเสนอในหวัข้อที่ 
2 รายละเอียดของกรอบการด�ำเนินงานวิจัยได้แสดง
ในหวัข้อที ่3 หวัข้อที ่4 น�ำเสนอรายละเอยีดของการ
เก็บรวบรวมข้อมูล หัวข้อที่ 5 แสดงรายละเอียดของ
การเตรียมความพร้อมของภาพก่อนทีจ่ะน�ำไปในการ
พัฒนาโมเดล การลาเบลรูปภาพเพื่อใช้ส�ำหรับการ
พัฒนาโมเดลได้น�ำเสนอในหัวข้อที่ 6 หัวข้อที่ 7 น�ำ
เสนอการพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์ด้วยโครงข่าย

ประสาทเทยีมแบบสงัวตันาการ หวัข้อที ่8 ได้น�ำเสนอ
ผลการทดลองและประเมนิผล และสุดท้ายหวัข้อท่ี 9 
น�ำเสนอการอภิปรายและสรุปผล

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ในงานวิจัยของ Cirillo et al. (2021) ได้
สาธติถงึประสทิธิภาพของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence: AI) โดยใช้โครงข่ายประสาทเทยีมชนดิ 
Convolutional Neural Network (CNN) แบบ 
U-Net ในการประเมินความลึกของแผลไหมด้วย
การใช้การแบ่งส่วนค�ำน�ำของภาพจากกล้องแสงโพ
ลาร์ไลซ์ความสามารถสูงของแผลไหม โดยมุ่งเน้นใน
การแยกแยะลกึของแผลไหมในเดก็ทีไ่ด้รบัการท�ำลาย
จากน�้ำร้อน เพื่อแยกแยะระดับของแผลไหมเป็น 4 
ระดับ: 1) Superficial partial-thickness (รักษา
ภายใน 0–7 วัน) 2) Superficial to intermediate  
partial-thickness (รักษาภายใน 8–13 วัน)  
3) Intermediate to deep partial-thickness  
(รกัษาภายใน 14–20 วนั) 4) Deep partial-thickness  
(รักษาหลัง 21 วัน) และ 5) แผลไหมทั้งหมด  
(full-thickness burns) โดยอิงจากเวลาการหาย
ของแผลที่สังเกตได้รวมทั้ง 100 รูปภาพแผลไหม 
ได้รบัการเกบ็รวบรวม 17 รปูภาพทีม่ทีกุ 4 ระดบัของ
แผลไหมถูกน�ำไปใช้ในการเรียนรู้โครงข่าย และสร้าง
รายงาน leave-one-out cross-validation ซึ่งได้ 
ผลความแม่นย�ำและ dice coefficient โดยเฉลี่ย 
เกือบ 97% จากน้ัน 83 รูปภาพแผลไหมที่เหลือ 
ถกูประเมนิโดยใช้โครงข่ายในขัน้ตอน cross-validation 
และได้ค่าความแม่นย�ำและ dice coefficient โดย
เฉลีย่ทัง้คูท่ีป่ระมาณ 92%เทคนคินีน้�ำเสนอทางเลอืก
ใหม่ที่น่าสนใจส�ำหรับการสนับสนุนการตัดสินใจทาง
คลินิกในการประเมินและระบุความลึกของแผลไหม 
ในภาพดิจิทัล 2 มิติ การเรียนรู้เพ่ิมเติมและการ 
ปรับปรุงอัลกอริทึมในฐานะพื้นฐานเพิ่มเติมด้วย
รูปภาพที่มีจ�ำนวนมากอาจเป็นไปได้และดังนั้นเป็น
ที่สนใจส�ำหรับอนาคต
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	 ในงานวิจัย Chang et al. (2021) เน้นที่
การประเมินขนาดของแผลไหมด้วยการใช้ร้อยละ
ของพ้ืนท่ีผิวหน้ารวมของร่างกาย (%TBSA) เป็น 
จดุส�ำคญัในการจดัการผูป่้วยทีไ่ด้รบัการเผาไหม การ
ต้องการของของน�ำ้ท�ำลายและโภชนาการของผูป่้วย,  
ความจ�ำเป็นในการดแูลรกัษาทีห่น่วยดแูลระดบัสงู และ
ความเป็นไปได้ของการเสยีชวิีตมีความเชือ่มโยงตรงต่อ 
%TBSA (percent of total body surface area)  
การประมาณการพื้นที่แผลที่มีรูปร่างไม่ปกติด้วย 
การสงัเกตเป็นเรือ่งทีท้่าทาย มหีลายบทความรายงาน
ถึงความไม่เที่ยงตรงในการประมาณ %TBSA โดย
แพทย์ที่แตกต่างกัน ในขั้นตอนแรก, ใช้กระบวนการ 
2 ขัน้ตอนเพือ่แปลงการวินิจฉัยแผลไหมเป็น %TBSA 
รูปภาพของแผลไหมถูกเก็บรวบรวมจากบันทึกการ
แพทย์และได้รบัการป้ายชือ่จากแพทย์ผูเ้ชีย่วชาญทาง 
การแพทย์ ชุดข้อมลูจากนัน้ถกูน�ำเข้าไปใน 2 โครงสร้าง
การเรียนรู้เชิงลึกคือ U-Net และ Mask R-CNN  
ทัง้สองมกีารก�ำหนดค่าด้วย backbones 2 แบบต่างๆ 
เพื่อแยกแผลไหม ในขั้นตอนที่สอง สร้างชุดข้อมูล 
อีกคร้ังจากรูปภาพของมือและได้ท�ำการป้ายชื่อ 
เช่นเดียวกัน ข้อมูลนี้ถูกน�ำเข้าไปใน U-Net และ 
Mask R-CNN เพือ่แบ่งส่วนมอื จากนัน้ %TBSA ของ 
แผลไหมถกูค�ำนวณโดยเปรยีบเทยีบพกิเซลของพ้ืนที่
มาร์คบนรูปภาพของแผลไหมและมือของผู้ป่วยตาม 
กฎของมอืทีร่ะบุว่ามอืหนึง่เท่ากบั 0.8% ของ %TBSA 
มกีารรวบรวมรวมทัง้หมด 2591 รูปภาพของแผลไหม
และมกีารป้ายช่ือเพ่ือสร้างชดุข้อมลูแผลไหม ชดุข้อมลู
ถกูแบ่งเป็นชดุฝึก ชุดตรวจสอบ, และชดุทดสอบอย่าง
สุ่มในอัตราส่วน 8:1:1 นอกจากนี้ได้รวบรวมภาพมือ 
400 รปูท่ีป้ายชือ่เพ่ือสร้างชดุข้อมลูมอื ซึง่ถกูแบ่งเป็น 
3 ชุดโดยใช้วิธีเดียวกัน ส�ำหรับรูปภาพของแผลไหม 
Mask R-CNN ด้วย ResNet101 ได้ผลลัพธ์การแบ่ง
ส่วนทีด่ทีีส่ดุด้วย Dice coefficient (DC) ที ่0.9496, 
ในขณะที่ U-Net ด้วย ResNet101 มี DC ที่ 0.8545  
ส�ำหรับรูปภาพมือ, U-Net และ Mask R-CNN  
มีประสิทธิภาพที่เทียบเท่ากันด้วยค่า DC ที่ 0.9920 

และ 0.9910 ตามล�ำดับ ในทางสุดท้าย, ทดสอบ 
การวนิจิฉยัในผูป่้วยทีไ่ด้รบัการเผาไหม, Mask R-CNN 
ด้วย ResNet101 มค่ีาเฉลีย่ของการหลดุ (deviation)  
จากค่าจรงิน้อยกว่า (0.115% TBSA) เมือ่เปรยีบเทยีบ
กับแพทย์ผู้เชี่ยวชาญทางการแพทย์

	 งานวิจัยของ Jiao et al. (2019) มุ่งเน้น
การพฒันาวิธีการวินจิฉยับาดแผลไหม้ท่ีเป็นอันตราย
ต่อชีวิตและมีโอกาสท�ำให้เกิดภาวะเจริญเติบโตข้ึน 
โดยการใช้เทคโนโลยีดีการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือช่วย 
ในการประเมินพ้ืนที่และความลึกของบาดแผลไหม้
อย่างแม่นย�ำ วิธีปัจจุบันเช่นวัดด้วยไม้บรรทัดตรง 
(straight-ruler method) วิธีตัดฟิล์มแอสป์เทิร์ม 
(aseptic film trimming method) และวิธีถ่ายรูป
ด้วยกล้องดจิติอลมปัีญหาในการท�ำซ�ำ้และเปรยีบเทยีบ 
ได้น้อย ท�ำให้มีความแตกต่างมากในการประเมิน
บาดแผลไหม้ และท�ำให้ยากต่อการก�ำหนดเกณฑ ์
การประเมินที่เหมือนกันในการลดผลกระทบจาก
ความผิดพลาดของมนุษย์และเพิ่มความแม่นย�ำ 
ในการวินิจฉัย งานวิจัยนี้น�ำเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
เชิงลึกมาช่วยในกระบวนการวินิจฉัยบาดแผลไหม้  
โดยใช้โครงข่ายพืน้หลงั R101FA ซึง่ได้ผลลพัธ์ทีแ่ม่นย�ำ
สูงสุดที่ 84.51% ใน 150 รูปภาพ การใช้โครงข่ายนี้
ยังแสดงผลลัพธ์ที่ดีในการแบ่งส่วนของบาดแผลไหม้ 
ในระดับต่างๆ เช่น การแบ่งส่วนที่เป็นบาดแผล 
ที่ผิวเป็น บาดแผลที่ผิวเป็นทึบ และบาดแผลที่ลึก 
บางส่วน โครงข่ายการเรียนรู้เชิงลึกนี้แสดงให้เห็นถึง
ความแม่นย�ำในการแบ่งส่วนของบาดแผลไหม้และ 
มีความทนทานมากในบาดแผลที่ลึกต่างๆ ทั้งน้ี 
โครงข่ายนี้ต้องการภาพบาดแผลที่เหมาะสมเพียง
อย่างเดยีวในการวเิคราะห์ ท�ำให้สะดวกและเหมาะสม 
มากขึ้นเมื่อน�ำไปใช้ในคลินิกเทียบ

	 งานวิจัยของ (Wang et al. (2020) เสนอ
โมเดลพืน้ฐานในการแยกส่วนของแผลเป็นโครงสร้าง 
ทีเ่บาและไม่ใช้ทรพัยากรค�ำนวณมากนัก โดยใช้โครงสร้าง 
MobileNetV2 และ connected component 
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labelling (CCL) เพื่อท�ำ segmentation ของพื้นที่
แผลจากรปูภาพธรรมชาต ิความสามารถในการท�ำงาน
ของโมเดลนีไ้ม่ถูกท�ำลายและเทยีบเท่ากบัโมเดลทีล่กึ
ขึน้การท�ำงานนีส้ามารถช่วยในการวนิจิฉยัและรกัษา
แผลได้ดียิ่งขึ้น โดยการให้ข้อมูลเชิงปริมาณเกี่ยวกับ
พื้นที่ของแผลและพารามิเตอร์ที่จ�ำเป็นในการรักษา  
ท�ำให้สามารถลดความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนจาก 
ขาดความเชีย่วชาญการทดลองทัง้หมดได้ถกูด�ำเนนิการ 
ในช่วงของ SegNet, VGG16, U-Net, Mask-RCNN 
และโมเดลทีพ่ฒันาข้ึนโดยใช้ MobileNetV2 และ CCL 
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพในการแยกส่วนของแผล 
โรคเรือ้รงั โมเดลทีพั่ฒนาขึน้แสดงให้เหน็ถงึประสทิธภิาพ
และคล่องตัวในการท�ำ segmentation ของภาพ 
เนื่องจากมีโครงสร้างที่เป็นทั้งพื้นฐานและสามารถ
ท�ำงานได้ดีในสาขาการท�ำ segmentation รูปภาพ 
ในอนาคตผูว้จิยัมแีผนทีพ่ฒันางานต่อไปโดยใช้โมเดล 
multi-stream neural network ที่สกัดลักษณะ 
รูปที่แตกต่างกันจากการสกัดค่า convolution ที ่
แตกต่างกันในโมเดลปัจจุบัน โดยในอนาคต การ
พัฒนาโมเดลที่ลึกขึ้นจะถูกทดสอบในชุดข้อมูลท่ี
พวกเขาสร้างขึ้น และความสามารถในการใช้งานกับ
อปุกรณเ์คลือ่นทีแ่ละการค�ำนวณบนมอืถือจะเป็นไป
ได้ ท้ังนี ้การเพิม่ข้อมลูในชดุข้อมลูเพือ่เสถยีรภาพและ 
ความแม่นย�ำในการพยากรณ์ของวธิกีารจะเป็นแนวทาง
การวิจัยในอนาคต

	 งานวิจัยของ Liang et al. (2022) ได้น�ำ
เสนอโมเดล Spiking Neural Networks (SNNs) ทีม่ี
พืน้ฐานบน Retinal Ganglion Cells (RGC) เพือ่การ  
Segmentation ของรูปภาพการไหม้ (burn)  
และพื้นที่ที่ไม่ไหม้ โดยมีการใช้โมดูลท่ีมีโครงสร้าง 
Cross-layer Skip Concatenation เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการท�ำงาน ผลลัพธ์จากการทดลอง
แสดงให้เห็นว่าความแม่นย�ำของโมเดลมีค่า pixel 
accuracy ทีถ่งึ 92.89% โดยทีพ่ารามเิตอร์ของโมเดล
มีขนาดเพียง 16.6 Mbytes เท่านั้น นอกจากนี้ยัง
มีความสามารถในการท�ำงานกับการประมวลผลที่ 

ต�่ำกว่าของ hardware บนขอบ (edge hardware) 
ซึ่งท�ำให้เหมาะสมส�ำหรับการน�ำโมเดลไปใช้ในสิ่ง
ที่ขอบ (edge) ได้งานวิจัยนี้มีความส�ำคัญในด้าน
การรกัษาผูป่้วยไหม้ เนือ่งจากการค�ำนวณปรมิาณน�ำ้ 
ที่ต้องให้ผู้ป่วยไหม้ในระยะแรก จ�ำเป็นต้องพิจารณา
พื้นที่ที่ไหม้เทียบกับพื้นที่ผิวรวมของร่างกาย (Total 
Body Surface Area - TBSA%) อย่างถูกต้อง ซึ่ง
การใช้ CNNs ในงานนี้มีข้อจ�ำกัดในด้านทรัพยากร
คอมพิวเตอร์บนขอบ จึงท�ำให้ SNNs ท่ีพัฒนาขึ้น 
เป็นตัวเลือกท่ีดี เน่ืองจากมีประสิทธิภาพสูงและ
สามารถท�ำงานได้ดีกับทรัพยากรท่ีมีขนาดเล็กใน 
งานวิจัยข้างต้นได้สร้างข้อมูลภาพไหม้และน�ำเสนอ
โมเดลที่มีประสิทธิภาพสูงในการแบ่งแยกพ้ืนที่ไหม้
และพื้นที่ปกติ โดยมีความพยายามที่จะท�ำให้โมเดล
มีขนาดเล็ก และท�ำงานได้ดีกับ hardware บนขอบ 
เพื่อให้สามารถน�ำไปใช้ในอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กและ 
มต้ีนทนุต�ำ่ นอกจากนีย้งัมแีผนการท่ีจะพฒันาอปุกรณ์
พกพาทีส่ามารถใช้โมเดลในการช่วยในการวินจิฉยัพ้ืนที่
ไหม้ ในงานวิจยัข้างต้นได้รบัการยอมรบัอย่างแพร่หลาย 
และมบีทบาททีส่�ำคญัในกระบวนการวนิจิฉยัทัง้หมด
ของการรักษาผู้ป่วยที่ไหม้ ในอนาคตจะมีการพัฒนา 
ต่อยอดโดยพจิารณาวธิใีนการเร่งความเรว็ในกระบวนการ
เรยีนรู ้(training) และใช้เทคนิคต่างๆ เพือ่ท�ำให้โมเดล
มีขนาดเล็กยิ่งข้ึน เพื่อให้เหมาะสมกับการใช้งานบน 
hardware ที่มีขนาดเล็กยิ่งขึ้น และยังมีแผนที่จะ
พัฒนาอุปกรณ์พกพาที่สามารถน�ำโมเดลไปใช้ในการ
วินิจฉัยพื้นที่ไหม้ได้อย่างสะดวก

	 งานวิจัยของ Chauhan & Goyal (2021) 
ไดน้�ำเสนอวิธกีารทีใ่ชโ้ครงขา่ยประสาทเทยีม (CNN) 
เพื่อท�ำการ Segmentation ของพ้ืนที่ที่ได้รับการ
เผาไหม้ในภาพสี โดยใช้ชุดข้อมูลภาพท่ีเตรียมไว้ 
ล่วงหน้า ผลลัพธ์ที่ได้มีประสิทธิภาพที่สูงเมื่อเทียบ 
กบัวธิกีารทีม่อียูแ่ล้ว ด้วยค่า Mathews correlation 
coefficient (MCC) ที่ถึง 77.6% และความแม่นย�ำ 
ที ่93.4% ซึง่มกีารปรบัปรงุขึน้ถงึ 11.6/5.8/6.9/1.2% 
ในความแม่นย�ำของ precision, Dice similarity 
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coefficient, Jaccard index และ specificity เมื่อ
เทียบกับประสิทธิภาพที่ดีที่สุดที่สองผลลัพธ์จาก
การทดลองแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของวิธีการ
ที่เสนอเมื่อเทียบกับวิธีที่มีอยู่แล้ว นอกจากนี้ วิธีการ 
Segment ระดับพกิเซลทีเ่สนอยงัสามารถช่วยในการ
ประเมินพื้นที่ผิวที่ได้รับการเผาไหม้และความรุนแรง
ของการเผาไหม้ได้อย่างแม่นย�ำและมีประสิทธิภาพ 
ที่ดีในเวลาที่รวดเร็ว

	 งานวิจัยของ Ameli et al. (2023) ในงาน
วิจัยนี้ได้รวบรวมรูปภาพที่มีการกัดกร่อนจากระบบ
โครงสร้างสะพานทั้งหมด 514 รูป ที่มีความรุนแรง
ของการกัดกร่อนต่างๆ และท�ำการปิดประกาศที่ละ
พิกเซลบนแต่ละรูปภาพ โดยการปิดประกาศนี้ถูก
แบ่งเป็นสามหมวดหลักคือ “Fair”, “Poor”, และ 
“Severe” โดยกระบวนการปิดประกาศนี้ได้ปฏิบัติ
ตามค�ำแนะน�ำที่ระบุในคู่มือของผู้ตรวจสอบสะพาน 
(BIRM) และกฎระเบียบของสมาคมทางหลวงและ
ขนส่งรัฐ (AASHTO) ส�ำหรับการจัดอันดับสภาพการ
กัดกร่อน (defect #1000) การปิดประกาศที่ระดับ
พิกเซลนี้ท�ำให้สามารถน�ำขั้นตอนการประเมินสภาพ
การกัดกร่อนโดยตรงไปใช้ในการประเมินสภาพการ
กัดกร่อนในทางปฏิบัติได้ เส้นทางรูปภาพที่รวบรวม
และปิดประกาศที่เกี่ยวข้องสามารถพบออนไลน์และ
น�ำมาให้การสนบัสนนุทีม่ปีระโยชน์ในการพัฒนาโมเดล 
segmentation โดยการให้รปูภาพคุณภาพสูงและปิด
ประกาศที่เกี่ยวข้อง สองอัลกอริทึม segmentation 
ที่ทันสมัย Mask RCNN และ YOLOv8 ถูกเลือกและ
ฝึกฝนบนชดุข้อมลูทีไ่ด้ปิดประกาศเพ่ือท�ำ segmenta-
tion ระดบัพกิเซลและการจัดอนัดบัสภาพการกดักร่อน 
กระบวนการฝึกนี้ได้รวมถึงการปรับพารามิเตอร์
หลายประการเพื่อให้ได้น�้ำหนักที่ดีที่สุดของเลเยอร์
คอนโวลูชันส�ำหรับการประเมินความรุนแรงของการ
กดักร่อนทีแ่ม่นย�ำและเชือ่ถือได้ โมเดล Mask RCNN 
และ YOLOv8 ที่ได้ฝึกฝนได้รับค่า mAP50 ที่ 0.674 
และ 0.726 บนรูปภาพทดสอบ ซึ่งเป็นสัญญาณที่ว่า

โมเดลสามารถท�ำ segmentation โดยให้ค่าความล้น
เกินที่มีระดับมีเหตุอยู่ (IoU = 50%) ผลลัพธ์เหล่านี้
แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของ Mask RCNN และ 
YOLOv8 ทีถ่กูฝึกฝนในการท�ำ segmentation และ
การจัดอันดับของการกัดกร่อน

	 งานวจิยัของ Che et al. (2023) ได้น�ำเสนอ
การท�ำ segmentation รปูภาพใต้น�ำ้เผชญิกับปัญหา
ทีซ่บัซ้อน เช่น ประเภทเป้าหมาย จ�ำนวน ขนาด และ
การรบกวนจากสิง่แวดล้อม วธิ ีsegmentation ทีพ่ึง่พา
การปิดประกาศมือถือและความเชี่ยวชาญมากมาย 
มีความแม่นย�ำและประสิทธิภาพต�่ำ จึงเลือกใช้วิธี 
segmentation รปูภาพทีพ่ึง่พา deep learning บน 
YOLOv8 โดยเพ่ิมโมดลู adaptive self-supervised 
learning (Convnext V2), lightweight network 
(Slim Neck), และ dynamic sparse attention 
mechanism (Biformer) เพื่อปรับปรุง YOLOv8 
ส�ำหรับ segmentation ระดับเดียวของเป้าหมาย
ใต้น�้ำที่แตกต่าง โมดูล Convnext V2 น�ำเข้าหน่วย 
global response normalization (GRN) เพือ่เสรมิ
ความแข่งขนัของลกัษณะและลดการค�ำนวณของโมเดล 
นอกจากนี้ นี้ยังออกแบบ slim neck network ที่
ประสิทธิภาพสูง ด้วย dense convolution ใน 
lightweight convolution module (GSConv) 
และ cross-level network structure (VoV-GSCSP) 
การน�ำเข้า dynamic sparse attention mechanism  
ของ Biformer ท�ำให้ได้การจัดสรรการค�ำนวณที่
ยืดหยุ่นและการรับรู้เนื้อหาที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
การทดลองเปรยีบเทียบแสดงว่า อัลกอรทึิมท่ีปรบัปรงุ
เพิม่ประสทิธภิาพในการท�ำ segmentation ท�ำให้เพ่ิม
ความเรว็ของ segmentation และปรบัปรงุความแม่นย�ำ 
บน dual-target dataset mAP ปรับปรุงขึ้น 3.5% 
จาก 0.753 เป็น 0.779 และ FPS ปรับปรุงขึ้น 86% 
จาก 63 เป็น 117 การทดลองยืนยันว่า อัลกอริทึม 
ทีป่รบัปรงุนีส้ามารถใช้ส�ำหรบั segmentation รปูภาพ
ใต้น�้ำที่แตกต่างได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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	 งานวิจัยของ Liszka & Sofie (2023) ใน
งานวิจัยนี้ส�ำรวจความเป็นไปได้ของการใช้โมเดล 
computer vision เช่น YOLO และ U-Net ใน
การตรวจจับและแบ่งแยกต้นไม้ที่ปลูกใหม่ในพื้นที่ 
ท่ีถกูตดัล้าง เรายังเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของโมเดล
ทัง้สองกบัและโดยไม่เพิม่ข้อมลูเพือ่ดวู่ามกีารปรบัปรงุ
โมเดลได้ดีขึ้นหรือไม่ รูปภาพ RGB และ RGB-D ถูก
เก็บรวบรวมโดยใช้กล้องสเตอริโอ ZED 2i stereo 
มีโมเดลทั้งสองที่น�ำเสนอ โดยหนึ่งในการตรวจจับ
ต้นไม้ในภาพ RGB ที่ถ่ายจากมุมมองด้านบนและอีก
หนึ่งในการแบ่งแยกล�ำต้นต้นไม้จากรูปภาพ RGB-D 
ที่ถ่ายจากมุมมองด้านข้าง จุดประสงค์ของงานวิจัย
นี้คือเพื่อให้สามารถใช้โมเดลในการประเมินการปลูก
ต้นไม้ใหม่เพื่อให้สามารถท�ำการปลูกต้นไม้อัตโนมัติ 
ได้ผลลัพธ์ของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่า YOLOv8s  
มศีกัยภาพทีด่ใีนการตรวจจบัต้นไม้จากมมุมองด้านบน
และโมเดล YOLOv8s-seg ในการแบ่งแยกล�ำต้นต้นไม้ 
โมเดล YOLOv8s-seg ท�ำงานได้ดมีากขึน้ในการแบ่งแยก 
ล�ำต้นเมื่อเทียบกับโมเดล U-Net งานวิจัยนี้น�ำเสนอ
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ computer vision ใน
การปลกูต้นไม้ทีม่ปีระสทิธภิาพและท�ำได้ในทางนเิวศ 
ที่มีความรับผิดชอบ ซึ่งเป็นการเปลี่ยนรูปแบบของ
การบริหารจัดการที่ยั่งยืนในอนาคต

3. กรอบการด�ำเนินงานวิจัย

	 ในหวัข้อนีแ้สดงขัน้ตอนวิธกีารด�ำเนนิงานวจิยั 
การตรวจจับความรุนแรงแผลไหม้ ขั้นตอนการ
ด�ำเนินวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ (i) การเก็บ
รวบรวมข้อมูล (Data Collection) (ii) การประมวล
ผลภาพ (Image Processing) (iii) การระบุประเภท
ข้อมลู (Data Labelling) (iv) การสร้างโมเดลปัญญา
ประดิษฐ์ส�ำหรับการตรวจจับความรุนแรงแผลไหม้ 
(Model Generation) (v) การประเมนิประสทิธภิาพ
ของโมเดลปัญญาประดิษฐ์ (Evaluation) ซึ่ง 
สามารถแสดงดังภาพประกอบ 1

	 จากแผนภาพการด�ำเนินงานวิจัย ดังภาพ
ประกอบ 1 เริ่มต้นด้วยขั้นตอนที่ 1 การเก็บรวบรวม
ข้อมูลเป็นขั้นตอนแรก ในงานวิจัยนี้นั้นมีการรวม 
ชุดข้อมูลสองชุดข้อมูลเข้าด้วยกัน คือ ชุดข้อมูลที ่
รวบรวมจาก Kaggle ซึ่งเป็นชุดข้อมูลสาธารณะ ซึ่ง  
Kaggle เป็นเว็บไซต์ที่นักวิจัยหรือผู้ที่ต้องการพัฒนา
โปรแกรมเข้ามาแลกเปลี่ยนความรู้ ข้อมูลและ 
เครือ่งมอืทีเ่กีย่วข้อง และชดุข้อมลูท่ีรวบรวมด้วยตนเอง
จาก Google ซึง่เป็นรปูภาพแผลไหม้ระดบัความรนุแรง
ต่างๆ จากการค้นหาด้วยค�ำต่างๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัแผลไหม้  
โดยรายละเอียดของการเก็บรวบรวมข้อมูลน้ัน 
แสดงไว้ในหัวข้อที่ 4

ใตนํ้าที่แตกตาง โมดูล Convnext V2 นําเขาหนวย global response normalization (GRN) เพื่อเสริมความแขงขันของ
ลักษณะและลดการคํานวณของโมเดล นอกจากน้ี น้ียังออกแบบ slim neck network ที่ประสิทธิภาพสูง ดวย dense 
convolution ใน lightweight convolution module (GSConv) และ cross-level network structure (VoV-GSCSP) การนําเขา 
dynamic sparse attention mechanism ของ Biformer ทําใหไดการจัดสรรการคํานวณที่ยืดหยุนและการรับรูเน้ือหาที่มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น การทดลองเปรียบเทียบแสดงวา อัลกอริทึมที่ปรับปรุงเพิ่มประสิทธิภาพในการทํา segmentation ทําให
เพิ่มความเร็วของ segmentation และปรับปรุงความแมนยํา บน dual-target dataset mAP ปรับปรุงขึ้น 3.5% จาก 0.753 
เปน 0.779 และ FPS ปรับปรุงขึ้น 86% จาก 63 เปน 117 การทดลองยืนยันวา อัลกอริทึมที่ปรับปรุงนี้สามารถใชสําหรับ 
segmentation รูปภาพใตน้ําที่แตกตางไดอยางมีประสิทธิภาพ 

งานวิจัยของ Liszka & Sofie (2023) ในงานวิจัยน้ีสํารวจความเปนไปไดของการใชโมเดล computer vision เชน 
YOLO และ U-Net ในการตรวจจับและแบงแยกตนไมที่ปลูกใหมในพื้นที่ที่ถูกตัดลาง เรายังเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
โมเดลทั้งสองกับและโดยไมเพิ่มขอมูลเพื่อดูวามีการปรับปรุงโมเดลไดดีข้ึนหรือไม รูปภาพ RGB และ RGB-D ถูกเก็บ
รวบรวมโดยใชกลองสเตอริโอ ZED 2i stereo มีโมเดลทั้งสองที่นําเสนอ โดยหนึ่งในการตรวจจับตนไมในภาพ RGB ที่ถาย
จากมุมมองดานบนและอีกหน่ึงในการแบงแยกลําตนตนไมจากรูปภาพ RGB-D ที่ถายจากมุมมองดานขาง จุดประสงคของ
งานวิจัยนี้คือเพื่อใหสามารถใชโมเดลในการประเมินการปลูกตนไมใหมเพื่อใหสามารถทําการปลูกตนไมอัตโนมัติไดผลลัพธ
ของงานวิจัยน้ีแสดงใหเห็นวา YOLOv8s มีศักยภาพที่ดีในการตรวจจับตนไมจากมุมมองดานบนและโมเดล YOLOv8s-seg 
ในการแบงแยกลําตนตนไม โมเดล YOLOv8s-seg ทํางานไดดีมากขึ้นในการแบงแยกลําตนเม่ือเทียบกับโมเดล U-Net 
งานวิจัยนี้นําเสนอขอมูลที่เกี่ยวของกับการใช computer vision ในการปลูกตนไมที่มีประสิทธิภาพและทําไดในทางนิเวศที่มี
ความรับผิดชอบ ซ่ึงเปนการเปลี่ยนรูปแบบของการบริหารจัดการที่ยั่งยืนในอนาคต 

 
 

3. กรอบการดําเนินงานวิจยั 
ในหัวขอน้ีแสดงขั้นตอนวิธีการดําเนินงานวิจัยการตรวจจับความรุนแรงแผลไหม ขั้นตอนการดําเนินวิจัย

ประกอบดวย 5 ขั้นตอนดังนี้ (i) การเก็บรวบรวมขอมูล (Data Collection) (ii) การประมวลผลภาพ (Image Processing) 
(iii) การระบุประเภทขอมูล (Data Labelling) (iv) การสรางโมเดลปญญาประดิษฐสําหรับการตรวจจับความรุนแรงแผลไหม 
(Model Generation) (v) การประเ มินประสิทธิภาพของโมเดลปญญาประดิษฐ  (Evaluation) ซ่ึงสามารถแสดงดัง
ภาพประกอบ 1 

 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบการดำ�เนินงานวิจัยของการตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้
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	 การเตรียมความพร้อมของภาพ เนื่องจาก
ในงานวิจัยนี้มีการเก็บข้อมูลมาจากหลายแหล่งบน 
Google ร่วมกับข้อมูลจาก Kaggle ท�ำให้ข้อมูล 
ที่ได้เก็บรวบรวมมา มีรูปแบบที่ไม่เหมือนกัน 
ทั้งรูปแบบของภาพ ขนาดของภาพ ท�ำให้ต้องมีการ 
เตรียมความพร้อมของภาพเสียก่อน จึงจะน�ำไป
ประมวลผลในขั้นต่อไปได้ ซึ่งในงานวิจัยนี้ภาพ 
แต่ละภาพต้องมีการเปลี่ยนนามสกุลของรูปภาพ  
และมีการปรับมาตราส่วนของรูปภาพ เพ่ือท�ำให ้
ชุดข้อมูลเหมาะสมแก่การน�ำไปตรวจหาระดับ
ความรุนแรงแผลไหม้นั่นเอง รายละเอียดของ เมื่อ
มีการเตรียมความพร้อมของภาพไปแล้ว ก่อนที่ 
จะน�ำภาพใปใช้ในการสร้างโมเดล จ�ำเป็นต้อง 
มีการเตรียมไฟล์ก�ำกับพื้นที่บริเวณที่สนใจ เพื่อ
น�ำข้อมูลไปเป็นชุดข้อมูลน�ำเข้าในการเรียนรู ้
ของโมเดลปัญญาประดษิฐ์ ซึง่การระบปุระเภทข้อมลู
นัน้ จะเป็นการระบวุ่าภาพแผลไหม้ในรปูนัน้เป็นภาพ
แผลไหม้ระดับความรุนแรงระดับใด

	 การสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์ ในงานวจิยัน้ี 
มีการสร้างและพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์ในการ
ตรวจจับความรุนแรงแผลไหม้ ซึง่ใช้ชดุข้อมลูทีร่วบรวม
มาเป็นข้อมลูน�ำเข้าในการเรยีนรูโ้มเดลปัญญาประดิษฐ์ 
จากนัน้โมเดลจะระบคุวามรนุแรงของแผลไหม้ โดยใน
งานวิจัยนี้จะมีการประยุกต์ใช้การเรียนรู้เชิงลึก 2 วิธี
ได้แก่ U-Net และ YOLOv8 เพื่อในเป็นอัลกอริทึม 
ในการพัฒนาโมเดลดังกล่าว และก่อนที่จะน�ำโมเดล
ปัญญาประดิษฐ์ไปใช้ได้น้ัน ต้องมีการประเมิน
ประสิทธภิาพ เนือ่งจากในงานวจิยันีเ้ป็นการเปรยีบเทยีบ 
เพื่อหาว่าโมเดลปัญญาประดิษฐ์ใดที่ตรวจจับ 
ความรุนแรงแผลไหม้ได้ดีกว่า จึงท�ำให้ขั้นตอนนี ้
เป็นข้ันตอนสุดท้ายหลงัจากการสร้างโมเดลและพัฒนา
เสร็จเรียบร้อยแล้ว และมีการประเมินประสิทธิภาพ

ของโมเดลในการตรวจจับแผลไหม้ และน�ำมา 
เปรียบเทียบประสิทธิภาพ

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ในหัวข้อน้ีแสดงรายละเอียดของการเก็บ
รวบรวมชุดข้อมูลที่จะน�ำมาใช้ในงานวิจัยนี้ ข้อมูล
ทั้งหมดที่ใช้ในงานวิจัยนี้จะมีจ�ำนวน 2,000 ภาพ  
ซึ่งมีการเก็บรวบรวมมาจาก 2 แหล่ง ได้แก่ (i) ข้อมูล
สาธารณะ (Open Data), (ii) ข้อมูลจาก Google 
และ (iii) ข้อมูลจากงานวิจัย โดยรายละเอียดของ 
การรวบรวมนั้นจะแสดงไว้ในหัวข้อย่อยที่ 4.1 ถึง
หัวข้อย่อยที่ 4.3 ตามล�ำดับ 

4.1 ข้อมูลสาธารณะ (Open Data)

	 ข้อมูลภาพจ�ำนวน 1,300 ภาพได้ท�ำการ
ดาวน์โหลดจากแหล่ง ข้อมูลสาธารณะ kaggle.com  
โดยข้อมูลชุดนี้ได้เก็บข้อมูลรูปภาพที่มีแผลไหม ้
มาจากผูท้ีไ่ด้รบัแผลไหม้แบบต่างๆ ซ่ึงชือ่ของชดุข้อมูล
ดังกล่าวมีชื่อว่า Skin Burn Dataset1 โดยชุดข้อมูล 
จะประกอบไปด้วยรูปภาพที่มีระดับความรุนแรง 
ของแผลไหม้ในระดับต่างๆ โดย และจะมีป้ายก�ำกับ
อยูใ่นรูปแบบของ YOLO โดยจะมคีลาส 0, 1, และ 2  
ซึง่แสดงถงึการไหม้ระดับหนึง่ การไหม้ระดับสอง และ
การไหม้ระดับสามตามล�ำดับ โดยตัวอย่างของภาพ
ที่มาจาก Skin Burn Dataset นั้น สามารถแสดงได้
ดังภาพประกอบ 2

4.2 ข้อมูลจาก Google

	 ข้อมลูภาพจ�ำนวน 650 ภาพ ได้ถูกรวบรวม
เพ่ิมเติมจากการค้นหาบน Google.com โดยจะมี 
ค�ำส�ำคัญที่ใช้ในค้นหาเกี่ยวข้อง กับแผลไหม้  
เพราะถ้าหากค้นหาแผลไหม้ตรงๆ ข้อมลูรปูภาพแผลไหม้

1	 https://www.kaggle.com/datasets/shubhambaid/skin-burn-dataset
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ทีไ่ด้จะไปตรงกบัรปูภาพแผลไหม้จากข้อมลูสาธารณะ
เป็นจ�ำนวนมาก โดย Key word ในการรวบรวมข้อมลู
รูปภาพแผลไหม้ ได้แก่ Chemical burn, Sun burn, 
Skin burn form falling, Burn form hot water, 
Skin burn from ice และ Skin burn from chemical 
เป็นต้น แต่เน่ืองด้วยข้อมูลทีค้่นหานัน้มีจ�ำกดั นอกจาก
จะใช้การค้นหาด้วยภาษาภาษาองักฤษแล้วก็ยงัมกีาร
ค้นหาด้วยภาษาต่างๆ กัน ตัวอย่างเช่น ภาษาเกาหลี 

ภาษาญีปุ่น่ ภาษาจนี ภาษายเูครน และภาษาฝรัง่เศส 
เข้ามาช่วยในการรวบรวมข้อมลูรปูภาพแผลไหม้ เพือ่
ช่วยในการรวบรวมข้อมูล ค�ำส�ำคัญในการค้นหา
ของแต่ละภาษาสามารถสรุปได้ดังตาราง 1 ต่อไปนี้  
และสามารถแสดงตวัอย่างของภาพทีไ่ด้จาก Google 
ได้ภาพประกอบ 3

 
 

  

   
ภาพประกอบ 2 ตัวอยางขอมูลภาพจาก Skin Burn Dataset 

 

4.2 ขอมูลจาก Google 
ขอมูลภาพจํานวน 650 ภาพ  ไดถูกรวบรวมเพิ่มเติมจากการคนหาบน Google.com โดยจะมีคําสําคัญที่ใชใน

คนหาเกี่ยวของ กับแผลไหม เพราะถาหากคนหาแผลไหมตรง ๆ ขอมูลรูปภาพแผลไหมที่ไดจะไปตรงกับรูปภาพแผลไหม
จากขอมูลสาธารณะเปนจํานวนมาก โดย Key word ในการรวบรวมขอมูลรูปภาพแผลไหม ไดแก Chemical burn, Sun 
burn, Skin burn form falling, Burn form hot water, Skin burn from ice และ Skin burn from chemical เปนตน แตเน่ือง
ดวยขอมูลที่คนหาน้ันมีจํากัด นอกจากจะใชการคนหาดวยภาษาภาษาอังกฤษแลวก็ยังมีการคนหาดวยภาษาตาง ๆ กัน 
ตัวอยางเชน ภาษาเกาหลี ภาษาญ่ีปุน ภาษาจีน ภาษายูเครน และภาษาฝร่ังเศส เขามาชวยในการรวบรวมขอมูลรูปภาพ
แผลไหม เพื่อชวยในการรวบรวมขอมูล คําสําคัญในการคนหาของแตละภาษาสามารถสรุปไดดังตาราง  1 ตอไปน้ี และ
สามารถแสดงตัวอยางของภาพที่ไดจาก Google ไดภาพประกอบ 3 
 
 
 
 
 
ตาราง 1 ตัวอยางของคําสําคัญท่ีใชในการคนหา 

ภาษา คําสําคัญที่ใชในการ Search 
อังกฤษ Chemical burn, Sun burn, Skin burn form falling, Burn form hot water, Skin burn from ice และ Skin 

burn from chemical 
ญี่ปุน 化学火傷、日焼け、転倒による皮膚火傷、熱湯による火傷、氷による皮膚火傷 แ ล ะ  化

学物質による皮膚火傷 
จีน 化學燒傷、曬傷、掉落皮膚燒傷、熱水燒傷、冰燒傷皮膚 และ化學燒傷皮膚 

ยูเครน Хімічний опік, Сонячний опік, Опік шкіри від падіння, Опік від гарячої води, Опік шкіри 
від льоду และ Опік шкіри від хімічних речовин 

ฝร่ังเศส Brûlure chimique, Coup de soleil, Brûlure cutanée due à une chute, Brûlure causée par l'eau 
chaude, Brûlure cutanée causée par la glace และ Brûlure cutanée causée par un produit chimique 

ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างข้อมูลภาพจาก Skin Burn Dataset

ตาราง 1	 ตัวอย่างของคำ�สำ�คัญที่ใช้ในการค้นหา

ภาษา คำ�สำ�คัญที่ใช้ในการ Search

อังกฤษ Chemical burn, Sun burn, Skin burn form falling, Burn form hot water, Skin burn 
from ice และ Skin burn from chemical

ญี่ปุ่น 化学火傷、日焼け、転倒による皮膚火傷、熱湯による火傷、氷による皮

膚火傷 และ 化学物質による皮膚火傷

จีน 化學燒傷、曬傷、掉落皮膚燒傷、熱水燒傷、冰燒傷皮膚 และ化學燒傷皮膚

ยูเครน Хімічний опік, Сонячний опік, Опік шкіри від падіння, Опік від гарячої води, 
Опік шкіри від льоду และ Опік шкіри від хімічних речовин

ฝรั่งเศส Brûlure chimique, Coup de soleil, Brûlure cutanée due à une chute, Brûlure  
causée par l’eau chaude, Brûlure cutanée causée par la glace และ Brûlure  
cutanée causée par un produit chimique

เกาหลี 화학화상, 일광화상, 낙하로 인한 화상, 뜨거운 물에 의한 화상, 얼음으로 인
한 화상, 화학물질로 인한 화상
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4.3 ข้อมูลจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ข้อมลูภาพจ�ำนวน 50 ภาพ ได้ใช้วธิกีารรวม
รวบข้อมลูรปูภาพแผลไหม้จะท�ำโดยการตดัภาพจาก
วิจัยที่เกี่ยวข้อง (Suha & Sanam, 2022; Tran et 
al., 2016; Şevik evik et al., 2019; Pabitha & 
Vanathi, 2020) ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างของภาพ
ที่ได้จาก Google ได้ภาพประกอบ 4

5. การเตรียมความพร้อมของภาพ

	 หัวข้อนี้น�ำเสนอการเตรียมความพร้อม
ของภาพก่อนที่จะน�ำไปใช้ในการสร้างโมเดลปัญญา
ประดิษฐ์ ทั้งนี้ดังที่กล่าวมาแล้วในหัวข้อที่ 4 ข้อมูล
ท่ีใช้ในการวิจัยมีการรวบรวมมาจากหลายวิธี ท�ำให้
ข้อมูลเนื่องจากข้อมูลท่ีได้มาจากการรวบรวม 
ชุดข้อมูลเพื่อใช้ในการวิจัยนั้น เป็นการรวบรวม
ข้อมูลมาจากหลายแหล่ง ท�ำให้ข้อมูลที่ได้มานั้นไม่มี 

ความสอดคล้องกันเช่น รูปแบบของภาพ และขนาด
ของภาพไม่เหมือนกัน จึงต้องมีกระบวนการเตรียม
ความพร้อมของข้อมูล โดยหัวข้อย่อยที่ 5.1 น�ำเสนอ 
การแปลงรูปแบบรูปภาพ และหัวข้อย่อยที่ 5.2  
น�ำเสนอการปรับมาตราส่วนของภาพ

5.1 การแปลงรูปแบบรูปภาพ
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ที่มากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบอื่น นอกจากนี้  
การเปลี่ยนแปลงนี้ยังน�ำไปสู่การเพิ่มขนาดข้อมูล 
อันเป็นผลมาจากความละเอียดของภาพที่ปรับปรุง
แล้ว กระบวนการแปลงรูปแบบข้อมูลภาพ สามารถ
แสดงได้ดังขั้นตอนวิธีที่ 1 ต่อไปนี้

	 จากขั้นตอนวิธีที่ 1 สามารถสรุปฟังก์ชัน
ต่างๆ ได้ดังต่อไปนี้ (i) isDirectory(path) เป็นฟังค์
ชันใช้ตรวจสอบว่า path ที่ก�ำหนดให้เป็นไดเรกทอรี
หรือไม่ (ii) listFiles(folder) เป็นฟังก์ชันที่ท�ำหน้าที่
แสดงรายการของไฟล์ที่อยู่ใน folder ที่ก�ำหนด 

(iii) getFileExtension(filePath) เป็นฟังก์ชันที่ใช้
ดึงนามสกุลของไฟล์จาก filePath ที่ก�ำหนด (iv)  
isImageFile(fileExtension) เป็นฟังก์ชันที่ใช้ 
ตรวจสอบว่านามสกลุของไฟล์ทีก่�ำหนดสอดคล้องกับ
รปูภาพหรอืไม่ (v) isHTMLDocument(fileExtension) 
เป็นฟังกชันที่ใช้ตรวจสอบว่านามสกุลของไฟล์ 
ที่ก�ำหนดสอดคล้องกับเอกสาร HTML หรือไม่ 
(vi) convertToTIF(inputFilePath) เป็นฟังก์ชัน 
ที่ใช้ด�ำเนินการแปลงไฟล์ที่ก�ำหนดให้เป็นไฟล์  
TIF

Algorithm 1: File Format Transformation

function convertToTIFRecursive(currentFolder):
   for each file in listFiles(currentFolder):
      if isDirectory(file):
         convertToTIFRecursive(file)
      else:
         fileExtension = getFileExtension(file)
         if isImageFile(fileExtension) or 
            isHTMLDocument(fileExtension):
            convertToTIF(file)
               endif 
       endif
   end for
end

Algorithm 2: File Name Converter

function FilenamesConverter(currentFolder):
   FileNo = 1
      for each file in listFiles(currentFolder):
         if isDirectory(file):
 FilenamesConverter(file)
      else:
         newFilename = genFilename(file, FileNo)
         renameFile(file, newFilename)
         FileNo = FileNo + 1
      endif
   end for
end
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5.2 การเปลี่ยนชื่อรูปภาพ

	 เนื่องจากการพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์
ส�ำหรับตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้นี้ จ�ำเป็น 
ที่จะต้องเตรียมข้อมูลน�ำเข้าเป็น 2 ข้อมูลด้วยกัน 
ได้แก่ ข้อมูลภาพ และข้อมูลลาเบลระบุพื้นที่บริเวณ 
แผลไหม้และระดับของแผลไหม้ ซึ่งทั้ง 2 ข้อมูลนี้
จ�ำเป็นต้องมีชื่อไฟล์ท่ีเหมือนกันระหว่างรูปภาพ 
ที่เป็นต้นฉบับ และรูปภาพลาเบล ดังนั้น จึงม ี
การเปลี่ยนชื่อรูปภาพระหว่างรูปภาพที่เป็นต้นฉบับ
และรูปภาพที่ระบุประเภทข้อมูลให้มีชื่อที่เหมือนกัน  
โดยจะตั้งชื่อไฟล์เป็นตัวเลข ดังมีการท�ำงานตาม 
ขั้นตอนวิธีการที่ 2 ต่อไปนี้ 

	 จากขั้นตอนวิธีที่ 2 สามารถสรุปฟังก์ชัน
ต่างๆ ได้ดังต่อไปนี้ (i) FilenamesConverter(curr
entFolder) เปน็ฟังกช์นัหลกัทีร่ับทีอ่ยูข่องโฟลเดอร์
เริม่ต้นและเริม่กระบวนการแปลงชือ่ไฟล์ในโฟลเดอร์
นี้และโฟลเดอร์ย่อยทั้งหมด (ii) if isDirectory(file) 
เป็นฟังก์ชนัท่ีตรวจสอบว่าไฟล์นัน้เป็นโฟลเดอร์หรือไม่ 
(iii) FilenamesConverter(file) เป็นฟังก์ชนัทีถ้่าเป็น
โฟลเดอร์ ท�ำการเรยีกตัวเองเพือ่ท�ำการแปลงชือ่ไฟล์
ในโฟลเดอร์ย่อย (iv) genFilename(file, FileNo) 
เป็นฟังก์ชนัท่ีถ้าไม่ใช้โฟลเดอร์ให้สร้างชือ่ไฟล์ใหม่โดย 

เพิม่ running number ทีไ่ด้จาก genFilename และ 
(v) renameFile(file, newFilename) เป็นฟังก์ชัน
การเปลี่ยนชื่อไฟล์เดิมเป็นชื่อไฟล์ใหม่

5.3 การปรับมาตราส่วนของภาพ

	 ตามที่กล่าวไปก่อนหน้านี้ ชุดข้อมูลภาพที่
ได้รวบรวมมานัน้มขีนาดและความละเอยีดไม่เท่ากนั  
หากท�ำการปรับรูปภาพด้วยการเพิ่มหรือลดขนาด 
อาจจะท�ำให้ข้อมูลเพี้ยนไปจากเดิมได้ ดังนั้นเพื่อ 
แก้ปัญหาดังกล่าว จึงได้มีการเลือกใช้การปรับ
มาตราส่วนหรือปรับอัตราส่วนของรูปภาพให้อยู่ใน
อัตราส่วน 16:9 เหมือนกันทุกรูปภาพ และผลลัพธ์
จากการปรับอัตราส่วน โดยการปรับอัตราส่วนนั้น  
มีการใช้งานโปรแกรม Adobe Photoshop 2023 
ในการปรบัอตัราส่วนของรูปภาพ เนือ่งจากโปรแกรม
ดังกล่าวนั้น สามารถยืดหยุ่นในการปรับอัตราส่วนได้ 
และสามารถสลับอัตราส่วนระหว่าง 16:9 กับ 9:16  
ได้อีกด้วย หลังจากปรับอัตราส่วนเสร็จแล้ว ท�ำการ
เซฟไฟล์เป็นนามสกุล .TIF ตัวอย่างของภาพที่ผ่าน
การปรบัมาตราส่วนสามารถแสดงได้ดงัภาพประกอบ 
5 โดยชุดภาพทางซ้ายเป็นภาพดังเดิม และ ชุดภาพ
ทางขวาเป็นภาพที่ปรับมาตราส่วนแล้วเป็น 16:9

        else: 
            newFilename = genFilename(file, FileNo) 
            renameFile(file, newFilename) 
            FileNo = FileNo + 1 
        endif 
    end for 
end 

 
จากขั้นตอนวิธีท่ี  2 สามารถสรุปฟงกชันตาง ๆ ไดดังตอไปน้ี  (i) FilenamesConverter(currentFolder) เปน

ฟงกชันหลักที่รับที่อยูของโฟลเดอรเร่ิมตนและเร่ิมกระบวนการแปลงช่ือไฟลในโฟลเดอรน้ีและโฟลเดอรยอยทั้งหมด (ii) if 
isDirectory(file) เปนฟงกชันท่ีตรวจสอบวาไฟลนั้นเปนโฟลเดอรหรือไม (iii) FilenamesConverter(file) เปนฟงกชันที่ถา
เปนโฟลเดอร ทําการเรียกตัวเองเพื่อทําการแปลงช่ือไฟลในโฟลเดอรยอย (iv) genFilename(file, FileNo) เปนฟงกชันที่ถา
ไม ใชโฟลเดอร ใหส ร า ง ช่ือไฟล ใหม โดยเพิ่ม  running number ที่ ไดจาก genFilename  และ (v) renameFile(file, 
newFilename) เปนฟงกชันการเปลี่ยนช่ือไฟลเดิมเปนชื่อไฟลใหม 
 

5.3 การปรับมาตราสวนของภาพ 
ตามที่กลาวไปกอนหนาน้ี ชุดขอมูลภาพที่ไดรวบรวมมาน้ันมีขนาดและความละเอียดไมเทากัน หากทําการปรับ

รูปภาพดวยการเพิ่มหรือลดขนาด อาจจะทําใหขอมูลเพี้ยนไปจากเดิมได ดังนั้นเพื่อแกปญหาดังกลาว จึงไดมีการเลือกใช
การปรับมาตราสวนหรือปรับอัตราสวนของรูปภาพใหอยูในอัตราสวน 16:9 เหมือนกันทุกรูปภาพ และผลลัพธจากการปรับ
อัตราสวน โดยการปรับอัตราสวนนั้น มีการใชงานโปรแกรม Adobe Photoshop 2023 ในการปรับอัตราสวนของรูปภาพ 
เน่ืองจากโปรแกรมดังกลาวน้ัน สามารถยืดหยุนในการปรับอัตราสวนได และสามารถสลับอัตราสวนระหวาง 16:9 กับ 9:16 
ไดอีกดวย หลังจากปรับอัตราสวนเสร็จแลว ทําการเซฟไฟลเปนนามสกุล .TIF ตัวอยางของภาพที่ผานการปรับมาตราสวน
สามารถแสดงไดดังภาพประกอบ 5 โดยชุดภาพทางซายเปนภาพดังเดิม และ ชุดภาพทางขวาเปนภาพที่ปรับมาตราสวน
แลวเปน 16:9 
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6. การติดปายกาํกับรูปภาพ 
ในหัวขอนี้จะอธิบายการติดปายกํากับ หรือการลาเบลขอมูลสําหรับ Image Segmentation เปนกระบวนการที่มี

ความสําคัญในการสรางชุดขอมูลเพื่อใชในการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ โดยในงานวิจัยน้ี Adobe Photoshop 2023 เปน
เคร่ืองมือท่ีถูกใชในการลาเบลภาพ โดยลาเบลพื้นท่ีหรือวัตถุท่ีตองการใหโมเดลทํานายหรือตรวจจับ โดยการก ําหนด
ตัวเลือกหรือปายกํากับตามเคร่ืองมือที่ใช โดยใชเคร่ืองมือลาเบลที่เลือกเพื่อวาดพื้นที่หรือเสนโคงรอบตัวของวัตถุที่ตองการ 
Segment และมีขั้นตอนในการดําเนินการลาเบลขอมูลดังน้ี (i) เพิ่มรูปภาพแผลไหมเขาไปใน Adobe Photoshop 2023 (ii) 
เลือกใช Tool ท่ีมีช่ือวา Polygonal Lasso tool ในการกําหนดพื้นที่ในรูปภาพแผลไหม โดยทําการลอมรอบพื้นที่แผลไหม  
(iii) เม่ือระบุพื้นที่ที่สนใจไดแลว จะทําการสราง Layer ใหมขึ้นมา เพื่อที่จะทําใหพื้นหลังของรูปภาพเปนสีขาว (iv) เลือกใช 
Tool ที่มีชื่อวา Quick Selection tool ในการเลือกพื้นที่ที่สนใจทั้งหมดในรูปภาพนั้น หลังจากน้ันจะทําการเทสีลงไปในพื้นที่
ท่ีสนใจ ซ่ึงสีท่ีใชในการระบุประเภทขอมูล มีท้ังหมด 3 สีดวยกัน ซ่ึงมีเฉดสี RGB ไดแก สีนํ้าเงิน (0, 0, 255), สีเขียว (0, 
255, 0),  และสีแดง (255, 0, 0) ซ่ึงในแตละสีจะมีความหมายท่ีแตกตางกัน น่ันคือ (i) สีนํ้าเงิน หมายถึง ความรุนแรงแผล
ไหมระดับท่ีหน่ึง (ii) สีเขียว หมายถึง ความรุนแรงแผลไหมระดับท่ีสอง (iii) สีแดง หมายถึง ความรุนแรงแผลไหมระดับที่
สาม ซ่ึงสามารถแสดงตัวอยางของภาพที่ระบุประเภทขอมูล ไดดังภาพประกอบ 6 โดยชุดขอมูลทางซายคือภาพตนฉบับ 
และชุดขอมูลทางขวาคือภาพปายกํากับ 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 ตัวอยางของภาพที่ปรับมาตราสวนเปน 16:9 
 

 

6. การติดปายกาํกับรูปภาพ 
ในหัวขอนี้จะอธิบายการติดปายกํากับ หรือการลาเบลขอมูลสําหรับ Image Segmentation เปนกระบวนการที่มี

ความสําคัญในการสรางชุดขอมูลเพื่อใชในการสรางโมเดลปญญาประดิษฐ โดยในงานวิจัยน้ี Adobe Photoshop 2023 เปน
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6. การติดป้ายก�ำกับรูปภาพ

	 ในหวัข้อนีจ้ะอธบิายการตดิป้ายก�ำกบั หรอื
การลาเบลข้อมูลส�ำหรับ Image Segmentation 
เป็นกระบวนการท่ีมคีวามส�ำคัญในการสร้างชุดข้อมูล
เพื่อใช้ในการสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์ โดยในงาน
วิจัยนี้ Adobe Photoshop 2023 เป็นเครื่องมือ
ที่ถูกใช้ในการลาเบลภาพ โดยลาเบลพื้นที่หรือวัตถุ
ที่ต้องการให้โมเดลท�ำนายหรือตรวจจับ โดยการ
ก�ำหนดตัวเลือกหรือป้ายก�ำกับตามเครื่องมือท่ีใช้  
โดยใช้เครือ่งมอืลาเบลทีเ่ลอืกเพ่ือวาดพ้ืนทีห่รือเส้นโค้ง
รอบตัวของวัตถุที่ต้องการ Segment และมีขั้นตอน
ในการด�ำเนินการลาเบลข้อมูลดังนี้ (i) เพิ่มรูปภาพ
แผลไหม้เข้าไปใน Adobe Photoshop 2023 (ii) 
เลือกใช้ Tool ที่มีชื่อว่า Polygonal Lasso tool  
ในการก�ำหนดพ้ืนที่ในรูปภาพแผลไหม้ โดยท�ำการ 

ล้อมรอบพื้นที่แผลไหม้ (iii) เมื่อระบุพ้ืนที่ที่สนใจได้
แล้ว จะท�ำการสร้าง Layer ใหม่ขึน้มา เพือ่ทีจ่ะท�ำให้ 
พื้นหลังของรูปภาพเป็นสีขาว (iv) เลือกใช้ Tool ที่มี 
ชื่อว่า Quick Selection tool ในการเลือกพื้นที่ที่
สนใจทั้งหมดในรูปภาพนั้น หลังจากนั้นจะท�ำการ 
เทสลีงไปในพ้ืนทีท่ีส่นใจ ซึง่สทีีใ่ช้ในการระบุประเภท
ข้อมูล มีทั้งหมด 3 สีด้วยกัน ซึ่งมีเฉดสี RGB ได้แก่ 
สีน�้ำเงิน (0, 0, 255), สีเขียว (0, 255, 0),  และสีแดง 
(255, 0, 0) ซึ่งในแต่ละสีจะมีความหมายที่แตกต่าง
กนั นัน่คอื (i) สนี�ำ้เงนิ หมายถึง ความรนุแรงแผลไหม้
ระดับที่หนึ่ง (ii) สีเขียว หมายถึง ความรุนแรงแผล
ไหม้ระดับท่ีสอง (iii) สีแดง หมายถึง ความรุนแรง
แผลไหม้ระดับที่สาม ซึ่งสามารถแสดงตัวอย่างของ
ภาพที่ระบุประเภทข้อมูล ได้ดังภาพประกอบ 6 โดย
ชุดข้อมูลทางซ้ายคือภาพต้นฉบับ และชุดข้อมูลทาง
ขวาคือภาพป้ายก�ำกับ
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7. การสรางโมเดลปญญาประดิษฐ 
ในหัวขอนี้แสดงรายละเอียดของการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐในการตรวจจับความรุนแรงของแผลไหมโดย

ใชโมเดลการแบงสวน (Segmentation) โดยใชสถาปตยกรรม U-Net และ YOLOv8 ซ่ึงพัฒนาโดยใช Python 3.11.0, Keras 
3.0 และ Tensorflow 2.14.0 ตามลําดับและไดรับการเรียนรูดวย NVDIA GeForce GTX 1050 Labtop GPU – 3GB GDDR 
5  โดยในหัวขอยอยที่  7.1 นําเสนอรายละเอียดของการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐดวย U-Net  หัวขอยอยที่ 7.2 นําเสนอ
รายละเอียดของการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐดวย YOLOv8  
 

7.1 การสรางโมเดลปญญาประดิษฐดวย U-Net 
การสรางโมเดลดวย U-Net เปนกระบวนการที่ใชเทคนิคการเรียนรูเชิงลึก เพื่อใหโมเดลสามารถตรวจจับและ

แยกแยะวัตถุไดดี ซ่ึงโครงสรางของ U-Net มีรูปแบบของ U ที่มีทางเดินทางส้ันสําหรับการนําขอมูลออกมาหลังจากทํา 
Feature Extraction โดยมีขั้นตอนในการสรางโมเดลดังน้ี ในการสรางโมเดล U-Net จําเปนที่จะตองมีภาพตนฉบับและภาพ
ที่ติดปายกํากับ โดยผูวิจัยจะนําชุดขอมูลไปเก็บไวที่ Google Drive เพื่อที่จะสามารถเรียกมาใชใน Google Colab ไดอยาง
สะดวก การสรางโมเดล U-Net จะมีสวนประกอบหลัก 2 สวนดวยกันไดแก สวนของเอ็นโคดเดอร (Encoder) เปนสวนที่ใช
ในการทํา Feature Extraction ของภาพและทําการลดขนาดฟเจอร  ซ่ึงผู วิจัยมีการลดขนาดของฟ เจอร โดยใช  
MaxPooling2D โดยแตละขนาดจะเทากับ 16, 32, 64, 128 ตามลําดับ และสวนของดีโคดเดอร (Decoder) เปนสวนที่ใชใน
การขยายขนาดของฟเจอร ซ่ึงจะมีการขยายขนาดฟเจอรเทากับ 128, 64, 32, 16 ตามลําดับ (Singh & Nongmeikapam, 
2022) นอกจากนี้มีการใชคอนโวลูชันเลเยอรที่มีขนาดใหญกวาคือ 160 เพื่อเพิ่มความซับซอนของโมเดล อยูระหวางสวน
ของเอ็นโคดเดอรและดีโคดเดอร หลังจากน้ันทําการปรับไฮเปอรพารามิเตอร เปนตัวแปรการกําหนดคาภายนอก เพื่อ
จัดการการเรียนรูโมเดลปญญาประดิษฐ โดยจะสงผลใหโมเดลมีความแมนยําเพิ่มมากขึ้น หรือตองการลดคาความสุญเสีย
ของโมเดลใหมีคาต่ําที่สุด ซ่ึงผูวิจัยจะทดลองการปรับแตงไฮเปอรพารามิเตอรออกเปน 5 โมเดล ซ่ึงในแตละโมเดลจะมีการ
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7. การสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์

	 ในหวัข้อนีแ้สดงรายละเอยีดของการพฒันา
โมเดลปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจจบัความรนุแรงของ
แผลไหม้โดยใช้โมเดลการแบ่งส่วน (Segmentation) 
โดยใช้สถาปัตยกรรม U-Net และ YOLOv8 ซึง่พฒันา
โดยใช้ Python 3.11.0, Keras 3.0 และ Tensorflow 
2.14.0 ตามล�ำดับและได้รับการเรียนรู้ด้วย NVDIA 
GeForce GTX 1050 Labtop GPU – 3GB GDDR 
5 โดยในหัวข้อย่อยที่ 7.1 น�ำเสนอรายละเอียด 
ของการพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์ด้วย U-Net 
หวัข้อย่อยที ่7.2 น�ำเสนอรายละเอยีดของการพฒันา
โมเดลปัญญาประดิษฐ์ด้วย YOLOv8 

7.1 การสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์
ด้วย U-Net

	 การสร้างโมเดลด้วย U-Net เป็นกระบวน
การทีใ่ช้เทคนคิการเรยีนรู้เชงิลกึ เพือ่ให้โมเดลสามารถ
ตรวจจับและแยกแยะวัตถุได้ดี ซึ่งโครงสร้างของ  
U-Net มีรูปแบบของ U ที่มีทางเดินทางสั้นส�ำหรับ
การน�ำข้อมลูออกมาหลงัจากท�ำ Feature Extraction  
โดยมขีัน้ตอนในการสร้างโมเดลดังนี ้ในการสร้างโมเดล 
U-Net จ�ำเป็นทีจ่ะต้องมภีาพต้นฉบบัและภาพทีต่ดิป้าย
ก�ำกับ โดยผู้วิจัยจะน�ำชุดข้อมูลไปเก็บไว้ที่ Google 
Drive เพือ่ทีจ่ะสามารถเรยีกมาใช้ใน Google Colab 
ได้อย่างสะดวก	 การสร้างโมเดล U-Net จะมี 
ส่วนประกอบหลัก 2 ส่วนด้วยกันได้แก่ ส่วนของ 
เอ็นโค้ดเดอร์ (Encoder) เป็นส่วนท่ีใช้ในการท�ำ  
Feature Extraction ของภาพและท�ำการลดขนาด
ฟีเจอร์ ซึ่งผู้วิจัยมีการลดขนาดของฟีเจอร์โดยใช้  
MaxPooling2D โดยแต่ละขนาดจะเท่ากับ 16, 32,  
64, 128 ตามล�ำดบั และส่วนของดโีค้ดเดอร์ (Decoder) 
เป็นส่วนที่ใช้ในการขยายขนาดของฟีเจอร์ ซ่ึงจะมี 
การขยายขนาดฟีเจอร์เท่ากับ 128, 64, 32, 16  
ตามล�ำดับ (Singh & Nongmeikapam, 2022) 
นอกจากนีม้กีารใช้คอนโวลูชนัเลเยอร์ท่ีมขีนาดใหญ่กว่า
คอื 160 เพือ่เพิม่ความซับซ้อนของโมเดล อยูร่ะหว่าง

ส่วนของเอ็นโค้ดเดอร์และดีโค้ดเดอร์ หลังจากนั้น 
ท�ำการปรบัไฮเปอร์พารามเิตอร์ เป็นตวัแปรการก�ำหนด
ค่าภายนอก เพ่ือจดัการการเรียนรู้โมเดลปัญญาประดิษฐ์ 
โดยจะส่งผลให้โมเดลมีความแม่นย�ำเพิ่มมากขึ้น  
หรือต้องการลดค่าความสุญเสียของโมเดลให้มีค่า 
ต�่ำที่สุด ซึ่งผู้วิจัยจะทดลองการปรับแต่งไฮเปอร์
พารามิเตอร์ออกเป็น 5 โมเดล ซึ่งในแต่ละโมเดล 
จะมีการปรับแต่งไฮเปอร์พารามิเตอร์ท่ีแตกต่างกัน  
โดยการปรับแต่งจะมีการเพิ่มจ�ำนวนคอนโวลูชัน  
และเพิม่ขนาดหรอืลดขนาดของคอนโวลชูนั และวธิกีาร 
ก�ำหนดน�้ำหนัก (Kernel Initializer) มีรูปแบบที ่
แตกต่างกันในแต่ละโมเดล (Román et al., 2023) 
เพ่ือหาว่าการปรบัไฮเปอร์พารามเิตอร์แบบใดให้ผลลพัธ์
ท่ีดีกว่า เม่ือท�ำการปรับไฮเปอร์พารามิเตอร์ตามท่ี
ต้องการเสรจ็แล้ว จากนัน้จะท�ำการตัง้ค่าพารามเิตอร์
ในการเรียนรู้ของโมเดล ซึ่งในแต่ละโมเดลจะมีการ
ตั้งค่าพารามิเตอร์ที่เหมือนกัน คือ จ�ำนวน Epochs 
เท่ากบั 100, Batch Size เท่า 8 และขนาดของข้อมลู
ทีใ่ช้เรยีนรู้โมเดลมอีตัราส่วน 8:2 โดยอตัราส่วนในการ
เรียนรู้ข้อมูลคือ 80% และอัตราส่วนในการทดสอบ
ข้อมูลคือ 20%

7.2 การสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์
ด้วย YOLOv8

	 ในการสร้างโมเดล YOLOv8 เป็นกระบวน
การเรียนรู้เชิงลึกในการตรวจจับและแยกแยะวัตถุ 
ในภาพ ซึ่งพัฒนามาจาก YOLO ที่เป็นโมเดลในการ
ตรวจจับวัตถุ ซึ่งขั้นตอนในการสร้างโมเดลมีดังนี้ 
ท�ำการจัดการและปรับปรุงรูปภาพด้วย Roboflow 
จากนั้นน�ำข้อมูลเหล่านั้นเป็นฐานข้อมูลในการเรียน
รู้ของโมเดล เนื่องจากผู้วิจัยอยากทราบว่า YOLOv8 
เวอร์ชันใดให้ประสิทธิภาพในการตรวจจับความ
รุนแรงของแผลไหม้ได้ดีที่สุด จึงท�ำให้มีการใช้งาน
โมเดล YOLOv8 ทั้งหมด 5 โมเดลด้วยกัน ได้แก่ 
YOLOv8-S, YOLOv8-L, YOLOv8-M, YOLOv8-N 
และ YOLOv8-X เพ่ือน�ำมาเปรียบเทียบประสิทธภิาพ
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ระหว่างโมเดล YOLOv8 ด้วยกัน ซ่ึงพารามิเตอร์
ในการเรียนรู้ของโมเดลทั้ง 5 โมเดลจะมีการต้ังค่า 
ที่เหมือนกัน คือ จ�ำนวน Epochs เท่ากับ 100 รอบ 
ขนาดของ Batch Size เท่ากับ Auto และมี Image 
Size เท่ากับ 640 พิกเซล

8. การวัดและประเมินผล

	 ในหัวข้อนี้เพื่อต้องการเปรียบเทียบ
ประสทิธภิาพของโมเดลปัญญาประดษิฐ์ U-Net และ 
YOLOv8 เนื้อหาของหัวข้อนี้จึงแบ่งออกเป็นผลของ
การสร้างโมเดลด้วย U-Net และ YOLOv8 โดยแสดง
รายละเอยีดในหวัข้อที ่8.1 และในหวัข้อที ่8.2 แสดง
ผลเปรียบเทียบของการน�ำเอาโมเดลทั้ง U-Net และ 
YOLOv8 ไปทดสอบกับข้อมูลทดสอบ

8.1 การสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์
ด้วย U-Net และ YOLOv8 

	 เพื่อต้องการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
โมเดลปัญญาประดิษฐ์ U-Net และปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้โดยใช้โมเดล
การแบ่งส่วน ทางผู้วิจัยได้ท�ำการทดลองการด้วย
สถาปัตยกรรม U-Net ที่แตกต่างกัน 5 

	 โมเดล ซึ่งจะมีการปรับไฮเปอร์พารามิเตอร์
ทีแตกต่าง ได้แก่ จ�ำนวนของชั้นคอนโวลูชัน, ขนาด
ของคอนโวลนัในแต่ละชัน้ และวธิกีารก�ำหนดน�ำ้หนกั 
(Lee et al., 2022) สามารถแสดงข้อแตกต่างได้ดัง
ตาราง 2

ตาราง 2	 ข้อแตกต่างระหว่างสถาปัตยกรรม U-Net 5 โมเดล

Model Algorithm Convolutional Layer Additional Kernel Initializer

Unet_1 2 (160), (160) he_normal

Unet_2 1 (160) he_uniform

Unet_3 2 (160), (200) zeros, he_uniform

Unet_4 4 (60), (30), (90), (160) he_normal

Unet_5 2 (160), (200) he_uniform, random_uniform

	
ตาราง 3	 ผลการทดสอบประเมินผลลัพธ์โมเดล U-Net

Model Algorithm
Training Validation

Accuracy Loss Accuracy Loss

Unet_1 0.939 0.165 0.791 0.798

Unet_2 0.812 0.476 0.782 0.591

Unet_3 0.823 0.444 0.785 0.572

Unet_4 0.859 0.370 0.776 0.681

Unet_5 0.866 0.351 0.776 0.686
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	 จากตาราง 2 แสดงรายละเอยีดข้อแตกต่าง 
ระหว่างสถาปัตยกรรม U-Net 5 โมเดลได้ดังนี้ 
(i) โมเดลท่ีหนึ่ง มีการเพิ่มคอนโวลูชันเลเยอร์ที่มี
ขนาดใหญ่กว่า (16, 32, 64, 128) ออกเป็นสอง
ส่วน โดยส่วนแรกจะเป็นส่วนของเอ็นโค้ดเดอร์  
ซึ่งมีขนาด 160 และมีวิธีการก�ำหนดน�้ำหนักเป็น 
he_normal และส่วนที่สองจะเป็นส่วนของดี
โค้ดเดอร์ ซึ่งมีขนาด 160 และมีวิธีการก�ำหนดน�้ำ
หนักเป็น he_normal (ii) โมเดลท่ีสอง มีการเพิ่ม 
คอนโวลูชันเลเยอร์ 160 ในส่วนของเอ็นโค้ดเดอร์ 
และมีวิธีการก�ำหนดน�้ำหนักเป็น he_uniform (iii) 
โมเดลที่สาม มีการเพ่ิมคอนโวลูชันเลเยอร์ออกเป็น
สองส่วน ส่วนแรกอยู่ท่ีเอ็นโค้ดเดอร์ ซึ่งมีขนาด 
160 และมีวิธีการก�ำหนดน�้ำหนักเป็น zeros ส่วน
ที่สองจะเป็นส่วนของดีโค้ดเดอร์ ซึ่งมีขนาด 200 
และมีวิธีการก�ำหนดน�้ำหนักเป็น he_uniform (iv) 
โมเดลที่สี่ มีการเพิ่มคอนโวลูชันเลเยอร์ทั้งหมด  
4 เลเยอร์ โดยจะอยู่ที่เอ็นโด้ดเดอร์ทั้งหมด โดยมี
ขนาด 60, 30, 90, 160 ตามล�ำดับ และมีวิธีการ
ก�ำหนดน�้ำหนักเป็น he_uniform (v) โมเดลที่ห้า  
มีการเพ่ิมคอนโวลูชันเลเยอร์ออกเป็นสองส่วน ส่วน
แรกอยู่ที่เอ็นโค้ดเดอร์ ซึ่งมีขนาด 160 และมีวิธีการ
ก�ำหนดน�ำ้หนกัเป็น he_uniform ส่วนทีส่องจะอยูท่ี่
ดโีค้ดเดอร์ มขีนาด 200 และมีวธิกีารก�ำหนดน�ำ้หนกั
เป็น random_uniform 

	 เนื่องจากงานวิจัยนี้ ผู ้ วิจัยต้องการ 
เปรียบเทียบระหว่างโมเดลปัญญาประดิษฐ์ U-
Net และ YOLOv8 จึงสามารถแสดงโมเดลที่มีค่า 
ความแม่นย�ำมากที่สุดของโมเดล U-Net ได้ดัง 
ตาราง 3 และสามารถแสดงโมเดลที่มีค่าแม่นย�ำมาก
ที่สุดของโมเดล YOLOv8 ได้ดังตาราง 4

	 จากตาราง 3 แสดงผลการทดสอบประเมิน
ผลลพัธ์ แสดงให้เหน็ว่าโมเดลทีห่นึง่มค่ีาความแม่นย�ำ
สูงถึง 79.1% และมีค่าสูญเสีย 79.8% โมเดลที่สอง
มีค่าความแม่นย�ำ 78.2% และมีค่าสูญเสีย 59.1% 
โมเดลที่สามมีค่าความแม่นย�ำ 78.5% และมีค่าสูญ
เสีย 57.2% โมเดลที่ส่ี มีค่าความแม่นย�ำ 77.6% 
และมค่ีาสญูเสยี 68.1% โมเดลทีห้่า มค่ีาความแม่นย�ำ 
77.6% และมีค่าสูญเสีย 68.6% ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
โมเดลที่หนึ่งมีค่าความแม่นย�ำดีที่สุด

	 จากตาราง 4 แสดงผลการทดสอบ
ประเมินผลลัพธ์ แสดงให้เห็นว่า YOLOv8-S มีค่า 
mAP 0.5 เท่ากับ 0.424 และมีค่าสูญเสียของการ
แบ่งภาพอยู่ที่ 3.185 และค่าความสูญเสียของการ
ท�ำนายคลาสอยู่ท่ี 1.760 YOLOv8-L มีค่า mAP 
0.5 ดีที่สุดเท่ากับ 0.657 และมีค่าสูญเสียของ 
การแบ่งภาพอยู่ที่ 3.231 และค่าความสูญเสีย
ของการท�ำนายคลาสอยู่ที่ 1.961 YOLOv8-M  
มีค่า mAP 0.5 เท่ากับ 0.371 และมีค่าสูญเสียของ
การแบ่งภาพอยูท่ี ่3.371 และค่าความสญูเสยีของการ

ตาราง 4	 ผลการทดสอบประเมินผลลัพธ์โมเดล YOLOv8

Model  
Algorithm

mAP 0.5
Segment Loss Class Loss

Train Validation Train Validation

YOLOv8-S 0.424 1.857 3.185 0.898 1.760

YOLOv8-L 0.657 1.005 3.231 0.414 1.961

YOLOv8-M 0.371 0.971 3.371 0.389 1.638

YOLOv8-N 0.368 2.654 2.994 1.083 2.019

YOLOv8-X 0.478 2.196 2.563 1.432 1.900
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ตาราง 5	 การเปรียบเทียบผลของการนำ�เอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช้

No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy
1

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 
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0.48 
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0.53 
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0.97 
 

0.65 
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0.79 
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0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 
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0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.48 
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0.53 
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.53 
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 
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0.56 
 

0.48 
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0.53 
 

0.68 
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0.97 
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0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 
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0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.48

3

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.53

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.68

4

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 
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0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.97

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 
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0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 
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0.97 
 

0.65 
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0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 
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0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.65

5

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.53 
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0.68 
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0.76 
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0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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5 
   

0.54 
 

0.79 
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0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.54

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.79

6

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.68

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.67

7

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 
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0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 
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0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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9 
   

0.73 
 

0.53 

0.48

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.79 

6 
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8

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.68

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
1 

   
0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.76

9

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
จากน้ันจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดที่เปนพื้นที่ที่สนใจมาคํานวณ ซ่ึงจะหาพิกเซลใน
สีของความรุนแรงแผลไหมน้ัน ๆ โดยจะมีการอางอิงสีที่ตองหาจํานวนพิกเซลจาก Ground Truth ที่เปนรูปภาพระบุประเภท
ความรุนแรงของแผลไหม จากน้ันจะนําขอมูลที่นําไปทํานายมาทับซอนกับ Ground Truth เพื่อหาคาความถูกตองในการ
ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
พิกเซลของ Ground Truth จะไดผลลัพธเปนคาความถูกตองในการทํานายของโมเดล จากนั้นก็นาํคาความถูกตองทั้งหมดมา
หารกับจํานวนทั้งหมด ซึ่งจะไดผลลัพธของแตละโมเดลเพื่อนําไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช 
No Original Ground Truth U-Net Accuracy YOLOv8 Accuracy 
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0.69 

 
0.90 

2 
   

0.56 
 

0.48 

3 
   

0.53 
 

0.68 

4 
   

0.97 
 

0.65 

5 
   

0.54 
 

0.79 

6 
   

0.68 
 

0.67 

7 
   

0.48 
 

0.38 

8 
   

0.68 
 

0.76 

9 
   

0.73 
 

0.53 

0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
 

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใชงาน 
 ในการเปรียบเทียบผลของการนําเอาโมเดล U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกัน 
เน่ืองจาก U-Net โมเดลที่หนึ่งนั้น มีคาความแมนยําทั้งในสวนของ Validation และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่น 
ๆ และ YOLOv8-L ซ่ึงมีคา mAP-50 มากกวา YOLOv8 โมเดลตัวอื่น ๆ จึงทําใหมีการนําทั้ง 2 โมเดลมาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใชเปรียบเทียบประสิทธิภาพคือ การทํานายรูปภาพที่เปนภาพแผลไหม จํานวน 10 รูปภาพ ซึ่ง
ทั้ง 10 รูปภาพจะไมไดอยูในชุดขอมูลที่นําไป Train โดยจะเปนการทํานายทั้ง U-Net และ YOLOv8 ดวยรูปภาพเดียวกัน 
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ทํานายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใชการคํานวนเขามาชวย โดยจะนําจํานวนพิกเซลในพื้นที่ที่ทาํนายหารดวยจํานวน
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0.5 ดีที่สุดเทากับ 0.657 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.231 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.961 
YOLOv8-M มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.371 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 3.371 และคาความสูญเสียของการทํานาย
คลาสอยูที่ 1.638 YOLOv8-N มีคา mAP 0.5 เทากับ 0.368 และมีคาสูญเสียของการแบงภาพอยูที่ 2.994 และคาความ
สูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 2.019 YOLOv8-X มีคา mAP 0.5 ดีที่รองลงมา เทากับ 0.478 และมีคาสูญเสียของการ
แบงภาพอยูที่ 2.563 และคาความสูญเสียของการทํานายคลาสอยูที่ 1.900 
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9. อภิปรายและสรุปผล 

การตรวจจับความรุนแรงของแผลไหมโดยใชโมเดลการแบงสวน การเปรียบเทียบระหวางโมเดล U-Net และ 
YOLOv8 เปนงานวิจัยที่ศึกษาและพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐเพื่อตรวจจับพื้นที่ที่สนใจของวัตถุ เพื่อนํามาใชในการ
ตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม ในการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐในการตรวจจับความรุนแรงของแผลไหมนั้น ไดแสดง
คาความถูกตองและคาความสูญเสียของโมเดล โดยในการพัฒนามีการใชงานโมเดลปญญาประดิษฐสถาปตยกรรม U-Net 
ซ่ึงใชทั้งหมด 5 โมเดล เชน โมเดลที่หน่ึง โมเดลที่สอง โมเดลที่สาม โมเดลที่สี่ และโมเดลที่หา ซึ่งโมเดลที่หน่ึง มีคาความ
ถูกตองดีที่สุดไมวาจะเปนในสวนของ Training และ Validation ในสวนของคาความสูญเสียอาจจะมีคามากกวาโมเดลอื่น 
สําหรับการตรวจจับความรุนแรงแผลไหม และโมเดล YOLOv8 ทั้ง 5 โมเดลไดแก YOLOv8-S, YOLOv8-L, YOLOv8-M, 
YOLOv8-N และ YOLOv8-X แสดงใหเห็นวา YOLOv8-L ใหคา mAP 0.5 ที่ดีที่สุด และเมื่อเปรียบเทียบระหวางโมเดล U-
Net และ YOLOv8 สามารถแสดงใหเห็นวา โมเดล U-Net ใหประสิทธิภาพในการตรวจจับแผลไหมไดดีกวา YOLOv8 

โดยสรุปผลงานวิจัยนี้เปนการตรวจจับความรุนแรงของแผลไหมโดยใชโมเดลการแบงสวน การเปรียบเทียบ
ระหวาง U-Net และ YOLOv8 แสดงใหเห็นวา U-Net มีความถูกตองและมีประสิทธิภาพในการตรวจจับความรุนแรงของ
แผลไหมไดดีกวา Yolov8 ซ่ึงจะเห็นไดวาในงานวิจัยน้ีไดนําโมเดล U-Net และ Yolov8 มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการ
ตรวจจับพื้นที่ที่สนใจกัน เพื่อที่จะตองการทราบวาระหวางโมเดลที่เปนที่นิยมในการใชในการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจอยาง U-
Net กับ Yolov8 ที่พึ่งเปดตัวมาใหมในป 2023 โมเดลใดใหประสิทธิภาพในการทํานายไดดีกวากัน ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกัน
แลว U-Net มีขอแตกตางกับ Yolov8 ตรงที่ U-Net ใหความสําคัญในการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจในระดับของพิกเซล โดยจะมี
การปรับขนาดของคอนโวลูช่ันในแตละช้ันเพื่อความละเอียดของโมเดล ในขณะที่ Yolov8 เปนการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจจาก
วัตถุที่ตรวจจับได จึงทําใหประสิทธิภาพในการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจมีความแตกตางกัน โดยในการทดลองมีการนํารูปภาพ
ทั้ง 10 รูปภาพ เพื่อนําไปทํานายใหแก U-Net และ YOLOv8 และหาความถูกตองในแตละรูปภาพ จากน้ันนําไปรวมกัน 
ผลลัพธที่ไดจึงเปนคาความถูกตองในการทํานายของ U-Net และ YOLOv8 ซ่ึงคาความถูกตองที่ไดของ U-Net คือ 0.67 
สวน YOLOv8 มีคาความถูกตองที่ 0.62 จึงสรุปไดวา U-Net มีการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจไดละเอียดและแมนยํากวา Yolov8 
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ทั้ง 10 รูปภาพ เพื่อนําไปทํานายใหแก U-Net และ YOLOv8 และหาความถูกตองในแตละรูปภาพ จากน้ันนําไปรวมกัน 
ผลลัพธที่ไดจึงเปนคาความถูกตองในการทํานายของ U-Net และ YOLOv8 ซ่ึงคาความถูกตองที่ไดของ U-Net คือ 0.67 
สวน YOLOv8 มีคาความถูกตองที่ 0.62 จึงสรุปไดวา U-Net มีการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจไดละเอียดและแมนยํากวา Yolov8 
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0.35

เฉลี่ยความถูกต้อง U-Net 0.67 YOLOv8 0.62

ท�ำนายคลาสอยูท่ี ่1.638 YOLOv8-N มค่ีา mAP 0.5 
เท่ากบั 0.368 และมค่ีาสญูเสยีของการแบ่งภาพอยูท่ี่ 
2.994 และค่าความสูญเสียของการท�ำนายคลาสอยู่
ที่ 2.019 YOLOv8-X มีค่า mAP 0.5 ดีที่รองลงมา 
เท่ากับ 0.478 และมีค่าสูญเสียของการแบ่งภาพอยู่
ที่ 2.563 และค่าความสูญเสียของการท�ำนายคลาส
อยู่ที่ 1.900

8.2 การเปรียบเทียบผลของการนำ�เอา
โมเดล U-Net และ YOLOv8 ไปใช้งาน

	 ในการเปรยีบเทยีบผลของการน�ำเอาโมเดล 
U-Net โมเดลที่หนึ่ง และ YOLOv8-L มาเปรียบ

เทียบประสิทธิภาพกัน เนื่องจาก U-Net โมเดลที่
หน่ึงนัน้ มค่ีาความแม่นย�ำทัง้ในส่วนของ Validation 
และ Training เมื่อเทียบกับ U-Net โมเดลอื่นๆ และ 
YOLOv8-L ซึ่งมีค่า mAP-50 มากกว่า YOLOv8 
โมเดลตวัอืน่ๆ จงึท�ำให้มีการน�ำท้ัง 2 โมเดลมาเปรียบ
เทียบประสิทธิภาพกัน โดยวิธีการที่ใช้เปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพคือ การท�ำนายรูปภาพที่เป็นภาพแผล
ไหม้ จ�ำนวน 10 รูปภาพ ซึ่งทั้ง 10 รูปภาพจะไม่ได้
อยู่ในชุดข้อมูลที่น�ำไป Train โดยจะเป็นการท�ำนาย
ทั้ง U-Net และ YOLOv8 ด้วยรูปภาพเดียวกัน จาก
นั้นจะมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ โดยการหา
จ�ำนวนพกิเซลทัง้หมดทีเ่ป็นพืน้ทีท่ีส่นใจมาค�ำนวณ ซึง่
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จะหาพิกเซลในสีของความรุนแรงแผลไหม้นั้นๆ โดย
จะมกีารอ้างองิสทีีต้่องหาจ�ำนวนพกิเซลจาก Ground 
Truth ที่เป็นรูปภาพระบุประเภทความรุนแรงของ
แผลไหม้ จากนั้นจะน�ำข้อมูลที่น�ำไปท�ำนายมาทับ
ซ้อนกับ Ground Truth เพื่อหาค่าความถูกต้อง 
ในการท�ำนายของโมเดล ในวิธีการนี้จะมีการใช้การ
ค�ำนวนเข้ามาช่วย โดยจะน�ำจ�ำนวนพิกเซลในพื้นที่
ทีท่�ำนายหารด้วยจ�ำนวนพิกเซลของ Ground Truth 
จะได้ผลลัพธ์เป็นค่าความถูกต้องในการท�ำนายของ
โมเดล จากนัน้กน็�ำค่าความถกูต้องทัง้หมดมาหารกบั
จ�ำนวนทั้งหมด ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ของแต่ละโมเดลเพื่อ
น�ำไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพ

9. อภิปรายและสรุปผล

	 การตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้ 
โดยใช้โมเดลการแบ่งส่วน การเปรียบเทียบระหว่าง
โมเดล U-Net และ YOLOv8 เป็นงานวิจัยที่ศึกษา
และพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์เพื่อตรวจจับพื้นที ่
ทีส่นใจของวตัถ ุเพ่ือน�ำมาใช้ในการตรวจจบัความรุนแรง
ของแผลไหม้ ในการพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์ใน
การตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้นั้น ได้แสดง
ค่าความถูกต้องและค่าความสูญเสียของโมเดล โดย
ในการพัฒนามีการใช้งานโมเดลปัญญาประดิษฐ์
สถาปัตยกรรม U-Net ซึ่งใช้ทั้งหมด 5 โมเดล เช่น 
โมเดลท่ีหน่ึง โมเดลทีส่อง โมเดลทีส่าม โมเดลทีส่ี ่และ
โมเดลทีห้่า ซึง่โมเดลทีห่นึง่ มีค่าความถกูต้องดทีีสุ่ดไม่
ว่าจะเป็นในส่วนของ Training และ Validation ใน
ส่วนของค่าความสญูเสยีอาจจะมค่ีามากกว่าโมเดลอืน่ 
ส�ำหรบัการตรวจจบัความรนุแรงแผลไหม้ และโมเดล 
YOLOv8 ทัง้ 5 โมเดลได้แก่ YOLOv8-S, YOLOv8-L, 
YOLOv8-M, YOLOv8-N และ YOLOv8-X แสดงให้
เห็นว่า YOLOv8-L ให้ค่า mAP 0.5 ทีด่ทีีสุ่ด และเมือ่
เปรียบเทียบระหว่างโมเดล U-Net และ YOLOv8 
สามารถแสดงให้เหน็ว่า โมเดล U-Net ให้ประสทิธภิาพ
ในการตรวจจับแผลไหม้ได้ดีกว่า YOLOv8

	 โดยสรุปผลงานวิจัยนี้เป็นการตรวจจับ 
ความรุนแรงของแผลไหม้โดยใช้โมเดลการแบ่งส่วน 
การเปรียบเทยีบระหว่าง U-Net และ YOLOv8 แสดง
ให้เห็นว่า U-Net มีความถูกต้องและมีประสิทธิภาพ
ในการตรวจจับความรุนแรงของแผลไหม้ได้ดีกว่า 
Yolov8 ซ่ึงจะเห็นได้ว่าในงานวิจัยนี้ได้น�ำโมเดล  
U-Net และ Yolov8 มาเปรียบเทียบประสทิธภิาพใน
การตรวจจับพืน้ท่ีท่ีสนใจกัน เพือ่ท่ีจะต้องการทราบว่า 
ระหว่างโมเดลที่เป็นที่นิยมในการใช้ในการตรวจจับ 
พื้นที่ที่สนใจอย่าง U-Net กับ Yolov8 ที่พึ่งเปิดตัว 
มาใหม่ในปี 2023 โมเดลใดให้ประสิทธิภาพใน
การท�ำนายได้ดีกว่ากัน ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบกันแล้ว  
U-Net มีข้อแตกต่างกับ Yolov8 ตรงที่ U-Net ให้
ความส�ำคัญในการตรวจจับพื้นที่ที่สนใจในระดับ 
ของพิกเซล โดยจะมีการปรับขนาดของคอนโวลูช่ัน
ในแต่ละชั้นเพื่อความละเอียดของโมเดล ในขณะที่  
Yolov8 เป็นการตรวจจับพ้ืนที่ที่สนใจจากวัตถุที่ 
ตรวจจับได้ จึงท�ำให้ประสิทธิภาพในการตรวจจับ
พื้นที่ที่สนใจมีความแตกต่างกัน โดยในการทดลองมี
การน�ำรปูภาพทัง้ 10 รปูภาพ เพือ่น�ำไปท�ำนายให้แก่ 
U-Net และ YOLOv8 และหาความถูกต้องในแต่ละ
รูปภาพ จากนั้นน�ำไปรวมกัน ผลลัพธ์ที่ได้จึงเป็นค่า 
ความถกูต้องในการท�ำนายของ U-Net และ YOLOv8  
ซึ่งค่าความถูกต้องที่ได้ของ U-Net คือ 0.67 ส่วน 
YOLOv8 มค่ีาความถกูต้องที ่0.62 จงึสรุปได้ว่า U-Net 
มกีารตรวจจับพืน้ทีท่ีส่นใจได้ละเอยีดและแม่นย�ำกว่า  
Yolov8
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เครื่องจักร 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบธุรกิจอัจฉริยะ และ  
4) ศึกษาประสิทธิภาพของระบบธุรกิจอัจฉริยะท่ีมีผลต่อผู้ใช้ ขั้นตอนที่ใช้ 
ในการพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา คือ ตัวแบบวงจร
การพัฒนาโปรแกรมแบบน�้ำตก จากการรวบรวมข้อมูลความต้องการของ 
ผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องในระบบการบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัรในโรงงานน�ำ้ประปา มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี ซ่ึงระบบธุรกิจอัจฉริยะ ประกอบด้วยซอฟต์แวร์และ 
ฐานข้อมูล โดยซอฟแวร์พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Power BI เป็นส่วนในการ
แสดงผลรายงานและติดต่อกับฐานข้อมูล ส่วนฐานข้อมูลใช้ MySQL ส�ำหรับ
เก็บข้อมูลในการท�ำงานของเครื่องจักร และระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot) 
ถูกพัฒนาด้วย Python และใช้ API ข้อความของ LINE ในการให้บริการและ 
รบัข้อมลูสถานะของระบบ จากนัน้ท�ำการทดสอบประสทิธิภาพการใช้งานและ
ความพงึพอใจของผูใ้ช้งาน ทัง้นีใ้นการพฒันาระบบธรุกจิอจัฉรยิะเพือ่สนบัสนนุ
การซ่อมบ�ำรุงเคร่ืองจกัร จะได้ระบบธรุกจิอจัฉรยิะทีเ่หมาะสมและมปีระสทิธภิาพ 
รวมถงึได้ระบบหุน่ยนต์สนทนาทีช่่วยในการวิเคราะห์ประสทิธิภาพทีเ่หมาะสม
ของการท�ำงานเครื่องจักร โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษา
คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาเคร่ืองกล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี และ
พนกังานทีเ่กีย่วข้องในงานบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัรในโรงงานน�ำ้ประปา มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยสีรุนาร ี จ�ำนวน 37 คน โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือที่ใช้ 
ในการเก็บข้อมูล สถิตที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การแจกแจงความถี่  

การศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบการน�ำเสนอของระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
เพื่อสนับสนุนการบ�ำรุงรักษาเครื่องจักร
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ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์
ความแปรปรวนสองทาง หากพบว่ามคีวามแตกต่าง
อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติ ิ จะเปรยีบเทียบรายคู่ด้วย 
วิธี Fisher’s Least Significant Difference (LSD)

	 ผลการศกึษา พบว่า ระบบธรุกจิอจัฉรยิะ 
เพือ่สนับสนุนการบ�ำรุงรักษาเครื่องจักร สามารถน�ำ
เสนอข้อมลูระบบการจัดการน�ำ้ประปา ประกอบด้วย
การรายงานปรมิาณน�ำ้ ความผดิปกติของกระแสไฟฟ้า
และแรงดนัน�ำ้ การสงัเกตการณ์ผ่านกล้อง CCTV และ
การตรวจสอบข้อมลูย้อนหลงั ในการศกึษาประสิทธิภาพ
การท�ำงานและความพงึพอใจของผูใ้ช้งาน พบว่า กลุม่
ตวัอย่างมคีวามพงึพอใจด้านการบรรยายด้วยเสยีงพดู 
โดยรวมมากท่ีสุด ( =4.32, SD=0.589) ส่วน 
ในด้านประสิทธภิาพการท�ำงาน ระบบหุน่ยนต์สนทนา 
มปีระสทิธภิาพโดยรวมมากทีส่ดุ ( =4.01, SD=0.860) 

Abstract: The objectives of this research are as 
follows: 1) to enhance the data presentation  
of the business intelligence system for  
machine maintenance support, 2) to examine 
the format and improve the interaction with 
the business intelligence system for machine 
maintenance support, 3) to assess user  
satisfaction with business intelligence, 
and 4) to evaluate the impact of business  
intelligence on users. The Waterfall model of 
the program development cycle is employed 
in the creation of business intelligence systems 
and conversation robots, such as chatbots. 
Next, the efficacy of utilization and the level of 
user contentment are assessed by collecting 
data on the requirements of those engaged 
in the water treatment facility at Suranaree 
University of Technology. Business intelligence 
includes technological components such as 
software and databases. The software was 

created with the Power BI software to facilitate  
the presentation of reports and enable  
interaction with the database. MySQL is utilized 
by the database to store machine operational 
data. The chatbot system was developed  
using Python and utilizes LINE’s messaging API 
to deliver services and obtain system status 
information. In order to facilitate machine 
maintenance, it is necessary to establish  
business intelligence systems that are suitable 
and effective. This includes implementing a 
chatbot that aids in analyzing the optimal 
efficiency of machine operation. The study 
utilized a sample group consisting of students 
from the Faculty of Engineering (Mechanical  
Engineering) at Suranaree University of  
Technology, as well as personnel working in  
the water treatment plant at Suranaree  
University of Technology. A total of 37  
individuals were included in the sample. 
Data collection was conducted through the 
administration of a questionnaire. Frequency, 
percentage, mean, standard deviation, and 
two-way analysis of variance are among the 
statistical measures employed in data analysis.  
Pair comparisons were conducted using 
Fisher’s Least Significant Difference (LSD) if 
there were statistically significant differences. 
The findings indicate that business intelligence 
systems designed for machine maintenance 
may provide comprehensive data on water 
management systems, including reports on 
water levels, anomalies in power and water 
pressure, real-time monitoring through CCTV, 
and analysis of previous data. In a study of 
performance and user satisfaction, it was found 
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that the sample group was most satisfied 
with the overall audio description ( =4.32, 
SD=0.589). In terms of work efficiency, the 
chatbot was most effective overall ( =4.01, 
SD=0.860).

1. บทน�ำ (Introduction)

	 ข้อมูลสถานะของเครื่องจักรมีความส�ำคัญ
อย่างมากต่อการรักษาประสิทธิภาพการท�ำงาน 
ของเครื่องจักร ท�ำให้สามารถตรวจสอบและควบคุม
การท�ำงานของเครื่องจักรได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ซ่ึงมักถูกจัดเก็บโดยระบบคอมพิวเตอร์หรือระบบ 
ตรวจวัดอัตโนมัติ โดยเฉพาะการรับทราบข้อมูล
สถานะเคร่ืองจักรอย่างรวดเรว็นัน้เป็นสิง่ส�ำคญั เพือ่ให้ 
สามารถตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง
ได้อย่างทันทีและป้องกันความเส่ียงที่อาจเกิดขึ้น 
ท�ำให้สามารถตรวจสอบและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น
ในเครื่องจักรได้อย่างทันที นอกจากน้ียังช่วยให้
สามารถวางแผนการบ�ำรุงรักษารวมถึงการเลือก 
วธิกีารซ่อมบ�ำรงุได้อย่างเหมาะสม ท�ำให้กระบวนการ
ผลติสามารถด�ำเนนิไปอย่างมีประสทิธภิาพและคุม้ค่า 
มากยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการซ่อมบ�ำรุงรักษามี 
รปูแบบไม่ชดัเจน การซ่อมบ�ำรงุจะด�ำเนนิงานกต่็อเมือ่ 
พบว่าเครื่องจักรหรืออุปกรณ์ได้มีการช�ำรุด โดย 
ส่วนใหญ่เน้นวธิกีารบ�ำรงุรกัษาเชงิป้องกนั (Preventive 
Maintenance) เป็นการบ�ำรงุรกัษาระยะเวลาการใช้
งานที่ด�ำหนดเพื่อรักษาสภาพเครื่องจักร

	 โดยการวางแผนการบ�ำรงุรกัษาต้องพจิารณา
จากองค์ประกอบหลายประการ เช่น ชนิดเครื่องจักร 
สภาพการท�ำงานของเครือ่งจักร ความปลอดภัย และ
งบประมาณ เป็นต้น โดยองค์กรจะต้องจ้างที่ปรึกษา
หรือวิศวกรในการวางแผน เพื่อหาแนวทางหรือ
กลยุทธ์ในการท�ำงานที่ใช้ระยะเวลาที่สั้น ซึ่งในการ
วางแผนการบ�ำรุงรักษาแต่ละครั้งนั้นมีค่าใช้จ่ายและ
ใช้ก�ำลังคนมาก ท�ำให้เป้าหมายของการผลิตไม่เป็น
ไปตามความคาดหวังขององค์กร ดังนั้นการจัดระบบ

งานบ�ำรุงรักษาหรือการก�ำหนดวิธีการบ�ำรุงรักษา 
ของเครือ่งจกัรเพือ่ให้เกิดประสทิธผิลทีดี่นัน้ ต้องมวีธิกีาร 
ทีเ่หมาะสมและเอือ้อ�ำนวยกบัการดแูลรกัษาเครือ่งจกัร
ให้สามารถท�ำงานได้ต่อเนือ่งไม่เกิดการหยดุกะทนัหนั
หรือสร้างผลกระทบต่อความสูญเสียด้านคุณภาพ
ผลติภัณฑ์ ทัง้ยงัช่วยลดความเสีย่งอันตรายในการท�ำงาน
กับเครื่องจักรที่ไม่สมบูรณ์ (Aramcharoen, 2000)

	 การบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัรจ�ำเป็นต้องใช้ข้อมลู
จ�ำนวนมากในการสรปุการวิเคราะห์ความผดิปกตขิอง
เครื่องจักร รวมไปถึงการใช้เวลาในการวิเคราะห์การ
แปรผลต่าง ๆ  เช่น ระยะเวลาในการค�ำนวณข้อมลูหา
ค่า KPI ระยะเวลาในการอ่านข้อมูล ซึ่งการแปรผล
ข้อมูลต้องท�ำให้ผู้ใช้เห็นแล้วเข้าใจได้ทันที เพื่อเพ่ิม
ประสทิธิภาพการบ�ำรงุรักษาของเครือ่งจกัร ผูว้จิยัจงึใช้
แนวคิดหลกัการจนิตทศัน์ข้อมลู (Data Visualization)  
เพื่อช่วยให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการบ�ำรุงรักษา
เครื่องจักรได้เลือกการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง โดย
การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะจ�ำเป็นต้องใช้เทคนิค
การจินตทัศน์ข้อมูลถือเป็นสิ่งส�ำคัญอย่างยิ่งส�ำหรับ 
ผูใ้ช้ เทคนคิการจนิตทศัน์ท�ำให้เข้าใจข้อมูลทีม่มีหาศาล
และซับซ้อน สามารถให้ข้อมูลเชิงลึกแก่ผู้ใช้ได้ การ
ใช้เทคนิคการจินตทัศน์ข้อมูลที่ผสมผสานกับระบบ
ตรวจสอบ (Monitoring) ช่วยในการโต้ตอบกับผู้ใช้ใน
การจัดการแสดงผลข้อมูลที่หลากหลาย นอกจากนั้น 
การน�ำข้อมูลจ�ำนวนมากมารายงานผ่านทาง 
ภาพเคลือ่นไหวท�ำให้มคีวามรวดเร็วและท�ำให้น่าจดจ�ำ
ยิ่งขึ้นส�ำหรับผู้ใช้และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพส�ำหรับ
การบรรยายข้อมูล (Delil, 2017) หรือเสียงที่ช่วยให้
ผูใ้ช้เข้าใจภาพรวมของข้อมลูได้ชดัเจนขึน้ (Ishibashi 
et al., 2020)

	 ระบบธรุกจิอจัฉรยิะเป็นเครือ่งมอืในรปูแบบ  
Dashboard ที่ช่วยในเรื่องการจินตทัศน์ข้อมูลที ่
หลากหลาย ระบบธุรกิจอัจฉริยะที่มีประสิทธิภาพ 
จะต้องช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจของผู้ใช้  
ซึ่งจะต้องมีการเลือกคุณภาพข้อมูลและส่วนต่อ
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ประสานกับผู้ใช้ (User Interface) (Pi et al., 2018) 
และ (Susena et al., 2018) นอกจากนี้จะต้อง 
มีความง่ายต่อการเรียนรู้และจดจ�ำ มีการใช้งานง่าย 
มีข้อผิดพลาดที่ไม่มากและมีความพึงพอใจต่อผู้ใช้ 
(Magdalena et al., 2019)

	 การบ�ำรุงรักษาโดยใช้ระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
เป็นหนึ่งในเครื่องมือที่ส�ำคัญด้วยเช่นกัน ไม่ว่าจะ
เป็นการวเิคราะห์ ตรวจสอบทรัพยากรท่ีจ�ำเป็นในการ
บ�ำรุงรักษา (Vilarinho, Lopes, & Sousa, 2017) 
การท�ำรายงานเพื่อตรวจสอบชิ้นส่วนอุปกรณ์เพื่อ
ช่วยลดเวลาในการท�ำรายงาน (Boranintr, 2009) 
และนอกจากนีข้้อมลูท่ีเกดิจากการจนิตทัศน์ต้องเหน็ 
แล้วเข้าใจง่าย จึงจ�ำเป็นต้องมีเครื่องมือที่ช่วยในการ
แปรผลข้อมูลหรือสังเกตการณ์อย่าง เช่น วีดีโอ เพื่อ
ช่วยดูสถานะการท�ำงานของเครือ่งจกัร (Jiangsheng, 
2011)

	 งานวจิยัน้ีจงึได้พฒันาระบบธุรกิจอจัฉริยะโดย
ใช้เทคนิคการจินตทัศน์ข้อมูลโดยใช้ส่วนต่อประสาน
โปรแกรมประยกุต์ (Application Program Interface: 

API) ของ LINE เพื่อศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบการ
รายงานของ Dashboard ได้แก่ การบรรยายสรปุด้วย
อวตาร การบรรยายด้วยเสยีงพดู การบรรยายด้วยตวั
อักษร รวมถึงระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot)

2. วัตถุประสงค์

	 2.1 เพือ่พัฒนาการน�ำเสนอข้อมลูของระบบ
ธรุกจิอัจฉริยะเพ่ือสนับสนนุการบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัร

	 2.2 เพือ่ศกึษารปูแบบและพัฒนาการโต้ตอบ
กบัระบบธรุกจิอจัฉริยะเพือ่สนบัสนนุการบ�ำรงุรกัษา
เครื่องจักร

	 2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการบ�ำรุงรักษา
เครื่องจักร

	 2.4 เพือ่ศกึษาประสทิธภิาพของระบบธรุกจิ
อัจฉริยะที่มีผลต่อผู้ใช้

3. การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง 

	 3.1 ระบบธุรกิจอัจฉริยะ (Business  

Intelligence)

	 ระบบธุรกิจอัจฉริยะ คือ การน�ำเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ในกระบวนการรวบรวมข้อมูล และ
น�ำข้อมูลเหล่าน้ันมากลั่นกรองวิเคราะห์ แปลงเป็น
สารสนเทศท่ีเหมาะสมในรูปแบบของรายงานท่ีสะท้อน
ให้เห็นถึงมุมมองทั้งเชิงกว้างและเชิงลึก ดังนั้นระบบ
ธรุกจิอจัฉรยิะจึงถอืว่าเป็นระบบสนบัสนนุการตดัสนิใจ 
รุ่นใหม่ (Moss & Atre, 2003) สามารถให้ข้อมูลแบบ
เรียลไทม์ สร้างการวิเคราะห์ที่หลากหลายและตรง
เป้าหมาย (Arnott & Pervan, 2005) มีกระบวนการ
ตรวจสอบและจัดการธุรกิจผ่าน Dashboard ที่แสดง
ตัวบ่งชี้ถึงประสิทธิภาพและแสดงข้อมูลปัจจุบัน 
หรือประวัติที่สัมพันธ์กับองค์กรหรือเป้าหมาย 
รายบุคคล (Hou, 2012) 

	 Pi et al. (2018) ได้ศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้ใช้และผลกระทบต่อการใช้งานของระบบธุรกิจ
อจัฉรยิะ เพือ่ประเมนิการใช้งานระบบธรุกจิอจัฉรยิะ 
เก็บข้อมูลด้วยการใช้แบบสอบถามผ่านทางออนไลน์ 
โดยมีกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 115 คน จากการศึกษา 
พบว่า คุณภาพของข้อมูลและส่วนประสานกับผู้ใช้ 
(User Interface) ของระบบธุรกิจอัจฉริยะ มีผลต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน และความพึงพอใจในการ
ใช้งานยังส่งผลถึงความรู้ความเข้าใจในการท�ำงานทั้ง
ในระยะสั้นและระยะยาว

	 Boranintr (2009) ได้ศกึษาการพฒันาระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะเพ่ือสนับสนุนกระบวนการควบคุม
คุณภาพทางสถิติส�ำหรับการผลิตฮาร์ดดิสก์ไดร์ฟ 
โดยได้ออกแบบและสร้างระบบที่สามารถเรียกและ
ประมวลผลจากข้อมูลพื้นฐานและข้อมูลทางสถิต ิ
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ของผลติภณัฑ์ชิน้ส่วนฮาร์ดดสิก์ไดร์ฟทีไ่ด้จากซอฟแวร์
ซ่ึงใช้ในกการควบคมุการผลติแบบออนไลน์ โดยข้อมลู
ที่บันทึกโดยซอฟแวร์การควบคุมกระบวนการผลิต
แบบออนไลน์ จะถูกเก็บในฐานข้อมูลและน�ำมาจัด
ท�ำให้อยูใ่นรูปของแบบฟอร์มการรายงานสรปุผลการ
ควบคุมรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งรายงานที่ระบบสามารถ
รองรบัม ี6 รปูแบบ ได้แก่ Pilot Run Report, Process 

Evaluation Report, Product Information Report, 

SPC Report, Control Limit Summary Report และ 
Weekly Report ซึง่หลงัจากการใช้ระบบน้ีคอืสามารถ
ลดระยะเวลาในการท�ำรายงานลงเมื่อเทียบกับการ
ท�ำรายงานโดยใช้วิธีปกติได้ร้อยละ 98.80 และลด 
ความผิดพลาดในการท�ำรายงานลงได้

	 3.2 การบ�ำรุ งรักษาเครื่ องจักร  
(Maintenance)

	 เป็นการบ�ำรุงรักษาเคร่ืองจักรอุปกรณ์
หรือเป็นการซ่อมเครื่องจักรอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้อยู่ใน 
สภาพปกติ โดยกิจกรรมการบ�ำรุงรักษานี้จ�ำเป็นต้อง
ใช้อะไหล่ส�ำรอง (Spare Parts) ก�ำลงัคน (Manpower)  

เคร่ืองมือ (Tools) และส่ิงอ�ำนวยความสะดวก  
(Facility) ดงันัน้การบ�ำรงุรกัษาจงึมคีวามสัมพันธ์อย่าง
ใกล้ชิดกับการผลิต (Aramcharoen, 2000) 

	 Jiangsheng (2011) ได้ศึกษาพัฒนาระบบ
ตรวจสอบการบ�ำรงุรกัษาด้วยวีดโีอ ส�ำหรับเคร่ืองจักร
ขนาดใหญ่ เพือ่ช่วยก�ำกบัดแูลสถานะการท�ำงานและ
คณุภาพการท�ำงาน ระบบตรวจสอบดงักล่าวถกูพฒันา
ขึ้นจาก TMS320DM642 DSP, Local network และ 
GPRS ระบบดังกล่าวสามารถตรวจจับและเก็บข้อมูล
ด้วยวิดีโอ ซึ่งสามารถตรวจสอบในระยะไกลได้ และ 
ยังสามารถติดตามการบ�ำรุงรักษาได้แบบเรียลไทม์ 
โดยทดสอบภาคสนามด้วยการใช้บ�ำรงุรักษารางรถไฟ 
ผลการศกึษาพบว่า ระบบมคีวามแม่นย�ำและความน่า
เชือ่ถอืสงู นอกจากนีย้งัช่วยเพิม่ความเรว็และคณุภาพ
ในการบ�ำรุงรักษารางรถไฟ

	 3.3 ระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot)

	 ระบบหุ่นยนต์สนทนา หรือ Chatbot คือ 
โปรแกรมประยกุต์ (Software Application) ทีท่�ำงาน
อย่างอตัโนมตั ิโดยการตัง้เงือ่นไขในการท�ำงานไว้ล่วง
หน้า และในบางกรณีได้ถูกพัฒนาด้วยเทคโนโลย ี
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) (Shivakumar,  

2023) ซึง่ Chatbot ถกูออกแบบให้ลอกเลยีนปฏิสมัพนัธ์
โดยทั่วไปของมนุษย์ ดังนั้น Chatbot จึงสามารถท�ำ
หน้าทีผู่ช่้วยเสมอืน และสามารถเสนอแนะข้อมลูหรือ
ตอบค�ำถามได้ ในปัจจุบัน Chatbot ได้รับความนิยม
เป็นอย่างมาก และมีองค์กรจ�ำนวนมากที่เริ่มพัฒนา 
Chatbot ของตนเอง นอกจากนี ้Chatbot ยงัสามารถ
น�ำมาประยกุตใ์ช้ในการดา้นธรุกจิได้หลายแงม่มุ เชน่  
การใช้ Chatbot ให้บริการแก่ลูกค้า (Customer  

Service) 

	 Cho & Lee (2019) ได้พัฒนา Chatbot  

ซึ่งแยกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับรายงานการก่อสร้างใน
แอปพลิเคชัน IM โดยอัตโนมัติและสร้างรายงานการ
ก่อสร้างรายวนัโดยอตัโนมตั ิรปูแบบระบบทีน่�ำเสนอ
ประกอบด้วย Chatbot และน�ำไปใช้งานผ่านเว็ป 
แอปพลเิคชนั เพือ่ดงึข้อมลูและสร้างเอกสารโดยการ
ใช้ฐานข้อมูล ท�ำให้เกิดประโยชน์ในด้านการใช้งานที่
ง่ายและลดภาระงานในการรวบรวมจัดเก็บเอกสาร

	 3.4 การวดัประสทิธภิาพของ Dashboard 

	 Dashboard หมายถึง หน้ากระดานที่ใช้ใน
การแสดงและสรปุข้อมูลในรปูแบบการบรหิารจดัการ
ในมุมมองต่าง ๆ  เพื่อให้สามารถดูรายละเอียดได้ง่าย 
ใช้เวลาในการตคีวามน้อย และสามารถตอบโจทย์ทาง
ธุรกจิและการจดัการได้ โดยสามารถใช้ในการตดิตาม
เรื่องที่สนใจเพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงของข้อมูล 
ได้ตลอดเวลา (Thaiprecha, 2022)

	 Magdalena et al. (2019) ได้ศึกษาวิธีการ
เพิ่มประสิทธิภาพการใช้ Dashboard ในระบบธุรกิจ
อัจฉริยะ รวมถึงการปรับปรุงให้มีความเหมาะสม 
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ต่อการใช้งานมากที่สุด โดยเก็บข้อมูลแบบคู่ขนาน
ระหว่างการตอบแบบสอบถามของผู้ใช้งาน จ�ำนวน 
24 คน ตามโมเดล Nielsen ร่วมกับการประเมินแบบ
ฮิวริสติกจากผู้เชี่ยวชาญด้านธุรกิจอัจฉริยะ จ�ำนวน 
4 คน ผลการศึกษา พบว่า Dashboardยัง คงต้อง 
มกีารปรบัปรงุเพ่ิมเตมิในบางส่วน ได้แก่ การปรบัปรงุ
ประสทิธภิาพ ตรวจพบข้อผดิพลาด ควบคุมและช่วย
เหลือ ความพึงพอใจของผู้ใช้ ความสามารถในการ 
เรียนรู้ ความยืดหยุ่น การมองเห็น และพฤติกรรม
การใช้งาน

	 3.5 แบบจ�ำลองน�้ำตก

	 แบบจ�ำลองน�้ำตก (Waterfall Model)  

หมายถึง แนวคิด รูปแบบ วิธีการหรือขั้นตอนการ
ท�ำงานในการพัฒนาระบบหรือซอฟต์แวร์ที่เสมือน 
การไหลของน�ำ้ตกทีมี่การไหลลงไปตามแต่ละข้ัน ซึง่ใน
การท�ำงานจะถกูแบ่งออกเป็นขัน้ตอนและกระบวนการ
ต่าง ๆ  ตามล�ำดบั แบบจ�ำลองน�ำ้ตกเหมาะส�ำหรบังาน
ทีเ่น้นคณุภาพมากกว่าต้นทนุ งานท่ีมข้ีอจ�ำกดัชดัเจน 
งานที่ต่อยอดจากซอฟต์แวร์เก่า และงานที่ต้องการ
ย้ายระบบซอฟต์แวร์เก่าเข้าสู่แพลตฟอร์มตัวใหม่  

มีขั้นตอนการท�ำงาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การก�ำหนด
ความต้องการ 2) การออกแบบซอฟต์แวร์และระบบ  
3) การลงมอืและทดสอบในระดบัหน่วย 4) การประสาน
และทดสอบระบบ และ 5) การน�ำไปใช้และการบ�ำรงุ
รักษา (Phuengheng & Chinnasri, 2017)

	 4. กรอบแนวคิดงานวิจัย

	 งานวจิยัเร่ือง การศกึษาประสทิธภิาพรูปแบบ
การน�ำเสนอของระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุน
การบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัร มกีรอบแนวคดิในการวิจยั  
ดังนี้

	 กรอบแนวคิดอ้างอิงตามงานวิจัยของ  
Magdalena et al. (2019) โดยดัดแปลงเพื่อทดสอบ
สมมติฐานและน�ำเสนอทฤษฎีระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
ระบบหุน่ยนต์สนทนาและการบ�ำรงุรกัษาของเครือ่งจกัร 
แสดงได้ตามกรอบแนวคดิการวจิยัจะเห็นได้ว่ารปูแบบ
การน�ำเสนอ (การบรรยายด้วยค�ำพูด, การบรรยาย
ด้วยเสียง, การบรรยายด้วยข้อความ, ระบบหุ่นยนต์
สนทนา) มผีลต่อประสทิธภิาพของระบบธรุกิจอัจฉรยิะ 
(ความพึงพอใจ ประสิทธิภาพการใช้งาน การใช้งานได้)

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

รูปแบบการนำ�เสนอ
• การบรรยายด้วยคำ�พูด
• การบรรยายด้วยเสียง
• การบรรยายด้วยข้อความ
• ระบบหุ่นยนต์สนทนา

ข้อมูลประชากรศาสตร์
• เพศ
• ระดับการรู้จักระบบธุรกิจอัจฉริยะ
• อายุ
• ระดับการศึกษา

ความพึงพอใจ

ประสิทธิภาพการใช้งาน

การใช้งานได้
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5. วิธีการด�ำเนินวิจัย

	 งานวิจยัเรือ่ง การศกึษาประสทิธภิาพรปูแบบ
การน�ำเสนอของระบบธรุกิจอัจฉรยิะเพือ่สนบัสนนุการ
บ�ำรงุรกัษาเครือ่งจักร แบ่งวธิกีารด�ำเนนิการวจิยัออก
เป็น 2 ส่วน โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 5.1 การออกแบบการพัฒนาระบบธุรกิจ
อัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot)

	 การออกแบบการพฒันาระบบธรุกิจอจัฉรยิะ 
และระบบหุ่นยนต์สนทนา ผู้วิจัยได้ใช้ตัวแบบวงจร
การพัฒนาโปรแกรมแบบน�้ำ (Waterfall Model) 
โดยมีรายละเอียดดังนี้

		  5.1.1 ก�ำหนดปัญหาหรอืความต้องการ 
โดยการเก็บข้อมูลจากรายงานการวิจัย บทความ
ทางวิชาการ วารสารทั้งในรูปแบบสิ่งตีพิมพ์และ 
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้มีส่วน
เกีย่วข้องในระบบการบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัรในโรงงาน
น�้ำประปา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ด้วยการ
สมัภาษณ์ จ�ำนวน 2 คน และไฟล์ข้อมลูย้อนหลังจาก
ส่วนอาคารสถานที ่หน่วยผลติน�ำ้ประปา มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี

		  5.1.2 การวเิคราะห์ข้อก�ำหนดของระบบ 
น�ำข้อมูลที่รวบรวมได้จากขั้นตอนการก�ำหนดปัญหา
มาวิเคราะห์ เพื่อหาข้อสรุปความต้องการของผู้มี 
ส่วนเก่ียวข้องในระบบการบ�ำรุงรักษาเครื่องจักรใน
โรงงานน�้ำประปา

		  5.1.3 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
การออกแบบอัลกอริทึมระบบธุรกิจอัจฉริยะและ
ระบบหุ่นยนต์สนทนา มีรายละเอียดดังนี้

		  1) อัลกอริทึมระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
โดยเมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบหากเป็นผู้ใช้งานใหม ่
ต้องลงทะเบียนก่อนและจากน้ันผู้ใช้งานจะพบกับ 
หน้าจอการใช้งานซึง่มเีมนใูห้เลอืกรปูแบบการรายงาน
ที่ต้องการ จากนั้นรูปแบบการรายงานที่ผู้ใช้งาน 

เลือกจะแสดงออกมาทางหน้าจอ 

		  2) อัลกอริทึมระบบหุ่นยนต์สนทนา 
พฒันาหุน่ยนต์สนทนาด้วยภาษา Python ซึง่ประกอบ
ด้วยข้อมลูท่ีน�ำเข้า 2 แบบ ได้แก่ ฐานข้อมลู Firebase 
และ ไฟล์ CSV ซึง่ได้จากการวดัด้วยอปุกรณ์เครือ่งมอื
วัดความสั่นสะเทือน (Vibration Meter) 

		  5.1.4 ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด 
เป็นการทดสอบตัวระบบให้สามารถท�ำงานได้  
(Validation) และตามข้อก�ำหนดทีไ่ด้รบัการออกแบบ
ไว้ (Verification) โดยการทดสอบเกดิขึน้ตลอดในการ
พฒันา ซ่ึงเป็นการทดสอบแบบล่างข้ึนบน (Bottom-up 

Testing) จะเริม่ทดสอบจากโมดลูล่างสุดก่อน โดยการ
รวมโมดลูระดบัล่างเข้าด้วยกนัเป็นคลสัเตอร์ (Cluster)  
เพ่ือทดสอบการท�ำงานรวม การแบ่งคลัสเตอร์จะ
จ�ำแนกตามหน้าที่การท�ำงานให้ฟังก์ชันเดียวกัน 
หรือใกล้เคียง ดังนั้นจึงต้องเขียนโปรแกรมโมดูล 
ตัวขับขึ้นมา เพื่อทดสอบการท�ำงานของโมดูลระดับ
ล่าง จากนั้นทดสอบความสามารถของส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้งานทลีะข้อตามทีก่�ำหนด ซ่ึงเป็นการทดสอบจาก
บนลงล่าง (Top-down Testing) โดยทดสอบเพ่ิมที
ละโมดลูจากบนลงลา่งตามล�ำดบัโครงสร้าง คอืโมดูล
ระดบัทีส่งูกว่าจะเรยีกใช้โมดลูระดบัต�ำ่กว่าในรปูแบบ
ของโมดูลหลักและโมดูลย่อย (Budsabong, 2013)

	 5.2 การศึกษาประสิทธิภาพและความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน

		  5.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
พนักงานที่เกี่ยวข้องในงานบ�ำรงุรกัษาเครือ่งจกัรใน
โรงงานน�ำ้ประปา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสีรุนาร ีและ
นกัศกึษาปรญิญาตร ีสาขาวศิวกรรมเครือ่งกล มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยสีรุนารี จ�ำนวน 37 คน เนื่องจากงานวิจัยนี้
มีการทดสอบการใช้งานได้ (Usability) ซึ่งจะใช้ผู้เข้า
ร่วมวิจัย 5 คน เพราะการทดสอบโดยมีผู้เข้าร่วม 5-7 

คน พบเจอปัญหาด้าน Usability มอีตัราเพิม่ข้ึนสงูเป็น
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อย่างมาก แต่เมื่อจ�ำนวนผู้เข้าร่วมวิจยัมากกว่า 7 คน
ขึน้ไป จ�ำนวนพบปัญหาด้าน Usability ทีพ่บกลบัเพิม่
ขึ้นในจ�ำนวนที่ต�่ำมาก ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้กลุ่มตัวอย่าง
จ�ำนวน 37 คน

		  5.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  งานวจัิยนีท้�ำการเกบ็ข้อมลูด้วยแบบสอบถาม 
(Questionnaire) โดยข้อมลูในแบบสอบถามแบ่งออก
เป็น 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับ 
ลักษณะประชากรศาสตร์ ส่วนที่ 2 ความคิดเห็น 
เกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ส่วนที่ 3 ความ
คดิเห็นเกีย่วกบัประสทิธิภาพทีไ่ด้จากการใช้งาน และ 
ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการน�ำเสนอ 
ท่ีมผีลต่อการใช้งานได้ของผู้ใช้งาน คณะผู้วจัิยมีเกณฑ์
การแปลความหมายของคะแนนเฉลีย่ในแบบสอบถาม 
ดังนี้

		  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.21 – 5.00  

หมายถึง ดีมาก

		  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.41 – 4.20  

หมายถึง ดี

		  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.61 – 3.40  

หมายถึง ปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.81 – 2.60  

หมายถึง น้อย

		  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.80  

หมายถึง น้อยที่สุด

		  5.2.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

		  สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู ได้แก่  
การแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 

7 
 

งานวิจัยนี้ทําการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม (Questionnaire) โดยขอมูลในแบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน 
ไดแก สวนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะประชากรศาสตร สวนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของผูใชงาน สวนที่ 3 
ความคิดเห็นเก่ียวกับประสิทธิภาพที่ไดจากการใชงาน และสวนที่ 4 ความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการนําเสนอที่มีผลตอการใชงาน
ไดของผูใชงาน คณะผูวิจัยมีเกณฑการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยในแบบสอบถาม ดังนี ้

คะแนนเฉลี่ยระหวาง 4.21 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.41 – 4.20 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.61 – 3.40 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.81 – 2.60 หมายถึง นอย 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.00 – 1.80 หมายถึง นอยที่สุด 

5.2.3 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก การแจกแจงความถี่ (Frequency)  คารอยละ (Percentage) คาพิสัย 

(Range) เพื่อนํามาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และวิเคราะหความแปรปรวนสอง
ทาง (Two-way ANOVA) หากพบวามีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จะเปรียบเทียบรายคูดวยวิธี LSD 
 
6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุนยนตสนทนา (Chatbot) 
จากการเก็บรวบรวมขอมูลปญหาและความตองการของผูมีสวนเก่ียวของในระบบการบํารุงรักษาเครื่องจักรในโรงงาน

น้ําประปา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ผูใชตองการตรวจสอบระดับในแท็งก ตรวจสอบความผิดปกติของปมน้ํา ตรวจสอบ
แผนภูมิแบบกราฟยอนหลัง ตรวจสอบขอมูลปริมาณน้ํา กระแสไฟฟา แรงดันน้ํายอนหลังและติดตามสังเกตการณผานทาง CCTV  

ผูวิจัยไดพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุนยนตสนทนาที่นําเสนอขอมูลในรูปแบบ Dashboard โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

 

 
ภาพประกอบ 2 หนาจอ Dashboard ระบบการจัดการน้ําประปา 

 
จากภาพประกอบ 2 แสดง Dashboard ระบบการจัดการน้ําประปา เปนสวนที่ติดตอกับผูใชที่สามารถดูขอมูลที่มีใน

ระบบประปาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี การบรรยายเพื่อขอมูลสรุปการจัดการน้ําประปาใน Dashboard แบงออกเปน 3 
รูปแบบ คือ 1) การบรรยายดวยเสียงพูด 2) การบรรยายดวยตัวอักษร และ 3) การบรรยายดวยอวตาร โดยผูใชงานสามารถเลือกดู
ขอมูลบางสวนของDashboardไดดวยอุปกรณนําเขาที่มีอยูแลว ไดแก เมาส  

 

ภาพประกอบ 2 หน้าจอ Dashboard ระบบการจัดการน้ำ�ประปา

ภาพประกอบ 3 กราฟแสดงปริมาณน้ำ�

8 
 

 
ภาพประกอบ 3 กราฟแสดงปริมาณน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 3 แสดงปริมาณน้ําในแทง็ก สามารถตรวจสอบปริมาณน้ําที่เหลือในแทง็ก โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 4 กราฟแสดงอัตรากระแสไฟฟา 

 
จากภาพประกอบ 4 แสดงกระแสไฟฟา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของกระแสไฟฟาในแตละปม โดยรายงาน

ขอมูลในรูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 5 กราฟแสดงแรงดันน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 5 แสดงแรงดันน้ํา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของแรงดันน้ําในแตละปม โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  
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8 
 

 
ภาพประกอบ 3 กราฟแสดงปริมาณน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 3 แสดงปริมาณน้ําในแทง็ก สามารถตรวจสอบปริมาณน้ําที่เหลือในแทง็ก โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 4 กราฟแสดงอัตรากระแสไฟฟา 

 
จากภาพประกอบ 4 แสดงกระแสไฟฟา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของกระแสไฟฟาในแตละปม โดยรายงาน

ขอมูลในรูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 5 กราฟแสดงแรงดันน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 5 แสดงแรงดันน้ํา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของแรงดันน้ําในแตละปม โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  

ภาพประกอบ 4 กราฟแสดงอัตรากระแสไฟฟ้า

8 
 

 
ภาพประกอบ 3 กราฟแสดงปริมาณน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 3 แสดงปริมาณน้ําในแทง็ก สามารถตรวจสอบปริมาณน้ําที่เหลือในแทง็ก โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 4 กราฟแสดงอัตรากระแสไฟฟา 

 
จากภาพประกอบ 4 แสดงกระแสไฟฟา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของกระแสไฟฟาในแตละปม โดยรายงาน

ขอมูลในรูปแบบของกราฟ  
 

 
ภาพประกอบ 5 กราฟแสดงแรงดันน้ํา 

 
จากภาพประกอบ 5 แสดงแรงดันน้ํา สามารถตรวจสอบความผิดปกติของแรงดันน้ําในแตละปม โดยรายงานขอมูลใน

รูปแบบของกราฟ  

ภาพประกอบ 5 กราฟแสดงแรงดันน้ำ�

ค่าพิสยั (Range) เพือ่น�ำมาวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่ (Mean) 

ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และ
วิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) 
หากพบวา่มคีวามแตกตา่งอยา่งมนียัส�ำคญัทางสถติิ  
จะเปรยีบเทยีบรายคูด้่วยวธิ ีLSD

6. ผลการวิจัย

	 6.1 ผลการพฒันาระบบธรุกจิอจัฉรยิะและ
ระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot)

	 จากการเกบ็รวบรวมข้อมลูปัญหาและความ
ต้องการของผู้มีส่วนเกีย่วข้องในระบบการบ�ำรงุรกัษา
เครือ่งจกัรในโรงงานน�ำ้ประปา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
สุรนารี ผู้ใช้ต้องการตรวจสอบระดับในแท็งก์ ตรวจ
สอบความผิดปกติของปั๊มน�้ำ ตรวจสอบแผนภูมิแบบ
กราฟย้อนหลัง ตรวจสอบข้อมูลปริมาณน�้ำ กระแส
ไฟฟ้า แรงดันน�้ำย้อนหลังและติดตามสังเกตการณ์
ผ่านทาง CCTV 

	 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและ
ระบบหุ่นยนต์สนทนาที่น�ำเสนอข้อมูลในรูปแบบ 
Dashboard โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 จากภาพประกอบ 2 แสดง Dashboard 
ระบบการจดัการน�ำ้ประปา เป็นส่วนท่ีตดิต่อกบัผูใ้ช้ที่
สามารถดขู้อมูลท่ีมีในระบบประปาของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี การบรรยายเพื่อข้อมูลสรุปการ
จดัการน�ำ้ประปาใน Dashboard แบ่งออกเป็น 3 รปู
แบบ คอื 1) การบรรยายด้วยเสียงพดู 2) การบรรยาย
ด้วยตวัอกัษร และ 3) การบรรยายด้วยอวตาร โดยผูใ้ช้
งานสามารถเลอืกดขู้อมลูบางส่วนของDashboardได้
ด้วยอุปกรณ์น�ำเข้าที่มีอยู่แล้ว ได้แก่ เมาส์ 

	 จากภาพประกอบ 3 แสดงปริมาณน�้ำใน
แท็งก์ สามารถตรวจสอบปริมาณน�้ำที่เหลือในแท็งก์ 
โดยรายงานข้อมูลในรูปแบบของกราฟ 

	 จากภาพประกอบ 4 แสดงกระแสไฟฟ้า 
สามารถตรวจสอบความผิดปกติของกระแสไฟฟ้าใน
แต่ละปั๊ม โดยรายงานข้อมูลในรูปแบบของกราฟ 

	 จากภาพประกอบ 5 แสดงแรงดันน�ำ้ สามารถ
ตรวจสอบความผิดปกติของแรงดนัน�ำ้ในแต่ละป๊ัม โดย
รายงานข้อมูลในรูปแบบของกราฟ 
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9 
 

 
ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงหนาจอ CCTV 

 
จากภาพประกอบ 6 แสดงหนาจอแสดง CCTV สามารถสังเกตการณผานทาง CCTV เพื่อสังเกตความผิดปกติหรือ

เหตุขัดของของปมน้ํา  

 
ภาพประกอบ 7 หนาจอแสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง 

 
จากภาพประกอบ 7 แสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง สามารถดูกราฟยอนหลัง เพื่อตรวจสอบหรือวิเคราะหประวัติ

การทํางานที่ผานมาของอัตราปริมาณน้ํา กระแสไฟฟา และแรงดันน้ําในแตละปม  
 

 
ภาพประกอบ 8 หนาจอแสดงขอมูลยอนหลัง 

9 
 

 
ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงหนาจอ CCTV 

 
จากภาพประกอบ 6 แสดงหนาจอแสดง CCTV สามารถสังเกตการณผานทาง CCTV เพื่อสังเกตความผิดปกติหรือ

เหตุขัดของของปมน้ํา  

 
ภาพประกอบ 7 หนาจอแสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง 

 
จากภาพประกอบ 7 แสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง สามารถดูกราฟยอนหลัง เพื่อตรวจสอบหรือวิเคราะหประวัติ

การทํางานที่ผานมาของอัตราปริมาณน้ํา กระแสไฟฟา และแรงดันน้ําในแตละปม  
 

 
ภาพประกอบ 8 หนาจอแสดงขอมูลยอนหลัง 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงหน้าจอ CCTV

ภาพประกอบ 7 หน้าจอแสดงตัวกรอง 
แสดงข้อมูลย้อนหลัง
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ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงหนาจอ CCTV 

 
จากภาพประกอบ 6 แสดงหนาจอแสดง CCTV สามารถสังเกตการณผานทาง CCTV เพื่อสังเกตความผิดปกติหรือ

เหตุขัดของของปมน้ํา  

 
ภาพประกอบ 7 หนาจอแสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง 

 
จากภาพประกอบ 7 แสดงตัวกรองแสดงขอมูลยอนหลัง สามารถดูกราฟยอนหลัง เพื่อตรวจสอบหรือวิเคราะหประวัติ

การทํางานที่ผานมาของอัตราปริมาณน้ํา กระแสไฟฟา และแรงดันน้ําในแตละปม  
 

 
ภาพประกอบ 8 หนาจอแสดงขอมูลยอนหลัง ภาพประกอบ 8 หน้าจอแสดงข้อมูลย้อนหลัง
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จากภาพประกอบ 8 แสดงขอมูลยอนหลัง แสดงตารางขอมูลยอนหลังของแรงดันน้ํา เพื่อตรวจสอบและเก็บประวัติ

ของปมน้ํา โดยรายงานขอมูลในรูปแบบของตาราง  
 

 
ภาพประกอบ 9 หนาจอรายงานการสรุปดวยวิดีโอ 

 
จากภาพประกอบ 9 แสดงรายงานสรุปดวยวิดีโอ เพื่อชวยสรุปขอมูลใน Dashboard และรายงานแกผูใชงานผานทาง

วิดีโอแบบแอนิเมช่ัน  
 

 
ภาพประกอบ 10 หนาจอรายงานการสรุปดวยขอความ 

 
จากภาพประกอบ 10 แสดงรายงานสรุปดวยขอความ เพื่อชวยสรุปขอมูลใน Dashboard และรายงานแกผูใชงานผาน

ทางขอความ  

ภาพประกอบ 9 หน้าจอรายงานการสรุปด้วยวิดีโอ

11 
 

 
ภาพประกอบ 11 หนาจอหองสนทนาระหวางผูใชกับหุนยนตสนทนา 

 
จากภาพประกอบ 11 แสดงหองสนทนาระหวางผูใชงานกับหุนยนตโดย Chatbot สามารถแจงเตือนสถานการณการ

ทํางาน และความผิดปกติของแตละปม ผานทางหองสนทนาทางแอปพลิเคชัน  
 

6.2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชงานระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุนยนตสนทนา 
(Chatbot) 

จากการวิเคราะหขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง จํานวน 37 คน ไดแก พนักงานที่เก่ียวของในงานบํารุงรักษา
เครื่องจักรในโรงงานน้ําประปา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี จํานวน 2 คน และนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมเครื่องกล 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ีจํานวน 35 คน โดยแสดงรายละเอียดดังตาราง 1 

 
ตาราง 1 แสดงขอมูลดานประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

รายละเอียด จํานวน (คน) รอยละ 
เพศ ชาย 22 59.40 
 หญิง 15 40.50 
อายุ นอยกวา 20 ป 0 0 
 20 – 29 ป 35 94.50 
 30 – 39 ป 2 5.40 
 40 ปขึ้นไป 0 0 
ระดับการศึกษา ต่ํากวาปริญญาตร ี 0 0 
 ปริญญาตรี 37 100.00 
 ปริญญาโท 0 0 
 ปริญญาเอก 0 0 
ระดับการรูจัก มากที่สุด 0 0 
 มาก 4 10.80 
 ปานกลาง 20 54.05 

10 
 

 
จากภาพประกอบ 8 แสดงขอมูลยอนหลัง แสดงตารางขอมูลยอนหลังของแรงดันน้ํา เพื่อตรวจสอบและเก็บประวัติ

ของปมน้ํา โดยรายงานขอมูลในรูปแบบของตาราง  
 

 
ภาพประกอบ 9 หนาจอรายงานการสรุปดวยวิดีโอ 

 
จากภาพประกอบ 9 แสดงรายงานสรุปดวยวิดีโอ เพื่อชวยสรุปขอมูลใน Dashboard และรายงานแกผูใชงานผานทาง

วิดีโอแบบแอนิเมช่ัน  
 

 
ภาพประกอบ 10 หนาจอรายงานการสรุปดวยขอความ 

 
จากภาพประกอบ 10 แสดงรายงานสรุปดวยขอความ เพื่อชวยสรุปขอมูลใน Dashboard และรายงานแกผูใชงานผาน

ทางขอความ  

ภาพประกอบ 10 หน้าจอรายงาน 
การสรุปด้วยข้อความ

ภาพประกอบ 11 หน้าจอห้องสนทนา 
ระหว่างผู้ใช้กับหุ่นยนต์สนทนา
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	 จากภาพประกอบ 6 แสดงหน้าจอแสดง 
CCTV สามารถสงัเกตการณ์ผ่านทาง CCTV เพือ่สงัเกต
ความผิดปกติหรือเหตุขัดข้องของปั๊มน�้ำ 

	 จากภาพประกอบ 7 แสดงตัวกรองแสดง
ข้อมูลย้อนหลัง สามารถดูกราฟย้อนหลัง เพื่อตรวจ
สอบหรือวิเคราะห์ประวัติการท�ำงานท่ีผ่านมาของ
อตัราปรมิาณน�ำ้ กระแสไฟฟ้า และแรงดนัน�ำ้ในแต่ละ
ปั๊ม 

	 จากภาพประกอบ 8 แสดงข้อมูลย้อนหลัง 
แสดงตารางข้อมูลย้อนหลังของแรงดันน�้ำ เพื่อตรวจ
สอบและเก็บประวัติของปั๊มน�้ำ โดยรายงานข้อมูลใน
รูปแบบของตาราง 

	 จากภาพประกอบ 9 แสดงรายงานสรุปด้วย
วดิโีอ เพือ่ช่วยสรปุข้อมลูใน Dashboard และรายงาน
แก่ผู้ใช้งานผ่านทางวิดีโอแบบแอนิเมชั่น 

	 จากภาพประกอบ 10 แสดงรายงานสรุป
ด้วยข้อความ เพือ่ช่วยสรปุข้อมลูใน Dashboard และ
รายงานแก่ผู้ใช้งานผ่านทางข้อความ 

	 จากภาพประกอบ 11 แสดงห้องสนทนา
ระหว่างผู้ใช้งานกับหุ่นยนต์โดย Chatbot สามารถ
แจ้งเตือนสถานการณ์การท�ำงาน และความผิดปกติ
ของแต่ละปั๊ม ผ่านทางห้องสนทนาทางแอปพลิเคชัน 

	 6.2 ผลการศกึษาประสทิธภิาพและความพงึ
พอใจของผูใ้ช้งานระบบธรุกจิอจัฉรยิะและระบบหุน่
ยนต์สนทนา (Chatbot)

	 จากการวเิคราะห์ข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่าง 
จ�ำนวน 37 คน ได้แก่ พนักงานที่เกี่ยวข้องในงาน 
บ�ำรุงรักษา เครื่อ งจัก ร ใน โรงงานน�้ำประปา  
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสีรุนาร ี จ�ำนวน 2 คน และ
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมเครื่องกล  
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสีรุนารี จ�ำนวน 35 คน โดย
แสดงรายละเอียดดังตาราง 1

	 จากตาราง 1 จะเหน็ว่าลกัษณะทางประชากร 
ศาสตร์ของกลุม่ตวัอย่าง ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ�ำนวน 

22 คน คดิเป็นร้อยละ 59.4 และเพศหญิง จ�ำนวน 15 คน  
คดิเป็นร้อยละ 40.5 กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่อาย ุ20 – 29 
ปี จ�ำนวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 94.5 รองลงมา คือ 
มีอายุระหว่าง 30 – 39 ปี จ�ำนวน 2 คน คดิเป็นร้อยละ 
5.4 มกีารศึกษาอยูใ่นระดบัปรญิญาตร ีจ�ำนวน 37 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100 และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการ
รูจ้กัระบบธรุกิจอจัฉรยิะอยูใ่นระดบัปานกลาง จ�ำนวน 
20 คน คดิเป็นร้อยละ 54.05 รองลงมา คอื มกีารรู้จกั
ในระดับน้อย จ�ำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.03 
ระดบัมาก จ�ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 10.8 และไม่รู้
จกัเลย จ�ำนวน 3 คน คดิเป็นร้อยละ 8.11 ตามล�ำดบั  
(ตาราง 1)

		  6.2.1 ผลการศกึษาความพงึพอใจของ 
ผูใ้ช้งานระบบธรุกจิอจัฉรยิะและระบบหุน่ยนต์สนทนา

		  ผูว้จิยัได้ศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ช้งาน 
ระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา ซ่ึง 
รูปแบบการรายงานของ Dashboard ประกอบด้วย  
การบรรยายด้วยเสียงพูด ระบบหุ่นยนต์สนทนา  
การบรรยายด้วยตัวอักษร และการบรรยายสรุป 
ด้วยอวตาร ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 2

		  จากตาราง 2 พบว่า รปูแบบการบรรยาย 
ด้วยเสียงพูดมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
ดมีาก ( =4.32, SD=0.589) รองลงมา คือ ระบบ 
หุ่นยนต์สนทนา ( =4.08, SD=0.830) การบรรยาย 
ด้วยตัวอักษร ( =4.07, SD=0.796) และการบรรยาย
ด้วยอวตาร ( =4.01, SD=0.860) อยู่ในระดับที่ดี  
ตามล�ำดบั 

		  6.2.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ 
การท�ำงานของระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบ 
หุ่นยนต์สนทนา

		  จากการศกึษาประสทิธภิาพการท�ำงาน
ของระบบธุรกิจอัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา 
ได้แก่ ระบบหุ่นยนต์สนทนา การบรรยายด้วย 
เสียงพูด การบรรยายด้วยตัวอักษร และการบรรยาย
สรุปด้วยอวตาร ได้ผลการประเมินดังตาราง 3
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ตาราง 1	 แสดงข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง

รายละเอียด จำ�นวน (คน) ร้อยละ

เพศ ชาย 22 59.40

หญิง 15 40.50

อายุ น้อยกว่า 20 ปี 0 0

20 – 29 ปี 35 94.50

30 – 39 ปี 2 5.40

40 ปีขึ้นไป 0 0

ระดับการศึกษา ต่ำ�กว่าปริญญาตรี 0 0

ปริญญาตรี 37 100.00

ปริญญาโท 0 0

ปริญญาเอก 0 0

ระดับการรู้จัก มากที่สุด 0 0

มาก 4 10.80

ปานกลาง 20 54.05

น้อย 20 27.03

ไม่รู้จักเลย 3 8.11

ตาราง 2	 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ

รูปแบบการบรรยาย SD แปรผล

การบรรยายด้วยเสียงพูด 4.32 0.589 ดีมาก

ระบบหุ่นยนต์สนทนา 4.08 0.830 ดี

การบรรยายด้วยตัวอักษร 4.07 0.796 ดี

การบรรยายด้วยอวตาร 4.01 0.860 ดี

ตาราง 3	 ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำ�งานของผู้ใช้งานระบบ

รูปแบบการบรรยาย SD แปรผล

การบรรยายด้วยเสียงพูด 4.10 0.669 ดี

ระบบหุ่นยนต์สนทนา 4.33 0.567 ดีมาก

การบรรยายด้วยตัวอักษร 4.03 0.667 ดี

การบรรยายด้วยอวตาร 3.97 0.650 ดี
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		  จากตาราง 3 พบว่า การรายงาน
ข้อมูลด้วยระบบหุ่นยนต์สนทนา มีประสิทธิภาพใน
การท�ำงานอยู่ในระดับดีมาก ( =4.33, SD=0.567)  
รองลงมาคือ การบรรยายด้วยเสียงพูด ( =4.10, 

SD=0.669) การบรรยายด้วยตัวอักษร ( =4.03, 

SD=0.667) และการบรรยายสรปุด้วยอวตาร ( =3.97, 

SD=0.650) มีประสิทธิภาพในการท�ำงานอยู่ในระดับ
ดี ตามล�ำดับ

		  6.2.3 ผลการประเมินการใช้งานระบบ
ธรุกจิอจัฉรยิะและระบบหุน่ยนต์สนทนาของผูใ้ช้งาน

		  การประเมินการใช้งานระบบธุรกิจ
อัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา โดยผู้ใช้งาน ใน
ด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านความเร็วในการใช้งาน การจัด
ส่งข้อมูล การใช้งาน การออกแบบภาพ การค้นพบ
ความรู้ การเชื่อมต่อและรวมระบบ การแจ้งเตือน  
และอารมณ์ของผู้ใช้งาน ได้ผลการประเมินดังตาราง 4

	 จากตาราง 4 พบว่า การใช้งานระบบธุรกิจ
อัจฉริยะและระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot) ใน
ด้านความเร็วอยู่ในระดับดีมาก ( =4.31, SD=0.662)  
รองลงมา คอื ด้านการจดัส่งข้อมลู ( =4.03, SD=0.707) 

ตาราง 4 ผลการประเมินการใช้งานได้ของผู้ใช้งานระบบ

รูปแบบ S.D. แปรผล

ความเร็ว 4.31 0.662 ดีมาก

จัดส่งข้อมูล 4.03 0.707 ดี

การใช้งาน 3.93 0.702 ดี

ออกแบบภาพ 3.92 0.534 ดี

ค้นพบความรู้ 3.88 0.692 ดี

เชื่อมต่อและรวมระบบ 3.83 0.875 ดี

แจ้งเตือน 3.76 0.977 ดี

อารมณ์ 3.59 0.486 ดี

ตาราง 5 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 รูปแบบการนำ�เสนอที่มีผลต่อประสิทธิภาพการทำ�งานของผู้ใช้

df M.S. F Sig. Power

รูปแบบการนำ�เสนอ 3 .236 3.620 .036* .634

รูปแบบการนำ�เสนอ x เพศ 3 .263 4.038 .436 .404

รูปแบบการนำ�เสนอ x ระดับการรู้จักระบบธุรกิจอัจฉริยะ 5 .132 2.030 .150 .424

รูปแบบการนำ�เสนอ x อายุ .000 0

รูปแบบการนำ�เสนอ x ระดับการศึกษา .000 0

Error 16 .065

* มีระดับนัยสำ�คัญที่ 0.05
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การใช้งาน ( =3.93, SD=0.702) การออกแบบภาพ 
( =3.92, SD=0.534) การค้นพบความรู้ ( =3.88, 

SD=0.692) การเช่ือมต่อและรวมระบบ (  =3.83, 

SD=0.875) การแจ้งเตือน (  =3.76, SD=0.977) 
และอารมณ์ของผู้ใช้งาน (  =3.59, SD=0.486)  
อยู่ในระดับดี ตามล�ำดับ 

	 6.3 ผลการทดสอบสมมติฐาน

	 สมมติฐานที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่

	 สมมติฐานที่ 1 รูปแบบการน�ำเสนอ  
Dashboard มผีลต่อประสทิธภิาพการท�ำงานของผูใ้ช้

	 สมมติฐานที่ 2 รูปแบบการน�ำเสนอ  
Dashboard มีผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้

	 จากตาราง 5 การทดสอบสมมติฐานท่ี 1 

พบว่า มรูีปแบบการน�ำเสนออย่างน้อยหน่ึงคู ่มรีะดับ
ประสทิธภิาพการท�ำงานของผูใ้ช้ทีแ่ตกต่างกนัอย่างมี
นยัส�ำคญัทีร่ะดบั .05 (F=3.620, Sig=.036) จงึยอมรบั
สมมตฐิานที ่1 รปูแบบการน�ำเสนอสามารถท�ำให้ผู้ใช้
มีประสิทธิภาพในท�ำงานยิ่งขึ้น

	 จากตาราง 6 เม่ือพจิารณาความแตกต่างเป็น
รายคู่ พบว่า หุน่ยนต์สนทนาและระบบธุรกจิอจัฉริยะ
ที่มีการบรรยายด้วยเสียง ท�ำให้ผู้ใช้มีประสิทธิภาพ
ในการท�ำงานมากกว่าระบบธุรกิจอัจฉริยะที่มีการ
บรรยายสรปุด้วยอวตารและการบรรยายด้วยตวัอกัษร  
เนื่องจากเสียงจะช่วยในการจดจ�ำและช่วยลด 
ความสับสนของข้อมูล (Hosseini et al., 2023)

ตาราง 6	 การเปรียบเทียบรายคู่ของรูปแบบการนำ�เสนอที่มีผลต่อประสิทธิภาพของผู้ใช้โดยใช้วิธี LSD

รูปแบบการนำ�เสนอ (1) (2) (3) (4)

การบรรยายสรุปด้วยอวตาร 3.97 - - - -

การบรรยายด้วยเสียงพูด 4.10 .009* - - -

การบรรยายด้วยตัวอักษร 4.03 .309 .015* - -

ระบบหุ่นยนต์สนทนา 4.33 .172 .001* .575 -

* มีระดับนัยส�ำคัญที่ 0.05

ตาราง 7 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2: รูปแบบการนำ�เสนอที่มีต่อความพึงพอใจของผู้ใช้

df M.S. F Sig. Power

รูปแบบการนำ�เสนอ 3 1.265 3.674 .006* .969

รูปแบบการนำ�เสนอ x เพศ 3 .130 .379 .770 1.136

รปูแบบการนำ�เสนอ x ระดบัการรูจั้กระบบธรุกจิอจัฉรยิะ 5 1.724 4.687 .009* .869

รูปแบบการนำ�เสนอ x อายุ .000 0

รูปแบบการนำ�เสนอ x ระดับการศึกษา .000 0

Error 16 .344

* มีระดับนัยส�ำคัญที่ 0.05
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	 จากตาราง 7 การทดสอบสมมติฐานที่ 2  

พบว่า มรีปูแบบการน�ำเสนออย่างน้อยหนึง่คู ่มีระดบั
ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ 
ทีร่ะดบั .05 (F=3.674, Sig=.006) จงึยอมรบัสมมตฐิาน
ที ่2 รปูแบบการน�ำเสนอทีส่อดคล้องกบัระดบัการรูจ้กั
ระบบธุรกิจอัจฉริยะท�ำให้ผู้ใช้มีความพึงพอใจ

	 จากตาราง 8 เมื่อพิจารณาความแตกต่าง
เป็นรายคู ่พบว่าระบบธรุกจิอจัฉรยิะทีม่กีารบรรยาย
ด้วยเสียงท�ำให้ผู้ใช้มีความพึงพอใจมากกว่า ระบบ
ธรุกิจอจัฉรยิะทีม่กีารบรรยายสรปุด้วยอวตารและการ
บรรยายด้วยตัวอักษรและหุ่นยนต์สนทนา เนื่องจาก
เสยีงจะช่วยในการจดจ�ำและช่วยลดความสบัสนของ
ข้อมูล (Hosseini et al., 2023) นอกจากนี้ยังพบว่า
ระดับการรู้จักระบบธุรกิจอัจฉริยะของผู้ใช้ในระดับ
ปานกลางจะมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการน�ำเสนอ
มากที่สุด

7. บทสรุป

	 งานวิจยัเรือ่ง การศกึษาประสทิธภิาพรปูแบบ
การน�ำเสนอของระบบธุรกิจอัจฉริยะเพื่อสนับสนุน
การบ�ำรุงรักษาเครื่องจักร สามารถสรุปผลการศึกษา  
ได้ดังนี้

	 7.1 สรุปผลการวิจัย

	 จากการศึกษาปัญหาและรวบรวมข้อมูล
ความต้องการของผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องในระบบการบ�ำรงุ

รักษาเครื่องจักรในโรงงานน�้ำประปา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยสีรุนาร ีสามารถพฒันาระบบธรุกจิอจัฉรยิะ
ทีส่อดคล้องและตอบสนองความต้องการได้ โดยระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะประกอบด้วยส่วนของซอฟต์แวร์และ 
ฐานข้อมูล โดยซอฟแวร์พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม  
Power BI ซึง่เป็นส่วนในการแสดงผลรายงานและตดิต่อ
กับฐานข้อมูล ส�ำหรับฐานข้อมูลใช้ MySQL ส�ำหรับ
เก็บข้อมูลในการท�ำงานของเครื่องจักร ส่วนระบบ
หุ่นยนต์สนทนา (Chatbot) ถูกพัฒนาด้วย Python 
และใช้ API ข้อความของ LINE ในการให้บริการและ
รับข้อมูลสถานะของระบบ ระบบการพัฒนาระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะ สามารถรายงานปริมาณน�้ำ ความผิด
ปกตขิองกระแสไฟฟ้าและแรงดนัน�ำ้ การสงัเกตการณ์
ผ่านกล้อง CCTV การตรวจสอบข้อมูลย้อนหลัง และ 
Dashboard ของระบบการจดัการน�ำ้ประปา สอดคล้อง
กบัการศกึษาของ Chueauan et al., 2020 ได้ศกึษา
การวเิคราะห์ข้อมูลในกระบวนการบรหิารงานก่อสร้าง
โดยใช้ธุรกิจอัจฉริยะในการเพิ่มประสิทธิภาพการ
บรหิารงาน โดยใช้แบบจ�ำลองธุรกจิอจัฉรยิะ Microsoft 

Power BI มาใช้ร่วมกับข้อมูลของ SAP ซ่ึงสามารถลด
ความผิดพลาด ความซับซ้อนของข้อมูล ลดขั้นตอน
ระยะเวลาการท�ำงานกระบวนการวิเคราะห์ และน�ำ
เสนอข้อมูล นอกจากนี้ Dashboards ที่พัฒนาด้วย
โปรแกรม Microsoft Power BI ยงัสามารถต่อยอดได้  
ง่ายต่อการจัดการข้อมูลการน�ำเข้า ไม่ต้องเตรียม
ข้อมูลซ�้ำซ้อน (Thaiprecha & Puntusavase, 2023)

ตาราง 8	 การเปรียบเทียบรายคู่ของรูปแบบการนำ�เสนอที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้โดยใช้วิธี LSD

รูปแบบการนำ�เสนอ (1) (2) (3) (4)

การบรรยายสรุปด้วยอวตาร 4.01 - - -

การบรรยายด้วยเสียงพูด 4.32 .012* - -

การบรรยายด้วยตัวอักษร 4.07 .309 .015* -

ระบบหุ่นยนต์สนทนา 4.08 .928 1.00 1.00

* มีระดับนัยสำ�คัญที่ 0.05
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	 การศกึษาและทดสอบประสทิธภิาพการท�ำงาน
ของผู้ใช้ (Efficiency) ของระบบธุรกิจอัจฉริยะและ
หุน่ยนต์สนทนาได้ท�ำการทดสอบกบักลุม่ตวัอย่าง 37 
คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครือ่งมือในการประเมิน  
ผลการทดสอบสรปุได้ว่า การรายงานข้อมลูด้วยระบบ
หุ่นยนต์สนทนา มีประสิทธิภาพในการท�ำงานอยู่ใน
ระดับดีมาก ( =4.33, SD=0.567) รองลงมาคือ การ
บรรยายด้วยเสยีงพดู ( =4.10, SD=0.669) การบรรยาย
ด้วยตัวอักษร ( =4.03, SD=0.667) และการบรรยาย
สรปุด้วยอวตาร ( =3.97, SD=0.650) มปีระสทิธภิาพ
ในการท�ำงานอยู่ในระดับดี ซึ่งระบบธุรกิจอัจฉริยะ
ท่ีมีการบรรยายด้วยเสียงและระบบหุ่นยนต์สนทนา 
(Chatbot) มีประสิทธิภาพมากกว่าการบรรยายด้วย
ตัวละคร และการบรรยายด้วยตัวอักษร เนื่องจาก
การฟังช่วยให้ผู้ใช้ท�ำความเข้าใจข้อมูลดีกว่า (Başal 

et al., 2015) และการดูวีดีโอท�ำให้ผู้ใช้สนใจไปท่ี 
ตัววิดีโอมากกว่าข้อมูลที่แสดงออกจากการฟังด้วย
เสียงเพียงอย่างเดียว (Wagner, 2010) นอกจากนั้น
วดีโีอยงัท�ำให้ผูใ้ช้เสยีสมาธแิละท�ำให้ผู้ใช้ขาดการรบัรู้ 
รายละเอียดของข้อมูลที่ส�ำคัญได้ (Ockey, 2007) 

	 การศึกษาและทดสอบความพึงพอใจของ 
ผูใ้ช้ พบว่า ระบบธรุกิจอจัฉรยิะทีม่กีารบรรยายด้วยเสยีง  
( =4.32, SD=0.589) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี
มาก ส่วนรูปแบบการบรรยายด้วยอวตาร ( =4.01, 

SD=0.860) การบรรยายด้วยตัวอักษร ( =4.07, 
SD=0.796) และระบบหุ่นยนต์สนทนา (Chatbot) 
( =4.08, SD=0.830) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
นอกจากนี้ผู้ใช้ที่รู้จักและเคยใช้ระบบธุรกิจอัจฉริยะ
มาก่อนมีความพึงพอใจต่อระบบธุรกิจอัจฉริยะที่
ประกอบด้วยเสียงด้วยเช่นกัน เนื่องจากเสียงช่วย
เพ่ิมความสามารถในการอธิบายข้อมูลที่เข้าใจยาก
ได้ชัดเจนรวดเร็วกว่าการใช้ข้อความ นอกจากนี้เมื่อ 
มข้ีอมลูทีซ่บัซ้อนเสยีงจะมคีวามเหมาะสมกว่าข้อความ 
(Borup, 2011) ดังน้ันจากการทดสอบจะเห็นได้
ว่าการพัฒนา Dashboard ควรน�ำเสนอข้อมูลโดย
การบรรยายด้วยเสียง

	 การศึกษาการใช้งานได้ของผู้ใช้ (Usability) 

พบว่า องค์ประกอบของ Usability ท่ีเป็นจุดแข็ง 
คือ ความเร็วการใช้งาน ( =4.31, SD=0.662) ผล 
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนองค์ประกอบอื่น ๆ ของ  
Usability ได้แก่ การจดัส่งข้อมลู ( =4.03, SD=0.707) 
การออกแบบภาพ ( =3.92, SD=0.534) การใช้งาน 
( =3.93, SD=0.702) การค้นพบความรู้ ( =3.88, 

SD=0.692) การเช่ือมต่อและรวมระบบ ( =3.83, 

SD=0.875) การแจ้งเตือน ( =3.76, SD=0.977) และ
อารมณ์ ( =3.59, SD=0.486)

	 7.2 การประยุกต์ผลการวิจัย

	 ในการพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและ 
หุ่นยนต์สนทนาเพื่อการจัดการงานบ�ำรุงรักษา 
เครื่องจักรจากความคิดเห็นของผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถ
น�ำผลการวิจัยไปประยุกต์ได้ ดังนี้

		  7.2.1 สามารถน�ำระบบธุรกิจอัจฉริยะ 
ที่ได้จากงานวิจัยครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้การสนับสนุน 
งานบ�ำรุงรักษาของโรงงานอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ได้  
โดยระบบจะช่วยในการรายงานข้อมลูในรปูแบบกราฟ 
แผนภูมิ ตาราง และการบรรยายด้วยเสียงที่แสดงผล 
ทางระบบธรุกจิอจัฉรยิะ ซึง่จะช่วยสนบัสนนุการตดัสนิใจ 
ของผู้ใช้ในเลือกวิธีการจัดการบ�ำรุงรักษาต่อไป 

		  7.2.2 รูปแบบของชุดข้อมูลที่น�ำมา
พฒันาระบบธุรกจิอจัฉรยิะควรมกีารปรบัปรงุออกแบบ  
Dashboard ให้เหมาะสมกับประเภทโรงงานอตุสาหกรรม
เพ่ือให้ตรงต่อความต้องการและมีความทันสมัย 
อยู่เสมอ

		  7.2.3 สามารถน�ำเอารูปแบบการน�ำ
เสนอด้วยเสียงหรอืระบบหุน่ยนต์สนทนาไปประยกุต์
ใช้กับระบบธุรกิจอัจฉริยะในอุตสาหกรรมอื่น ๆ  
เพื่อช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจในงานนั้น ๆ
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บทคัดย่อ: งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้ชุดสีในการออกแบบ
ลวดลายธุงอีสานในรูปแบบภาพ 2 มิติ และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของ 
ชุดสีที่ใช้ในการออกแบบลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล 
ลวดลายธุงอีสานจ�ำนวน 8 ลวดลาย และแนวคิดทฤษฎีสีที่มีผลต่อการเลือก
ใช้สีจากชุดทฤษฎีสีจ�ำนวน 10 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีสีเดียว ทฤษฎีสีข้างเคียง  
ทฤษฎีสีคู่ตรงกันข้าม ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านเท่า ทฤษฎีสีสามเหลี่ยม 
ด้านไม่เท่า ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผ้า ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส ทฤษฎีสีวรรณะ
ร้อน ทฤษฎีสีวรรณะเย็น และทฤษฎีสีหกสี ลวดลายธุงอีสานทั้ง 8 ลวดลาย 
ถกูออกแบบให้อยูใ่นรปูแบบภาพ 2 มติ ิได้แก่ ธงุลายสีเ่หลีย่ม ธุงลายหกเหลีย่ม  
ธุงลายแปดเหลี่ยม ธุงลายสิบเหลี่ยม ธุงลายสามมิติ ธุงลายดาวกระจาย  
ธุงลายแก้วกมลา และธุงลายใบโพธิ์ โดยใช้ชุดสีตามหลักการทฤษฎีสีใน 
การออกแบบลวดลายธุง จากนั้นได้จัดท�ำเป็นรูปเล่มในรูปแบบ E-Book  
โดยใช้ชื่อว่า “ชุดสีธุงอีสาน” ผลการวิจัยพบว่า ภาพ 2 มิติลวดลายธุงอีสาน 
ที่ออกแบบโดยใช้ชุดสีเฉพาะส�ำหรับแต่ละลวดลายสามารถถ่ายทอดแนวคิด 
และความงามของธุงได้อย่างเหมาะสม และผลการประเมินประสิทธิภาพของ 
ชดุสทีีใ่ช้ในการออกแบบลวดลายธงุอสีาน 2 มิต ิโดยผู้เช่ียวชาญผ่านแบบสอบถาม 
พบว่าผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.77) 

Abstract: The purpose of this study is to examine how color sets 
are used in 2D design and to assess their effectiveness. The study 
focuses on the use of color sets in 2D Isan Thong pattern designs, 
based on ten color theories: single color theory, adjacent color 
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theory, complementary color theory, equilateral 
triangle color theory, double complementary 
color theory, rectangular color theory, square 
color theory, warm color theory, cool color 
theory, and six-color theory. The researcher 
studied eight Isan Thong patterns and  
relevant color theory concepts influencing 
color selection. The eight Isan Thong patterns, 
available in 2D format, feature floral images 
with four, six, eight, and ten petals, as well 
as starburst and three-dimensional designs. 
The Thong Lai Keaw Kamala and Bodhi leaf 
patterns were also created using selected 
color sets based on the color theories. These 
were used to design 2D Isan Thong patterns 
and compile them into an e-book titled The 
Isan Thong Color Set. The research findings 
show that 2D images of the Isan patterns were 
successfully created using specific color sets 
for each pattern. The effectiveness of the 
color sets was evaluated by experts using a 
performance evaluation questionnaire. The 
overall evaluation result (  = 4.77) indicates 
a very high level of effectiveness.

1. บทน�ำ 

	 “ธงุอสีาน” เป็นเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรม 
ทีโ่ดดเด่นของงานน้ี คอื “ธงุใบโพธิ”์ ทีป่ระดบัประดา
พืน้ทีข่องงานอย่างมากมาย ส่วนใหญ่ล้วนแวะเข้ามาถ่าย
รปูกบับรรดาธงุใยแมงมมุหลากสทีีแ่ขวนตกแต่งอย่าง
สวยงามของแต่ละลาย ซึง่มคีวามเชือ่ของท้องถิน่เป็น
เครือ่งประกอบพธิกีรรมส�ำคัญของชาวอสีานมาอย่าง
ยาวนาน เชือ่กนัว่าสามารถใช้ป้องกนัสิง่เลวร้ายหรือ
สิง่ไม่ดทีีม่องไม่เหน็ ทีม่พีธิกีารส�ำคญัให้มาช่วยปกป้อง
คุม้ครองนัน้ๆ ธงุอสีานแต่ละลายม ี 8 ลวดลาย ได้แก่ 
ลาย 4 เหลีย่ม, ลาย 6 เหลีย่ม, ลาย 8 เหลีย่ม, ลาย 10  

เหลีย่ม, ลาย 3 มติ ิ , ลายดาวกระจาย, ลายใบโพธิ,์  
ลายแก้วกมลา เป็นต้น (Suwanthada, 2012)

	 การจ�ำหน่ายธงุอสีาน ส�ำหรบัลกูค้าทีต้่องการ
น�ำไปประดบัตกแต่งเพือ่ประกอบพธิกีรรมทางศาสนา
เป็นทีน่ยิมอย่างมากในภาคอสีานชาวบ้านในภาคอสีาน 
และบุคคลทั่วไปที่มีความชื่นชอบ เนื่องจากธุงอีสาน 
มีลวดลายท่ีสวยงาม สสีนัสดใส สามารถน�ำไปประดบั
ตกแต่งได้หลากหลายเทศกาล หรอืโอกาสต่างๆ ในการ
ประดิษฐ์ธุงอีสานเพื่อจ�ำหน่ายนั้นโดยส่วนใหญ่เป็น 
ผู้สูงอายุที่มีความช�ำนาญในการประดิษฐ์ธุงอีสาน  
เพื่อจ�ำหน่ายและสร้างรายได้ให้กับชุมชน มีบางกลุ่ม 
หรือ บางผู้ประกอบการณ์ท่ีมีช่องทางการขายในช่อง
ทางออนไลน์ ทีม่ผีูค้นเข้ามาสัง่ซือ้จ�ำนวนมาก จากการ
เกบ็ข้อมลูจากตวัแทนกลุม่ประดษิฐ์ธงุอสีานทีใ่ช้ชือ่ว่า 
“ศิลอีสาน ต�ำนานธุงใบโพธิ์” กล่าวว่า การประดิษฐ์ 
ธงุอสีานจะช่วยให้เทพเทวาอารักษ์ได้รับรูว่้าสถานท่ีนี ้
ได้ประกอบงานอันเป็นมงคลจะได้ช่วยมาปกปักษ์
รักษาคุ้มครองให้สิ่งอันไม่เป็นมงคลทั้งหลายอย่างได้
เข้ามาใกล้งานพิธีนั้นๆ เป็นแรงบันดาลใจในการท�ำธุ
งอสีาน เกดิจากความศรทัธาในพทุธศาสนา นัน้ได้เหน็
ผูเ้ฒ่า ผูแ้ก่ในหมูบ้่านรวมตวักนัหลาย 10 คน ร่วมกนั
ท�ำธุงอีสานถวายวัดในวันบุญกฐิน ท�ำทั้งวัน ทั้งคืน  
จากการสอบถามจึงได้รู้ว่าพวกท่านท�ำเพ่ือเอาบุญ  
ค�ำว่าท�ำเอาบญุของท่านพดูอย่างมีความสขุจงึเกดิแรง
บนัดาลใจให้คดิท�ำธุงใยแมงมมุเพือ่เอาบญุ โดยมกีาร
สร้างเพจเฟซบุค๊เพือ่เป็นช่องทางจดัจ�ำหน่ายในรูปแบบ 
ออนไลน์ ท�ำให้มีการสั่งซื้อเข้ามาเป็นจ�ำนวนมาก  
ทางกลุ่มได้มีการจ้างผู้เฒ่าผู้แก่ในหมู่บ้านให้เข้ามา 
มีส่วนร่วมท�ำธุง เพื่อให้เกิดรายได้ในครัวเรือน และ
จากการสอบถามข้อมลูจากผูป้ระกอบการทีจ่�ำหน่าย 
ธุงอีสาน พบว่า การส่ังซือ้ธุงอีสานของลูกค้าแต่ละลาย
มีความต้องการเลือกซือ้ธุงอสีานจากลวดลาย การเลอืก
สธุีงอีสาน ผูป้ระกอบการบางท่าน ขาดความรูใ้นเรือ่ง
ของการเลือกใช้สี การจับคู่สี โดยส่วนใหญ่จะเลือก
ตามใจชอบ หรือเลือกตามสีไหมพรมท่ีมีอยู่ เพราะ
เข้าใจว่าสวยและเข้ากัน หลังจากที่ประดิษฐ์ออกมา
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แล้ว พบว่าลูกค้าไม่เลือกซื้อธุงอีสานเนื่องจากขาด
ความสวยงาม ส่งผลให้ไม่ได้จ�ำหน่าย สินค้าค้างสต็อก  
ขาดสภาพคล่องในการจ�ำหน่ายธุงอีสาน ในส่วนของ
ผูป้ระกอบการทีจ่ดัจ�ำหน่านยในรูปแบบออนไลน์ ซึง่
ผู้ขายได้ส่งภาพถ่ายท่ีเคยถ่ายภาพไว้ส่งให้กับลูกค้า 
ทลีะภาพ เป็นจ�ำนวนหลายภาพ เพือ่ให้ลกูค้าตดัสนิใจ
เลอืกลวดลาย และไม่มตัีวอย่างชดุสใีห้ลกูค้าดู รวมถงึ
ปัญหาของการสั่งซื้อเกิดความสับสน ท�ำให้ผู้ผลิตจัด
ท�ำผิดไม่ตรงตามออเดอร์ เพราะการสื่อสารที่ไม่ตรง
กัน ทั้งการแสดงภาพตัวอย่างกับราคาสินค้า ราคา
ค่าจัดส่ง เป็นต้น 

	 จากปัญหาข้างต้นผูว้จิยัจงึเลง็เหน็แนวทางใน
การแก้ปัญหาคอื การใช้ชดุสสี�ำหรบัการออกแบบลวด
ลายธุงอสีานแบบภาพ 2 มิติ และจดัท�ำ E-book เพือ่
ให้ลูกค้าเข้าถึงลายธุงอีสานหลากหลายรูปแบบ และ
สามารถจบัชดุสใีห้ลายธุงอสีานในแบบทีล่กูค้าต้องการ
ได้ การออกแบบภาพ 2 มติ ิลายธงุอสีานและจบัชดุสี
ให้ลายธงุอีสานแบบ E-book จะท�ำให้สามารถเข้าถงึ
ลูกค้าได้หลากหลายประเภทและยังตอบสนองความ
ต้องการของลกูค้าอกีด้วย ช่วยเพิม่โอกาสการสร้างผล
งานและสร้างรายได้ให้กับชาวบ้านในชุมชนมากขึ้น

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย

	 2.1 เพือ่ศึกษาการใช้ชดุสสี�ำหรับการออกแบบ
ลวดลายธุงอีสานแบบภาพ 2 มิติ 

	 2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของชุดสี  
กับการออกแบบลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ

3. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

		  3.1.1 ภาพ 2 มิติ โดย Hearn,  
Baker, & Carithers (2010) ระบุว่า “สองมิติ”  
(Two-Dimensional) ซึ่งหมายถึงวัตถุหรือส่ือที่มี
สองมิติ ได้แก่ ความกว้าง (Width) และความยาว 

(Height) แต่ไม่มีความลึก (Depth) ในบริบทของ 
การออกแบบและสือ่สารสนเทศ “2D” มกัใช้เพือ่อ้างถงึ 
ภาพหรือกราฟิกที่แสดงบนพื้นผิวแบน เช่น ภาพวาด 
สัญลักษณ์ แผนภูมิ หรือแผนที่ 

		  3.1.2 ทฤษฎีสี คือแนวคิดที่ศึกษา 
เกี่ยวกับการผสมสีจากแม่สีเพื่อสร้างสีใหม่ๆ และ
การจับคู่สีที่สอดคล้องกันในการออกแบบและศิลปะ 
ทฤษฎีนี้ช่วยให้เราเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของสีและ
วิธีการใช้สีอย่างมีประสิทธิภาพ

		  Haller (2020) กล่าวว่า ทฤษฎีสีว่ามี
ความสมัพนัธ์กันกบัความรูส้กึซึง่เป็นคณุลกัษณ์พเิศษ
ทีเ่กีย่วข้องกบักระบวนการมองเหน็ของมนษุย์ เพราะ
ว่าสีมีพลังการปลุกเร้าการตอบสนองของอารมณ์  
สีมีอุณหภูมิเชิงจิตวิทยาเช่น สีแดง สีส้ม สีเหลือง 
ให้ความรู้สึกอุ่นและสัมพันธ์กับแสงอาทิตย์หรือ 
ไฟ สีน�้ำเงินหรือสีเขียว สัมพันธ์กับป่า น�้ำ ท้องฟ้า 
และให้ความรู้สึกเย็น เป็นต้น 

		  เมือ่ประมาณปี ค.ศ. 1731 เจ ซี ล ีโบลน  
(J.C.Le Blon) ได้ท�ำการศึกษาวิเคราะห์ธรรมชาต ิ
หรือคุณลักษณะเฉพาะของสี และได้ก�ำหนดสีขั้นต้น 
เป็น แดง เหลือง และน้ําเงิน แล้วน�ำสีทั้งสามมา 
จับคู่ผสมซึ่งกันและกัน ท�ำให้เกิดสีต่างๆ อีกมากมาย 
การค้นพบคุณสมบัติเก่ียวกับสีน้ี ได้ถูกก�ำหนดเป็น 
“ทฤษฎีสี” ขึ้นมา และต่อมาได้มีผู้น�ำหลักทฤษฎีสีนี้ 
ไปศึกษาค้นคว้าต่อและได้ค้นพบคุณสมบัติของส ี
อีกหลายประการด้วยกัน ซึ่งความรู้เกี่ยวกับ ทฤษฎีสี  
สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในงาน  
ด้านต่างๆ ได้อีกมากมาย (Kosum, 1997)

		  ทฤษฎีสี คือ การแนะแนวทางปฏิบัติ
ส�ำหรับผสมสีที่เกิดจากแม่สี ส่งผลต่อการมองเห็นที่
เกิดจากการผสมสบีางอย่าง มนียิามของสโีดยอาศยัวง
ล้อสี ได้แก่ แม่สี สีทุติยภูมิและสีตติยภูมิ ซึ่งหลักการ 
ทฤษฎีสีปรากฏคร้ังแรกในงานเขียนของเลออน  
บัตติสตา อัลแบร์ตี (ประมาณ ค.ศ. 1435) และสมุด
บันทกึของเลโอนาร์โด ดา วนิชี (ประมาณ ค.ศ. 1490) 
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ในงานประเพณี “ทฤษฎีสี” ในคริสต์ศตวรรษที่ 18  
ซึ่งเป็นกล่าวถึงเรื่องราวเก่ียวกับทฤษฎีสีของไอแซก  
นวิตนั และธรรมชาติของแม่ส ี(Opticks, 1704) หลงั
จากน้ันมาจึงมีการพัฒนาเป็นประเพณีศิลปินอิสระ
และมีการอ้างอย่างผิวเผินถึงการวิเคราะห์เคมีของสี  
(Colorimetry) และทศันวทิยาศาสตร์ (Vision Science) 

		  ทฤษฎีสขีองโยฮันน์ โวล์ฟกงั ฟอน เกอเธ่ 
(Johann Wolfgang von Goethe) ซึง่ตพิีมพ์ครัง้แรก
ในปี ค.ศ. 1810 ภายใต้ชือ่ Zur Farbenlehre (Theory 
of Colours) เป็นการศกึษาเก่ียวกบัการรบัรูส้จีากมมุ
มองทางจิตวิทยา ทฤษฎีสีโดยให้หลักการของแม่สี 
(Primary Color) คอื สามสขีัน้ต้น ทีเ่มือ่ผสมกนักจ็ะ
ท�ำให้เกดิสอีืน่ๆ ต่อไป แม่ส ีได้แก่ สแีดง สเีหลอืง และ 
สีน�้ำเงิน (Goethe, 1840)

		  สีข้ันที่ 2 (Secondary Color) คือ  
สทีีเ่กดิจากแม่สผีสมกนัในอตัราส่วนทีเ่ท่ากนัจะท�ำให้
เกิดสีใหม่ ได้แก่

		  - สีแดง ผสมกับ สีเหลือง ได้ สีส้ม 
(Orange)

		  - สีแดง ผสมกับ สีน�้ำเงิน ได้ สีม่วง 
(Purple)

		  - สีเหลือง ผสมกับ สีน�้ำเงิน ได้ สีเขียว 
(Green)

		  สีขั้นที่ 3 (Tertiary Color) คือ สีที่เกิด
จาก แม่สี ผสมกับ สีขั้นที่ 2 ในอัตราส่วนที่เท่ากัน  
ดังภาพประกอบ 2.6 จะได้สีอื่นๆ อีก 6 สี คือ

		  - สีแดง ผสมกับ สีส้ม ได้ สีส้มแดง 
(Vermillion)

		  - สีแดง ผสมกับ สีม่วง ได้ สีม่วงแดง 
(Magenta)

		  - สีเหลือง ผสมกับ สีเขียว ได้ สีเขียว
เหลือง (Chartreuse)

		  - สีน�้ำเงิน ผสมกับ สีเขียว ได้ สีเขียว
น�้ำเงิน (Teal)

		  - สนี�ำ้เงนิ ผสมกับ สม่ีวง ได้ สม่ีวงน�ำ้เงนิ 
(Violet)

		  - สเีหลอืง ผสมกบั สส้ีม ได้ สส้ีมเหลอืง 
(Amber)

	 สรุปได้ว่า ทฤษฎีสี พิจารณาจากสีมีผล 
ต่ออารมณ์ ความรู้สกึ มีความหมาย และมผีลต่อจติใจ 
รวมถึงความเหมาะสมในการน�ำไปใช้งาน ซึ่งทฤษฎี
สีเกิดจากการผสมสีได้ที่จากแม่สี รายละเอียดชุดสี
ดงันี ้ทฤษฎีสเีดยีว ทฤษฎีสข้ีางเคียง ทฤษฎีสคู่ีตรงกนั
ข้าม ทฤษฎีสสีามเหล่ียมด้านเท่า ทฤษฎีสีสามเหล่ียม
ด้านไม่เท่า ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผ้า ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยม
จัตุรัส ทฤษฎีสีวรรณะร้อน ทฤษฎีสีวรรณะเย็น  
และทฤษฎีสีหกสี

	 การใช้สีเดียว (Monochromatic) คือ การ
เลอืกสใีดสหีนึง่จากวงล้อส ีโดยสามารถใช้ร่วมกนักบั 
สีขาว สีด�ำได้ เมื่อน�ำสีหลักสีเดียว และการน�ำสีขาว-
ด�ำเข้ามาใช้ร่วมด้วย ท�ำให้งานดนู่าสนใจเนือ่งจากเป็น 
สีกลางที่เข้าได้กับทุกสี ให้งานไปในทางเดียวกัน 
และมีสมดุลมากขึ้น 

	 การใช้สีคู่ตรงข้าม (Complementary 
Color) คือ สีที่อยู่ตรงข้ามกันบนวงล้อสี หรือวิธีการ
จบัคูง่่ายๆ กค็อืการลากเส้นจากสหีนึง่ไปตรงๆ เส้นนัน้ 
ไปบรรจบที่สีใดสองสีนั้นก็เป็นคู่ตรงข้ามกัน 

	 การใช้สีสามสี (Split Complementary 
Color) คือ การใช้สีคู่ตรงข้าม แต่จะมีสีหนึ่งที่แตก 
ออกมาเป็นสองสี ซึ่งเป็นสีที่อยู่ใกล้กันจากวงล้อสี 
รวมแล้วจาก 2 สีที่ตัดกันชัดเจน จะกลายเป็น 3 สี  
ทีม่สีหีนึง่โดดเด่น ส่วนการใช้สสีามสตีรงข้าม (Triadic 
Color) คอื การใช้สทีีอ่ยูต่รงข้ามกนั จ�ำนวน 3 ส ีการ
ใช้สีสามสีข้างเคียง (Analogous Color) คือ การใช้
สี 3 สี ที่อยู่ติดกันในวงล้อสี จะท�ำให้ชุดสีที่ได้เป็นไป
ในทิศทางเดียวกัน การใช้สีลักษณะนี้จะค่อนข้างท�ำ 
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ได้ง่ายกว่าสองแบบที่ผ่านมา เพราะท�ำให้คุมค่าสี 
ได้ดี และงานไปได้ทางเดียวกันได้ไม่ยากนัก 

	 การใช้สีสี่สี (Tetradic Color) คือ การใช้สี
ที่อยู่ตรงข้ามกันอย่างจ�ำนวน 4 สีบนวงล้อสี เป็นชุด
สีที่สามารถใช้ได้แต่ได้รับความนิยมน้อยเนื่องจาก 
มีสีหลักมากเกินไป แต่ถ้าใช้ในอัตราส่วนที่พอเหมาะ
ก็ท�ำให้งานออกมาโดดเด่นได้มากเลย 

	 การใช้สสีสีีต่่อมาได้มกีารน�ำรปูทรงสีเ่หลีย่ม
จัตุรัส หรือสี่เหล่ียมผืนผ้าร่างแบบลงในวงล้อสีเมื่อ 
มุมของเหลี่ยมตกที่สีใดให้นับสีนั้น 

3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 Somnukton & Wansuk (2019) ได้ท�ำ 
การวิจัย เรื่องการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ด้วย
เทคนิค Marbling Art มวีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาความ 
พงึพอใจของผู้บรโิภคต่อการออกแบบลวดลายผลิตภณัฑ์
ด้วย Marbling Art สรปุผลการวจัิย พบว่า Marbling 
Art คอื งานศลิปะทีเ่กดิจากการวาดลวดลาย การหยดสี  
หรอืสะบัดสีลงบนผิวน�ำ้ ให้มลีกัษณะคล้ายชัน้ของหนิ
อ่อน หรือเป็นลวดลายอื่นๆ แล้วแต่เทคนิคเฉพาะตัว  
เพื่อพัฒนาให้ผลิตภัณฑ์มีลวดลายท่ีทันสมัยและ 
แปลกใหม่ยิ่งขึ้น 

	 Promjeen & Chaetnalao (2019) ได้
ท�ำการวิจัย เร่ืองการใช้แสงและสีทางจิตวิทยา เพื่อ
การออกแบบพฒันาฉาก ศกึษาเกีย่วกบัแสงและความ
แตกต่างของโทนสี ผลการวิจัยกล่าวโดยสรุป พบว่า 
ในเชิงจิตวิทยาสีมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของ
มนษุย์ โดยแต่ละโทนสหีรอืกลุม่ส ีสามารถสือ่อารมณ์
ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ซึ่งช่วยให้การออกแบบฉาก
สื่ออารมณ์ได้ชัดเจน กล่าวคือสีของฉากนั้นมีผลต่อ
อารมณ์ร่วมของผู้ชมได้เป็นอย่างดี ดังนั้นการใช้แสง
และสีทางจติวทิยาจงึสามารถน�ำมาใช้ในการออกแบบ
พฒันาฉากเพือ่ถ่ายทอดความคดิสร้างสรรค์และสร้าง
อารมณ์ความรู้สึกนึกคิดต่อผู้ชมได้

	 Pensasitorn (2021) ได้ท�ำการวิจัย เรื่อง 
สีที่สะท้อนบุคลิกภาพการออกแบบกราฟิกเพื่อน�ำ
เสนอจุดขายสินค้าสะดวกซื้อ เพื่อค้นหาสีที่สะท้อน
บุคลิกภาพของงานได้อย่างชัดเจนนอกจากจะสร้าง
ความสวยงามเป็นเอกลักษณ์ที่สามารถสังเกตและ
ช่วยในการจดจ�ำได้ง่ายแล้ว สียังใช้ในการกระตุ้น 
ความสนใจผู้รับสารให้เข้าเนื้อหาและอารมณ์ในการ
ออกแบบงานนั้นด้วย ดังนั้นการเลือกสีที่เหมาะสม
กบัสิง่ท่ีต้องการน�ำเสนอจึงช่วยท�ำให้งานออกแบบนัน้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และสามารถแสดงออกถึง 
บุคลิกภาพทางการออกแบบกราฟฟิกที่เหมาะสม 
ในการน�ำไปใช้น�ำเสนอจุดขายผลิตภัณฑ์แต่ละแบบ

	 Muakkul et al. (2023) ได้ท�ำวิจัย เรื่อง 
การออกแบบลวดลายและสีผ้าทอตีนจกอัตลักษณ์
จงัหวดัเชยีงราย และราชภฏัเชยีงราย” มวีตัถปุระสงค์
หลักเพื่อสังเคราะห์และออกแบบลวดลายและสีตาม
อตัลกัษณ์ท้องถิน่ และประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ช้  
โดยได้ศึกษาและสังเคราะห์ลวดลายและสีที่เป็น 
อัตลักษณ์จากชาติพันธุ์หลากหลายในเชียงราย เช่น 
ไทยวน, ลซีอ, ไทลือ้, ม้ง, เมีย่น, ไตหย่า, ปกาเกอะญอ 
และลาวหลวงพระบาง รวมถึงการใช้ลายเชียงแสน
หงส์ด�ำเป็นลายหลัก การออกแบบใช้เทคนิคการวาด
ลงกระดาษกราฟและคอมพิวเตอร์ และทดลองทอผนื
ผ้า ผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับสูง (4.63  
จากคะแนนเต็ม 5) เน้นให้เห็นคุณค่าของหัตถกรรม
และสามารถน�ำไปต่อยอดในผลิตภัณฑ์อื่นๆ ได้ดี​

	 Thongpremjit (2021) ได้ท�ำวจิยั เรือ่ง การ
ออกแบบผลติภณัฑ์ของท่ีระลกึและพฒันาบธูจดัแสดง
สินค้าของชนเผ่ากะเหรี่ยง ต.บ้านหลวง อ.จอมทอง 
จ.เชยีงใหม่ เพือ่ศกึษาอัตลกัษณ์ วฒันธรรมภูมปัิญญา
ท้องถิ่น และ วัสดุที่มีอยู่ในท้องถิ่นของชาวกะเหรี่ยง
ปกาเกอะญอ เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์
และบูธจัดแสดงสินค้า และศึกษาความพึงพอใจ 
ที่มีต่อผลิตภัณฑ์บรรจุภัณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า  
อัตลักษณ์ที่ โดดเด่นของชาวกะเหร่ียงปกาเกอะญอ 
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คือ ลวดลายผ้าทอและการปักลูกเดือย เม่ือน�ำ 
อัตลักษณ์ดังกล่าวมาออกแบบผลิตภัณฑ์

	 จากผลการศกึษางานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง ผูว้จัิย 
ได้น�ำเรื่องทฤษฎีการใช้สีของ Promjeen &  
Chaetnalao (2019) ที่ได้กล่าวไว้ถึงเรื่องของโทนสี 
และสีทางจิตวิทยา มาปรับใช้งานร่วมกับการท�ำวิจัย 
คือ ทฤษฎกีารจบัคูส่ ีรวมถงึการน�ำเรือ่งการออกแบบ
ลวดลาย การวาดลวดลาย การหยดสี การออกแบบ
ลวดลายธุง จากการศึกษาวิจัยของ (Somnukton & 
Wansuk, 2019)

4. กรอบแนวคิด

	 ในการวิจยัครัง้น้ีเป็นการการประยกุต์ใช้ชดุ
ส ีกบัการออกแบบโมเดลลวดลายธงุอสีาน 2 มติิ โดย
มีกรอบแนวคิดออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติ ลวดลายธุ
งอีสาน โดยศึกษาแนวคิดธุง 8 ลวดลาย และแนวคิด
ทฤษฎสีทีีม่ผีลกบัการเลอืกใช้ส ีพร้อมกบัการจบัชดุสี
ของธงุอสีานตามทฤษฎหีลกัการใช้สจีากนัน้น�ำโมเดล
ไปออกแบบให้อยูใ่นรปูแบบของ E-Book และประเมนิ
ประสิทธิภาพ ดังภาพประกอบ 1

5. วิธีการด�ำเนินการวิจัย

5.1 ศึกษาและรวบรวมแนวคิดลวด
ลายธุงอีสาน		

	 จากการศกึษาและวจิยั ได้มกีารน�ำลวดลาย
ธุง จ�ำนวน 8 ลาย ซึ่งได้มีการอ้างอิงจากลวดลายที่
มีอยู่ในบทความวิจัยของ Homchoomchung & 
Namseethan (2021) กล่าวว่า ธุงใยแมงมุม มี 3 
แบบ คือ ธุงสี่เหลี่ยม ธุงหกเหลี่ยม ธุงแปดเหลี่ยม

	 จากบทสัมภาษณ์ของคุณนุกูล ไชยสีหา 
ประธานกลุ่มศิลป์อีสานต�ำนานธุงใบโพธิ์ ได้กล่าว
ว่า ธุงอีสาน มี 2 แบบ ได้แก่ ธุงใบโพธิ์ ธุงสิบเหลี่ยม 
และจากจากบทสัมภาษณ์ของคุณกฤษณา อาชา 
กลุ่มธุงกฤษณา บ้านข้าวหลาม ได้กล่าวว่า ธุงอีสาน 
มี 3 แบบ ได้แก่ ธุงสามมิติ ธุงแก้วกมลา ธุงดาวกระ
จายสรุปได้ว่า ผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาลวดลายได้ธุง  
8 ลาย ดังนี้ ได้แก่ ลาย 4 เหลี่ยม ลาย 6 เหลี่ยม  
ลาย 8 เหลี่ยม ลาย 10 เหลี่ยม ลาย 3 มิติ ลายดาว
กระจาย ลายใบโพธิ์ และ ลายแก้วกมลา

 

 

ใชเทคนิคการวาดลงกระดาษกราฟและคอมพิวเตอร และทดลองทอผืนผา ผลประเมินความพึงพอใจอยูในระดับสูง (4.63 จาก
คะแนนเต็ม 5) เนนใหเห็นคุณคาของหัตถกรรมและสามารถนําไปตอยอดในผลิตภัณฑอื่นๆ ไดดี 

Thongpremjit (2021) ไดทําวิจัย เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกและพัฒนาบูธจัดแสดงสินคาของชนเผา
กะเหรี่ยง ต.บานหลวง อ.จอมทอง จ.เชียงใหม เพื่อศึกษาอัตลักษณ วัฒนธรรมภูมิปญญาทองถิ่น และ วัสดุท่ีมีอยูในทองถิ่น
ของชาวกะเหรี่ยงปกาเกอะญอ เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ บรรจุภัณฑและบูธจัดแสดงสินคา และศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอ
ผลิตภัณฑบรรจุภัณฑ ผลการวิจัยพบวา อัตลักษณท่ี โดดเดนของชาวกะเหรี่ยงปกาเกอะญอ คือ ลวดลายผาทอและการปก
ลูกเดือย เมื่อนําอัตลักษณดังกลาวมาออกแบบผลิตภัณฑ 

จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ผูวิจัยไดนําเรื่องทฤษฎีการใชสีของ Promjeen & Chaetnalao (2019) ท่ีได
กลาวไวถึงเรื่องของโทนสี และสีทางจิตวิทยา มาปรับใชงานรวมกับการทําวิจัย คือ ทฤษฎีการจับคูสี รวมถึงการนําเรื่องการ
ออกแบบลวดลาย การวาดลวดลาย การหยดสี การออกแบบลวดลายธุง จากการศึกษาวิจัยของ (Somnukton & Wansuk, 
2019) 

 
4. กรอบแนวคิด 
   ในการวิจัยครั้งนี้เปนการการประยุกตใชชุดสี กับการออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ โดยมีกรอบแนวคิด
ออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติ ลวดลายธุงอีสาน โดยศึกษาแนวคิดธุง 8 ลวดลาย และแนวคิดทฤษฎีสีท่ีมีผลกับการเลือกใชส ีพรอม
กับการจับชุดสีของธุงอีสานตามทฤษฎีหลักการใชสีจากนั้นนําโมเดลไปออกแบบใหอยูในรูปแบบของ E-Book และประเมิน
ประสิทธิภาพ ดังภาพประกอบ 1 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 

 
5. วิธีการดําเนินการวิจยั 
5.1 ศึกษาและรวบรวมแนวคิดลวดลายธุงอีสาน   

จากการศึกษาและวิจัย ไดมีการนําลวดลายธุง จํานวน 8 ลาย ซึ่งไดมีการอางอิงจากลวดลายท่ีมีอยูในบทความวิจัย
ของ  Homchoomchung & Namseethan (2021) กลาววา ธุงใยแมงมุม มี 3 แบบ คือ ธุงสี่เหล่ียม ธงุหกเหล่ียม ธุงแปดเหล่ียม 

จากบทสัมภาษณของคุณนุกูล ไชยสีหา ประธานกลุมศิลปอีสานตํานานธุงใบโพธิ์ ไดกลาววา ธุงอีสาน มี 2 แบบ 
ไดแก ธุงใบโพธิ์ ธุงสิบเหล่ียม และจากจากบทสัมภาษณของคุณกฤษณา อาชา กลุมธุงกฤษณา บานขาวหลาม ไดกลาววา ธุง

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด
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	 จากการศึกษาผู้วิจัยได้ลงพื้นท่ีเก็บข้อมูล 
ใน “งานประเพณีเทศกาล มาฆปูรณมีบูชา ทะเลธุง 
อีสาน จังหวัดกาฬสนิธุ”์ เพ่ือศึกษาลวดลายของธงุและ
สีของธงุแต่ละรปูแบบ ได้ข้อสรปุการจดัท�ำโมเดล 2 มติิ 
ลวดลายธงุ ลาย 8 ลวดลาย ได้แก่ ลาย 4 เหลีย่ม ลาย 
6 เหลี่ยม ลาย 8 เหลี่ยม ลาย 10 เหลี่ยม ลาย 3 มิติ  
ลายดาวกระจาย ลายใบโพธิ์ และ ลายแก้วกมลา 
ดังภาพประกอบที่ 1 โดยในงานมีการแสดงทะเลธุง
หลากลายรปูแบบ ซึง่มธีงุท่ีใช้สแีละไม่ได้ใช้สตีามทฤษฎี
หลักการใช้สี พบว่าธุงที่ใช้สีตามทฤษฎีหลักการใช้สี 
มีความสวยงาม โดดเด่น ดึงดูดความสนใจจากผู้เข้า
ร่วมงานมากกว่าธงุทีไ่ม่ได้ใช้สตีามทฤษฎหีลกัการใช้สี 
ผูวิ้จยัจึงท�ำการเกบ็รวบรวมข้อมูลของธุงทัง้ 8 ลวดลาย

5.2 การออกแบบและร่างโมเดล 2 มิติ

	 การออกแบบร่างโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 4 
เหลี่ยม ธุงลาย 6 เหลี่ยม ธุงลาย 8 เหลี่ยม ธุงลาย 

10 เหลี่ยม ธุงลาย 3 มิติ ธุงลายดาวกระจาย ธุงลาย
ใบโพธิ์ และ ธุงลายแก้วกมลา ดังภาพประกอบ 2

5.3 การนำ�ทฤษฎีสีกับการใช้สีมาใช้ใน
การการออกแบบชุดสีธุงอีสาน

	 การจบัคูส่เีป็นกระบวนการทีม่กีารเลอืกใช้สี
ตามทฤษฎีหลกัการใช้สใีห้เหมาะสมกบัการประดษิฐ์ธงุ
ทีต้่องการ การเลอืกใช้สทีีถ่กูต้องช่วยให้ผูซ้ือ้สามารถ
รบัรูแ้ละผูป้ระดิษฐ์สามารถเลอืกใช้สใีนการประดษิฐ์ธงุ 
ได้ง่ายขึ้นสร้างความประทับใจต่อผู้ซื้อ การจับคู่สีกับ
การประดษิฐ์ธงุเป็นสิง่ทีส่�ำคญัในด้านการออกแบบธงุ 
เพ่ือสร้างความน่าสนใจแก่กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย ซ่ึง
การจับคู่สีในการศึกษาวิจัยเรื่องการประยุกต์ใช้ชุดสี  
กับการออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ  
เพื่อการตัดสินใจซื้อที่รวดเร็ว ใช้ทฤษฎีสีทั้งหมด 10 
หลักการ จากการทบทวนวรรณกรรม สรุปดังนี้

 

 

อีสาน มี 3 แบบ ไดแก ธุงสามมิติ ธุงแกวกมลา ธุงดาวกระจายสรุปไดวา ผูวิจัยไดทําการศึกษาลวดลายไดธุง 8 ลาย ดังนี้ ไดแก 
ลาย 4 เหล่ียม  ลาย 6 เหล่ียม ลาย 8 เหล่ียม ลาย 10 เหล่ียม ลาย 3 มิติ ลายดาวกระจาย  ลายใบโพธิ์ และ ลายแกวกมลา 
  จากการศึกษาผูวิจัยไดลงพื้นท่ีเก็บขอมูลใน “งานประเพณีเทศกาล มาฆปูรณมีบูชา ทะเลธุงอีสาน จังหวัดกาฬสินธุ” 
เพื่อศึกษาลวดลายของธุงและสีของธุงแตละรูปแบบ ไดขอสรุปการจัดทําโมเดล 2 มิติ ลวดลายธุง ลาย 8 ลวดลาย ไดแก ลาย 4 
เหล่ียม ลาย 6 เหล่ียม ลาย 8 เหล่ียม ลาย 10 เหล่ียม ลาย 3 มิติ ลายดาวกระจาย ลายใบโพธิ์ และ ลายแกวกมลาดัง
ภาพประกอบท่ี 1 โดยในงานมีการแสดงทะเลธุงหลากลายรูปแบบ ซึ่งมีธุงท่ีใชสีและไมไดใชสีตามทฤษฎีหลักการใชสี พบวาธุง
ท่ีใชสีตามทฤษฎีหลักการใชสีมีความสวยงาม โดดเดน ดึงดูดความสนใจจากผูเขารวมงานมากกวาธุงท่ีไมไดใชสีตามทฤษฎี
หลักการใชสี ผูวิจัยจึงทําการเก็บรวบรวมขอมูลของธุงท้ัง 8 ลวดลาย 
 
5.2 การออกแบบและรางโมเดล 2 มิติ 
  การออกแบบรางโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 4 เหล่ียม ธุงลาย 6 เหล่ียม ธุงลาย 8 เหล่ียม ธุงลาย 10 เหล่ียม ธุงลาย 3 มิติ ธุง
ลายดาวกระจาย ธุงลายใบโพธิ์ และ ธุงลายแกวกมลา ดังภาพประกอบ 2 

    

     

     

    
 

ภาพประกอบ 2 ออกแบบและรางโมเดล 2 มิติ  
 
5.3 การนําทฤษฎีสีกับการใชสีมาใชในการการออกแบบชุดสีธุงอีสาน 
  การจับคูสีเปนกระบวนการท่ีมีการเลือกใชสีตามทฤษฎีหลักการใชสีใหเหมาะสมกับการประดิษฐธุงท่ีตองการ การ
เลือกใชสีท่ีถูกตองชวยใหผูซื้อสามารถรับรูและผูประดิษฐสามารถเลือกใชสีในการประดิษฐธุงไดงายข้ึนสรางความประทับใจตอ

ภาพประกอบ 2 ออกแบบและร่างโมเดล 2 มิติ
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		  5.3.1 ทฤษฎสีเีดยีว (Monochromatic 
Color Theory) เป็นหนึ่งในหลกัการพืน้ฐานในการ
ออกแบบและศิลปะส ีทฤษฎนีีม้คีวามเกีย่วข้องกบัการ
ใช้และผสมสีโดยใช้เฉพาะสทีีม่คีวามคล้ายคลงึกนัเป็น
หลัก โดยปกติจะใช้สีหลักหนึ่ง เช่น สีแดง และควบคู่
กับสีรองหลายๆ สีที่มีความเหมือนหรือคล้ายคลึงกัน
กับสีหลักนั้นๆ โดยมักใช้ค่าความสว่างและความเข้ม
ของสีเดียวกัน แต่มีความต่างกันในระดับเทียมทาน
เพื่อเพ่ิมความหลากหลายและความสวยงามในการ
สร้างภาพผลลัพธ์ (ดังภาพประกอบ 3)

		  5.3.2 ทฤษฎสีข้ีางเคยีง (Analogous 
Color Theory) คือสีที่อยู่ติดกันในวงจรสี ซึ่งสีข้าง
เคยีงเป็นสท่ีีอยูร่ะหว่างสีหลกัและสรีอง สเีหลอืงเป็น
สีหลักและสีส้มกับสีเขียวเป็นสีรอง ดังนั้นสีเขียวเป็น
สข้ีางเคยีงของสเีหลือง สีน�ำ้เงนิเป็นสหีลกัและสีเขียว
เป็นสีรอง ดังน้ันสีเขียวเป็นสีข้างเคียงของสีน�้ำเงิน  
(ดังภาพประกอบ 4)

 

 

ผูซื้อ การจับคูสีกับการประดิษฐธุงเปนสิ่งท่ีสําคัญในดานการออกแบบธุง เพื่อสรางความนาสนใจแกกลุมลูกคาเปาหมาย ซึ่งการ
จับคูสีในการศึกษาวิจัยเร่ืองการประยุกตใชชุดสี กับการออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ เพื่อการตัดสินใจซื้อท่ีรวดเร็ว  
ใชทฤษฎีสีท้ังหมด 10 หลักการ จากการทบทวนวรรณกรรม สรุปดังนี้ 

5.3.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory) เปนหนึ่งในหลักการพื้นฐานในการออกแบบและศิลปะสี 
ทฤษฎีนี้มีความเกี่ยวของกับการใชและผสมสีโดยใชเฉพาะสีท่ีมีความคลายคลึงกันเปนหลัก โดยปกติจะใชสีหลักหนึ่ง เชน สีแดง 
และควบคูกับสีรองหลาย ๆ สีท่ีมีความเหมือนหรือคลายคลึงกันกับสีหลักนั้นๆ โดยมักใชคาความสวางและความเขมของสี
เดียวกัน แตมีความตางกันในระดับเทียมทานเพื่อเพิ่มความหลากหลายและความสวยงามในการสรางภาพผลลัพธ (ดัง
ภาพประกอบ 3) 

 
 

ภาพประกอบ 3  ทฤษฎีสีเดียว  
 

5.3.2 ทฤษฎีสีขางเคียง (Analogous Color Theory) คือสีท่ีอยูติดกันในวงจรสี ซึ่งสีขางเคียงเปนสีท่ีอยูระหวางสี
หลักและสีรอง สีเหลืองเปนสีหลักและสีสมกับสีเขียวเปนสีรอง ดังน้ันสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีเหลือง สีน้ําเงินเปนสีหลักและสี
เขียวเปนสีรอง ดังนั้นสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีน้ําเงิน (ดังภาพประกอบ 4) 

 
 

ภาพประกอบ 4 ทฤษฎีสีขางเคียง  
 

5.3.3 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีตรงกันในวงจรสี สองสีท่ีตรงกันในวงจรสีเรียกวา "สีคูตรงกัน" เม่ือผสมสีคูตรงกันเขาดวยกันจะชวยกัน
สรางความสมดุลและความสวยงามในงานออกแบบและศิลปะ (ดังภาพประกอบ 5) 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 ทฤษฎีสีเดียว

 

 

ผูซื้อ การจับคูสีกับการประดิษฐธุงเปนสิ่งท่ีสําคัญในดานการออกแบบธุง เพื่อสรางความนาสนใจแกกลุมลูกคาเปาหมาย ซึ่งการ
จับคูสีในการศึกษาวิจัยเร่ืองการประยุกตใชชุดสี กับการออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ เพื่อการตัดสินใจซื้อท่ีรวดเร็ว  
ใชทฤษฎีสีท้ังหมด 10 หลักการ จากการทบทวนวรรณกรรม สรุปดังนี้ 

5.3.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory) เปนหนึ่งในหลักการพื้นฐานในการออกแบบและศิลปะสี 
ทฤษฎีนี้มีความเกี่ยวของกับการใชและผสมสีโดยใชเฉพาะสีท่ีมีความคลายคลึงกันเปนหลัก โดยปกติจะใชสีหลักหนึ่ง เชน สีแดง 
และควบคูกับสีรองหลาย ๆ สีท่ีมีความเหมือนหรือคลายคลึงกันกับสีหลักนั้นๆ โดยมักใชคาความสวางและความเขมของสี
เดียวกัน แตมีความตางกันในระดับเทียมทานเพื่อเพิ่มความหลากหลายและความสวยงามในการสรางภาพผลลัพธ (ดัง
ภาพประกอบ 3) 

 
 

ภาพประกอบ 3  ทฤษฎีสีเดียว  
 

5.3.2 ทฤษฎีสีขางเคียง (Analogous Color Theory) คือสีท่ีอยูติดกันในวงจรสี ซึ่งสีขางเคียงเปนสีท่ีอยูระหวางสี
หลักและสีรอง สีเหลืองเปนสีหลักและสีสมกับสีเขียวเปนสีรอง ดังน้ันสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีเหลือง สีน้ําเงินเปนสีหลักและสี
เขียวเปนสีรอง ดังนั้นสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีน้ําเงิน (ดังภาพประกอบ 4) 

 
 

ภาพประกอบ 4 ทฤษฎีสีขางเคียง  
 

5.3.3 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีตรงกันในวงจรสี สองสีท่ีตรงกันในวงจรสีเรียกวา "สีคูตรงกัน" เม่ือผสมสีคูตรงกันเขาดวยกันจะชวยกัน
สรางความสมดุลและความสวยงามในงานออกแบบและศิลปะ (ดังภาพประกอบ 5) 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 ทฤษฎีสีข้างเคียง 

 

 

ผูซื้อ การจับคูสีกับการประดิษฐธุงเปนสิ่งท่ีสําคัญในดานการออกแบบธุง เพื่อสรางความนาสนใจแกกลุมลูกคาเปาหมาย ซึ่งการ
จับคูสีในการศึกษาวิจัยเร่ืองการประยุกตใชชุดสี กับการออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ เพื่อการตัดสินใจซื้อท่ีรวดเร็ว  
ใชทฤษฎีสีท้ังหมด 10 หลักการ จากการทบทวนวรรณกรรม สรุปดังนี้ 

5.3.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory) เปนหนึ่งในหลักการพื้นฐานในการออกแบบและศิลปะสี 
ทฤษฎีนี้มีความเกี่ยวของกับการใชและผสมสีโดยใชเฉพาะสีท่ีมีความคลายคลึงกันเปนหลัก โดยปกติจะใชสีหลักหนึ่ง เชน สีแดง 
และควบคูกับสีรองหลาย ๆ สีท่ีมีความเหมือนหรือคลายคลึงกันกับสีหลักนั้นๆ โดยมักใชคาความสวางและความเขมของสี
เดียวกัน แตมีความตางกันในระดับเทียมทานเพื่อเพิ่มความหลากหลายและความสวยงามในการสรางภาพผลลัพธ (ดัง
ภาพประกอบ 3) 

 
 

ภาพประกอบ 3  ทฤษฎีสีเดียว  
 

5.3.2 ทฤษฎีสีขางเคียง (Analogous Color Theory) คือสีท่ีอยูติดกันในวงจรสี ซึ่งสีขางเคียงเปนสีท่ีอยูระหวางสี
หลักและสีรอง สีเหลืองเปนสีหลักและสีสมกับสีเขียวเปนสีรอง ดังน้ันสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีเหลือง สีน้ําเงินเปนสีหลักและสี
เขียวเปนสีรอง ดังนั้นสีเขียวเปนสีขางเคียงของสีน้ําเงิน (ดังภาพประกอบ 4) 

 
 

ภาพประกอบ 4 ทฤษฎีสีขางเคียง  
 

5.3.3 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีตรงกันในวงจรสี สองสีท่ีตรงกันในวงจรสีเรียกวา "สีคูตรงกัน" เม่ือผสมสีคูตรงกันเขาดวยกันจะชวยกัน
สรางความสมดุลและความสวยงามในงานออกแบบและศิลปะ (ดังภาพประกอบ 5) 

 

 
 ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีสีคู่ตรงกันข้าม 

 

 

ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม  
 

5.3.4 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา (Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะ
สีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีอยูในระยะทางเทากันในวงจรสี สามสีท่ีอยูท่ีหางกันเทาๆ กันในวงจรสีเรียกวา "สีสามเหล่ียมดานเทา" 
โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและเปนระเบียบ  (ดังภาพประกอบ 6) 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา  
 

   5.3.5 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบ
และศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสีสามสีท่ีไมเทากัน ในวงจรสี สามสีท่ีอยูหางกันไมเทากันในวงจรสีเรียกวา "สี
สามเหล่ียมดานไมเทา" โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานไมเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและความเปน
ระเบียบ และสรางความสวยงามในงานตางๆ (ดังภาพประกอบ 7) 

 

 
 

ภาพประกอบ 7  ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา  
 

5.3.6 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผา (Rectangle Color Scheme Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสี่สีท่ีมีลักษณะเปนสี่เหล่ียมในวงจรสี ในทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา สีท้ังส่ีมีความสัมพันธกันท่ีมีลักษณะ
เปนสี่เหล่ียมแบงออกเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนั้นมีสีสองคูท่ีอยูติดกันและมีอัตราสวนท่ีกําหนดไวลวงหนา (ดังภาพประกอบ 8) 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 

ภาพประกอบ 6 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านเท่า 

		  5.3.3 ทฤษฎีสีคู ่ตรงกันข ้าม  
(Complementary Color Theory) เป็นหลกัการ
ในการออกแบบและศิลปะสีที่เกี่ยวข้องกับการใช้ส ี
ที่ตรงกันในวงจรสี สองสีที่ตรงกันในวงจรสีเรียกว่า  
“สคีูต่รงกนั” เมือ่ผสมสคีูต่รงกนัเข้าด้วยกนัจะช่วยกนั
สร้างความสมดุลและความสวยงามในงานออกแบบ
และศิลปะ (ดังภาพประกอบ 5)

		  5.3.4 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านเท่า 
(Equilateral Triangle Color Theory) เป็น
หลักการในการออกแบบและศิลปะสีที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้สีที่อยู่ในระยะทางเท่ากันในวงจรสี สามสีที่อยู่
ท่ีห่างกันเท่าๆ กันในวงจรสีเรียกว่า “สีสามเหล่ียม
ด้านเท่า” โดยการเลือกใช้สีสามเหลี่ยมด้านเท่าช่วย
ให้งานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและเป็น
ระเบียบ (ดังภาพประกอบ 6)

		  5.3.5 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า 
(Non-Equilateral Triangle Color Theory) 



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 7(1): 2568
Journal of Applied Informatics and Technology, 7(1): 2025201Utilizing Color Palettes for Designing Two-Dimensional Thong Isan Patterns

Yosvadee Yothathikarn et al.

		  5.3.7 ทฤษฎีสีสี่ เหลี่ยมจัตุรัส  
(Quadrilateral Square Color Theory) ทฤษฎี
สีสี่เหลี่ยมจัตุรัสหรือท่ีเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า “Double 
Complementary Color Scheme” ซึ่งเป็นหลัก
การออกแบบและศิลปะสีที่ใช้สีส่ีสีที่มีความสัมพันธ์
กันอย่างเป็นระเบียบในวงจรสี สีส่ีสีที่อยู่ในทฤษฎีนี้
จัดอยู่เป็นสองคู่สีคู่กัน โดยคู่สีคู่นี้มีความสัมพันธ์กัน
ที่ตรงข้ามกันและมีอยู่ในระยะทางเท่ากันในวงจรสี 
(ดังภาพประกอบ 9)

		  5.3.8 ทฤษฎีสีวรรณะร้อน (Warm 
Color Theory) เป็นหลักการในการออกแบบและ
ศิลปะสีที่เกี่ยวข้องกับการใช้สีที่มีลักษณะอบอุ่นและ
เป็นอารมณ์ สีวรรณะร้อนมักมีลักษณะคล้ายกับส ี
ที่เกิดจากแสงแดด (ดังภาพประกอบ 10)

 

 

ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม  
 

5.3.4 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา (Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะ
สีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีอยูในระยะทางเทากันในวงจรสี สามสีท่ีอยูท่ีหางกันเทาๆ กันในวงจรสีเรียกวา "สีสามเหล่ียมดานเทา" 
โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและเปนระเบียบ  (ดังภาพประกอบ 6) 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา  
 

   5.3.5 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบ
และศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสีสามสีท่ีไมเทากัน ในวงจรสี สามสีท่ีอยูหางกันไมเทากันในวงจรสีเรียกวา "สี
สามเหล่ียมดานไมเทา" โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานไมเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและความเปน
ระเบียบ และสรางความสวยงามในงานตางๆ (ดังภาพประกอบ 7) 

 

 
 

ภาพประกอบ 7  ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา  
 

5.3.6 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผา (Rectangle Color Scheme Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสี่สีท่ีมีลักษณะเปนสี่เหล่ียมในวงจรสี ในทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา สีท้ังส่ีมีความสัมพันธกันท่ีมีลักษณะ
เปนสี่เหล่ียมแบงออกเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนั้นมีสีสองคูท่ีอยูติดกันและมีอัตราสวนท่ีกําหนดไวลวงหนา (ดังภาพประกอบ 8) 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 

ภาพประกอบ 7 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า 

 

 

ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม  
 

5.3.4 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา (Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะ
สีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีอยูในระยะทางเทากันในวงจรสี สามสีท่ีอยูท่ีหางกันเทาๆ กันในวงจรสีเรียกวา "สีสามเหล่ียมดานเทา" 
โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและเปนระเบียบ  (ดังภาพประกอบ 6) 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา  
 

   5.3.5 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบ
และศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสีสามสีท่ีไมเทากัน ในวงจรสี สามสีท่ีอยูหางกันไมเทากันในวงจรสีเรียกวา "สี
สามเหล่ียมดานไมเทา" โดยการเลือกใชสีสามเหล่ียมดานไมเทาชวยใหงานออกแบบและศิลปะดูมีความสมดุลและความเปน
ระเบียบ และสรางความสวยงามในงานตางๆ (ดังภาพประกอบ 7) 

 

 
 

ภาพประกอบ 7  ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา  
 

5.3.6 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผา (Rectangle Color Scheme Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ี
เกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสี่สีท่ีมีลักษณะเปนสี่เหล่ียมในวงจรสี ในทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา สีท้ังส่ีมีความสัมพันธกันท่ีมีลักษณะ
เปนสี่เหล่ียมแบงออกเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนั้นมีสีสองคูท่ีอยูติดกันและมีอัตราสวนท่ีกําหนดไวลวงหนา (ดังภาพประกอบ 8) 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 
ภาพประกอบ 8 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผ้า

 

 

 
5.3.7 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัสหรือท่ีเรียกอีกช่ือ

หนึ่งวา "Double Complementary Color Scheme" ซึ่งเปนหลักการออกแบบและศิลปะสีท่ีใชสีสี่สีท่ีมีความสัมพันธกันอยางเปน
ระเบียบในวงจรสี สีสี่สีท่ีอยูในทฤษฎีนี้จัดอยูเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนี้มีความสัมพันธกันท่ีตรงขามกันและมีอยูในระยะทาง
เทากันในวงจรสี (ดังภาพประกอบ 9) 

 

 
 

ภาพประกอบ 9  ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส  
 

5.3.8 ทฤษฎีสีวรรณะรอน (Warm Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสี
ท่ีมีลักษณะอบอุนและเปนอารมณ สีวรรณะรอนมักมีลักษณะคลายกับสีท่ีเกิดจากแสงแดด (ดังภาพประกอบ 10) 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 10  ทฤษฎีสีวรรณะรอน  
 

5.3.9 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ี
มีลักษณะเย็นและเปนอารมณ สีวรรณะเย็นมักมีลักษณะคลายกับสีท่ีเกิดจากแสงเห็นภายในบริเวณหรือแสงเห็นท่ีใกลกับแสง
จันทร (ดังภาพประกอบ 11) 
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5.3.7 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัสหรือท่ีเรียกอีกช่ือ
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ระเบียบในวงจรสี สีสี่สีท่ีอยูในทฤษฎีนี้จัดอยูเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนี้มีความสัมพันธกันท่ีตรงขามกันและมีอยูในระยะทาง
เทากันในวงจรสี (ดังภาพประกอบ 9) 
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ความเป็นระเบียบ และสร้างความสวยงามในงาน
ต่างๆ (ดังภาพประกอบ 7)

		  5.3.6 ทฤษฎีสี ส่ีเหลี่ยมผืนผ้า  
(Rectangle Color Scheme Theory) เป็น 
หลักการในการออกแบบและศิลปะสีที่เก่ียวข้องกับ
การใช้สีที่เป็นสี่สีที่มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมในวงจรสี 
ในทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผ้า สีท้ังสี่มีความสัมพันธ์กัน 
ที่มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมแบ่งออกเป็นสองคู่สีคู่กัน  
โดยคู่สีคู่นั้นมีสีสองคู่ท่ีอยู่ติดกันและมีอัตราส่วนท่ี
ก�ำหนดไว้ล่วงหน้า (ดังภาพประกอบ 8)

 

 

 
5.3.7 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัสหรือท่ีเรียกอีกช่ือ

หนึ่งวา "Double Complementary Color Scheme" ซึ่งเปนหลักการออกแบบและศิลปะสีท่ีใชสีสี่สีท่ีมีความสัมพันธกันอยางเปน
ระเบียบในวงจรสี สีสี่สีท่ีอยูในทฤษฎีนี้จัดอยูเปนสองคูสีคูกัน โดยคูสีคูนี้มีความสัมพันธกันท่ีตรงขามกันและมีอยูในระยะทาง
เทากันในวงจรสี (ดังภาพประกอบ 9) 

 

 
 

ภาพประกอบ 9  ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส  
 

5.3.8 ทฤษฎีสีวรรณะรอน (Warm Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสี
ท่ีมีลักษณะอบอุนและเปนอารมณ สีวรรณะรอนมักมีลักษณะคลายกับสีท่ีเกิดจากแสงแดด (ดังภาพประกอบ 10) 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 10  ทฤษฎีสีวรรณะรอน  
 

5.3.9 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ี
มีลักษณะเย็นและเปนอารมณ สีวรรณะเย็นมักมีลักษณะคลายกับสีท่ีเกิดจากแสงเห็นภายในบริเวณหรือแสงเห็นท่ีใกลกับแสง
จันทร (ดังภาพประกอบ 11) 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น  ภาพประกอบ 11 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น 

 

 

5.3.10 ทฤษฎีสีหกสี (Six Color Theory) เปนหลักการในการออกแบบและศิลปะสีท่ีเกี่ยวของกับการใชสีท่ีเปนสี
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5.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
  5.4.1 ออกแบบลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ ดวยโปรแกรม Adobe Illustrator ใชชุดส ี10 ทฤษฎี จํานวน 8 ลาย ลายละ 98 
แบบ รวมท้ังหมด 980 แบบ 
  5.4.2 แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพ ท่ีผานข้ันตอนการประเมินขอคําถาม IOC จากผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน 
และประเมินประเมินประสิทธิภาพโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน 
  5.4.3 สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
6. สรุปผลการวจิยั  
 6.1 การออกแบบโมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ดวยโปรแกรม Adobe Illustrator โดยไดออกแบบโมเดลธุงจํานวน ท้ังหมด 8 ลาย 
เพื่อนําไปจับคูกับทฤษฎีสี หากนําสีท่ีไดจําแนกตามทฤษฎีสีกับลายธุงอีสาน จะไดโมเดลธุงอีสาน ลายละ 98 แบบ รวมท้ังหมด 980 
แบบ ท้ังนี้ยังไมรวมจํานวนท่ีไดมีการเลือกใชสกีับจํานวนช้ันของธุงอีสาน 

  6.1.1 ธุงลาย 4 เหล่ียม และ ธุงลาย 6 เหล่ียม (ดังภาพประกอบ 13) 

 
 

ภาพประกอบ 13 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 4 และ ธุงลาย 6 เหล่ียม 
 

 6.1.2 ธุงลาย 8 เหล่ียม และ ธุงลาย 10 เหล่ียม (ดังภาพประกอบ 14) 
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		  5.3.9 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool 
Color Theory) เป็นหลักการในการออกแบบและ
ศิลปะสีที่เกี่ยวข้องกับการใช้สีท่ีมีลักษณะเย็นและ
เป็นอารมณ์ สีวรรณะเย็นมักมีลักษณะคล้ายกับส ี
ที่เกิดจากแสงเห็นภายในบริเวณหรือแสงเห็นท่ี 
ใกล้กับแสงจันทร์ (ดังภาพประกอบ 11)

		  5.3.10 ทฤษฎีสีหกสี (Six Color 
Theory) เป็นหลักการในการออกแบบและศิลปะ
สีที่เกี่ยวข้องกับการใช้สีที่เป็นสีหลักหกสี ซ่ึงเป็นสี
พื้นฐานที่สามารถผสมกันเพื่อสร้างสีทุกสีในวงจรส ี 
(ดังภาพประกอบ 12)

5.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

		  5.4.1 ออกแบบลวดลายธงุอสีาน 2 มติิ 
ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator ใช้ชุดสี 10 ทฤษฎี 
จ�ำนวน 8 ลาย ลายละ 98 แบบ รวมท้ังหมด 980 แบบ

		  5.4.2 แบบสอบถามประเมนิประสทิธิภาพ 
ทีผ่่านขัน้ตอนการประเมินข้อค�ำถาม IOC จากผูเ้ชีย่วชาญ
จ�ำนวน 3 ท่าน และประเมินประเมินประสิทธิภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน

		  5.4.3 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

6. สรุปผลการวิจัย 

6.1 การออกแบบโมเดลธุงอีสาน 2 มิต ิ
ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator 

	 โดยได้ออกแบบโมเดลธุงจ�ำนวน ทั้งหมด 8 
ลาย เพื่อน�ำไปจับคู่กับทฤษฎีสี หากน�ำสีที่ได้จ�ำแนก
ตามทฤษฎสีกีบัลายธงุอสีาน จะได้โมเดลธงุอสีาน ลาย
ละ 98 แบบ รวมทั้งหมด 980 แบบ ทั้งนี้ยังไม่รวม
จ�ำนวนทีไ่ด้มกีารเลอืกใช้สกีบัจ�ำนวนชัน้ของธงุอสีาน

		  6.1.1 ธุงลาย 4 เหลี่ยม และ ธุงลาย  
6 เหลี่ยม (ดังภาพประกอบ 13)

		  6.1.2 ธุงลาย 8 เหลี่ยม และ ธุงลาย 
10 เหลี่ยม (ดังภาพประกอบ 14)
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เพื่อนําไปจับคูกับทฤษฎีสี หากนําสีท่ีไดจําแนกตามทฤษฎีสีกับลายธุงอีสาน จะไดโมเดลธุงอีสาน ลายละ 98 แบบ รวมท้ังหมด 980 
แบบ ท้ังนี้ยังไมรวมจํานวนท่ีไดมีการเลือกใชสกีับจํานวนช้ันของธุงอีสาน 

  6.1.1 ธุงลาย 4 เหล่ียม และ ธุงลาย 6 เหล่ียม (ดังภาพประกอบ 13) 

 
 

ภาพประกอบ 13 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 4 และ ธุงลาย 6 เหล่ียม 
 

 6.1.2 ธุงลาย 8 เหล่ียม และ ธุงลาย 10 เหล่ียม (ดังภาพประกอบ 14) 

 

ภาพประกอบ 14 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 8 เหลี่ยม และ ธุงลาย 10 เหลี่ยม
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		  6.1.3 ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาว
กระจาย (ดังภาพประกอบ 15)

		  6.1.4 ธุงลายใบโพธิ์ (ดังภาพประกอบ 
16) และธุงลายดาวกระจาย 

6.2 การนำ�ชุดสีตามทฤษฎีหลักการใช้
สีร่วมกับโมเดลธุง

		  6.2.1 ทฤษฎสีีเดยีว (Monochromatic 
Color Theory และ Analogous Color Theory) 
(ดังภาพประกอบ 17)

		  6.2.2 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสี
คู่ตรงกันข้าม (Complementary Color Theory) 
และ (ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านเท่า Triadic Color 
Theory) (ดังภาพประกอบ 18)

		  6.2.3 ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า 
(Non-Equilateral Triangle Color Theory) และ 

ทฤษฎีสสีีเ่หลีย่มผนืผ้า (Rectangle Color Scheme) 
(ดังภาพประกอบ 19)

		  6.2.4 ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส (Quad-
rilateral Square Color Theory) และ ทฤษฎีสี
วรรณะร้อน (ดังภาพประกอบ 20)

		  6.2.5 ทฤษฎสีีวรรณะเยน็ (Cool Color 
Theory) และ ทฤษฎสีหีกส ี(Six Color Theory) (ดัง
ภาพประกอบ 21)

6.3 การจับชุดสีของโมเดล 2 มิติ ที่
อยู่ในรูปแบบ E-book

	 ปัจจุบันจะเห็นว่า ธุงอีสาน มีหลากหลาย
รปูแบบและหลายหลายสสีนั ชดุสส่ีวนใหญ่ทีพ่บเหน็
โดยทัว่ไปจะเป็นการจบัชุดสีทีไ่ม่ได้อยูใ่นหลักการใช้สี
ตามทฤษฎหีลกัการใช้สี จะจับชดุสีท่ีไม่มีท่ีมาและจับ
ชุดสีตามใจชอบ ผู้วิจัยเลยคิดค้นโมเดลธุงอีสานที่จับ

 

 

ภาพประกอบ 14  ภาพโมเดล 2 มิต ิธุงลาย 8 เหล่ียม และ ธุงลาย 10 เหล่ียม 
 
 
 
 
 
 

 6.1.3 ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย (ดังภาพประกอบ 15) 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย 
 

 6.1.4 ธุงลายใบโพธิ์ (ดังภาพประกอบ 16) และธุงลายดาวกระจาย  
 

 
 

ภาพประกอบ  16  ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลายใบโพธิ์ และ ธุงลายแกวกมลา 
    
  6.2 การนําชุดสีตามทฤษฎีหลักการใชสีรวมกับโมเดลธุง 

  6.2.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory และ Analogous Color Theory) (ดังภาพประกอบ 17) 
 

     
 

ภาพประกอบ 17 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติทฤษฎีสีเดียว และ ทฤษฎีสีขางเคียง 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย

 

 

ภาพประกอบ 14  ภาพโมเดล 2 มิต ิธุงลาย 8 เหล่ียม และ ธุงลาย 10 เหล่ียม 
 
 
 
 
 
 

 6.1.3 ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย (ดังภาพประกอบ 15) 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย 
 

 6.1.4 ธุงลายใบโพธิ์ (ดังภาพประกอบ 16) และธุงลายดาวกระจาย  
 

 
 

ภาพประกอบ  16  ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลายใบโพธิ์ และ ธุงลายแกวกมลา 
    
  6.2 การนําชุดสีตามทฤษฎีหลักการใชสีรวมกับโมเดลธุง 

  6.2.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory และ Analogous Color Theory) (ดังภาพประกอบ 17) 
 

     
 

ภาพประกอบ 17 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติทฤษฎีสีเดียว และ ทฤษฎีสีขางเคียง 
 

ภาพประกอบ 16 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลายใบโพธิ์ และ ธุงลายแก้วกมลา

 

 

ภาพประกอบ 14  ภาพโมเดล 2 มิต ิธุงลาย 8 เหล่ียม และ ธุงลาย 10 เหล่ียม 
 
 
 
 
 
 

 6.1.3 ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย (ดังภาพประกอบ 15) 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลาย 3 มิติ และ ธุงลายดาวกระจาย 
 

 6.1.4 ธุงลายใบโพธิ์ (ดังภาพประกอบ 16) และธุงลายดาวกระจาย  
 

 
 

ภาพประกอบ  16  ภาพโมเดล 2 มิติ ธุงลายใบโพธิ์ และ ธุงลายแกวกมลา 
    
  6.2 การนําชุดสีตามทฤษฎีหลักการใชสีรวมกับโมเดลธุง 

  6.2.1 ทฤษฎีสีเดียว (Monochromatic Color Theory และ Analogous Color Theory) (ดังภาพประกอบ 17) 
 

     
 

ภาพประกอบ 17 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติทฤษฎีสีเดียว และ ทฤษฎีสีขางเคียง 
 

ภาพประกอบ 17 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติทฤษฎีสีเดียว และ ทฤษฎีสีข้างเคียง
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  6.2.2 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) และ (ทฤษฎีสีสามเหล่ียม
ดานเทา Triadic Color Theory) (ดังภาพประกอบ 18) 

 

     
 

ภาพประกอบ 18  โมเดลธุงอีสาน 2 มิต ิทฤษฎีสีคูตรงกันขาม และ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา 
 

 

   6.2.3 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) และ ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมผืนผา 
(Rectangle Color Scheme) (ดังภาพประกอบ 19) 
 

    
 

ภาพประกอบ 19 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา และ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 
 

6.2.4 ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน (ดังภาพประกอบ 
20) 

    
 

ภาพประกอบ 20  โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัส และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน 
 

6.2.5 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) และ ทฤษฎีสีหกสี (Six Color Theory) (ดังภาพประกอบ 21) 
 

    

 

 

  6.2.2 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) และ (ทฤษฎีสีสามเหล่ียม
ดานเทา Triadic Color Theory) (ดังภาพประกอบ 18) 

 

     
 

ภาพประกอบ 18  โมเดลธุงอีสาน 2 มิต ิทฤษฎีสีคูตรงกันขาม และ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา 
 

 

   6.2.3 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) และ ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมผืนผา 
(Rectangle Color Scheme) (ดังภาพประกอบ 19) 
 

    
 

ภาพประกอบ 19 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา และ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 
 

6.2.4 ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน (ดังภาพประกอบ 
20) 

    
 

ภาพประกอบ 20  โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัส และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน 
 

6.2.5 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) และ ทฤษฎีสีหกสี (Six Color Theory) (ดังภาพประกอบ 21) 
 

    

 

 

  6.2.2 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) และ (ทฤษฎีสีสามเหล่ียม
ดานเทา Triadic Color Theory) (ดังภาพประกอบ 18) 

 

     
 

ภาพประกอบ 18  โมเดลธุงอีสาน 2 มิต ิทฤษฎีสีคูตรงกันขาม และ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา 
 

 

   6.2.3 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) และ ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมผืนผา 
(Rectangle Color Scheme) (ดังภาพประกอบ 19) 
 

    
 

ภาพประกอบ 19 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา และ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 
 

6.2.4 ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน (ดังภาพประกอบ 
20) 

    
 

ภาพประกอบ 20  โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัส และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน 
 

6.2.5 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) และ ทฤษฎีสีหกสี (Six Color Theory) (ดังภาพประกอบ 21) 
 

    

 

 

  6.2.2 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีคูตรงกันขาม (Complementary Color Theory) และ (ทฤษฎีสีสามเหล่ียม
ดานเทา Triadic Color Theory) (ดังภาพประกอบ 18) 

 

     
 

ภาพประกอบ 18  โมเดลธุงอีสาน 2 มิต ิทฤษฎีสีคูตรงกันขาม และ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานเทา 
 

 

   6.2.3 ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา (Non-Equilateral Triangle Color Theory) และ ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมผืนผา 
(Rectangle Color Scheme) (ดังภาพประกอบ 19) 
 

    
 

ภาพประกอบ 19 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสามเหล่ียมดานไมเทา และ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมผืนผา 
 

6.2.4 ทฤษฎีสีส่ีเหล่ียมจัตุรัส (Quadrilateral Square Color Theory) และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน (ดังภาพประกอบ 
20) 

    
 

ภาพประกอบ 20  โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัส และ ทฤษฎีสีวรรณะรอน 
 

6.2.5 ทฤษฎีสีวรรณะเย็น (Cool Color Theory) และ ทฤษฎีสีหกสี (Six Color Theory) (ดังภาพประกอบ 21) 
 

    

ภาพประกอบ 18 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีคู่ตรงกันข้าม และ ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านเท่า

ภาพประกอบ 19 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า และ ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมผืนผ้า

ภาพประกอบ 20 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยมจัตุรัส และ ทฤษฎีสีวรรณะร้อน

ภาพประกอบ 21 โมเดลธุงอีสาน 2 มิติทฤษฎีสีวรรณะเย็น และ ทฤษฎีสีหกสี
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ชุดสีตามทฤษฎีหลักการใช้สีที่ถูกต้องมาเป็นตัวอย่าง
ให้กบัลกูค้า ซึง่การจบัชดุสตีามทฤษฎหีลกัการใช้สีจะ
มีหลายรูปแบบ ช่วยเพิ่มความสวยงาม มีเอกลักษณ์
และโดดเด่นให้กับธุงอีสาน ผู้วิจัยจึงจัดการจับชุดสี
ของโมเดล 2 มิติ ให้อยู่ในรูปแบบของ E-book เพื่อ
ให้ลูกค้าได้เข้าถงึรปูแบบชิน้งานทีห่ลากหลายรูปแบบ
และช่วยให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อได้รวดเร็วขึ้น

	 รูปแบบ E-book ชุดสีธุงอีสาน สามารถแส
กนคิวอาร์โคด หรือเข้าผ่านลิงค์ https://heyzine.
com/flip-book/16eb6d61f9.html เพื่อรับชม 
E-book ในรูปแบบเล่ม (ดังภาพประกอบ 22-32)

 

 

ภาพประกอบ 21  โมเดลธุงอีสาน 2 มิตทิฤษฎีสีวรรณะเย็น และ ทฤษฎีสีหกสี 
 

  6.3 การจับชุดสีของโมเดล 2 มิติ ท่ีอยูในรูปแบบ E-book 
 ปจจุบันจะเห็นวา ธุงอีสาน มีหลากหลายรูปแบบและหลายหลายสีสัน ชุดสีสวนใหญท่ีพบเห็นโดยท่ัวไปจะเปนการ

จับชุดสีท่ีไมไดอยูในหลักการใชสีตามทฤษฎีหลักการใชสี จะจับชุดสีท่ีไมมีท่ีมาและจับชุดสีตามใจชอบ ผูวิจัยเลยคิดคนโมเดลธุง
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6.4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพการ
ประยุกต์ใช้ชุดสี กับการออกแบบโมเดล
ลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ 

	 ผลการวเิคราะห์ประสทิธิภาพการประยกุต์
ใช้ชดุส ีกบัการออกแบบโมเดลลวดลายธงุอสีาน 2 มติิ 
แสดงดังตาราง 1
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ตาราง 1	 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านการออกแบบโมเดล

รายการ S.D. ระดับประสิทธิภาพ

ด้านการออกแบบโมเดล 4.67 0.49 มากที่สุด

โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ มีความเสมือนจริง 4.67 0.58 มากที่สุด

โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ มีรูปแบบเฉพาะตัว 4.33 0.58 มาก

การจัดวางองค์ประกอบของโมเดลธุงอีสานมีความเหมาะสมกับกลุ่ม
เป้าหมาย

4.33 0.58 มาก

โมเดลธุงอสีาน 2 มติ ิชว่ยให้ลกูคา้เข้าใจรปูแบบของธงุอสีานแต่ละรปูแบบ 5.00 0.00 มากที่สุด

โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ช่วยให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด

ด้านการเลือกใช้สี 5.00 0.00 มากที่สุด

การเลือกใช้ชุดสี โดยใช้หลักการใช้สีของโมเดลธุงอีสาน 2 มิติ  
มีความเหมาะสม

5.00 0.00 มากที่สุด

ชุดสีช่วยให้ได้สีที่เหมาะสมกับโมเดลธุงอีสาน 5.00 0.00 มากที่สุด

การจัดชุดสีช่วยเพิ่มความหลายหลายให้กับโมเดลธุงอีสาน 5.00 0.00 มากที่สุด

ชุดสีที่นำ�มาใช้กับโมเดลธุงอีสาน มีความสวยงาม น่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด

ด้านการนำ�ไปใช้งาน 4.67 0.49 มากที่สุด

โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ สามารถใช้สื่อสารให้ลูกค้าเห็นความหลากหลาย
ของรูปแบบธุงอีสาน

4.67 0.58 มากที่สุด

โมเดลธงุอีสาน 2 มติ ิมคีวามเสมอืนจรงิสามารถนำ�ไปพฒันาตอ่ยอดได้ 5.00 0.00 มากที่สุด

โมเดลธุงอีสานและชุดสีสามารถถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมา
เป็นผลงานที่ผู้อื่นสามารถมองเห็นหรือรับรู้ หรือสัมผัสได้

4.33 0.58 มาก

การเลือกชุดสีธุงอีสานเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 มากที่สุด

รวม 4.77 0.43 มากที่สุด

6. อภิปรายผล 

	 งานวิจัยเร่ืองการประยุกต์ใช้ชุดสี กับการ
ออกแบบโมเดลลวดลายธงุอสีาน 2 มติ ิมวีตัถปุระสงค์
เพื่อออกแบบภาพ 2 มิติลวดลายธุงอีสาน ออกแบบ
ชุดสีให้กับธุงอีสานแต่ละลวดลายธุงอีสาน และเพื่อ
ประเมินประสิทธิภาพของโมเดลภาพ 2 มิติลวดลาย 
ธุงอสีาน ชุดสีธุงอีสาน ส่วนของทฤษฎสีท่ีีได้จ�ำแนกเพือ่
น�ำมาจับคู่ใช้กับลวดลายธุงอีสาน โดยได้ศึกษาปัจจัย
ทีเ่กีย่วข้องกบัลวดลายธงุอสีาน และทฤษฏสีี แนวคดิ
ทฤษฎีการใช้สีสอดคล้องกับทฤษฏีของ Promjeen 

& Chaetnalao (2019) ได้กล่าวไว้ถึงเรื่องของโทนสี  
และสีทางจิตวิทยา ไปปรับใช้งานกับการท�ำวิจัย 
ส่วนของการจับคู่สี รวมถึงการน�ำเรื่องการออกแบบ
ลวดลาย การวาดลวดลาย การหยดสี การออกแบบ
ลวดลายธงุอสีาน มคีวามสอดคล้องกับงานรายงานวจิยั
ของ Pumahapinyo (2020) การออกแบบลวดลาย
สื่อถึงเอกลักษณ์เฉพาะตัว สะท้อนความเชื่อ ความ
ผูกพันกับธรรมชาติได้

	 ประเด็นที่ 1 การประยุกต์ใช้ชุดสี กับ 
การออกแบบโมเดลลวดลายธุงอีสาน 2 มิติ ได ้
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ออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติลวดลายธุงอีสาน จาก 
ธุงอีสาน 8 ลวดลายดังนี้ 1) ธุงลาย 4 เหลี่ยม 2) ธุง
ลาย 6 เหลี่ยม 3) ธุงลาย 8 เหลี่ยม 4) ธุงลาย 10 
เหลี่ยม 5) ธุง 3 มิติ 6) ธุงลายดาวกระจาย 7) ธุง
ลายใบโพธิ์ และ 8) ธุงลายแก้วกมลา โดยได้จับกับ
ทฤษฎีสีทั้งหมด 10 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีสีเดียว ทฤษฎี
สข้ีางเคยีง ทฤษฎสีคู่ีตรงกัน ทฤษฎีสสีามเหลีย่มด้าน
เท่า ทฤษฎีสีสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า ทฤษฎีสีสี่เหลี่ยม
ผืนผ้า ทฤษฎีสีสี่เหล่ียมจัตุรัส ทฤษฎีสีวรรณะร้อน 
ทฤษฎสีวีรรณะเยน็ ทฤษฎสีหีกส ีน�ำรปูแบบ E-Book 
ไปประเมินประสทิธภิาพ ซึง่การออกแบบโมเดลภาพ 
2 มิติและการเลือกชุดสีช่วยให้ผู้ซื้อสามารถตัดสินใจ
ซื้อสินค้าได้อย่างรวดเร็วและมั่นใจมากขึ้น โดยการ
ออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติ ในรูปแบบของ E-Book 
จะช่วยให้ผู้ซื้อเห็นภาพรวมของสินค้าได้ชัดเจน และ
การเลือกชดุสีทีเ่หมาะสมจะช่วยเพิม่ความน่าสนใจและ
เป็นเอกลักษณ์ให้กับสินค้านั้น ดังนั้น การออกแบบ
โมเดลภาพ 2 มิติและการเลือกชุดสีเป็นสิ่งท่ีส�ำคัญ 
ในการตดัสนิใจซือ้สนิค้า สามารถสรปุผลจากการศึกษา
วิจัยเรื่องการออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติ ลวดลาย 
และการจับชุดสีของธุงอีสาน คือ 

	 ผูป้ระกอบการสามารถส่งตัวอย่างชุดสีลวด
ลายธุงอีสานในรูปแบบ E-Book ให้กับลูกค้าเลือกสี 
ที่ต้องการ ซึ่งการส่งตัวอย่างชุดสีลวดลายธุงอีสาน
ให้ลูกค้านั้นท�ำให้เกิดการตัดสินใจเลือกซ้ือธุงอีสาน 
ได้ง่ายขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ลูกค้าต้องการส่ังซื้อ 
ธุงอีสานแบบโมบาย ลายใบโพธิ์ โดยเลือกใช้สี 2 สี 
หากกล่าวถึงสี 2 สี นั้น จัดอยู่ในทฤษฎีสีคู่ตรงข้าม 
ซึ่งลูกค้าสามารถที่จะดูตัวอย่างชุดสีและลวดลาย 
ธุงอีสานตามที่ต้องการได้ เป็นต้น

	 จากการที่ส�ำรวจผู้ประกอบที่ประดิษฐ ์
ธุงอีสานเพื่อจ�ำหน่าย พบว่า ผู้ประกอบการบางท่าน 
ขาดความรู้ในเรื่องของการเลือกใช้สี การจับคู่สี โดย
ส่วนใหญ่จะเลือกตามใจชอบ หรือเลือกตามสีไหม
พรมทีม่อียู ่เพราะมองว่าสวยและเข้ากนั พอประดษิฐ์ 

ออกมาแล้วพบว่าลูกค้าไม่เลือกซื้อธุงอีสานเนื่องจาก
ขาดความสวยงาม ส่งผลให้ไม่ได้จ�ำหน่ายสินค้า 
ค้างสต็อก ขาดสภาพคล่องในการจ�ำหน่ายธุงอีสาน 

	 ประเด็นที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพ  
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้ชุดสี  
กบัการออกแบบโมเดลลวดลายธงุอสีาน 2 มติ ิค่าเฉล่ีย
รวมทั้งหมด คือ  = 4.77, S.D. = 0.43 อยู่ในระดับ 
มากที่สุด ดังนี้

	 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านการ
ออกแบบโมเดล  = 4.67, S.D. = 0.49 อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้านการ
ออกแบบโมเดล ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด มีจ�ำนวน 2 ข้อ 
คือ โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ ช่วยให้ลูกค้าเข้าใจรูปแบบ
ของธุงอีสานแต่ละรูปแบบและ โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ 
ช่วยให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น  = 5.00, S.D. = 
0.00 อยู่ในระดับมากที่สุด

	 ผลการวิเคราะห์ประสทิธภิาพด้านการเลอืก
ใช้สี  = 5.00, S.D. = 0.00 อยู่ในระดับมากที่สุด 
ได้แก่ การเลือกใช้ชุดสีโดยใช้หลักการใช้สีของโมเดล
ธุงอีสาน 2 มิติ มีความเหมาะสม, ชุดสีช่วยให้ได้สี 
ที่เหมาะสมกับโมเดลธุงอีสาน, การจัดชุดสีช่วยเพ่ิม
ความหลายหลายให้กับโมเดลธุงอีสาน และชุดสี 
ทีน่่ามาใช้กบัโมเดลธงุอสีาน มคีวามสวยงาม น่าสนใจ

	 ผลการวเิคราะห์ประสทิธภิาพด้านการน�ำไป
ใช้งาน  = 4.67, S.D. = 0.49 อยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยที่มากที่สุดคือ โมเดลธุงอีสาน 2 มิติ มีความ
เสมือนจริงสามารถน�ำไปพัฒนาต่อยอดได้  = 5.00, 
S.D. = 0.00 อยู่ในระดับมากที่สุด		

	 จากผลการประเมินที่ได้แสดงให้เห็นว่า 
ประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้ชุดสี กับการออกแบบ
โมเดลลวดลายธุงอสีาน 2 มติ ิการออกแบบโมเดลภาพ 
2 มิติและการเลือกชุดสีช่วยให้ผู้ซื้อสามารถตัดสินใจ
ซื้อสินค้าได้อย่างรวดเร็วและม่ันใจมากขึ้น โดยการ
ออกแบบโมเดลภาพ 2 มิติ ในรูปแบบของ E-book 



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 7(1): 2568
Journal of Applied Informatics and Technology, 7(1): 2025209Utilizing Color Palettes for Designing Two-Dimensional Thong Isan Patterns

Yosvadee Yothathikarn et al.

จะช่วยให้ผู้ซื้อเห็นภาพรวมของสินค้าได้ชัดเจน และ
การเลือกชุดสีที่เหมาะสมจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
และเป็นเอกลกัษณ์ให้กบัสนิค้านัน้ ดังนัน้การออกแบบ
โมเดลภาพ 2 มิติและการเลือกชุดสีเป็นสิ่งท่ีส�ำคัญ 
ในการตัดสินใจซื้อธุงอีสาน
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