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Abstract 

The objectives of this research were 1) to develop augmented reality motion 
graphics on the topic of social anxiety disorder, and 2) to study the satisfaction 
level toward the augmented reality motion graphics on the topic of social 
anxiety disorder. The sample group was students who enrolled in the second 
semester 2 0 2 2  of multimedia technology courses. There were 5 6  students 
collected by purposive sampling. The research tools were augmented reality 
motion graphics on the topic of social anxiety disorder and a questionnaire. The 
descriptive statistical analysis included frequency, percentage, mean and 
standard deviation. The results showed that augmented reality motion graphics 
on the topic of social anxiety disorder developed with the highest level of 
efficiency. The form of media uses augmented reality technology as a medium 
for viewing motion graphics media through poster media. There is content to 
promote awareness about social anxiety disorder, how to prevent situation 
change, behavioral risk factors to avoid social anxiety disorder, and when there 
is a risk or are facing such a disease will be able to handle and act properly.  

Keywords: Augmented Reality Technology, Social Anxiety Disorder, Motion 
Graphics, Poster 

บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม 2) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในหลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ปีภาคการศึกษาที่  2/2565 จ านวน 56 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 
และแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรค
กลัวการเข้าสังคม ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด รูปแบบของสื่อใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมเป็นสื่อกลางในการเข้ารับชมสื่อโมชันกราฟิก สื่อโปสเตอร์ มีเนื้อหาเพื่อส่งเสริม
ให้รับรู้เกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคมและรู้จักวิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลง ปัจจัยเสี่ยงด้าน
พฤติกรรม เพื่อไม่ให้เกิดโรคกลัวการเข้าสังคม และเมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือก าลังเผชิญต่อโรค
ดังกล่าว ก็จะสามารถรับมือและปฏิบัติตัวได้อย่างถูกต้อง    

ค าส าคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสริม, โรคกลัวการเข้าสังคม, สื่อโมชันกราฟิก, สื่อโปสเตอร์  
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1. บทน า 
ด้วยวิกฤตและปัญหาที่เกิดของสังคมโลกในปัจจุบัน 

ท าให้มนุษย์เกิดความเครียด ไม่ว่าจะเป็นสงคราม ความ
อดอยาก โรคภัยไข้เจ็บ เศรษฐกิจถดถอย ทั้งหมดนี้ล้วน
ส่งผลให้เกิดกลุ่มโรควิตกกังวลขึ้น ซึ่งเปนกลุมโรคที่เกิดขึ้น
ของมนุษย์ที่ตอบสนองตอสิ่งคุกคามที่มากเกินปกติ และมี
ความต่อเนื่องเปนระยะเวลานาน จนท าให้เกิดความบกพร
องในการท าบทบาทหนาที่ตางๆ ของมนุษย์ [1] โรควิตก
กังวลการเขาสังคม (Social Anxiety Disorder)  เป็นโรค
หนึ่งที่อยู่ในกลุ่มโรควิตกกังวล ซึ่งจะมีลักษณะอาการ
ประหม่า รู้สึกไม่สบายใจ อึดอัด และกังวลใจ โดยเฉพาะ
เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เป็นที่จับตามองของคนที่ไม่คุ้นเคย 
ส าหรับอาการที่แสดงออกจะมีลักษณะใจสั่น มือสั่น เสียง
สั่น มี เหงื่อออก เป็นต้น โดยพบได้ว่ า เมื่อตกอยู่ ใน
สถานการณ์ที่ไม่ปกติแล้ว จะมีอาการวิตกกังวลขึ้น [2] จะ
เห็นว่าโรคดังกล่าวนี้อาจจะเป็นอุปสรรคต่อการด ารงชีวิต
หากไม่ได้รักษาเป็นระยะเวลายาวนาน ดังนั้นจากปัญหาที่
เกิดขึ้นของมนุษย์นั้น ท าให้มีความจ าเป็นที่จะต้องสร้าง
การรับรู้ให้กับทุกคนเพื่อการป้องกันและดูแลสุขภาพให้ดี
ทั้งกายและจิตใจ กระบวนการรับรู้ [3] ดังนี้ การเปิดรับ
ข้อมูล ซึ่งมีความจ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับโรควิตกกังวลการ
เขาสังคม หรือโรคกลัวการเข้าสังคมว่ามีลักษณะอาการ 
การป้องกัน การรักษาอย่างไร จากนั้นตั้งใจรับข้อมูล 
เพื่อให้เกิดความจ า น าสู่ความเข้าใจในข้อมูล และเกิดการ
เก็บรักษาข้อมูลไว้ส าหรับการประยุกต์ใช้ได้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ  

สื่อโมชันกราฟิก (Motion Graphics) เป็นสื่อหนึ่งที่
สามารถดึงดูดให้รับชมสื่อได้ดี เนื่องจากเป็นการสร้าง
ภาพกราฟิกให้สามารถเคลื่อนไหว พร้อมทั้งมีเสียงบรรยาย
ประกอบการเล่าเรื่อง ท าให้เนื้อหาดูน่าสนใจ โดยเฉพาะ
การมีตัวละครที่เป็นตัวด าเนินเรื่อง ซึ่งจะท าให้เกิดการถ่าย
อารมณ์ความรู้สึก และสื่อสารไปยังผู้ เรียนได้ง่าย ใน
งานวิจัยของ วรรณทิภา ธรรมโชติ [4] ได้ศึกษาผลของการ
พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง พระพุทธ พระธรรม 
พระสงฆ์ ซึ่งผลการวิจัยผู้เรียนบรรลุสามารถผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเนื่องด้วยสื่อโมชันกราฟิกเป็นสื่อที่สามารถ
อธิบายเรื่องราวที่ยากและซับซ้อนให้สามารถเข้าใจง่าย
ผ่านภาพเคลื่อนไหว และภาพประกอบอื่น ๆ ที่มีความ
สวยงาม อีกทั้งยังมีเสียงบรรยายที่เหมาะสมต่อผู้เรียน 
นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์ลักษณะของสื่อโมชันกราฟิกที่
เหมาะสมต่อผู้เรียน [5] พบว่า สื่อจะต้องมีเนื้อหาชัดเจน
ถูกต้อง เหมาะสม สามารถจัดระดับความยากง่ายเพื่อให้
เหมาะสมต่อผู้เรียนได้ สีและตัวอักษรสวยงามชัดเจน 
ภาพกราฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา เสียงบรรยายมีความ
ชัดเจน และเนื้อหาสาระมีประโยชน์ต่อผู้ชม 

อย่างไรก็ตามการพัฒนาสื่อในยุคปัจจุบันที่มีเทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามามีส่วนร่วมในชีวิตประจ าวัน การสร้างสื่อให้มี

ปฏิสัมพันธ์นั้น มีความจ าเป็นมากขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (Augmented Reality Technology) จะ
สร้างมีปฏิสัมพันธ์ในขณะที่ผู้ใช้งานก าลังใช้งานอยู่ มีอาจมี
ปฏิสัมพันธ์กับภาพเสมือนจริ งที่ เป็นภาพนิ่ ง  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น [6]  

ด้วยเหตุนี้งานวิจัยน้ีจึงมีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาสื่อโม
ชันอินโฟกราฟิกที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคมที่
มีความน่าสนใจเข้าถึงคนทั่วไปได้ง่าย เพื่อส่งเสริมให้รู้จัก
วิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลงปัจจัยเสี่ยงด้านพฤติกรรมเพื่อ
ไม่ให้เป็นโรคกลัวการเข้าสังคม เมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือก าลัง
เผชิญกับโรคดังกล่าว ก็สามารถรับมือได้ทัน เนื่องจากสื่อ
จะให้ค าแนะน าการปฏิบัติตัวอย่างถูกต้อง 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 

เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม  

2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
งานวิจัยนี้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

ตัวแปรอิสระ  ตัวแปรตาม 

การพัฒนาต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริง

เสริม เรื่อง 
โรคกลัวการเข้าสังคม 

 
 

- ระดับคุณภาพของสื่อโมชัน
กราฟิก 

- ระดับความพึงพอใจกลุ่ม
ตัวอย่าง 

    

Input Process Output Outcome 

- ก าหนด
เป้าหมายและ
วัตถุประสงค ์
- รวบรวม
ข้อมูล/เรียนรู้
เนื้อหา 
- การพัฒนา
และออกแบบ
สื่อโมชัน
กราฟิก    
- พัฒนาส่ือใน
การน าเสนอ
เกี่ยวกับเรือ่ง 
โรคกลัวการ
เข้าสังคม 

- ออกแบบการ
พัฒนาส่ือโมชัน
กราฟิก    
- สร้างสตอรี่
บอร์ด 
- ผลิตสื่อโมชัน
กราฟิก    
- สร้างเอกสาร
ประกอบการใช้
สื่อโมชันกราฟิก    
- ประเมินผลและ
แก้ไขสื่อโมชัน
กราฟิก      

- สื่อโมชัน
กราฟิก 
เรื่อง โรค
กลัวการ
เข้าสังคม 

- การพัฒนา
สื่อโมชัน
กราฟิก เรื่อง 
โรคกลัวการ
เข้าสังคม มี
ค่าระดับ
ความพึง
พอใจของ
กลุ่มตัวอยา่ง
อยู่ในเกณฑ์ที่
ดี 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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4.การทบทวนวรรณกรรม 
สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม คือ สื่อโมชัน

กราฟิก (Motion Graphics) ที่สามารถเข้าถึงได้ผ่าน
เ ท ค โ น โ ล ยี ค ว า ม จ ริ ง เ ส ริ ม  ( Augmented Reality 
Technology) และสามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์สมาร์ท
โฟน สื่อโมชันกราฟิก คือ การประสมค าระหว่างโมชัน 
(Motion) กับกราฟิก (Graphic) ซึ่งหมายถึง กราฟิกที่มี
การเคลื่อนไหว [7, 8] ดังนั้นการสร้างสื่อจึงเป็นการสร้าง
งานกราฟิกให้มีการเคลื่อนไหว ท าให้การเล่าเรื่องราวมี
ความง่ายมากกว่าที่จะอธิบายด้วยตัวอักษร โดยเฉพาะ
เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับโรคและการรักษา  

นอกจากนี้การผสานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality Technology) จะท าให้สื่อโมชัน
กราฟิกที่ ถูกสร้ างขึ้นนั้ นสามารถเคลื่ อนไหวและมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างโลกเสมือนกับโลกจริงของ
ผู้ใช้งานได้ โดยนักออกแบบจะต้องออกแบบปุ่มปฏิสมัพนัธ์ 
เช่น ไอคอน หรือเมนูต่าง ๆ ที่จะให้ผู้ใช้งานกดเข้าไปเพื่อ
เลือกชม [9] 

5. วิธีด าเนินงานวิจัย 
5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนใน
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ปภีาคการศึกษาที่ 2/2565 
จ านวน 56 คน โดยเลือกแบบเจาะจง  

5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย  

สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม และ
แบบสอบถาม โดยแบ่ งออก เป็น  2  ประ เภท คื อ 
แบบสอบถามประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง 
โรคกลัวการเข้าสังคม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
ของสื่อโมชันกราฟิก  

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 
มีขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

1. ขั้นตอน Pre–production  

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอนดังนี้ (1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ
สร้างสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม รวมถึงการศึกษาโปรแกรม (2) เตรียมเนื้อหา
ที่ได้ศึกษาข้อมูลและเขียน script ส าหรับการท าสื่อโมชัน
กราฟิก (3) ออกแบบสตอรี่บอร์ด ออกแบบเนื้อเรื่องให้มี
ความสอดคล้องและอยู่ในรูปแบบเดียวกัน ในขั้นตอนนี้ได้
ท ากราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator (4)ออกแบบ 
Layout  ท าการก าหนดต าแหน่งของตัวละครอย่าง
ละเอียดในแต่ละฉากว่าตัวละครนั้นจะเคลื่อนไหวหรือ
แสดงท่าทางในรูปแบบใดตามบท และ ( 5 )  บั นทึ ก เ สี ย ง
บรรยายตาม Script เนื้อหาที่เตรียมไว้  

2) โปสเตอร์ มีขั้นตอน ดังนี้ ( 1 )  สรุป เนื้ อหาข้อมู ล 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม ที่จะน ามาใช้ในโปสเตอร์ ( 2 ) 
ออกแบบ Layout และท าการก าหนดต าแหน่งในการจัด
วาง  

3) สื่อ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ (1 ) 
ร่าง Layout ที่ต้องการ (2) เตรียมภาพกราฟิกและข้อมูลที่
จะน ามาวางในสื่อ AR 

2. ขั้นตอน Production 

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอน ดังนี้ (1 )  สร้างสื่อโมชันกราฟิกในโปรแกรม 
Adobe After Effect (2) จัดวางองค์ประกอบภาพ ให้
เหมาะสมกับแบบแผนที่วางเอาไว้ (3) ท าการเคลื่อนไหว
ภาพทุกๆ ฉาก จัดเรียงตั้งแต่ฉากแรกจนไปถึงฉากสุดท้าย 

2) โปสเตอร์ มีขั้นตอน ดังนี้ (1)  สร้างโปสเตอร์  ใน
โปรแกรม Adobe Illustrator (2) จัดวางเนื้อหาข้อมูลที่
ได้เตรียมมา (3) จัดวาง Layout ตามแบบที่ร่างเอาไว้  

3) ส่ือ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ 
(1) สร้างสื่อ AR ด้วยโปรแกรม AR ( 2 )  จั ด ว า ง  Layout 
ตามแบบที่ร่างเอาไว้  

3. ขั้นตอน Post Production 

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่องโรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอน ดังนี้ (1) ตัดต่อล าดับภาพตามที่ก าหนดไว้และใส่
เสียงบรรยาย (2) ใส่เอฟเฟคฉากต่าง ๆ ให้เรียบร้อย และ 
(3) ท าการเรนเดอร์ออกมา 

2) โปสเตอร ์มีขั้นตอน ดังนี้ (1) สร้ างปฏิสัมพันธ์สื่ อ 
(AR) (2)ทดสอบการใช้งานว่าสามารถสแกนโปสเตอร์เพื่อ
รับชมสื่อ AR ได้หรือไม่ (3) Export ออกมาเป็นไฟล์ Tiff 
ก าหนดค่าสีเป็น CMYK และปริ้นออกมาใช้งาน 

3) ส่ือ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ 
(1) เชื่อมโยงลิงค์ในแต่ละหน้าของสื่อ AR (2) ทดสอบการ
ใช้งานว่ามีตรงไหนติดขัดหรือบกพร่องหรอืไม ่ (3)เผยแพร่
ข้อมูลเพื่อให้ผู้รับชมสามารถชมสื่อได้ 

การหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยแบบสอบถามทั้ง 
2 ประเภทหาค่าความเที่ยงตรงจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ได้ค่า IOC 1.00 ทุกข้อ และสื่อโมชันกราฟิกหา
คุณภาพโดยใช้แบบสอบถามประเมินคุณภาพของสื่อโมชัน
กราฟิก โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าเฉลี่ยโดยรวม 
4.59 เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก 4.78 ด้าน
เนื้อหาโปสเตอร์ 4.67 ด้านการออกแบบโมชันกราฟิก 
4.56 ด้านการออกแบบโปสเตอร์ 4.56 ด้านการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสริม (AR) 4.38 ตามล าดับ 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย 

1) นัดเวลาสถานที่กับกลุ่มตัวอย่าง 2) จัดเตรียมสื่อโม
ชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม และแบบสอบถาม
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ความพึงพอใจ และ3) อธิบายวิธีการท างานและให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าการใช้สื่อ จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าการ
ประเมิน 

5.4 การวิเคราะห์ข้อมูลวจิัย  

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมมาตรฐาน การแปรผล
ค่าเฉลี่ย [10] ดังนี้  

 4.51 – 5.00 มากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มาก 
 2.51 – 3.50 ปานกลาง 
 1.51 – 2.50 น้อย 
 1.00 – 1.50 น้อยที่สุด 

6. ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง

เสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีข้อมูล และเนื้อหา
สาระที่ได้เป็นข้อมูลที่มีการอ้างอิงที่มา เป็นสื่อที่มีเนื้อหา
การน าเสนอเกี่ยวกับ โรคกลัวการเข้าสังคม อาการของโรค 
สาเหตุของโรค และการรักษา ผลการวิจัย ดังนี ้

6.1 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 

งานวิจัยนี้ได้พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม ประกอบด้วยโปสเตอร์ สื่อโมชันกราฟิก และสื่อ AR 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม ซึ่งผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. ผลการพัฒนาโปสเตอร์ ดังภาพที่ 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 2 โปสเตอร์อินโฟกราฟิกช่องทางในการเข้าถึงสื่อ AR 

จากภาพที่ 2 องค์ประกอบของโปสเตอร์จะมีเนื้อหา
เกี่ยวกับความหมาย อาการ สาเหตุ และการรักษา ส่วน
ด้านล่างของโปสเตอร์จะมี QR Code ส าหรับเชื่อมโยงไป
ยัง AR  

2. ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้า
สังคม ดังภาพที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3 ภาพรวมของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้า

สังคม 

จากภาพที่  3  พบว่า  การน า เสนอเนื้ อหามีการ
เรียงล าดับเรื่องราวตามการน าเสนอเนื้อหาผ่านทาง
โปส เตอร์  แต่ แตกต่ า งกั นที่ สื่ อ โมชั นกราฟิ กจะมี
ภาพเคลื่อนไหว 

6.2 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม  

เมื่อวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จากจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 59 คน พบว่า ส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 61.00 ส่วน
ใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21 - 25 ปี จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อย
ละ 54.20 และมีวุฒิการศึกษาสูงสุด คือ ปริญญาตรี 
จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 และผลการศึกษา
ระดับความพึงพอใจ ดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสงัคม 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. สามารถเข้าใจ
เนื้อหาสาระจากสื่อ
วิดิทัศน ์

4.80 0.44 มาก
ที่สุด 

2. ความเหมาะสม
ของปริมาณเนือ้หา 

4.66 0.51 มาก
ที่สุด 

3. ความสวยงาม
ของการออกแบบ
ภาพกับเนื้อหา 

4.73 0.52 มาก
ที่สุด 

4. โปสเตอร์มีความ
เหมาะสม และ
สวยงาม 

4.63 0.55 มาก
ที่สุด 

5. สื่อวิดิทัศน์มี
ความตื่นเต้นเรา้ใจ 
และสวยงาม 

4.47 0.53 มาก 

6. ความเหมาะสม
ของเวลาในการ
รับชมสื่อวิดิทัศน์ 

4.56 0.50 มาก
ที่สุด 

7. ความเหมาะสม
ของสีและ
องค์ประกอบ
หน้าจอ 

4.56 0.62 มาก
ที่สุด 

8. ความเหมาะสม
ของการมี
ปฏิสัมพันธ์ในแต่
ละหัวข้อ 

4.83 0.42 มาก
ที่สุด 

9. ความง่ายต่อการ
ใช้งานสื่อผสาน
ความจริงเสริม 

4.83 0.42 มาก
ที่สุด 

10. สามารถใช้
ร่วมกับอุปกรณ์
สมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตได ้

4.85 0.44 มาก
ที่สุด 

รวม 4.69 0.49 มาก
ที่สุด 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ระดับความพึงพอใจค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.69, S.D. = 0.49) 
เมื่อพิจารณารายข้อเรียงล าดับจากมากไปน้อย พบว่า
ค่าเฉลี่ยมากกว่าข้ออื่น 3 อันดับแรก คือ 1) สามารถใช้
ร่วมกับอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแทปเล็ทได้ (𝑥̅ = 4.85, 

S.D. = 0.44) 2) ความเหมาะสมของการมีปฏิสัมพันธ์ใน
แต่ละหัวข้อ (𝑥̅ = 4.83, S.D. = 0.42) และความง่ายต่อ
การใช้งานสื่อผสานความจริงเสริม (𝑥̅ = 4.82)   

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง 

โรคกลัวการเข้าสังคม เป็นการพัฒนาสื่อ 3 ประเภท ได้แก่ 
1) สื่อโมชันกราฟิก 2) โปสเตอร์ และ 3) สื่อ AR โดย
เนื้อหาการน าเสนอเกี่ยวกับ โรคกลัวการเข้าสังคม อาการ
ของโรค สาเหตุของโรค และการรักษา ผลของการทดสอบ
คุณภาพของสื่อ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก 
ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ ด้านการออกแบบโมชันกราฟิก ด้าน
การออกแบบโปสเตอร์ ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ความ
จริงเสริม (AR) ซึ่งผลการศึกษาโดยรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มีคุณภาพมากที่สุด และผลการศึกษาระดับความพึงพอใจ
ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุดเช่นกัน 

จากผลการศึกษาความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด เนื่องจากสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริมที่
พัฒนาขึ้นนั่น เป็นสื่อในรูปแบบมัลติมี เดีย ที่ มีความ
ทันสมัย ประกอบด้วยข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 
เสียง และเทคโนโลยีความจริง เสริม ( Augmented 
Reality : AR)  ที่สามารถปฏิสัมพันธ์ได้ง่ายกับผู้รับชมสื่อ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉลิมพล คชนิล [11] ที่ได้
การออกแบบโมชันกราฟิกเพื่อให้ความรู้และแนวทางการ
แก้ไขปัญหาเรื่องโรคจิตเภท ที่ว่าสื่อโมชันกราฟิกเป็นสื่อ
รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความสนใจ นอกจากนี้สื่อโมชันกราฟิก
ผสานความจริงเสริมยังเป็นสื่อทางเลือกหนึ่งในการสร้าง
แรงจูงใจได้เป็นอย่างดีส าหรับการสร้างการรับรู้ ด้วยการ
น าเสนอเรื่องราวผ่านรูปแบบสื่อที่หลากหลาย ซึ่งสร้าง
ความเข้าใจได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ตามการสื่อมาน าเสนอมี
ความจ าเป็นต้องพิจารณาว่าสื่อดังกล่าวสร้างการรับรู้ได้
ง่าย ซึ่งการรับรู้เกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคม มีความ
จ าเป็นจะต้องอธิบายให้เห็นภาพ และการเคลื่อนไหวตาม
สถานการณ์ที่อาจจะก่อให้เกิดการโรคกลัวการเข้าสังคมได้ 
ซึ่งข้อดีอีกประการหนึ่งของสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริมคือการที่ผู้ใช้งานสามารถเลือกชมได้ตามที่ต้องการ 
ท าให้เกิดการทบทวนเนื้อหา สร้างความเข้าใจ ให้กับ
ตนเองได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภรัตน์ โสดาจันทร์ 
และคณะ [12] ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ผ่านสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน
ให้ห้องเรียนแบบปกติ ซึ่งส่วนหนึ่งเกิดจากการที่ผู้เรียน
สามารถทบทวนบทเรียนจนเกิดความจ า ความเข้าใจ และ
ประยุกต์ใช้ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ณัฐภณ สุเมธ
อธิคม และคณะ [5] ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ชมสื่อสูงกว่าก่อนชมสื่อโมชันกราฟิก 

กล่าวโดยสรุปงานวิจัยน้ีได้เพิ่มเทคโนโลยีความจริง
เสริม (AR) ที่มีความแปลกใหม่ ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดี 
โดยปัจจุบันเราจะพบเห็นสื่อที่ทันสมัย และโมชันกราฟิกก็
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เป็นอีกสื่อทางเลือกที่ได้รับความนิยม นอกจากจะช่วยใน
เรื่องของประชาสัมพันธ์และโฆษณาแล้ว เพื่อส่งเสริมให้
รู้จักวิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลงปัจจัยเสี่ยงด้านพฤติกรรม
เพื่อไม่ให้เกิดโรคกลัวการเข้าสังคม เมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือ
ก าลังเผชิญกับโรคดังกล่าว ก็สามารถรับมือได้ทัน และ
ปฏิบัติตัวอย่างถูกต้อง โดยใช้สื่อโมชันกราฟิกผสานความ
จริงเสริม ในการเล่าเรื่องแบบเรียงล าดับจากปัญหาสู่
ข้อสรุป โน้มน้าวให้คล้อยตามด้วยข้อมูลจริง  

8. ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
8.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

เนื่องจากการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม เป็นการสร้างในลักษณะ
ภาพ เสียง วิดีโอ ในรูปแบบโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม ซึ่งต้องใช้อุปกรณ์ที่รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ได้ และมีความทันสมัย หากไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
จะไม่สามารถเข้าถึง เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR : 
Augmented Reality) เพื่อรับชมสื่อโมชันกราฟิกผสาน
ความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคมได้ 

8.2 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป   

สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม ควรออกแบบสื่อโมชันกราฟิกให้มีความ
ตื่นเต้นเร้าใจ และมีความสวยงามมากกว่านี้ เพื่อประโยชน์
สูงสุดของผู้ท าการศึกษาและผู้ใช้งาน   
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Abstract 

This research aimed 1) to develop computer multimedia using Adobe 
Dreamweaver CS6 in an efficiency criteria of 85/ 85, 2) to compare the post-
test scores with the pre-test scores, 3) to study learning retention, and 4) to 
study students' satisfaction with computer multimedia. The samples were 
36 students of 4 undergraduates of technology and computer for education. 
The sample was derived from cluster random sampling. The tools used to 
collect data are the learning management plan, achievement test, and the 
student satisfaction questionnaire on computer multimedia. Percentage, 
mean, standard deviation and t-test dependent sample were used for 
analysis. The research findings revealed that: 1. the efficiency of computer 
multimedia at 88.93/ 87.80 which met the 85/ 85 criteria. 2. The students 
using computer multimedia had post-test scores higher than the pre-test 
scores at the .05 level of significance. 3. The learning retention of using 
computer multimedia was a percentage of 70. And, 4. the students’ 
satisfaction with the computer multimedia was at the highest level.  

Keywords: Computer Multimedia, Adobe Dreamweaver CS6, Learning 
Retention 

บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
ใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/ 85 2) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนกับคะแนนสอบกอนเรยีน 3) เพื่อศึกษา
ความคงทนในการเรียน และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 หลักสูตร
ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา จำนวน 36 คน 
ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แผนการ
จัดการเรยีนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษามี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การวิเคราะหขอมูลใชสถิตพิื้นฐาน คารอยละ คาเฉลี่ย  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมุติฐานคาที ผลการวิจัยพบวา 1. บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 88.93/ 87.80 ซึ ่งสูงกวาเกณฑ 85/ 85               
2. นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความคงทนในการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนไปตามเกณฑ รอยละ 70 และ 4. นักศึกษามี
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ความพงึพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี มีคาเฉลี่ยโดยภาพรวม อยู
ในระดับมากที่สุด    

คำสำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย, อะโดบี ดรีมวีฟเวอร รุนซีเอส 6, ความคงทน
การเรียนรู  

1. บทนำ 

การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ มีหลักการ
จัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย อาทิเชน การเนนตัว
ผู เรียน การเนนความรูความสามารถผูเรียน การเนน
ประสบการณผู เร ียน และการเนนทักษะกระบวนการ 
สำหรับกระบวนการเรียนรูนั้นมีหลากหลาย ทั้งนี้เพื่อเปน
เครื ่องมือสำคัญที ่จะนำพาผูเร ียนบรรลุเปาหมายของ
หลักสตูร กระบวนการเรียนรูที่เนนเนนทักษะกระบวนการ
โดยยึดผู เรียนเปนสำคัญ ไดแก กระบวนการสืบสอบ 
กระบวนการคิด กระบวนการกลุ ม กระบวนการวิจัย 
กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง และกระบวนการบูรณาการ 
เปนตน [1] ผูสอนในฐานะเปนผูจัดกระบวนการเรียนรูจึง
จึงมีความจำเปนท่ีจะตองศึกษา และเขาใจในรูปแบบ
กระบวนการเรียนรูตาง ๆ ทั้งนี้เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน
และสามารถจัดกระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

นอกจากนี้ผูสอนจำเปนตองศึกษาหลักสูตรโดยเฉพาะ
ระดับปริญญาตรี ซึ ่งเปนการจัดการเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษา หลักสูตรจะเปนการกำหนดผลลัพธการ
เรียนรู วาผูเรยีนจะตองมีความรู ความสามารถ และทักษะ
อะไรบาง จากนั ้นผู สอนจะตองวิเคราะหหาการจัดการ
เรียนรูที ่เหมาะสม รวมไปถึงการจัดหาทรัพยากรการ
เรียนรู หรอืสื่อการเรียนรู เนื่องจากมีความสำคัญในการ
สงเสริมและสนับสนุนใหการจัดการกระบวนการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพ ลักษณะของสื่อการเรียนรู ไดแก สื่อดิจิทัล 
สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี อินเทอรเน็ต รวมไปถึงแหลง
เร ียนรูและเครือข ายตาง ๆ ทั ้งภายในและภายนอก
หองเรียน ดังนั ้นควรมีการเลือกใชสื ่อใหเหมาะสมกับ
ลักษณะเนื ้อหาและลักษณะของผู เร ียน การจัดสื ่อการ
เรียนรู ผูเรียนและผูสอนสามารถจัดทำ และพัฒนาขึ้นเอง 
หรือปรบัปรุงเลือกใชอยางมคีุณภาพ ประสิทธิภาพ จากส่ือ
ตาง ๆ ที่มีอยูรอบตัวเพื่อนำมาใช ประกอบในการจัดการ
เรียนรู ที ่สามารถสงเสริมและสื ่อสารใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู  โดยสถานศึกษา ควรจัดใหมีอยางพอเพียง เพ่ือ
พัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง [2]  

จากสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
การออกแบบและสรางเว็บไซตทางการศึกษา งานวิจัยนี้
พบวานักศึกษาที ่เร ียนในรายวิชานี ้ ขาดการทบทวน
บทเรียนที่ไดเรียนไป โดยเฉพาะอยางยิ่งเนื้อหาที่เนนการ
ปฏิบัติแบบเนนการสาธิต ผู เรียนสามารถทำการปฏิบัติ
ตามผูสอนได แตหากกลับมาทบทวนซ้ำ ผลพบวาผูเรียนไม
สามารถทำซ้ำดวยตนเองได จากเหตุผลดังกลาวเปนเหตใุห

ผูวิจัยในฐานะผูสอน จำเปนที่จะตองแกไขปญหานี้ ซ่ึงจาก
การที ่ไดทบทวนเอกสาร และงานวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถแกปญหา
ผูเรียนที่เรียนไมทัน แกปญหาความเขาใจที่คลาดเคลื่อน 
ได และสามารถเขาถึงไดทุกที่ ทุกเวลา ตามบริบทและ
ความถนัดของผูเรียนที่แตกตางกัน ซึ่งจะชวยแกปญหา
ผูเรียนที่เรียน ใหสามารถเขาใจ และเรียนรูไดดวยตนเอง
ตามศักยภาพของตน 

2. วัตถุประสงคงานวิจยั 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
การใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/ 85 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
กับคะแนนสอบกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  

3. เพื ่อศึกษาความคงทนในการเรียนใหเปนไปตาม
เกณฑ รอยละ 70 

4. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท ี ่ม ีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคดิในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตวัแปรอิสระ 

การใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 

กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

 โดยสรางเครื่องมือตามรูปแบบ ADDIE MODEL [2] 1. 
ขั้นวิเคราะห (Analysis) 2. ขั้นการออกแบบ (Design) 3. ขั้น
การสรางและพัฒนา (Development) 4. ขั ้นการนำไปใช 
(Implementation) 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

ตวัแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2. ความคงทนในการเรียนรู 
3. ความพึงพอใจท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมเีดีย  



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.1 No.1 (January - April 2023) | 9 

วารสารคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสรางสรรค | ปที่ 1 ฉบับที่ 1 (มกราคม – เมษายน 2566) 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย มีประเด็นที่
จะศึกษา 4 ประเด็น ไดแก 1. ประสิทธิภาพของบทเรียน 
สวนใหญกำหนดเกณฑไว ที ่ 80/ 80 [3]-[5] 2. ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและ
หลังการใชบทเรียน [3]-[5] 3. ความคงทนในการเรียนรู 
ซึ่งกำหนดเกณฑไวที่รอยละ 70 [6]-[7] 4. ความพึงพอใจที่
มีตอบทเรยีน [3]-[6]  

5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ชั ้นปที ่ 4 หลักสูตรเทคโนโลยีและคอมพิวเตอรเพ่ือ
การศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย หมู
เรียนที่ 1 จำนวน 36 คน และหมูเรียนที่ 2 จำนวน 39 คน 
ซึ่งเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2561 จำนวนรวม
ประชากร 75 คน 

กลุมตัวอยาง  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 4 
หม ู   1 โดยว ิธ ีการส ุ มแบบกล ุ ม  (Cluster Random 
Sampling) โดยหมู เร ียนเปนหนวยสุ ม จำนวน 36 คน 
สวนนักศึกษาหมูเรียนที่ 2 จะนำไปใชเปนกลุมตัวอยาง
ทดลองในการทดสอบหาประสิทธิภาพของเครื่องมือในการ
วิจัยครั้งนี้ ในขั้นที่ 1 การทดลองแบบ 1:1 จำนวน 3 คน 
และการทดลองในขั้นที่ 2 การทดลองกลุมเล็ก จำนวน 7 
คน กลุมทดลองภาคสนาม จำนวน 29 คน และแยกเรียน
ตามกลุม ในการวิจัยครั้งน้ีที่ไดใหขอตกลงกันไวแลวในการ
จัดกิจกรรมการเรียน  

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การว ิจ ัยครั ้งน ี ้  เป นร ูปแบบการว ิจ ัยเช ิงทดลอง 
ประ เภทการว ิจ ัยก ึ ่ งทดลอง (Quasi-experimental 
Design) ในรูปแบบของการทดลองกับกลุมเดียว ทดสอบ
ก  อนและหล ั ง เ ร ี ยน  (One Group Pretest-Posttest 
Design) [8] ซึ่งมีรูปแบบดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 แผนการทดลอง 

กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
36 1T  X 2T  

  
สัญลักษณที่ใช 

1T แทนการทดสอบกอนการทดลอง 

2T แทนการทดสอบหลังการทดลอง 
 X แทน การจัดกระทำ Treatment คือ การสอนโดย

ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

5.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1) แผนการสอน การจัดการเร ียนร ู ด วยบทเร ียน
คอมพ ิว เตอร ม ั ลต ิม ี เด ี ย  เร ื ่ อ ง  โปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 จำนวน 6 แผน 

  2) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โปรแกรม 
Adobe Dreamweaver CS6 ประกอบดวย 6 หนวยการ
เรียน โดยอาศัยหลักการสรางของ ADDIE Model ในการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน เปน
แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ขอ 

4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษามีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 12 ขอ 

5.4 การเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย 

1. การเตรียมการทดลอง ดำเนินการ ดังนี้ 1 )  เตร ียม
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางในรูปแบบของแผน 
CD 2) เตรียมสถานที่และเครื ่องคอมพิวเตอร ในการ
ทดลอง โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรและเครื ่อง
คอมพิวเตอรลูกขายพรอมอุปกรณครบชุด จำนวน 46 ชุด 
3) กำหนดระยะเวลาการทดลอง ผูเรียนกลุมตัวอยางที่ใช
ในการทดลอง และทำการทดลองระหว างว ันที่  19 
มกราคม พ.ศ. 2561  ถึง วันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ. 2561 

2. การดำเนินการทดลอง ดำเนินการ ดังนี้ 1)  ทำการ
แนะนำกลุมตัวอยางใหสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอร และ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกอนการทดลองทุกคน โดย
ใชเวลาใหคำแนะนำประมาณ 30 นาที 2) ใหกลุมตัวอยาง
ทำแบบทดสอบวัดความรูกอนเรียน (pre-test) ที่ผูวิจยัได
สรางข้ึน จำนวน 60 ขอ 3 )  ให กล ุ  มต ั วอย าง ได  เ ร ียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื ่องโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6  แ ละทำแบบทด สอบระหว  า ง
กระบวนการในแตละหนวยการเรียน โดยใชกระบวนการ
เรียนตลอด 6 สัปดาห 4) ใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียน (post-test) เมื่อ
สิ ้นสุดการเรียน ใชแบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนชุด
เดียวกับการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 
5) ใหกลุมตัวอยางทำแบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียน
คอมพ ิว เตอร ม ั ลต ิม ี เด ีย  เร ื ่ อ ง โปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 หลังจากเรียนครบทุกหนวยการ
เรียน และ 6) ทดสอบความคงทนในการเรียนหลังเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 ผานมาแลว 2 สัปดาห 

5.5 การวิเคราะหขอมูลวิจัย  

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื ่องโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
ดังนี้ 1) ว ิเคราะหความสอดคลองของเนื ้อหากับสิ ่งที่
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ต องการว ัด ( Index of Objective Congruence: IOC) 
ของแผนการจัดการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยมีเกณฑที่เหมาะสมเทากับ 0.6 ขึ้นไป 
2) หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ (Percentage) และ
คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการทำแบบทดสอบ กอน
เรียนและหลังเรียน 3 )  ห า ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ บ ท เ ร ี ย น
คอมพิวเตอรตามเกณฑ 80/ 80 [9] และว ิ เคราะห ความ            
พึงพอใจของนักศึกษา ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื ่องโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
จำนวน 36 คน และเกณฑตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทาน โดยแบบสอบถามความพึง
พอใจเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดบั 
โดยตรวจสอบความสมบูรณของแบบสอบถามทุกฉบับ ใช
คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดย
รายงานกำหนดเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ยของแต
ละกลุม ซึ่งกำหนดเกณฑระดับความพึงพอใจ [10] ดังนี้ 
ดังนี ้

  4.51–5.00 หมายถึง มากที่สุด 
  3.51–4.50 หมายถึง มาก 
  2.51–3.50 หมายถึง ปานกลาง 
  1.51–2.50 หมายถึง นอย 
  1.00–1.50 หมายถึง นอยที่สุด   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 
การใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แสดง
ตามตารางที่ 2 

ตารางที ่ 2 ผลการหาประสิทธ ิภาพบทเร ียนคอมพิวเตอร
มัลติมเีดีย 

เนื้อหา 

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

คาเฉลี่ย 

(5 

คะแนน) 

ประสิทธิภ

าพ 

กระบวนก

าร (E1) 

คาเฉลี่ย 

(20 

คะแนน) 

ประสิทธิภ

าพ 

ผลลัพธ  

(E2) 

1.สวนประกอบ 

Dreamweaver   

4.44 88.80 

4.39 87.80 

2.การเริ่มตนสราง

เว็บไซต   

4.25 85.00 

3.การเรยีนการ

ปรับแตงวัตถแุบบ

ตางๆ    

4.52 90.40 

4.การทำงานกับภาพ  4.36 87.20 

5.การสรางตาราง   4.44 88.80 

6.การสรางเฟรม

เซต   

4.08 81.60 

เนื้อหา 

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

คาเฉลี่ย 

(5 

คะแนน) 

ประสิทธิภ

าพ 

กระบวนก

าร (E1) 

คาเฉลี่ย 

(20 

คะแนน) 

ประสิทธิภ

าพ 

ผลลัพธ  

(E2) 

7.การใชงานเล

เยอร (AP DIV)     

4.66 93.00 

8.การสรางการ

เชื่อมโยง   

4.44 88.80 

9.การใสสือ่ 

Multimedia   

4.50 90.00 

10.การใชงาน CSS   4.44 88.80 

11.การ Upload 

เว็บไซต    

4.72 94.4 

12.Dreamweaver 

Tip and Trick 

4.52 90.40 

รวม 4.44 88.93 4.39 87.80 

 

จากตารางที่ 2 พบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ม ั ล ต ิ ม ี เ ด ี ย เ ร ื ่ อ ง  กา ร ใ ช  ง า น โ ปร แ กร ม  Adobe 
Dreamweaver CS6  มีประสิทธิภาพ 88.93/ 87.80  มี
คาเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพ 85/ 85 ที่ตั้งไว 

6.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนกับคะแนนสอบกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 

การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ ์และการทดสอบ
สมมุติฐาน แสดงตามตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนกับคะแนนสอบกอนเรียน  

การ
ทด 
สอบ 

จำนวน 
คะแนน

เต็ม 
x  S.D. 

t-
value 

p-
value 

กอน
เรียน 

36 20 23.36 3.93 

13.95* .000 
หลัง
เรียน 

36 20 38.28 4.59 

* p < .05 
จากตารางที่ 3 พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงาน
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ก อนเร ียน มี
คาเฉลี่ย 23.36 และหลังเรียนมีคาเฉลี่ย 38.28 โดยหลัง
เรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน และเมื่อทดสอบโดยใช            
t-test ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีน
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สูงข้ึนกวากอนเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

6.3 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การใชงานโปรแกรม 
Adobe Dreamweaver CS6 

ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 พบว  า  คะแนนผลการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) โดย 
คะแนนสอบหลังเรียนคาเฉลี่ย 38.27 รอยละ 76.55 และ
คะแนนหลังเรียน 2 ส ัปดาห คาเฉลี ่ย  35.61 รอยละ 
71.22  ซึ่งเปนไปตามเกณฑรอยละ 70 

6.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงาน
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 

ผลการศ ึกษาความพึงพอใจของนักศ ึกษาที ่ม ีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงานโปรแกรม 
Adobe Dreamweaver CS6 แสดงตามตารางที่ 4 

ตารางที่ 5 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

x  S.D. 
การ
แปล
ผล 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีความนาสนใจในการเรียนรู 

4.53 0.57 มากที่สุด 

2. นักศึกษามีโอกาสเลือก
บทเรียนตามความตองการได 

4.51 0.60 มากที่สุด 

3. มีคำอธิบายเนื้อหาชัดเจน 4.70 0.50 มากที่สุด 
4. รูปภาพสวยงามและเหมาะสม
กับเนื้อหา 

4.66 0.51 มากที่สุด 

5. บทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมเีดียมีตัวอักษรอานงาย
ชัดเจนและสีสันสวยงาม   

4.50 0.63 มากที่สุด 

6. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีภาพเคล่ือนไหวนาสนใจ 

4.55 0.57 มากที่สุด 

7. สามารถเรียนไดตามความ
ตองการโดยไมตองรอเพื่อน 

4.42 0.68 มากที่สุด 

8. นักศึกษาเกิดความกลาในการ
ตัดสินใจเลือกศึกษาเนื้อหา และ
หาคำตอบ 

4.74 0.44 มากที่สุด 

9. การใหขอมูลยอนกลับ 4.61 0.56 มากที่สุด 
10. ความยากงายของเน้ือหา
เหมาะสม 

4.53 0.60 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 4.57 0.56 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 4 พบวานักศึกษามีความพึงพอใจตอการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชงาน
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 8 ขั้นพื้นฐาน มี
ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  ( x =4.57, S.D. 
= 0.56) เมื ่อพิจารณาเรียงลำดับเปนรายขอพบวา ขอ 
นักศึกษาเกิดความกลาในการตัดสินใจเลือกศึกษาเนื ้อหา
และหาคำตอบ มีความพึงพอใจมากที่สุด ( x =4.74, S.D. 
= 0.44) รองลงมา คือ ขอมีคำอธิบายเนื้อหาชัดเจน ( x  
=4.70, S.D. = 0.50) และข อร ูปภาพสวยงามและ
เหมาะสมกับเนื้อหา ( x =4.66, S.D. = 0.1) ตามลำดับ 

7. สรุปผลการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงาน
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 มีประสิทธิภาพ 
88.93/ 87.80   

2. นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี
เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3. ความคงทนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ม ั ล ต ิ ม ี เ ด ี ย เ ร ื ่ อ ง  ก า ร ใ ช  ง า น โ ปร แ กรม  Adobe 
Dreamweaver CS6 เปนไปตามเกณฑ รอยละ 70  

4. นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 มีคาเฉลี่ยโดยภาพรวม อยูในระดับ
มากที่สุด 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี
เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์และความคงทนการเรียนรูของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยอภิปราย
ผลการวิจัยตามลำดับดังน้ี 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงาน
โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6  มีประสิทธิภาพ
เทากับ 88.93/ 87.80  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว
คือ 85/ 85  ผลที่เกิดขึ้นนั้นเนื่องจากผูวิจัยไดดำเนินการ
ตามร ูปแบบที ่ ได ต ั ้ งไว   ซ ึ ่ งในท ุกกล ุ มท ี ่ ได ทดสอบ
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียน
กลับดานรวมกับการใชสื่อสังคมเครือขายออนไลนมีการ
ปร ับปร ุงและพ ัฒนาอยางต อเน ื ่อง ซ ึ ่ งช วยให  เ กิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมภาคสนาม (Field Testing)              

2. นักศึกษามีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 สูงขึ ้นกวากอนเร ียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ผลที่เกิดขึ้นนั้นเกิด
จากการที่ บทเร ี ยนคอมพ ิ ว เตอร ม ั ลต ิม ี เ ด ียน ั ้นมี
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ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที ่ไดต ั ้งไว ด ังนั ้นเมื่อ
นำไปใชในกลุมตัวอยางในการวิจัย ผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนของกลุมตัวอยางจึงสูงข้ึนเปนไปตามสมมุติฐาน  

3. ความคงทนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ม ั ล ต ิ ม ี เ ด ี ย  เ ร ื ่ อ ง  กา ร ใช  ง าน โปรแกรม  Adobe 
Dreamweaver CS6 มีคาความคงทนเปนไปตามเกณฑ
รอยละ 70  ซึ ่งจะเห็นไดวาเมื ่อบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น การทดสอบความคงทนใน
การเรียนรู จึงสงผลใหความคงทนภายในสมองของผูเรียน 
(Cognition) ยังมีความคงทนอยางตอเนื่อง ถึงแมจะผาน
ไป 2 สัปดาหยังสงผลสอดคลองในเกณฑที่ตั้งไว 

4. นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 มีคาเฉลี่ยโดยรวม เทากับ 4.85 โดย
ม ีความพ ึงพอใจอยู  ในระด ับมากท ี ่ส ุด ซ ึ ่งบทเร ียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ ทั้งดาน
เนื้อหา ภาษา การนำไปใชไดจริงในการเรียน 

จากการอภิปรายผลขางตน สอดคลองกับงานวิจัย [3] 
ผลการวิจัย พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เทากับ 85.53/ 83.11 
สูงกวาสมมติฐานที่ตั ้งไว 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นอกจากนั ้นในงานวิจัย [4] พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเว็บมีประสิทธิภาพ 83.65/ 
82.31 สูงกวาเกณฑ 80/ 80 ที่ตั ้งไว ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ผูเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู ใน
ระดับดีมาก และคุณภาพชิ้นงาน โดยรวมอยูในระดับมาก 
และงานวิจัย [5] ผลการวิจัย พบวา หองเรียนเสมือน เรื่อง 
การสรางเว็บไซตดวยโปรแกรม Dreamweaver CS6 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑโดยเฉลี่ยเทากับ 81.92/ 80.56 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ
นักเรียนโดยรวม อยูในระดับมากที่สุด ส อ ด ค ล  อ ง กั บ
งานวิจัย [6] ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนผานอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
หล ังเร ียนด วยบทเร ียนคอมพิวเตอร ช วยสอนผ าน
อินเทอรเน็ตสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ความคงทนในการเรียนรู ของนักศึกษา
เปนไปตามเกณฑรอยละ 70 และ 4) นักศึกษามีความ
คิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานอินเทอรเน็ตมี
ความเหมาะสมในระดับมาก  และสอดคลองกังงานวิจัย 
[11] บทเร ียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ  
80.63/80.21 มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.7073 คิด
เปนคะแนนเพิ่มขึ ้นรอยละ 70.73 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และมีความพึงพอใจตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวมอยูในระดับมาก 

และสอดคลองกับงานว ิจ ัย [12] ที่ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูใน
ระดับมากที่สุด อยางไรก็ตามพบวาเมื่อเปรียบเทียบความ
คงทนในการเรียนรูระหวางการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับการเรียนในหองเรียนปกติพบวาไมแตกตางกัน 
[13] 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใช 

1. ควรบูรณาการศาสตรการสอน อื่นๆ เพิ่มเติม เชน 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการ
เรียนแบบรวมมือ หรือเทคนิควิธีการสอนอ่ืนๆ 

2. ควรมีการประยุกตใชสื่อที่ทันสมัยมากขึ้น เชน สื่อ
จำลองเสมือน (AR) สื่อประเภทเว็บโตตอบ 

9.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป   

ในงานวิจัยครั้งตอไปควรศึกษาปจจัยความถนัดในการ
เรียนของผูเรียน (Learning Style) เพื่อออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิผลและเหมาะสมกับ
ผูเรียนยิ่งข้ึน   
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Abstract 

This research’s objectives aimed to develop a tourist attraction website 
in Nangmud subdistrict, Kap Choeng district, Surin province and to study 
user satisfaction towards the developed website. The conceptual framework 
includes public relations, websites, and community tourism. Data collection 
methods for users’ requirements used interviewing ten community 
representatives and three experts of media who were chosen by purposive 
sampling. Descriptive analysis was used. The data collection of user’s 
satisfaction towards the developed website using questionnaires. The target 
group including twenty people of community representatives and twenty 
people of tourism. Data were analyzed using descriptive statistics including 
frequency, percentage, mean and standard deviation. The results found that 
the website divided users into two types: administrators and users. The 
website could manage tourist attractions, information, photo albums, 
videos, guest books, and user information. The efficiency testing of the 
website with experts found that the overall level was at a very good level. 
The results of the study of user satisfaction towards the developed website 
found that the overall level was at a very good level.  

Keywords: Website Development, Public Relations, Community-Based 
Tourism 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาเว็บไซตสถานที่ทองเท่ียวตำบลแนงมดุ อำเภอ
กาบเชิง จังหวัดสุรินทร 2) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเว็บไซตที่
พัฒนาขึ้น โดยใชแนวคิดแนวคิดการประชาสัมพันธ แนวคิดเว็บไซต และแนวคิดการ
ทองเท่ียวโดยชุมชน วิธีการเก็บขอมูลความตองการของเว็บไซตโดยการสัมภาษณตัวแทน
ชุมชน จำนวน 10 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จำนวน 3 คน วิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา 
และการเก ็บข อม ูลความพ ึงพอใจของผู ใช งานเว ็บไซตด วยแบบสอบถาม จาก
กลุ มเปาหมาย คือ ตัวแทนชุมชน จำนวน 20 คน และนักทองเที่ยว จำนวน 20 คน 
วิเคราะหขอมูลใชสถิติพื ้นฐาน ไดแก ความถี ่ ร อยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา เว็บไซตแบงผูใชงานออกเปน 2 ประเภท คือ ผูดูแลระบบ 
และผูใชงาน โดยเว็บไซตสามารถจัดการขอมูลแหลงทองเที่ยว ขอมูลขาวสาร ขอมูล
อัลบั้มภาพ ขอมูลวิดีโอ ขอมูลสมุดเยี่ยม และขอมูลผูใชงาน เมื่อทดสอบประสิทธิภาพ
ของเว็บไซตดวยผูเชี ่ยวชาญ พบวา ภาพรวมอยู ในระดับดีมาก และผลการศึกษาความ          
พึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเว็บไซตที่พัฒนาขึ้น พบวา โดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก  
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คำสำคัญ: การพัฒนาเว็บไซต, การประชาสัมพันธ, การทองเที่ยวโดยชุมชน  

1. บทนำ 

ปจจุบันในป พ.ศ. 2566 จากจำนวนประชากรไทย
ท ั ้ งหมด 71.75 ล านคน พบว า ม ีจำนวนผ ู  ใช งาน
อินเทอรเน็ตในประเทศไทย ทั้งสิ ้น 61.21 ลานคน ซึ่ง
พบวาเมื่อเปรียบเทียบกับจำนวนประชากรไทยทั้งประเทศ 
จะมีจำนวนผูใชงานอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 85.30 
และผูใชงานที่ไมไดเขาใชงานอินเทอรเน็ต คือ 10.55 ลาน
คน คิดเปนรอยละ 14.70  นอกจากนี้เมื่อศึกษาผูใชงาน
อินเทอรเน็ตที่มีอายุ 16 - 64 ป พบวาประชากรไทยใชงาน
อินเทอรเน็ตเฉลี่ย 8 ชั่วโมง 6 นาทีตอวัน โดยใชเวลาใน
การดูหนัง ซีรีส สตรีมมิ่งเฉล่ีย 3 ช่ัวโมง 3 นาทีตอวนั และ
เลนโซเชียลมีเดียเฉลี ่ย 2 ชั ่วโมง 44 นาทีต อวัน [1] 
นอกจากนี้จากอัตราการใชงานอินเทอรเน็ตที่สูงมากทำให
กลุมนักทองเที่ยวสวนใหญใชงานอินเทอรเน็ตในการคนหา
ขอม ูลการท องเที ่ยว โดยงานวิจ ัยของ กฤษฎารัตน              
วัฒนสุวรรณ และ อรทัย เลิศวรรณวิทย [2] ไดกลาวถึง 
นักทองเที ่ยวทุกกลุมใหความสำคัญในระดับสูงในทุก
ขั้นตอนกระบวนการวางแผนการทองเที่ยว ไดแก ขั้นตอน
กระตุน ขั้นตอนคนหาขอมูล ขั้นตอนประเมิน ขั้นตอนการ
จอง และข้ันตอนการเดินทาง  

จากการสอบถามประชาชนในพื ้นที่ตำบลแนงมุด 
อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร พบวา ในตำบลแนงมุด มี
แหลงทองเที ่ยวหลากหลายที ่นาสนใจ เชน ผาจำเนียง 
ทะเลหมอกที่ทมอโรย วัดมงคลคชาราม (วัดชางหมอบ) 
เปนตน [3] อยางไรก็ตาม พบปญหาวา แหลงทองเที่ยว 
ดังกลาวยังไมเปนที่รูจักของนักทองเที่ยวมากนัก เนื่องจาก
การประชาสัมพันธการทองเที่ยวของตำบลยังไมมีความ
ตอเนื่อง ชองทางการประชาสัมพันธในปจจุบันที่สามารถ
สืบคนได คือ เว็บไซตขององคการบริหารสวนตำบลแนงมุด 
เว็บไซตสวนตวัของนักทองเที่ยวที่เดินทางไปทองเที่ยวแลว
รีววิการเดินทางบนอินเทอรเน็ต จากสื่อสังคม เชน เฟสบุค 
(Facebook) ยูทูป (YouTube) ติ๊กตอก (TikTok) เปนตน 
ดังนั้นหากมีการประชาสัมพันธเผยแพรขอมูลขาวสารท่ี
นาสนใจและนาติดตามมากขึ ้น เชน การมีภาพสีสันท่ี
สวยงาม มีเนื้อหา กราฟก ตัวอักษร สีที่เหมาะสม และมี
สื ่อประชาสัมพันธที่สามารถสื่อถึงเอกลักษณของชุมชน 
และบริการของชุมชนไดดี [4] ก็จะสามารถกระตุ นให
นักทองเที ่ยวที ่เดินชอบคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต 
สามารถคนหาขอมูลเจอแหลงทองเที่ยว เกิดการรับรู และ
นำสูการตัดสนิใจมาทองเท่ียวได  

จากปญหาขางตนงานวิจัยนี้จึงสนใจพัฒนาเว็บไซต
สถานที่ทองเที ่ยวตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง จังหวัด
สุรินทร โดยรูปแบบการพัฒนาจะเปนสื่อประชาสัมพันธใน
รูปแบบออนไลน ประเภท เว็บไซต เพ่ือเปนชองทางในการ

คนหาขอมูลเกี่ยวกับแหลงทองเที่ยวประกอบการตัดสินใจ
เดินทางทองเที่ยวชุมชนในพื้นที่จังหวัดสุรินทรตอไป 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเว็บไซตสถานที่ทองเที่ยวตำบลแนงมุด 
อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร  

2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ
เว็บไซตสถานที่ทองเที ่ยวตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง 
จังหวัดสรุินทร 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคดิในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

พจนา สวนศรี และสมภพ ยี ่จอหอ [5] ไดอธิบาย
มาตรฐานการทองเท่ียวโดยชุมชน มีความจำเปนตองรักษา
มาตรฐาน 5 ประการ ไดแก 1) มีการจัดการอยางยั่งยืน
ดานการทองเที ่ยวโดยชุมชน โดยการมีระบบบริหาร
จัดการท่ีดใีนดานทรัพยากรธรรมชาติ วัฒนธรรม สขุภาพ/ 
สุขอนามัย ความปลอดภัย คน/ ส ังคม ผลประโยชน 
ค ุณภาพการบริการ และการตลาด 2) ม ีการกระจาย
ผลประโยชนสูทองถิ่น สังคม และคุณภาพชีวิต 3) มีการ
อนุรักษและสงเสริมมรดกทางวัฒนธรรม 4) มีการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางเปนระบบและ
ยั่งยืน และ 5) มีการบริการและความปลอดภัย จะเห็นวา
การตลาดถือเปนสวนหนึ่งของการจัดการทองเที่ยวชุมชน
อยางยั่งยืน และสื่อประชาสัมพันธถือเปนเครือ่งมือหนึ่งที่
สำคัญของการตลาด ในงานวิจัยของ วิภัคฉณฏัฐ นิมิตรพันธ 
และ ศิริจันทรา พลกนิษฐ [6] การประชาสมัพันธ คือ การ
นำเสนอขอม ูลข าวสารไปย ังกลุ มเป าหมาย ซ ึ ่งการ
ประชาสัมพันธที่ดีควรเปนการสื่อสารแบบสองทาง และ
สื ่อประชาสัมพันธที่จะนำเสนอควรนำเสนอไดทันทีไม
จำกัดเวลาและสถานที ่ในการคนหาขอมูล โดยเฉพาะ

ระดบัความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเว็บไซต 

แนวคิดเกี่ยวกับการ
ประชาสัมพันธ 

แนวคิดเกี่ยวกับการ
ทองเที่ยวโดยชุมชน 

แนวคดิเกี่ยวกับเว็บไซต 
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ขอมูลสินคาและบริการที่กลุมผูบริโภคตองการ กอนที่จะ
ตัดสนิใจซื้อสินคา หรือเลือกใชบริการนั้น สำหรับซ่ึงการใช
สื่อประชาสัมพันธดวยเว็บไซตนั้น ในงานวิจัยของ ฐิตาพร 
วรรณทิม และ สุพรรณี เดชารัมย [7] ไดพัฒนาเว็บไซต
ประชาสัมพันธการทองเที่ยวโดยชุมชน บานปาโมง โดย
พบวา เว็บไซตที ่ชุมชนตองการใหมีขอมูล คือ ขอมูล
ชองทางติดตอกับชุมชน ที่อยูและตำแหนงที่ตั้งของชุมชน 
ผลิตภัณฑของชุมชน สิ ่งอำนวยความสะดวกกิจกรรม
ทางการทองเที่ยว ขอมูลประเพณีและวัฒนธรรม ขอมูล
การแสดงและดนตรีของชุมชน ดังนั ้นจะเห็นไดวาการ
พัฒนาเว็บไซตสำหรับประชาสัมพันธสถานที่ทองเที่ยว
ชุมชนในตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร ถื อ
เป นช องทางหน ึ ่ งท ี ่สำค ัญท ี ่จะสื ่อสาร โน มน าวให
นักทองเที่ยวมาเที่ยวชุมชนอยางตอเนื่องผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตได 

5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

5.1 กลุมเปาหมาย  

กลุ มเปาหมายการศึกษาความตองการ คือ ตัวแทน
ชุมชน จำนวน 10 คน ผูเชี่ยวชาญดานส่ือ จำนวน 3 คน  

กลุ มเปาหมายการศึกษาความพึงพอใจ คือ ตัวแทน
ชุมชน จำนวน 20 คน และนักทองเที่ยว จำนวน 20 คน  

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวจิัย  

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา โดยการวิจัยเชิง
คุณภาพในการศึกษาขอมูลความตองการของชุมชน และ
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ จากนั้นไดพัฒนาเว็บไซตข้ึน
โดยมีขึ้นตอนการพัฒนา ดังนี้การวิเคราะหระบบ การ
ออกแบบ การพัฒนาโปรแกรม และการประเมินผล 

5.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณความต องการเว ็บไซต สถานที่
ทองเที่ยว ตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร 
เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ การทองเที่ยวโดยชุมชน และ
การจัดทำเว็บไซต 

2. แบบประเมินสำหรับผูเชี่ยวชาญการพัฒนาเว็บไซต
การพัฒนาเว็บไซตสถานที่ทองเที่ยว ตำบลแนงมุด อำเภอ
กาบเชิง จังหวัดสริุนทร ประกอบดวย ดานการทำงานของ
ระบบตรงตามความตองการของผูใชระบบ (Functional 
Requirement Test) ดานการทำงานของฟงกชันตางๆ 
(Functional Test) ดานความงายตอการใชงานของระบบ 
(Usability Test) และดานการรักษาความปลอดภัยของ
ระบบ (Security Test) 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการใชการพัฒนา
เว็บไซตสถานที่ทองเที่ยวตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง 
จงัหวัดสรุินทร ประกอบดวย ดานความสามารถของระบบ 
ดานความถูกตองของการทำงานของระบบ ดานการ
ปฏิสัมพันธกบัผูใช และดานความปลอดภัยของระบบ 

4. เว็บไซตสถานที่ทองเที่ยวตำบลแนงมุด อำเภอกาบ
เชิง จังหวัดสุรินทร 

5.4 การเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย 

ชวงเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจของ
ผูใชงานตอเว็บไซตที่พฒันาข้ึน โดยไดเก็บขอมูลในวันหยุด 
ชวงเดือนกุมภาพันธ พ.ศ. 2566 ประกอบดวยตัวแทน
ชุมชน จำนวน 20 คน และนักทองเที่ยว จำนวน 20 คน 

5.5 การวิเคราะหขอมูลวิจัย  

วิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนาจากการการสัมภาษณ
ตัวแทนชุมชน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และวิเคราะหขอมูล
จากการประเมินเว็บไซตโดยผูเช่ียวชาญ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยใชสถิติพื้นฐาน ไดแก ความถี่ รอยละ 
คาเฉลี่ย และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และแปลผลคาเฉล่ีย 
ดังนี้ 

 4.51 – 5.00 ความพึงพอใจ ระดับดีมาก 
 3.51 – 4.50  ความพงึพอใจ ระดับดี 
 2.51 – 3.50 ความพึงพอใจ ระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50  ความพงึพอใจ ระดับพอใช 
 1.00 – 1.50 ความพึงพอใจ ระดับปรับปรุง   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการวิเคราะหและออกแบบระบบ 

ผลการวิเคราะห Data Flow Diagram Level 1 ดัง
ภาพที่ 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 Data Flow Diagram Level 1  

จากภาพที่ 1 จะเห็นวาระบบไดออกแบบการทำงาน
ออกเปน 2 กลุมผูใชงาน คือ ผูดูแลระบบ (Admin) และ
ผูใชงาน (User) โดยมีโพรเซสการทำงาน 7 โพรเซส ไดแก 
P.1 เขาสู ระบบ P.2 จัดการขาวสาร P.3 จัดการขอมูล
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สถานที่ทองเที ่ยว P.4 จัดการขอมูลอัลบั้ม P.5 จัดการ
ขอมูลส่ือ P.6 จัดการขอมูลสมุดเย่ียม P.7 แสดงขอมลู 

จาก Data Flow Diagram Level 1 ข างต น ระบบ
สามารถวิเคราะหฐานขอมูล ดังภาพที่ 3 
 

 
ภาพที่ 3 โครงสรางความสัมพันธฐานขอมูลระบบเว็บไซต

สถานที่ทองเที่ยวตำบลแนงมุด 

จากภาพที่ 2 พบวา ฐานขอมูลแบงออกเปน 6 ตาราง 
ไดแก ตาราง Admin (สำหรับเขาสูระบบโดยผูดูแลระบบ)
ตาราง Video (สำหรับจัดเก็บขอมูลลิ ้งควิดีโอ) ตาราง 
Album (สำหรับจัดเก็บขอมูลอัลบั้มภาพ) ตาราง Place 
(สำหรับจัดเก็บขอมูลสถานที่ท องเที ่ยว) ตาราง News 
(สำหรับจัดเก็บขอมูลขาวประชาสัมพันธ) และตาราง 
Guestbook (สำหรับจัดเก็บขอมูลสมุดเยี่ยม) 

ผลการออกแบบ Story Board Video การทองเที่ยว
ดังตารางที่ 1 

Story Board ขอมูลตามลำดับ 

 

หนาแรกแหลง
ทองเที่ยว 

ตำบลแนงมดุ 

 

วัดเขาแหลมและวิว
ธรรมชาติของวัดเขา

แหลม 

 

เข่ือนแนงมุดและวิว
ธรรมชาติของเขื่อน 

แนงมุด 

Story Board ขอมูลตามลำดับ 

 

ทมอโรยและวิว
ธรรมชาติของทมอโรย 

 

ผาจำเนยีงและ               
วิวธรรมชาติของ 

ผาจำเนียง 

 

วัดดารสปวงและ 
วิวธรรมชาติของ 

วัดดารสปวง 

 

วัดชางหมอบและ 
วิวธรรมชาติของ 
วัดชางหมอบ 

 

จากตารางที ่ 1 มีว ิด ีโอคลิปทั ้งหมด 7 คลิปที ่เปน
สถานที่ทองเที่ยวในตำบลแนงมุด 6 แหง ดังนี้ 1) วัดเขา
แหลมและวิวธรรมชาติของวัดเขาแหลม 2) เขื่อนแนงมุด
และวิวธรรมชาติของเขื ่อนแนงมุด 3) ทมอโรยและวิว
ธรรมชาติของทมอโรย 4) ผาจำเนียงและวิวธรรมชาติของ
ผาจำเนียง 5) วัดดารสปวงและวิวธรรมชาตขิองวัดดารสป
วง 6) วัดชางหมอบและวิวธรรมชาติของวัดชางหมอบ 

6.2 ผลการพัฒนาเว็บไซตสถานที่ทองเท่ียว 
ตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร 

งานวิจัยนี้ไดพัฒนาระบบออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
ผู ด ูแลระบบ (Admin) และผู ใชงาน (User) โดยแตละ
ประเภทจะมีหนาเว ็บที ่แตกตางกัน โดยหนาแรกของ
เว็บไซตสวนของผูใชงาน ดังภาพที่ 4 และหนาแรกของ
เว็บไซตสวนของผูดูแลระบบ ดังภาพท่ี 5 

 

 
 

ภาพที่ 4 หนาแรกของระบบสวนของผูใชงาน 
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ภาพที่ 5 หนาแรกของเว็บไซตสวนของผูดูแลระบบ 

จากภาพที ่ 5 สวนของผูดูแลระบบสามารถจัดการ
ขอมูลแหลงทองเที่ยว ขอมูลขาวสาร ขอมูลอัลบั้มภาพ 
ขอมูลวิดีโอ ขอมูลสมุดเยี่ยม ขอมูลผูใชงาน ซึ่งการจัดการ
ประกอบดวย การเพิ ่มขอมูล การลบขอมูล การแกไข
ขอมูล และการดูขอมูล 

6.3 ผลการประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเช่ียวชาญ 

ผลการประเม ินค ุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี ่ยวชาญ โดยเลือกแบบสุมจากกลุมผูเชี ่ยวชาญ คณะ
เทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตสุรินทร จำนวน 3 ทาน ทำการประเมิน
คุณภาพของระบบ ผลการวิจัย พบวา ดานการทำงานของ
ระบบตรงตามความตองการของผูใชระบบ (Functional 
Requirement Test) มีคาเฉลี่ย 4.67 (ระดับดีมาก) ดาน
การทำงานของฟ งก ช ันต างๆ (Functional Test) มี
คาเฉลี่ย 4.73 (ระดับดีมาก) ดานความงายตอการใชงาน
ของระบบ (Usability Test) มีคาเฉลี่ย 4.81 (ระดับดีมาก) 
และดานการรักษาความปลอดภัยของระบบ (Security 
Test) มีคาเฉลี่ย 4.90 (ระดับดีมาก) โดยคาเฉลี่ยโดยรวม 
คือ 4.74 (ระดับดีมาก) 

6.4 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมี
ตอเว็บไซต 

ผลการศึกษาขอมูลทั ่วไปของผู ตอบแบบสอบถาม 
จำนวน 40 คน พบวา สวนใหญเปนเพศชาย จำนวน 22 
คน คิดเปนรอยละ 55.00 อายุระหวาง 21 - 23 ป จำนวน 
25 คน คดิเปนรอยละ 62.50 เมื่อศึกษาความพึงพอใจของ
ผูใชงาน ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการศกึษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ
เว็บไซต 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. ดานความสามารถระบบ 
1.1 ความสามารถ
ของระบบในการ
เช่ือมโยงกับผูดูแล 

4.58 0.32 ดีมาก 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1.2 ความสามารถ
ของระบบในการเพ่ิม
ขอมูล 

4.73 0.27 ดีมาก 

1.3 ความสามารถ
ของระบบในการเปด
ปดใชงานขอมูล 

4.28 0.48 ดี 

1.4 ความสามารถ
ของระบบในดาน
การจัดการขอมูลใน
ระบบ 

4.55 0.17 ดีมาก 

1.5 ความสามารถ
ของระบบในการ
แกไขขอมูล 

4.63 0.31 ดีมาก 

1.6 ความสามารถ
ของระบบในการลบ
ขอมูล 

4.70 0.28 ดีมาก 

รวมดาน 4.58 0.15 ดีมาก 

2. ดานความถูกตองของการทำงานของระบบ 
2.1 ความถูกตองใน
การทำงานจัดเก็บ
ขอมูล 

4.60 0.17 ดีมาก 

2.2 ความถูกตองใน
การเพ่ิมขอมูลของ
ระบบ 

4.73 0.12 ดีมาก 

2.3 ความถูกตองใน
การแกไขของระบบ 

4.65 0.30 ดีมาก 

2.4 ความถูกตองใน
การลบขอมูลของ
ระบบ 

4.45 0.17 ดี 

2.5 ความถูกตอง
ของผลลัพธที่ไดจาก
การประมวลผลใน
ระบบ 

4.30 0.31 ดี 

2.6 ความถูกตอง
ของผลลัพธใน
รูปแบบรายงาน 

4.43 0.17 ดี 

2.7 ความนาเชื่อถือ
ของระบบ 

4.48 0.32 ดี 

รวมดาน 4.52 0.13 ดีมาก 
3. ดานการปฏิสัมพันธกับผูใช 
3.1 ความชัดเจน
ของขอความที่แสดง
ในระบบ 

4.58 0.13 ดีมาก 
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3.2 ความงายตอการ
ใชงานในระบบ 

4.53 0.28 ดมีาก 

3.3 ความนาใชงาน
ของระบบในทาง
ปฏิบัติจริง 

4.60 0.32 ดมีาก 

3.4 ความเหมาะสม
ในการใชสี ตัวอักษร 
และสีพ้ืนหลัง 

4.60 0.32 ดมีาก 

3.5 ความเหมาะสม
ในการปฏิสัมพันธ
โตตอบกับผูใชงาน 

4.55 0.32 ดมีาก 

3.6 ความเหมาะสม
ในการวางตำแหนง
ของสวนประกอบ
บนจอภาพ 

4.45 0.43 ดี 

รวมดาน 4.55 0.02 ดีมาก 
4. ดานความปลอดภัยของระบบ 
4.1 ความเหมาะสม
ของการกำหนดเปด
ปดขอมูล 

4.63 0.46 ดมีาก 

4.2 การกำหนดรหัส
ผูใชงานและ
ตรวจสอบการเขาสู
ระบบของผูใชงาน 

4.68 0.44 ดมีาก 

4.3 การครอบคลุม
ใหใชงานตาม
ตองการไดอยาง
ถูกตอง 

4.55 0.02 ดมีาก 

รวมดาน 4.62  0.31 ดมีาก 
โดยรวม 4.58 0.26 ดมีาก 

 
จากตารางที ่ 2 พบวา ระดับความพึงพอใจคาเฉลี่ย

โดยรวมอยูในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.58, S.D. = 0.26) เมื่อ
พิจารณารายดานเรียงลำดับจากมากไปนอย พบวา ดานที่
มีคาเฉลี ่ยมากกวาขออื ่น 3 อันดับแรก คือ ดานความ

ปลอดภ ัยของระบบ  ( 𝑥̅ = 4 .62 ,  S.D. = 0.31)  ด  าน

ความสามารถระบบ (𝑥̅ = 4.58, S.D. = 0.15) ดานการ

ปฏิสัมพันธกับผูใช (𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.02) และดานความ

ถูกตองของการทำงานของระบบ (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 0.13) 

7. สรุปผลการวิจัย 

เว็บไซตสถานที่ทองเที่ยวตำบลแนงมุด อำเภอกาบเชิง 
จังหวัดสุร ินทรเว็บไซตแบงการทำงานออกเปน 2 กลุม
ผูใชงาน คือ ผู ดูแลระบบและผู ใชงาน สามารถจัดการ
ขอมูลเขาสู ระบบ จัดการขาวสาร จัดการขอมูลสถานท่ี

ทองเที่ยว จัดการขอมูลอัลบั้ม จัดการขอมูลสื่อ จัดการ
ขอมูลสมุดเยี่ยม และจัดการแสดงขอมูล สำหรับสถานท่ี
ทองเที่ยวในตำบลแนงมุด พบวา มี 6 แหงที่นาสนใจและ
ไดจ ัดทำใหร ูปแบบวิด ีโอ ได แก วัดเขาแหลมและวิว
ธรรมชาติของวัดเขาแหลม เขื่อนแนงมุดและวิวธรรมชาติ
ของเข่ือนแนงมุด  ทมอโรยและวิวธรรมชาติของทมอโรย 
ผาจำเนียงและวิวธรรมชาติของผาจำเนียง วัดดารสปวง
และวิวธรรมชาติของวัดดารสปวง วัดชางหมอบและวิว
ธรรมชาติของวัดชางหมอบ ผลการประเมินคุณภาพโดย
ผูเชี่ยวชาญ พบวาโดยคาเฉลี่ยโดยรวม คือ 4.74 (ระดับดี
มาก) และผลการศึกษาความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับ
ดีมาก คาเฉลี่ย 4.58  

8. อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาเว็บไซตสถานที ่ท องเที ่ยวตำบลแนงมุด 
อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุรินทร เปนการทำงานสองสวน 
หรือสวนของผูใชงานทั่วไปและสวนที่เปนผูบริหารจัดการ
เว็บไซต คือ ผูดูแลระบบ ที่จะสามารถจัดการขอมูลเขาสู
ระบบ จัดการขาวสาร จัดการขอมูลสถานที่ทองเที ่ยว 
จัดการขอมูลอัลบั้ม จัดการขอมูลสื่อ จัดการขอมูลสมุด
เย่ียม และจัดการแสดงขอมูลได ซึ่งการกำหนดสิทธิ์ในการ
ใชงานที่แตกตางนี้จะปองกันไมใหผูใชงานเขาไปจัดการ
ขอมูลที่ไมมีสิทธิ์ดำเนินการไดตามนโยบายขององคกรนั้น 
ทำใหฐานขอมูลเกิดความปลอดภัย สอดคลองกับงานวิจัย
ของ [8]-[10] ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตเพื่อการ
ประชาสัมพันธแหลงทองเที่ยวชุมชน โดยกำหนดบทบาท
ผู ใชงานออกเปน 2 สวน คือ ผูดูแลระบบและผู ใชงาน
ทั่วไป  

สำหรับสถานที่ทองเที่ยวในตำบลแนงมุด พบวา มี 6 
แหลงที่นาสนใจและไดจัดทำใหรูปแบบวิดีโอ ไดแก วัดเขา
แหลมและวิวธรรมชาติของวัดเขาแหลม เขื่อนแนงมุดและ
วิวธรรมชาติของเขื่อนแนงมุด ทมอโรยและวิวธรรมชาติ
ของทมอโรย ผาจำเนียงและวิวธรรมชาติของผาจำเนียง 
วัดดารสปวงและวิวธรรมชาติของวัดดารสปวง วัดชาง
หมอบและวิวธรรมชาติของวัดชางหมอบ ซึ่งจะเห็นวาสวน
ใหญเปนแหลงทองเท่ียวดานทรัพยากรธรรมชาติ ประเพณี
และวัฒนธรรม ชุมชนสามารถยกระดับมาตรฐานการ
ทองเที่ยวเพื่อสิ่งดึงดูดใหนักทองเที่ยวมาเยือนชุมชนได 
สอดคลองกับ [5] และผลการศึกษาความพึงพอใจโดย
รวมอยู ในระดับดีมาก ที ่เปนเชนนี ้เนื ่องจากเว็บไซตมี
เนื้อหาสมบูรณ มีระบบที่ทำงานอยางมีประสิทธิภาพ มี
รูปแบบการนำเสนอที่เกี่ยวของกับการทองเที่ยว จึงทำให
เกิดความพึงพอใจ สอดคลองกับงานวิจัย [9]-[10] 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใช 

1. ควรเชื่อมโยงเว็บไซตสถานท่ีทองเที่ยวตำบลแนงมุด 
อำเภอกาบเชิง จังหวัดสุร ินทรกับเว็บไซตขององคการ
บริหารสวนตำบล และบูรณาการทำงานระหวางนักพัฒนา
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เว็บไซตก ับงานสงเสริมการทองเที ่ยวโดยชุมชน โดย
สามารถเพิ ่ม ลบ แกไข ขอมูลอยางตอเนื่องเพื่อใหเกิด
ความทันสมัยของขอมูล 

2. ควรเผยแพรคลิปวิดีโอบนสื ่อสังคมที ่กำลังเปน
กระแส เชน คลิปสั ้นติ ๊กตอก (Tiktok) อินสตราแกรม 
(Instagram) หรือรีล (Reels) 

9.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป   

ในงานวิจัยและพัฒนาครั้งตอไปควรออกแบบเว็บไซต
ใหดึงดูด มีความนาสนใจมากขึ้น โดยออกแบบการใชสีที่มี
การคุมโทน ออกแบบตัวอักษรที่เปนที่นิยมในปจจุบัน และ
การสื ่อมัลติมีเดียจะตองมีการผลิตที่มีคุณภาพสามารถ
เขาถึงไดรวดเร็ว  
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Abstract 

This research's objectives were: 1. To develop a product quality control 
system for underwear type with an active contour algorithm and 2. to 
evaluate the efficiency and effectiveness of the developed product quality 
control system. This research was research and development. The 
development used an active contour algorithm for the measurement of the 
length of the product according to standards. The research data analysis by 
measuring precision selected the measurements of the configuration matrix 
to measure the speed of the quality control process and comparing human 
and tool timing. The research results showed that the system could verify 
the identity of employees, able to select the product model, measure the 
product length using an active contour algorithm for confirming corrected 
size, could record and display data for adding, deleting and editing the 
product quality data, and data reporting system. In addition, the results of 
the evaluation of the efficiency and effectiveness of the system found that 
the system could work correctly and the average time of the measurement 
speed groups between tools and people were different at the statistically 
significant of .05. The average time measured by tools taking less time than 
measured by humans. 

Keywords: Product Quality Control Systems, Underwear, Active Contour 
Algorithm 

บทคัดยอ 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีวัตถุประสงค์ 1. เพื ่อพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพของสินค้า  
ประเภทกางเกงใน ด้วยอัลกอริทึมแอ็กทิฟคอนทัวร์ และ 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลระบบควบคุมคุณภาพของสินค้าที่พัฒนาขึ้น งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและ
พัฒนา โดยใช้อัลกอริทึมแอ็กทิฟคอนทัวร์ วัดความยาวให้เป็นไปตามมาตรฐาน การ
วิเคราะห์ข้อมูลวิจัย โดยการวัดความแม่นยำ เลือกการวัดค่าจากเมทริกซ์คอนฟิวชนัและ
การวัดความเร็วของกระบวนการควบคุมคุณภาพโดยการจับเวลาเปรียบเทียบระหว่างคน
และเครื่องมือ ผลการวิจัยพบว่า พบว่า ระบบสามารถยืนยันตัวตนพนักงาน สามารถ
ระบบเล ือกร ุ ่นผล ิตภ ัณฑ์ สามารถวัดความยาวผลิตภ ัณฑ์โดยการประยุกต ์ ใช ้
อัลกอริทึมแอ็กทิฟคอนทัวร์ได้ สามารถกดยืนยันขนาดถูกต้อง สามารถจัดเก็บและ
แสดงผลข้อมูลการตรวจสอบ เพิ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูลคุณภาพสินค้า และมีระบบ
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ระบบควบคุมคุณภาพของสินค้า  

(Quality Control: QC) ประเภทกางเกงใน 

Raspberry PI 

Active Contour 

รายงาน นอกจากนี้ผลการประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลระบบ พบว่า ระบบ
สามารถทำงานได้ถูกต้องและค่าเฉลี่ยเวลากลุ่มความเร็วในการวัดของเครื่องมือและคนมี
ความแตกต่างกัน อย่างมีนันสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่ค่าเฉลี่ยเวลาที่วัดด้วย
เครื่องมือใช้เวลาน้อยกว่าการวัดด้วยคน    

คําสําคัญ: ระบบควบคุมคุณภาพของสินค้า, กางเกงใน, อัลกอริทึมแอ็กทิฟคอนทัวร์  

1. บทนํา 

การควบคุมคุณภาพของสินค้า (Quality Control: 
QC) ประเภทกางเกงใน หนึ่งในปัจจัยที่สำคัญ คือ การวัด
ความยาวของกางเกงในให้เป็นไปตามมาตรฐานของตัว
สินค้า แต่ปัจจุบันขั้นตอนนี้ยังอาศัยบุคลากรของโรงงาน 
ซึ่งอาจมีปัญหาด้านความแม่นยำของการวัด และใช้เวลา
สูงต่อการประเมินสนิค้าแต่ละชิ้น ดังนั้นการนำเทคโนโลยี
เข้ามาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการ QC จึงมี
ความสำคัญ 

อ ั ลกอร ิ ท ึ ม  Active Contour เป ็ น เทคน ิ คด ้ าน
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) สำหรับการหา
ขอบของภ าพ  ( Edge Detection) ใ นกร ะบวนกา ร
ประมวลผลภาพ และถูกนำมาใช้สำหรับการคาดคะแนหา
พื้นที่ของวัตถุในภาพสองมิติ (2D Image) [1]-[3] ซึ่งเป็น
หนึ ่งในการประยุกต์ใช้อัลกอริทึมที ่น่าสนใจ คือ การ
นำไปใช้เพิ่มประสิทธิผล (Effectiveness) ของข้ันตอนการ
ประเม ินค ุณภาพส ินค ้ ากางเกงในภายในโรง งาน
อุตสาหกรรม แต่ในปัจจุบันยังไม่มีการนำอัลกอริทึม
ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้เป็นอุปกรณ์ประเมินคุณภาพสินค้า
อย่างเป็นระบบ และยังไม่มีการประเมินความแม่นยำที่จะ
สามารนำไปใช้เป็นอุปกรณ์ช่วยประเมินคุณภาพสินค้า
ประเภทกางเกงในได้ ดังนั ้นการแก้ปัญหาจึงต้องการ
ออกแบบและพัฒนาอุปกรณ์ช่วยงานตรวจสอบคุณภาพ
สินค้า และระบบจัดเก็บและแสดงข้อมูลสถิต ิส ินค ้า
ประเภทกางเกงใน ที่สามารถประยุกต์ใช้ได้จริงในโรงงาน
อ ุตสาหกรรม โดยใช ้ เทคน ิค Active Contour เป ็น
เซ็นเซอร์วัดความยาวให้เป็นไปตามมาตรฐาน ออกแบบ
และประดิษฐ์อุปกรณ์สำหรับงาน QC พร้อมกับระบบ
จัดเก็บและแสดงผลข้อมูลทางสถิติ เพื่อเพิ่มประสิทธิผลใน
ขั้นตอนการควบคุมคุณภาพของสินค้าประเภทกางเกงใน 
ในโรงงานอุตสาหกรรมได้ 

สำหรับงานวิจัยนี ้ จะออกแบบอุปกรณ์สำหรับการ
ควบคุมคุณภาพสินค้า โดยใช้ซอฟต์แวร์จัดทำโมเดล และ 
ปริ้นโดยใช้เครื่องปริ้นสามมิติ แล้วติดตั้งกล้องเชื่อมเข้ากับ
คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก Raspberry Pi และนำภาพจาก
กล้องมาประมวลผลด้วยเทคนิค Active Contour พร้อม
แสดงผลความยาวของสินค้ากางเกงในแบบทันที จากนั้น
พัฒนาหน้าต่างส่งข้อมูลไปเก็บที ่เซ ิฟเวอร์ผ่านระบบ 
Application Programming Interface (API) พร ้อมก ับ
แสดงผล เพิ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูลผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ 

งานวิจ ัยนี ้จะช่วยเพิ ่มประส ิทธ ิผลของการตรวจ
คุณภาพสินค้ากางเกงในให้ได้ปริมาณมากขึ ้น ช่วยลด
ระยะเวลาในการตรวจสอบคุณภาพสินค้าต่อชิ้นได้ ซึ่งเป็น
การนำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทำงานของพนักงานตรวจสอบคุณภาพได้ 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพ ื ่อพ ัฒนาระบบควบค ุมค ุณภาพของส ินค ้า 
( Quality Control: QC) ป ร ะ เ ภ ท ก า ง เ ก ง ใ น  ด ้ ว ย
อัลกอริทึม Active Contour  

2. เพื ่อประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลระบบ
ควบค ุมค ุณภาพของส ินค ้ า  (Quality Control: QC) 
ประเภทกางเกงใน ที่พัฒนาข้ึน 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

Active Contour คือ อัลกอริทึมประมวลผลภาพเพื่อ
หาเส้นขอบของวัตถุ โมเดลแอ็กทิฟคอนทัวร ์(The active 
contour model) ถูกนำเสนอครั ้งแรกโดย Kass et al. 
(1988) [4] โดยพื้นฐาน model นี ้จะเป็นการลดลงของ
พลังงานของรูปภาพแบบต่อเนื่องภายใต้อิทธิพลแรงของ
ภาพ (image forces) และแรงจากภายนอก (external 
constraint forces) โดยแรงภายนอกและแรงภายในถูก
กำหนดให้เป็นเส้นโค้งหรือพื้นผิว แรงภายนอกคือแรงที่ทำ
ให้เกิดรูปทรงเริ่มต้น และเปลี่ยนรูปร่างนั้นให้เป็นรูปร่าง
ของวัตถุในภาพโดยอัตโนมัติ  

ระบบฐานข้อมูล 
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ระบบฐานข้อมูล (Database System) [5] หมายถึง 
กลุ ่มของข้อมูลที ่มีความสัมพันธ์กัน และถูกจัดเก็บไว้
รวมกันอย่างเป็นระบบ ตามวัตถุประสงค์ของการจัดเก็บ
กลุ่มของข้อมูลนั้น 

ราสเบอร์รี่พาย (Raspberry Pi) [6] หมายถึง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งที ่มีขนาดของบอร์ดเล็กแต่มี
ประสิทธิภาพสูง สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการฝึกเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ การสร้างเกม การวางระบบ
กล้องเว็บแคม การทำเว็บเซิร์ฟเวอร์ การสร้างอุปกรณ์
ควบคุมฮาร์ดแวร์ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ภายในบ้าน หรือ
อุปกรณ์อ ินเทอร ์เน็ตในทุกสิ ่ง (Internet of Things : 
IoTs) 

5. วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

งานวิจ ัยนี ้ เป็นการว ิจ ัยและพัฒนาระบบควบคุม
ค ุณภาพของส ินค ้ า (Quality Control: QC) ประเภท
กางเกงใน โดยมุ ่งหวังเพิ ่มประสิทธิผลของการตรวจ
คุณภาพสินค้าประเภทกางเกงในให้ได้ปริมาณมากขึ้น และ
ช่วยลดระยะเวลาในการตรวจสอบคุณภาพสินค้าต่อชิ้นได้ 
เป ็นการนำเทคโนโลย ีป ัญญาประด ิษฐ ์มาช ่วยเพ ิ ่ม
ประสิทธิภาพการทำงานของพนักงานตรวจสอบคุณภาพ 

5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

งานวิจัยนี้ไดพ้ัฒนาระบบเป็น 2 ส่วน คือ 1) โปรแกรม
จัดการและบริหารข้อมูล พัฒนาโดยใช้ Fuse Angular 
Framework เป็นระบบหน้าบ้านเพื่อจัดการข้อมูล และใช้
โปรแกรม MySQL Workbench เป ็นฐานข ้อม ูล และ        
2) โปรแกรมควบคุมคุณภาพ พัฒนาโดยใช้ Python               
ไลบลารี่ที่สำคัญ ได้แก่ OpenCV, Contours, Resquest 
เป็นต้น 

5.2.1 ความตองการของระบบ  

โปรแกรมจัดการและบร ิหารข้อม ูลระบบ ความ
ต้องการ ได้แก่ 1) ระบบลงช่ือเข้าสู่ระบบ 2) หน้าโปรแกรม
แสดงข้อมูลสมาชิก และการแก้ไขข้อมูล 3) หน้าโปรแกรม
แสดงข้อมูลเคร่ืองมือวัด และการแก้ไขข้อมูล 4) หน้าโปรแกรม
แสดงรุ่นผลิตภัณฑ์ และการแก้ไขข้อมูล 5) หน้าโปรแกรม
แสดงสถิติการวัดที่สามารถใช้ตัวกรอง ได้แก่ วัน เดือน 
และป ีและ 6) ปุ่มออกจากระบบ 

โปรแกรมควบคุมคุณภาพ ความต้องการ ได้แก่ 1) 
ระบบลงชื ่อเข้าสู ่ระบบเพื ่อตรวจสอบสถานะการเป็น
พนักงาน 2) ระบบเลือกผลิตภัณฑ์เพื ่อระบุผลิตภัณฑ์ที่
ต้องการวัด 3) ระบบวัดความยาวผลิตภัณฑ์โดยใช้กล้อง
เพื่อวัดความกว้างและความยาว และ 4) ระบบแจ้งสถานะ 
การส่งข้อมูลเพื่อยืนยันการส่งข้อมูลสำเร็จหรือไม่สำเร็จ 

5.2.2  การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบโดยรวม ดังภาพที่ 2  

 
 

 

 
 

 

 
ภาพที่ 2 ระบบโดยรวม 

จากภาพที ่  1 แสดงการเช ื ่อมต ่อระบบโดยรวม 
ประกอบด้วย 1) กล ้องประมวลผลภาพกางเกงใน ว ัด
ขนาดแล้วกดยืนยัน 2) Raspberry Pi ส่งข้อมูลผ่าน Wifi 
ไปที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ และ 3) เข้าระบบบริหารข้อมูลและ
แสดงผลทางสถิติ 

ขั้นตอนการประมวลผลภาพ ดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการประมวลผลภาพ 

5.2.3  การออกแบบ Flowchart 

 
ภาพที ่4 Flowchart ระบบ 

จากภาพที่ 4 ขั้นตอนการทำงาน โดยเริ่มต้นอัพโหลด
ภาพกางเกงใน ใส่ในโปรแกรม จากนั้นประมวลผลภาพ
ด้วย Active Contour และวัดขนาด หน้าจอจะแสดงผล
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ออกทางหน้าจอ ผู้ใช้งานจะต้องยืนยันความถูกต้องของ
ขนาด และระบบก็จะตรวจสอบ และสิ้นสุดการทำงาน 

5.2.4  การออกแบบ ER Diagram 

แบบจำลองอธิบายโครงสร ้างของฐานข้อม ูลและ
ความสัมพันธ์ ดังภาพที่ 5 

 

 
  

 

 
 

 

 
ภาพที ่5 ER Diagram 

จากภาพที ่  5 ฐานข ้อม ูล ประกอบด ้วย ตาราง 
departments (แ ผ น ก )  ต า ร า ง  employee (ข ้ อ ม ู ล
พนักงาน) ตาราง named_prefix (คำนำหน้าช่ือพนักงาน) 
ต า ร า ง  quality_controls (ข ้ อม ู ล ก า ร ว ั ด )  ต า ร า ง 
hardware (ข้อมูลอุปกรณ์) และตาราง hardware_types 
(ชนิดของอุปกรณ์) 

5.3 การเก็บรวบรวมขอมูลวจิัย 

การทดลองที่ 1 นับ FP, FN, TP, TN จากการทดลอง
ทั้งหมด 30 ครั้ง 

การทดลองที่ 2 เก็บข้อมูลเวลาที่ใช้นับกางเกงใน 10 
ตัว จากการทดสอบ 20 ครั้ง 

5.4 การวิเคราะหขอมูลวิจัย  

5.4.1  การวัดความแมนยํา 

งานวิจัยนี ้เลือกการวัดแบบ Confusion Matrix คือ
การประเม ินผลล ัพธ ์การทำนาย (หร ือผลล ัพธ ์จาก
โปรแกรม) เปรียบเทียบกับผลลัพธ์จริงที่หาโดยคน ตาราง
ตรวจสอบความแม่นยำ กำหนดให ้

 True Positive (TP) คือ สิ่งที่โปรแกรมทำนายว่า
จริง และคนบอกว่ามันจริง 

 True Negative (TN) คือ สิ่งท่ีโปรแกรมทำนายว่า
ไม่จริง และคนบอกว่ามันไม่จริง 

 False Positive (FP) คือ สิ่งที่โปรแกรมทำนายว่า
จริง แต่คนบอกว่าไม่จริง 

 False Negative (FN) คือ สิ ่งที ่โปรแกรมทำนาย
ว่าไม่จริง แต่คนบอกว่าจริง 

 Precision Positive Predictive Value (PPR) คือ 
% การตรวจสอบที ่ม ีความแม่นยำ หาได้จาก  
PPR = TP/ (TP + FP) 

 Recall/ Sensivity True Positive Rate (TPR) 
คือ % ความแม่นยำจากกลุ่มข้อมูลที่นำเข้า หาได้
จาก TPR = TP/ (TN + FN) 

 Specificity (SPC) True Negative Rate ค ื อ  % 
ความแม่นยำในการ ตรวจสอบจากกลุ่มข้อมูลที่
น ำ เ ข ้ า แ บ บ  Negative ห า ไ ด ้ จ า ก  
SPC = TN/ (TN + FP) 

 Accuracy (ACC) ค ือ  ค ่ าท ี ่ บอกว ่ า โปรแกรม
สามารถทำนายได้แม่นยำขนาดไหน หาได้จาก  
(TP + TN)/ (TP + TN + FP + FN)  

ดังนั้น การวัดความแม่นยำโดยการคำนวณ % ความ
ถูกต้องจากการวัดทั้งหมด  

Accuracy(ACC) = (TP + TN)/ (TP + TN + FP + 
FN) 

5.4.2  การวัดความเร็วของกระบวนการ QC 

ดำเนินการวัดความเร็วโดยการจับเวลาในการวัดขนาด
กางเกงใน 30 ตัว ระหว่างคนและเครื่องมือ ตามสมการ 

           T1 = {1, 2, 3, …, n} 

            T2 = {1, 2, 3, …, n} 

เมื่อ      T1  คือ ระยะเวลาที่เครื่องมือวัด 

           T2  คือ ระยะเวลาที่คนวัด 

จากนั้นคำนวณช่วงความเชื่อมั่นและเปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มความเร็วในการวัดของ
เครื่องมือและคน    

1) คำนวณช่วงความเชื่อมั่น (Confidence Interval) 
คือ ช่วงของค่าประมาณที่ประกอบไปด้วยค่าต่ำสุด (a) 
และค่าสูงสุด (b) ที่คำนวณขึ้นมา ช่วงดังกล่าวจะคลุมค่า
ของพารามิเตอร์ ด้วยความน่าจะเป็นตามที ่กำหนด ที ่
ระดับความเชื่อมั่นนี้ จะเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 

           (1-α)100% โดยที่ 0 < α < 1 

    เม ื ่อ 1-α  ค ือ ส ัมประสิทธ ิ ์ของความเชื ่อมั ่น 
(Confidence Coefficient) 

2) T-Test for Independent Samples เพื่อประเมิน
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย (Mean) ของกลุ่มความเร็ว
ในการวัดของเครื่องมือและคน 
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6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการดําเนินการพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพของ
สินคา (Quality Control: QC) ประเภทกางเกงใน 
ดวยอัลกอริทึม Active Contour 

ผลการพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพของสินค้าของ
บริษัท ABC ดังภาพที ่6 

 

ภาพที่ 6 ผลการพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพของสินคา 

จากภาพที่ 6 สามารถอธิบายรายละเอียดการบันทึก
ข้อมูลมีรายละเอียด ดังนี ้

1)  ระบบลงชื่อเข้าใช้ ป้อนหมายเลขโทรศัพท์ที่ช่อง 
Tel เพื่อยืนยันตัวตนพนักงานก่อนการวัดมาตรฐานความ
ยาว 

2) ระบบเลือกรุ่นผลิตภัณฑ์ ที่ต้องการวัดจากเมนู SKU 
จากนั้นโปรแกรมจะแสดงข้อมูลความยาวมาตรฐาน 

3) ระบบวัดความยาวผลิตภัณฑ์ โดยอ่านค่าได้จาก
จอภาพแสดงผลการวัดและช่อง Detected จากนั้นกด
ยืนยันขนาดถูกต้อง (Approve) หรือขนาดไม่ถูกต้อง 
(Rejected) 

4) ระบบแจ้งสถานะ ช่อง Status แสดงผลการส่ง
ข้อมูลสำเร็จหรือไม่สำเร็จ 

เมื่อเข้าสู่ระบบเข้าสู่หน้าจัดการผลิตภัณฑ์ จะแสดง
ข้อมูลผลิตภัณฑ์ทั้งหมด โดยระบบจะสามารถจัดการเพิ่ม 
ลบ และแก้ไขข้อมูลได ้ดังภาพที่ 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 หนาจัดการผลิตภัณฑ 

จากภาพที่ 7 สามารถจัดการรายละเอียดข้อมูลภาพ
สินค้า ขนาดของกางเกงใน ความกว้าง ความสูง และวันที่
ปรับปรุงข้อมูล 

6.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลระบบ
ควบคุมคุณภาพของสินคา (Quality Control: QC) 
ประเภทกางเกงในที่พัฒนาขึ้น 

6.2.1  การวัดความแมนยํา 

ผลการทดลองวัดความแม่นยำจากการเก็บข้อมูลการ
วัดกางเกงใน 6 ขนาด ได้แก่ ขนาด 8x12, 10x15, 12x18, 
14x20, 15x22 และ 17x25 เซนติเมตร ตัวละ 1000 ครั้ง 
แล้วนำข้อมูลมาประมวลผลหาค่าเฉลี่ยความผิดพลาดของ
โปรแกรม (ดังภาพที่ 8) ข้อมูลการใช้ซีพียูในกระบวนการ
วัด (ดังภาพที่ 9) ข้อมูลการใช้แรมในกระบวนการวัด (ดัง
ภาพที่ 10) 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8 กราฟแสดงความผิดพลาดของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 กราฟแสดงเปอรเซ็นการใชซีพีย ู

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 กราฟแสดงเปอรเซ็นการใชแรม 

ABC 
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6.2.2  การวัดความเร็วของกระบวนการ QC 

งานวิจัยนี ้ได้วัดความเร็วของกระบวนการ QC ดัง
ตารางท่ี  1 

ตารางที่ 1 ผลการบันทึกแตละครั้งในการวัดคุณภาพกางเกงใน 

ครั้งที่ 
เครื่องมือวัด 30 ตัว 

ใชเวลา (นาที) 
คนวัด 30 ตัว  
ใชเวลา (นาที) 

1 2.15 4.47 

2 2.20 4.30 

3 2.01 4.26 

4 2.13 4.15 

5 2.40 4.32 

6 2.24 4.11 

7 2.36 4.32 

8 2.42 4.17 

9 2.21 4.22 

10 2.05 4.10 

 

จากตารางที่ 1 เมื่อเปรียบข้อมูลการวัดด้วยเครื่องมือ
วัด 30 ตัว กับคนวัด 30 ตัว พบว่าข้อมูลการเครื่องมือจะ
ใช้เวลาน้อยกว่าการวัดด้วยคนทุกครั้ง ซึ่งส่งผลให้เกิดการ
ลดเวลาในการทำงานลง 

ผลการประเมินความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย (Mean) 
ของกลุ่มความเร็วในการวัดของเครื่องมือและคน ด้วยสถิต ิ
T-Test for Independent Samples ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ
กลุมความเร็วในการวัดของเครื่องมือและคน 

การวัด 

คุณภาพ  

n =  

20 
x  

S.D. t df Sig. 

โดย 

รวม 

เครื่อง 

มือ 

10 2.22 0.14 -35.170 18 .000* 

คน 10 4.24 0.12    

*p<.05 

จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยเวลากลุ่มความเร็วใน
การวัดของเครื่องมือและคนมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัน
สำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่ค่าเฉลี่ยเวลาที่วัดด้วย
เครื่องมือใช้เวลาน้อยกว่าการวัดด้วยคน 

7. สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพของสินค้า (Quality 
Control: QC) ประเภทกางเกงใน โดยใช้เทคนิค Active 
Contour มาช่วยเพิ ่มประสิทธิภาพการทำงานในด้าน
ความเร็วและความแม่นยำ จากผลการทดลองจะเห็นได้ชัด
ว่า ระบบที่พัฒนานั้นสามารถวัดได้เร็วกว่าการวัดโดย
พนักงาน และมีความแม่นยำส ูง ถ ือว ่าเป ็นการเพิ ่ม

ประสิทธิภาพการทำงานให้กับโรงงานอุตสาหกรรมเป็น
อย่างมาก นอกจากนี้ยังมีระบบจัดการข้อมูลพนักงาน 
เครื่องมือวัด และข้อมูลผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานสะดวก และยัง
สามารถเรียกดูข้อมูลทางสถิติย้อนหลัง โดยไม่จำเป็นต้อง
อยู่ในสถานที่วัดนั้น ๆ เพียงแค่สถานที่นั้น ๆ มีสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตให้เชื ่อมต่อก็สามารถเรียกดูสถิติผลการวัด 
พนักงานผู้วัด และข้อมูลเครื่องวัดได้ 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

ระบบควบคุมคุณภาพของสินค้าที่พัฒนาขึ้น สามารถ
ยืนยันตัวตนพนักงาน สามารถระบบเลือกรุ่นผลิตภัณฑ์ 
สามารถวัดความยาวผลิตภ ัณฑ์โดยการประยุกต ์ใช้
อัลกอริทึมแอ็กทิฟคอนทัวร์ได้ สามารถกดยืนยันขนาด
ถูกต้อง สามารถจัดเก็บและแสดงผลข้อมูลการตรวจสอบ 
เพิ ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูลคุณภาพสินค้า และมีระบบ
รายงาน โดยคุณสมบัติดังกล่าวข้างต้นเป็นเครื่องมือสำคัญ
ในการสร้างคุณภาพที่ดีสำหรับผู้ผลิต ในการผลิตสินค้าให้
มีมาตรฐาน รวมไปถึงการผลิตที่มีประสิทธิภาพด้วยการลด
ระยะเวลาในการทำงาน ส่งผลให้เพิ ่มการผลิตต่อวันได้ 
เก ิดกระบวนการผลิตแบบใช้แนวค ิด Zero Defects 
กล่าวคือ การผลิตที ่ไม่เกิดของเสียขึ ้น หรือเกิดความ
ผิดพลาดจากการทำงานของคน เพื่อใหร้ะดับการเกิดของ
เสียไม่เกินเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ และสามารถทำการ
ผลิตได้อย่างถูกต้องตามตัวแปรที่ต้องการ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Buthphorm [7] ที่จำเป็นต้องสร้างรายการ
ตรวจสอบให้ได้ตามเป้าหมายที่ต้องการ และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ประดิษฐ ทศพงค ์และ วสุ กีรติวุฒิเศรษฐ ์[8] 
ในการนำโปรแกรมบริหารจัดการระบบคลังสินค้า มาช่วย
ลดความสูญเปล่าและเพิ่มคุณค่ากระบวนการการทำงาน
ให้มีประสิทธิภาพ ซึ ่งจะเห็นได้ว่าการนำระบบควบคุม
คุณภาพของสินค้าจะมาช่วยให้เจ้าของธุรกิจสามารถผลิต
สินค้าได้มาตรฐาน ตรงตามความต้องการลูกค้า นำสู่การ
เติบโตของธุรกิจอย่างต่อเนื่อง 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวจิัยไปใช 

1. ควรจัดหาซีพียูและแรมที่มีประสิทธิภาพเพียงพอต่อ
การรันโปรแกรมและประมวลผล เนื ่องจากการติดตั ้ง
โปรแกรมลง Rashberry Pi นั้นจะให้คุณสมบัติของซีพียู
และแรมสูง เช่น การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใน
การติดตั้งและรันโปรแกรม เป็นต้น 

2. เนื่องจากโปรแกรมควบคุมคุณภาพยังไม่สามารถ 
Responsive ตามขนาดของหน้าต่างโปรแกรมได้ ดังนั้นจึง
ควรเลือกจอแสดงผลที่เหมาะสมในการทำงานงาน 

9.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป   

1. ควรพัฒนาตัวโปรแกรมควบคุมคุณภาพให้มีการใช้
ซีพียูให้น้อยลง เพื่อให้โปรแกรมเสถียรมากขึ้น 
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2. ควรพัฒนาตัวโปรแกรมควบคุมคุณภาพให้สามารถ 
Responsive ตามขนาดของหน้าต่างโปรแกรมได้ 

3. ควรพัฒนาระบบให้ลดการใช้แรงงานคน เช่น ระบบ
รางควบคุมมาตรฐานผลิตภัณฑ์อัตโนมัต ิ  
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Abstract 

This academic article aims to study the meaning, significance, benefits, 
and forms of political participation of the people both in the normal manner 
and online today. It aims to demonstrate the influence of social media on 
political participation of the people resulting from the advancement of 
communication through information technology that has changed according 
to the era. It provides the public with channels for political participation, 
awareness and desire to participate in political participation. And the 
government sector has developed a form of participation using online 
channels as well. The channels such as Website, Blog, Facebook, Twitter, 
and TikTok. Although online media makes people, politicians, and 
government. They can communicate with each other easily and quickly 
which also results in more people participating in politics. However, people 
should consume media with discretion. There is an analysis of news and 
forwarding accurate information. In order to benefit and reduce conflicts 
that may occur in society.  

Keywords: Social Media, Participation, Political, Citizen 

บทคัดยอ 

บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อมุ่งศึกษา ความหมาย ความสำคัญ ประโยชน์ 
รูปแบบการมีส่วนร่วมทางการเมืองของประชาชนทั้งในลักษณะปกติและผ่านระบบ
ออนไลน์ในปัจจุบัน และมุ่งแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของสื่อสังคมออนไลน์กับการมีส่วนร่วม
ทางการเมืองของประชาชนที่เป็นผลมาจากความก้าวหน้าของการสื่อสารผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ทำให้ประชาชนมีช่องทางในการมีส่วนร่วม
ทางการเมือง มีความตื่นตัว และความต้องการมีส่วนร่วมในการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
และภาครัฐได้มีการพัฒนารูปแบบการมีส่วนร่วมโดยใช้ช่องทางออนไลน์เช่นเดียวกัน โดย
ช่องทางที่ได้รับความนิยม เช่น เว็บไซต์ บล็อก เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ ติ๊กต๊อก เป็นต้น แม้ว่า
สื ่อออนไลน์จะทำให้ประชาชน นักการเมือง รัฐบาล มีการสื่อสารกันได้อย่างสะดวก
รวดเร็ว ส่งผลให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมทางการเมืองมากขึ้น แต่การใช้สื่อต่าง ๆ 
ประชาชนควรมีการบริโภคสื่ออย่างมีวิจารณาญาณ วิเคราะห์พิจารณาข่าวสารและส่งต่อ
ข้อมูลที่ถูกต้อง เพื่อให้เกิดประโยชน์และลดความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นในสังคมอีกด้วย  

คําสําคัญ: สื่อสังคมออนไลน,์ การมีส่วนร่วม, การเมือง, ประชาชน  
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1. บทนํา 

ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่ก้าว
กระโดด ได้เข้ามามีบทบาทในการดำเนินชีวิตของผู้คนใน
ทุกมิติทุกด้าน สร้างพื้นที่สาธารณะให้แก่ผูค้นเป็นทั้งผู้ส่ง
สารและผู้รับสารให้เข้ามามีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นอย่างมีอิสระ [1] โดยสื่อต่าง ๆ นำมาซึ่งประโยชน์
ทั้งด้านการศึกษา ธุรกิจเศรษฐกิจ และการเมือง ปัจจุบันมี
การใช้เทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อให้ประชาชนได้รับ
รู ้ประโยชน์ของมีส่วนร่วมทางการเมือง จะช่วยให้เพิ ่ม
คุณภาพของการตัดสินใจ การลดค่าใช้จ ่าย และการ
สูญเสียเวลา [2] ทั ้งนี ้การมีส่วนร่วมทางการเมืองของ
ประชาชนนับว่าเป็นหัวใจสำคัญในระบอบประชาธิปไตย มี
ผลต่อนโยบายและการปฏิบัติตามนโยบายของรัฐซึ ่ง
ผู้ปกครองจะใช้ความชอบธรรมแห่งอำนาจปกครองได้ก็
ต่อเมื ่อประชาชนเชื ่อว่าการใช้อำนาจนั ้นถูกต้องตาม
กฎหมายและมีเหตุผลเพียงพอ หากอำนาจนั ้นไร ้ซ ึ ่ง
ความชอบธรรม ประชาชนสามารถตรวจสอบและแสดง
ความคิดเห็นได้ [3] การมีส่วนร่วมผ่านสื่อสังคมออนไลน์
ทำได ้หลายร ูปแบบ เช ่น เว ็บไซต ์  (Website) ย ูท ูบ 
(YouTube) เฟซบุ ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) เมสเซน
เจอร์ (Messenger) อินสตาแกรม (Instagram) ทวิตเตอร์ 
(Twitter) และติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นต้น [1],[4]-[7] เพื่อ
เป ็นส ื ่อในการแลกเปลี ่ยนความคิดเห ็นข่าวสารทาง
การเม ือง ยกระดับการมีส ่วนร ่วมทางการเม ืองของ
ประชาชนให้ออกมาใช้สิทธ์ิของตนเองมากขึ้น 

2. การใชงานสื่อสังคมออนไลนในปจจุบัน 

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) คือ สื่อที่ผู้ส่งสาร
ใช้เป็นเครื ่องมือในการแบ่งปันข่าวสารผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารสามารถโต้ตอบ
ระหว่างก ันได ้อย ่างทันที [8] สามารถแบ่งส ื ่อส ังคม
ออนไลน์ออกได้หลายแพลตฟอร์มเช่น บล็อก (Blogging) 
เว็บไซต์ (Website) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter 
and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Networking) เช่น เฟซบุ ๊ก (Facebook) เมสเซนเจอร ์ 
(Messenger) อินสตาแกรม (Instagram) ไลน์ (Line) และ
การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) เช่น ยูทูบ 
(YouTube) ติ ๊กต๊อก (TikTok) เป็นต้น [1],[4]-[9] ซึ ่งสื่อ
สังคมออนไลน์ เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เป็น
เครื่องมือที่ทำงานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งในเครื ่อง
คอมพ ิ ว เตอร ์ ส ่ วนบ ุคคล  (PC) และอ ุปกรณ ์หร ื อ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการติดต่อสื่อสาร 
แลกเปลี่ยน การแบ่งปันเรื่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ ระหว่าง
บุคคลสองคน หรือกลุ่มบุคคลในลักษณะของการเข้าร่วม
ในเคร ือข ่ายออนไลน์เด ียวกัน [10] ด ังน ั ้น ส ื ่อส ังคม
ออนไลน์ จึงหมายถึง สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบต่าง ๆ ไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์ ทั้ง
ทางเว็บไซต์และโปรแกรมสื่อสังคมออนไลน์ มีการเชื่อมต่อ
กับอินเทอร์เน็ต โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการติดต่อสื่อสาร 

แลกเปลี่ยน การแบ่งปันเรื ่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ โดย
สามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับ
สารด้วยกันเองอย่างสร้างสรรค์ ในการผลิตเนื้อหาขึ้นเอง 
ในรูปของข้อมูล ภาพ และเสียง 

จากการศึกษาสถิต ิข ้อมูลพฤติกรรมออนไลน์ของ
ผู้บริโภค [11] พบว่า ในปี พ.ศ.2566 จะพบการเติบโตของ
สื่อสังคมออนไลน์เพิ่มขึ้นร้อยละ 3 ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับ
ปี พ.ศ. 2565 ที่มีอัตราการเพิ่มขึ้นร้อยละ 10.1 แล้วพบว่า
นอ้ยกว่ามาก อย่างไรก็ตามสามารถอธิบายได้ว่าสาเหตุเกิด
จากการกลับมาสู่ภาวะปกติที่ไม่มีสถานการณ์แพร่ระบาด
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ 2019 เมื่อปี 2563 - 
2565 ที่ผ่านมา ทำให้ผู้คนเริ่มออกมาใช้ชีวิตได้เหมือนเดิม 
ดังนั้นการเติบโตของการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์จึงชะลอ
ตัวลงอย่างมากในช่วง 12 เดือนที่ผ่านมา นอกจากนี้ยัง
พบว่าผู้คนใช้เวลาบนสื่อสังคมออนไลน์โดยเฉลี่ยมากขึ้น 
ซึ่งในปี พ.ศ.2566 นี้ ผู้คนใช้เวลา 2 ชั่วโมง 31 นาทีต่อวัน 
เมื ่อวิเคราะห์แพลตฟอร์มที ่มีผ ู ้ใช้งานมากที ่ส ุดในโลก 
เรียงลำดับ 7 อันดับแรก ดังนี้ Facebook มีผู้ใช้งานมาก
ที ่ส ุด จำนวน 2,958 ล้านคนต่อวัน YouTube จำนวน 
2,514 ล้านคนต่อวัน Whatsapp และ Instagram จำนวน 
2,000 ล้านคนต่อวัน WeChat จำนวน 1,309 ล้านคนต่อ
วัน TikTok จำนวน 1,051 ล้านคนต่อวัน และ Facebook 
Messenger จำนวน 931 ล้านคนต่อวัน ส่วนสื ่อสังคม
ออนไลน์ที่มีผู้คนใช้เวลามากที่สุด คือ TikTok โดยใช้เวลา 
23 ชั่วโมง 28 นาที/ เดือน  

จะเห็นว่าการเติบโตของสื่อสังคมออนไลน์เพื ่อการ
สื่อสารยังคงเติบโตอย่างต่อเนื่อง สื่อสังคมออนไลน์จึงเป็น
เครื่องมือสำคัญของการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ของผู้รับสารและส่งสาร อีกทั้งยังเปิดกว้างทลายข้อจำกัด
ทางภาษาและพื้นที่อาณาเขตทำให้ผู ้คนสามารถสื่อสาร
แบบไร้พรมแดน 

3. การมีสวนรวมทางการเมืองของประชาชน 

การมีส่วนร่วมของประชาชน (Public Participation)
หมายถึง การที่ประชาชนเข้าไปมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ
เรื่องต่าง ๆ ทางการบริหารจัดการและทางการเมือง เพื่อ
กำหนดความต้องการในชุมชนของตน ทั้งในระดับชาติและ
ระดับท้องถิ ่นโดยผ่านกระบวนการทางการเมืองแบบ
ต ั ว แ ท น ใ น ร ู ป แ บ บ ต ่ า ง  ๆ  เ ช ่ น  ก า ร เ ล ื อ ก ต ั ้ ง
สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร ผู ้บริหารท้องถิ ่น เพื ่อไปทำ
หน้าที่แทนตน รวมถึงการที่ประชาชนเข้าไปช่วยสนับสนุน
ช่วยเหลืองานซึ่งเป็นหน้าท่ีของเจ้าหน้าของท่ีรัฐโดยกระทำ
การภายในกรอบของกฎหมาย หรือนโยบายของรัฐ เช่น 
การเป็นอาสาสมัครต่าง ๆ เป็นต้น [12] นอกจากนี ้ยัง
หมายถึง การกระทำที ่กลุ ่มประชาชนหรือสมาชิกของ
ชุมชน แสดงออกมาในลักษณะของการทำงานร่วมกัน ทำ
ให้เห็นถึงความสนใจร่วม ความต้องการร่วม และมีความ
ต้องการในการบรรลุเป้าหมายทางเศรษฐกิจ สังคม และ
การเมืองร่วมกัน [13] ดังนั ้นสรุปได้ว่า การมีส่วนร่วม
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ทางการเมืองของประชาชน หมายถึง การที่ประชาชนหรือ
กลุ ่มคน เข้าไปมีส ่วนร่วมในการตัดสินใจเร ื ่องต่างๆ 
ทางการบริหารจัดการและทางการเมือง โดยแสดงออกมา
ในล ักษณะของการทำงานร ่ วมก ัน หร ือโดยผ ่ าน
กระบวนการทางการเมืองในรูปแบบตัวแทนต่าง ๆ ในการ
บรรลุเป้าหมายทางเศรษฐกิจ สังคม และการเมืองร่วมกัน 
จะเห็นได้ว่าในระบอบประชาธิปไตยการมีส่วนร่วมทางการ
เมือง เป็นสิ ่งสำคัญ [3] ที ่ส่งผลต่อการได้มาซึ่งอำนาจ
ทางการเมือง อำนาจปกครอง หรือการพ้นจากอำนาจ 
และการมีส่วนร่วมทางการเมืองมีผลต่อนโยบายและการ
ปฏิบัต ิตามนโยบายของรัฐ นอกจากนี ้การมีส่วนร่วม
ทางการเมืองของแต่ละประเทศยังเป็นสิ ่งบ่งชี ้ให้เห็นถึง
อุดมการทางการเมือง เจตคติทางการเมืองและพัฒนาการ
ทางการเมืองของประเทศนั้น  สำหรับประโยชน์ของการมี
ส่วนร่วมทางการเมืองของประชาชน [2] ได้แก่ การเพิ่ม
คุณภาพของการตัดสินใจ ประชาชนที่เข้ามามีส่วนร่วมจะ
มองเห็นวามชัดเจนของแต่ละโครงการ รวมไปถึงการ
ผลักดันให้เกิดการทบทวน การพิจารณาถึงทางเลือกใหม่ที่
ดีกว่าเดิม การลดค่าใช้จ่ายและการสูญเสียเวลาที ่อาจ
เกิดขึ้นเพราะความขัดแย้ง การสร้างฉันทามติในการสร้าง
ข้อตกลงที่มั ่นคงและยืนยาว การเพิ่มความง่ายต่อการ
นำไปปฏิบัติ เนื่องจากเมื่อเข้ามามีส่วนร่วมทางการเมือง
แล้วก็จะรู้สึกถึงความเป็นเจ้าของการตัดสินใจน้ัน และนำสู่
การกระตือรือร้นที่จะนำไปปฏิบัติได้ นอกจากนีก้ารมีส่วน
ร่วมตั้งแต่ต้นสามารถลดการเผชิญหน้ากันอย่างรุนแรงที่
อาจจะเป็นไปได้ เป็นต้น 

4. รูปแบบและระดับการมีสวนรวมทางการเมือง  

การปกครองในระบอบประชาธิปไตยที่ยึดประชาชน
เป็นศูนย์กลาง การมีส่วนร่วมทางการเมืองนับเป็นกิจกรรม
ที่สำคัญ สามารถแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ การมีส่วน
ร่วมในรูปแบบที่ถูกกฎหมายและการมีส่วนร่วมในรูปแบบ
ที่ผิดกฎหมาย ในรูปแบบท่ีถูกกฎหมาย เป็นการมีส่วนร่วม
แบบปกติ เช่น การใช้สิทธิเลือกตั้ง การลงประชามติ การ
ทำประชาพิจารณ์ ในขณะที่การมีส่วนร่วมแบบไม่ปกติ 
เช่น การเดินขบวนเรียกร้องทางการเมือง การชุมนุมของ
กลุ่มที่เกี่ยวข้องทางการเมือง แก้ไขรัฐธรรมนูญ เป็นต้น ซึ่ง
ถึงแม้ว่าไม่ผิดกฎหมาย แต่คนส่วนใหญ่เห็นว่าไม่เหมาะสม 
ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมทางการเมืองของแต่ละประเทศ 
ในขณะทีก่ารมีส่วนร่วมที่ผิดกฎหมาย คือ การมีส่วนร่วมที่
สร้างความเสียหาย และส่งผลกระทบต่อชีวิตและทรัพย์สิน
ของคนทั่วไปมากที่สุด เช่น การก่อการร้าย การก่อเหตุ
ความไม่สงบเรียบร้อย เป็นต้น [14]  

สำหรับระดับการมีส่วนร่วมทางการเมือง [15] ได้แบ่ง
ออกเป็น 7 ระดับ ได้แก่ ระดับการให้ข้อมูล ระดับการรับ
ฟังความคิดเห็นของประชาชน ระดับการปรึกษาหารือ 
ระดับการสร้างความร่วมมือการวางแผนร่วมกัน ระดับการ
ร ่วมดำเนินการ ระดับการร่วมตัดสินใจร ่วมติดตาม
ตรวจสอบ และระดับการควบคุมโดยประชาชน ในแต่ละ

ระดับนั ้นจะแสดงให้เห ็นถึงอำนาจของประชาชนที ่
แตกต่างกัน เช่น ในระดับของการให้ข้อมูลประชาชนจะมี
อำนาจต่ำกว่าระดับของการควบคุมโดยประชาชน เป็นต้น  

 ระดับการให้ข้อมูล ระดับการให้ข้อมูลประชาชน
จะรับรู้เฉพาะในสิ่งที่ผ่านการตัดสินใจจากภาครัฐ
เป็นที ่เร ียบร้อยแล้วซ ึ ่งประชาชนได้เพียงแต่
รับทราบข้อมูลข่าวสาร ทั้งนี้ในระดับของการให้
ข้อมูลนี ้ประชาชนจะไม่มีโอกาสได้แสดงความ
คิดเห็นใด ๆ เลย 

 ระดับการรับฟังความคิดเห็นของประชาชน ใน
ส ่วนของภาครัฐจะมีแผนและโครงการเป็นที ่
เรียบร้อยแล้ว ทั้งนี้ภาครัฐมีความจำเป็นที่จะต้อง
สำรวจและรับฟังความคิดเห ็นของประชาชน 
ดังนั ้นในระดับนี้ประชาชนจะมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็นแก่ภาครัฐ 

 ระดับการปรึกษาหารือ เนื่องจากในกรณีที่มีการ
ดำเนินกิจกรรมหรือโครงการเกิดปัญหาหรือข้อ
สงสัยต่าง ๆ ภาครัฐจำเป็นต้องปรึกษาหารือกับผู้ที่
เกี่ยวข้อง หรือประชาชน ดังนั้นในส่วนนี้จะมีการ
แลกเปลี ่ยน ซ ักถาม และม ีการเปิดกว้างร ับ
ข้อคิดเห็นจากประชาชนมากขึ้น  

 ระดับการสร้างความร่วมมือ ในระดับนี้จะเป็นการ
เปิดกว้าง การมีส่วนร่วมจะเริ่มจากการสร้างความ
รับผิดชอบร่วมกันตั้งแต่การวางแผนการทำงาน
การสร้างความร่วมมือร่วมกันในระดับนี ้จะใช้
สำหรับประเด็นที่ซับซ้อนและคาดว่าจะมีข้อโต้แย้ง
มาก 

 ระดับการร่วมดำเนินการ ในระดับนี้ประชาชนและ
หน่วยงานภาครัฐเจ้าของโครงการจะต้องดำเนิน
กิจกรรมร่วมกัน 

 ระดับการร่วมตัดสินใจ ร่วมติดตามตรวจสอบและ
ประเมินผล ประชาชนมีส่วนร่วมในการตรวจสอบ
การดำเนินโครงการในระดับนี้ถือว่าให้อำนาจกับ
ประชาชนมาก ประชาชนมีส่วนร่วมที่จะเข้ามา
ติดตาม และตรวจสอบโครงการนั้นว่าบรรลุตาม
เป้าหมายที่กำหนดไว้หรือไม ่ 

 ระดับการควบคุมโดยประชาชน เป็นระดับขั ้น
สูงสุดของอำนาจประชาชน โดยประชาชนมีสิทธิ์ที่
จะกำหนดนโยบาย วางแผน และดำเนินโครงการ
เอง โดยมีหน่วยงานภาครัฐจะทำหน้าที่สนับสนุน
ในความคิดเห็นของประชาชนเท่านั้น 

จะเห็นว่าการมีส่วนร่วมของประชาชนทั้ง 7 ระดับนี้
เมื่ออำนาจของประชาชนมีมากขึ้น อำนาจของภาครัฐหรือ
เจ้าของโครงการก็จะลดต่ำลง ทั ้งนี ้จะต้องขึ ้นอยู ่กับ
วัฒนธรรมทางการเมืองของแต่ละประเทศ 

นอกจากนี ้  ด ้านภาคร ัฐม ีการปร ับต ัว โดยได ้นำ
เทคโนโลยีมาพัฒนาช่องทางในการเข้ามามีส่วนร่วมของ
ภาคประชาชน แบ่งระดับการมีส่วนร่วมออกเป็น 3 ระดับ 
[16] ดังนี ้
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 ระดับที่ 1 การให้ข้อมูล (e-Enabling) ภาครัฐให้
ข้อมูลแก่ประชาชนแบบช่องทางเดียวโดยผ่านทาง
เว ็บไซต ์ของภาคร ัฐ ประกอบด ้วยนโยบาย 
กฎหมาย นโยบาย เพื่อให้คนทั่วไปเข้าถึงข้อมูล
ทั่วไป เข้าใจถึงปัญหาและความเป็นไปได้ เช่น การ
ชี้แจงโครงการพัฒนาในพ้ืนที่ เป็นต้น 

 ระดับที่ 2 การปรึกษาหารือ (e-Engaging) การให้
ประชาชนมาร่วมให้ข้อคิดเห็นเสนอแนะ แสดง
ความคิดเห็น เช่น การร้องเรียนเรื่องสวัสดิการและ
บริการสาธารณะ เป็นต้น โดยเจรจาโต้ตอบผ่าน
ช่องทางออนไลน์ เช่น เวทีเสวนาออนไลน์ การ
ประเมินออนไลน์ เป็นต้น 

 ระดับที่ 3 การร่วมปฏิบัติ (e-Empowering) การ
ให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมตัดสินใจเพื่อกำหนด
นโยบายร่วมกัน โดยมีการแสดงความคิดเห็น 
เจรจาโต้ตอบ และลงมือปฏิบัติร่วมกัน เช่น ข้อ
เรียกร้องออนไลน์ การออกเสียงออนไลน์ การ
สำรวจความคิดเห็นด้วยแบบสอบถาม เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่าอินเทอร์เน็ตได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการ
มีส ่วนร่วมทางการเมืองของคนไทย และกำลังเป็นที ่
ยอมรับกันอย่างกว้างขวาง 

5.อิทธิพลของสื่อสังคมออนไลนกับการมีสวนรวม
ทางการเมืองของประชาชน 

กระบวนการมีส ่วนร ่วมทางการเม ืองในปัจจ ุบ ัน 
ประชาชนไม ่ ใช ่ เพ ียงผ ู ้ ร ับสารอ ีกต ่อไป ด ้วยการ
เปลี่ยนแปลงเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ในยุคโลกาภิวัตน์ การ
พัฒนาของเทคโนโลยีสื ่อสารที ่ก ้าวกระโดด ส่งผลให้
พฤติกรรมมนุษย์มีการปรับตัวในทุกมิติ  เกิดเหตุการณ์การ
เคลื่อนไหวทางการเมืองผ่านระบบออนไลน์มากยิ่งขึ ้น 
เรียกว่า ประชาธิปไตยดิจิทัล (Digital Democracy) คือ 
การมีส่วนร่วมทางการเมืองผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่ง
พบว่า อริน เจียจันทร์พงษ์ [17] ได้แบ่งวิวัฒนาการของสื่อ
เป็น 4 ยุค ดังนี้ 1) ยุคสร้างชาติ (พ.ศ. 2475 - 2500) เป็น
พื้นฐานแนวคิดสื่อทางเลือกอย่างมีนัยสำคัญ เกิดนักคิดคน
สำคัญมากมาย โดยเฉพาะด้านการเมือง เช่น สังคมนิยม 
คอมมิวนิสต์ มาร์กซิส และเลนินนิสต์ เป็นต้น 2) ยุคเผด็จ
การครองเมือง (พ.ศ. 2500 - 2516) เป็นยุคสุกงอมของ
การเมืองกลุ่มลัทธิคอมมิวนิสต์ หากใครมีความขัดแย้ง
วิพากษ์วิจารณ์รัฐก็อาจมีความเป็นไป ทำให้คนทำสื่อหนี
เข้าป่าจับปืนมากกว่าจับปากกา 3) ยุควิกฤติการเมือง และ
ยุคคลี่คลายพัฒนา (พ.ศ. 2520 - 2531) เป็นทั ้งยุคที่
รุ ่งเรืองและโหดร้ายของสื่อทุกชนิด แบ่งกลุ่ม เลือกข้าง
และผลิตสื่อมากมายเพื่อโจมตี เป็นยุคที่บทบาทสื่อมวลชน 
เช่น วิทยุ และโทรทัศน์ เริ ่มปรากฏตัวและวางรากฐาน
อย่างมีพลัง และ 4) ยุคโลกาภิวัตน์ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการเมืองในระบอบประชาธิปไตยทุนนิยม (พ.ศ.  
2532 - ปัจจุบัน) ยุคทองของสื่อมวลชนและยุคเบ่งบาน
ของส ื ่อทางเล ือก ม ีท ั ้ งความหลากหลายและอิสระ 

เทคโนโลยียังเสริมให้สื ่อมีบทบาทมากขึ้นในขบวนการ
เคลื ่อนไหวทางสังคม การเปิดพื ้นที ่สาธารณะให้ก ับ
ประชาชน การแพร่ขยายข้อมูลข่าวสารก็สามารถเป็นไปได้
ทั่วถึง 

การใช้ส ื ่อออนไลน์สามารถสร้างพื ้นที ่สาธารณะ 
(Public Sphere) ทางการเมืองได้มากขึ้น ในช่วงทศวรรษ
ที ่  18 พื ้นที ่การสนทนาการเม ืองส ่วนใหญ่จะอย ู ่ท ี ่
ร้านอาหารและร้านทำผม จนในสมัยทศวรรษที่ 19 มีสื่อ
สิ่งพิมพ์และหนังสือพิมพ์ ช่วงทศวรรษที่ 20 มีสื่อโทรทัศน์
และโพลจากสำนักต่าง ๆ ต่อมาช่วงทศวรรษที่ 21 จะเห็น
การใช้อินเทอร์เน็ตสร้างพื้นที่สาธารณะทางการเมืองได้
อย่างมากที่สุด การเมืองในปัจจุบันได้รับผลประโยชน์จาก
ความก้าวหน้าของสื่อออนไลน์เป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะผู้ที่
เกี่ยวข้องกับการเมืองทุกภาคส่วน ได้นำสื่อออนไลน์มาใช้
ให้เกิดประโยชน์ โดยเฉพาะ นักการเมือง พรรคการเมือง 
กลุ่มเคลื่อนไหวต่าง ๆ องค์กรอิสระ จนไปถึงประชาชน
ผู้รับข่าวสาร โดยใช้ผลประโยชน์ในการสร้างฐานการเมือง 
จะ เห ็น ได ้จาก  พ .ต .ท .ดร .ท ักษ ิณ ช ินว ั ตร  อด ี ต
นายกรัฐมนตรี ใช้การโฟนอินผ่านระบบวิดิโอลิงค์ เพื่อมา
พูดคุยกับผู้สนับสนุน การจัดทำเว็บไซต์ของตนเองในการ
แจ้งข้อมูลผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น ทวิตเตอร์ หรือเฟสบุ๊ค 
มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแนวร่วมทางการเมืองของตน [18] 
นอกจากนี้ยังมีเว็บล็อก ให้อิสระในการเขียนให้แก่ผู้โพสต์
จัดการเอง ไม่ถูกควบคุมโดยผู้ดูแลเว็บไซต์ เริ ่มมีตั้งแต่ 
พ.ศ.2548 เป็นช่องทางหลักสำหรับการแสดงความคิดเห็น
ทางการเมือง มีบล็อกเกอร์ เกิดขึ้นจำนวนมาก หลังจาก
นั้นเริ่มมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที ่เรียกว่า ไฮไฟว้ นิยม
มากในกลุ่มวัยรุ่นของไทย แต่มีนักการเมืองไทยเพียงไม่กี่
คนที่นำไปใช้เพื่อสร้างภาพลักษณ์หรือเพื่อหาเสียงกับกลุ่ม
คนรุ่นใหม่ ได้แก่ เช่น นายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ อดตีหัวหน้า
พรรคประชาธิปัตย์ และนางสาวรสนา โตสิตระกูล อดีต
สมาชิกวุฒิสภา จะเห็นว่าสื ่อสังคมออนไลน์กลายเป็น
ช่องทางในการร่วมตัวกันของกลุ ่มคนที ่ช ื ่นชอบสิ ่งที ่
เด ียวกันและกระตุ ้นให้ผู ้ท ี ่ม ีอุดมการณ์ทางการเมือง
เดียวกันออกมาเคลื่อนไหว และยังรักษาความสัมพันธ์การ
เป็นเพื่อนเฟซบุ๊ก ทำให้การแสดงออกทางการเมืองเปิด
กว้างขึ้น ในปี พ.ศ. 2552 ทวิตเตอร์ เริ่มเป็นที่รู ้จัก เป็น
เครือข่ายสังคมที่บริการส่งข้อความสั้นๆ ที่จำกัดตัวอักษร 
โดยมีการกล่าวถึงบัญชีทวิตเตอร์ @Thaksinlive ของนาย
ทักษิณ ชินวัตร อดีตนายกรัฐมนตรี ซึ่งมีการโต้ตอบกันกับ
บัญชีทวิตเตอร์ @PM_Abhisit ของนายอภิสิทธิ ์ เวชชา
ชีวะ นายกรัฐมนตรีในขณะนั้น 

สื่อสังคมออนไลน์ทำให้ประชาชนมีเสรีภาพมากขึ้นใน
การแสดงออกในบริบทของวัฒนธรรมการเมืองไทยโดยใน 
พ.ศ. 2553 มีกลุ่มและแฟนเพจบนเฟซบุ๊กที่เกิดขึ้นมาจาก
เหตุการณ์ความขัดแย้งทางการเมือง เช่น เมื ่อม็อบ
พันธมิตรมั่นใจคนไทยเกิน 1 ล้านคนต่อต้านการยุบสภา มี
เหตุการณ์การชุมนุมของกลุ่มคนเสื้อหลากกลุ่มแนวร่วม
ประชาธิปไตยแห่งชาติ (นปช.) จะยุติการชุมนุม โดยผู้ที่อยู่
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ในพื้นที่ชุมนุมมีการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ถ่ายภาพรายงาน
สถานการณ์แบบฉับพลันทันทีผ่านเฟซบุ๊ก การแสดงความ
คิดเห็นทางการเมืองด้วยการเขียนข้อความภาพเคลื่อนไหว 
หรือแบ่งปันรูปในเครือข่ายกลุ่มตนเอง รวมไปถึงกลุ่มทาง
การเมืองก็นิยมใช้สื่อออนไลน์ เพื่อประโยชน์ทางการเมือง  
นั่นคือข้อดีประการหนึ่งของสื่อออนไลน์ คือ มีลักษณะของ
สื่อที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับเจ้าของ
สื่อหรือผู้ให้บริการได้ ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการเว็บบอร์ด
สำหรับแสดงความคิดเห็น หรือการแลกเปลี่ยนข้อมูลทาง
การเมือง หรือการนัดหมายเพื่อแสดงให้เห็นถึงพลังทาง
การเมือง เป็นต้น [18] นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาวิจัยของ 
อุดม ไพรเกษตร และ ปิยากร หวังมหาพร [19] พบว่า 
หน่วยงานภาครัฐนิยมใช้เฟสบุ๊คในการสร้างการมีส่วน
ร่วมกับประชาชน ซึ่งถือว่าเป็นระดับของการให้ข้อมูล
ข่าวสาร โดยเริ่มจากภาครัฐให้ข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์เกี่ยวกับกิจกรรมหรือโครงการที่ได้จัดทำขึ้น ซึ่ง
ประชาชนได้มีโอกาสเข้ามาแสดงความคิดเห็นโดยการตอบ
คอมเม้นใต้กับโพสต์นั ้น จะเห็นว่าเป็นระดับของการให้
ข้อมูลข่าวสารจากหน่วยงานภาครัฐเท่านั้น 

แม้ว่า สังคมออนไลน์ จะเป็นช่องทางที ่ประชาชน
สามารถเข้ามามีส่วนร่วมทางการเมืองได้ แต่อย่างไร ทุก
การแสดงความคิดเห็นย่อมต้องใช้วิจารณญาณในการใช้
สื่อ อย่างเช่น ในช่วงการเลือกตั้งสมาชิกสภาผู้แทนราษฎร
ทั่วไป ในปี 2562 เกิดเหตุการณ์ตั้งคำถามและความสงสัย
ต่อการนับคะแนนของคณะกรรมการการเลือกตั้ง และเกิด
การปะทะกันบนพื้นที่สังคมออนไลน์ แสดงออกถึงความ
เกลียดชังโดยไม่ต้องปิดบัง ใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง 
(Hate Speech) โดยเฉพาะในไลน์ เฟซบุ๊ก รองลงมาคือ 
ทวิตเตอร์ และอินสตาแกรม เนื ่องมาจากข้อความสั้นๆ 
หรือคลิปสั้น และยังพบการสร้างข่าวลวง (Fake News) 
ซึ่งต่อมาในปี 2563 จากการเปรียบเทียบข้อมูลในช่วงก่อน
กับวันที่มีการชุมนุมเพื่อเรียกร้องการแก้ไขรัฐธรรมนูญฯ 
ของนิสิตนักศึกษาและประชาชน ในช่วงวันที่ 15 - 16 
ตุลาคม 2563 ที่ผ่านมา พบว่า มีผู ้โพสต์ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ในวันที่มีการชุมนุมวันที่ 16 ตุลาคม 2563 ผ่าน 
Facebook อยู่ที่ 5.48 ล้านโพสต์ สูงขึ้นร้อยละ 28 และ 
Twitter อยู่ที่ 40.2 ล้านโพสต์ สูงขึ้นร้อยละ 16 เมื่อเทียบ
กับวันก่อนที่มีการชุมนุม และหลังจากช่วงเวลานั้นเนื้อหา
สาระทางการเมืองได้มีการเข้าถึงและมีการแสดงความ
คิดเห็นเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง เป็นปัจจัยสำคัญที่นำไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงของความเชื่อ ค่านิยม และทัศนคติทางการ
เมืองของคนไทยในระยะยาวต่อไป [20] 

6. บทสรุป 

การมีส ่วนร่วมทางการเมืองของประชาชนในการ
ตัดสินใจทางการบริหารและการเมืองในลักษณะการ
ทำงานร่วมกันหรือรูปแบบตัวแทน ซึ่งนับว่าเป็นหัวใจ
สำคัญในระบอบประชาธิปไตย มีผลต่อนโยบายและการ
ปฏิบัติตามนโยบายของรัฐ บ่งชี้ถึงอุดมการณ์ เจตคติและ

พัฒนาการทางการเมือง ผ่านรูปแบบการมีส่วนร่วมที่ถูก
กฎหมายแบบปกติ ได้แก่ การใช้สิทธิเลือกตั ้ง การลง
ประชามติ และการทำประชาพิจารณ์ และรูปแบบที่ถูก
กฎหมายแบบไม่ปกติ เช่น การเดินขบวนเรียกร้องทางการ
เมือง โดยมีระดับของการมีส่วนร่วมเรียงลำดับต่ำสุดไปสูง
ส ูดด ังน ี ้  การให ้ข ้อม ูล การร ับฟังความค ิดเห ็นของ
ประชาชน การปรึกษาหารือ การสร้างความร่วมมือการ
วางแผนร่วมกัน การร่วมดำเนินการ การร่วมตัดสินใจร่วม
ติดตามตรวจสอบและประเมินผล และการควบคุมโดย
ประชาชน ทั้งนี ้ ด้วยการก้าวหน้าของเทคโนโลยี ด้าน
ภาครัฐมีการปรับตัวพัฒนาช่องทางออนไลน์ ได้แก่ การให้
ข้อมูล (e-Enabling) การปรึกษาหารือ (e-Engaging) และ
การร่วมปฏิบัติ (e-Empowering) โดยกระบวนการมีส่วน
ร่วมทางการเมืองในปัจจุบัน ประชาชนไม่ใช่เพียงผู้รับสาร
อีกต่อไป เกิดเหตุการณ์การเคลื่อนไหวทางการเมืองผ่าน
ระบบออนไลน์มากยิ่งขึ้น เรียกว่า ประชาธิปไตยดิจิทัล 
(Digital Democracy) สื ่อสังคมออนไลน์ ได้สร้างพื ้นที่
สาธารณะทางการเมืองให้มีมากขึ้น เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ 
ไลน์ เป็นต้น เปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน
ข้อมูล การนัดหมายพบปะ เพื่อแสดงพลังทางการเมือง 
รวมไปถึงนักการเมืองนิยมใช้สื่อออนไลน์ เพื่อประโยชน์
ทางการเมือง แม้จะตรวจสอบและแสดงความคิดเห็นได้
ง่ายขึ้น แต่การแสดงออกโดยใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียด
ชัง (Hate speech) ต่างๆ ควรมีขอบเขตและแสดงออก
อย่างเหมาะสม จะเห็นได้ว่ามีการสร้างข่าวลวง (Fake 
News) เพื่อก่อให้เกิดความขัดแย้งเป็นจำนวนมาก ดังนั้น
การใช้สื ่อต่างๆ ประชาชนควรมีการบริโภคสื ่ออย่างมี
วิจารณาญาณ มีการวิเคราะห์พิจารณาข่าวสาร ส่งต่อ
ข้อมูลที่ถูกต้อง เพื่อให้เกิดเสถียรภาพทางการเมือง และ
สังคมเปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น 
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Abstract 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ (JCCT) ได้กำหนดเกณฑ์สำหรับการ
เขียนบทบทคัดย่อ (Abstract) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ซึ่งผู้แต่งต้องสรุปเนื้อความ
ให้มีความกระชับ และเนื้อหาในส่วนของบทคัดย่อจะต้องไม่เกิน 350 คำ ท้ังภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ โดยหัวข้อของบทคัดย่อใช้ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาดอักษร 
16 pt ระยะห่างระหว่างบรรทัด 1 เท่า และอักษรชิดทางด้านซ้าย ส่วนเนื ้อหาของ
บทคัดย่อให้ใช้ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK อักษรปกติ ขนาด 14 pt และระยะห่างระหว่าง
บรรทัดคงที่ 14 pt การกระจายข้อความใช้แบบ Thai Distributed สำหรับภาษาไทย 
และ Distributed สำหรับภาษาอังกฤษ  

Keywords: Keyword1, Keyword2, Keyword3 

บทคัดยอ 

คำสำคัญของบทความเป็นกลไกสำคัญที่จะช่วยให้ผู้อ่านสืบค้นบทความได้ง่าย ดังนั้นผู้
แต่งจึงควรใช้คำค้นที่กระชับ และเกี่ยวข้องกับบทความ โดยการเพิ่มคำสำคัญนั้น ให้เพิ่ม
ต่อท้ายจากบทคัดย่อ ชิดทางด้านซ้าย ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK อักษรปกติ ขนาด 14 pt 
และระยะห่างระหว่างบรรทัดคงที่ 14 pt และใช้คำว่า “Keywords:” สำหรับการเขียน
ภาษาอังกฤษ และ “คำสำคัญ:” สำหรับการเขียนภาษาไทย โดยการแยกคำค้นจะใช้
เครื ่องหมาย “,” (comma) คั ่นระหว่างแต่ละคำสำคัญ และวารสารคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์แนะนำให้มีคำค้นอย่างน้อย 3 คำ    

คําสําคัญ: คำสำคัญที่1, คำสำคัญที่2, คำสำคัญที่3  

1. บทนํา 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็น
วารสารของสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ที ่มี Peer 
Review โดยผู ้ทรงคุณวุฒิในสาขาที ่เกี ่ยวข้อง ในกลุ ่ม 
Physical Science สาขาย่อย Computer Science จาก
การจัดโดยศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย เพื่อเผยแพร่ 
บทความว ิจ ัยหร ือบทความว ิชาการ ท ั ้ งในร ูปแบบ
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมีขอบเขตของวารสาร 
ดังนี้ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเพื่อการ
วิจัย พัฒนา และสร้างสรรค์ การศึกษาและบูรณาการสู่
การเรียนรู ้ตลอดชีวิต และสหวิทยาการเพื่อการพัฒนา
ท้องถ่ินและสังคม 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ยึดมั่น
ในจริยธรรมการตีพิมพ์ และมุ่งเน้นท่ีจะเผยแพร่บทความที่
มีคุณค่าทางวิชาการเป็นสำคัญ และตีพิมพ์วารสารแบบ
เปิด (Open Access Journal: OAJ) ส่วนผู้แต่งบทความ
สามารถส่งบทความเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์
เผยแพร่ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  

สำหรับผู ้แต่งบทความ วารสารเลือกใช้ซอฟต์แวร์ 
Microsoft Word เป็นเครื่องมือสำหรับกระบวนการเขียน
และแก้ไขบทความ (Editing) และสามารถดาวน์โหลด
เอกสารต้นแบบ (MS Word Template) และใช้ Style 
Template ของวารสารได้ทางเมนู Styles Pane ซึ ่งจะ
ช่วยให้ไม่สิ ้นเปลืองเวลาในการจัดรูปแบบเอกสาร โดย 

Academic Article Template 
เทมเพลสบทความวชิาการ 
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Style Template ดังกล่าวได้วางเกฑณ์ของการจัดรูปแบบ
ไว้ดังน้ี 

1.1 การเวนขอบกระดาษ 

การเว้นขอบกระดาษจะใช้แบบแคบ (Narrow) คือ 
เว้นระยะขอบด้านบน ล่าง ซ้าย และขวาเท่ากันที่ 1.27  
ซ.ม. และเอกสารจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 ส่วนหัวบทความ ประกอบด้วยข้อมูลการตีพิมพ์ 
ประเภทบทความ ชื ่อบทความ รายการผู ้แต่ง
บทความ และบทคัดย่อ ส่วนรูปแบบการจัดอักษร
ได้อธิบายไว้ในส่วนบทคัดย่อแล้ว 

 ส่วนเนื้อหาของบทความ จะแบ่งเป็น 2 คอลัมน์ 
และมีระยะห่างระหว่างคอลัมน์เท่ากับ 1 ซ.ม. 

1.2 แบบอักษร 

ใช้รูปแบบอักษร TH Sarabun PSK แก้ไขบทความได้
ด ้วยโปรแกรม Microsoft Word, Latext และ Open 
Office และขนาดอักษระจะมีความแตกต่างกัน ตามการ
จัดลำดับหัวข้อ และส่วนเนื้อหาในแต่ละหัวข้อนั้นจะกล่าว
ในเรื่องการจัดลำดับหัวข้อ 

2. การแบงหัวขอ 

การแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อรอง สำหรับอธิบายความ
ในเอกสารงานวิจัย เป็นสิ่งที่จำเป็นและชว่ยให้ผู้อ่านเข้าใจ
เนื้อหาที่ผู้แต่งอธิบายได้ง่ายขึ้น โดยการแบ่งหัวข้อหลัก 
หัวข้อรอง และรายการมีดังนี ้

2.1 หัวขอหลัก 

หัวข้อหลัก เช่น บทนำ ทบทวนวรรณกรรม และอื่น ๆ 
ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาด 16 pt 
เยื ้องทางด้านซ้าย และระยะห่างระหว่างก่อนและหลัง
หัวข้อ 6 pt โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์ชื่อหัวเรื่อง 1 
(Heading 1) เพื่อให้จัดรูปแบบอักษรแบบอัตโนมัติได้ 

2.2 หัวขอรอง 

หัวข้อรองเป็นส่วนย่อยแบ่งเป็นข้อ ๆ ออกจากหัวข้อ
หลัก โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์หัวเรื่อง 2 (Heading 
2) เพื ่อจัดร ูปแบบอัตโนมัต ิได ้ แต่ถ้าหากจัดด้วยมือ 
(Manual) จะกำหนดให้ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK 
ตัวหนา ขนาด 14 pt ระยะห่างระหว่างบรรทัดคงท่ี 14 pt 
เยื้องทางด้านซ้าย และระยะห่างก่อนหัวข้อ 2 pt และหลัง
หัวข้อ 6 pt  

2.3 รายการ  

รายการถูกใช้สำหรับอธิบายความที่เป็นลำดับตาม
ขั้นตอน ส่วนใหญ่ถูกใช้เป็นส่วนย่อยของหัวเรื่อง 2 ซึ่งมี
การจัดร ูปแบบที ่ใช้อ ักษร TH Sarabun PSK ตัวปกติ 
ขนาด 14 pt และใช้สัญลักษณะ  เป็นตัวระบุรายการ
แต่ละข้อ แล้วเยื ้องจากทางด้านซ้าย 0.5 cm และหาก

ข้อความยาวจนขึ้นบรรทัดใหม่จะเยื้องทางด้านซ้าย 1 cm 
โดยสามารถเลือกใช้สไตล์ List Paragraph เพื่อเรียกใช้
การจัดรูปแบบรายกรอัตโนมัติ เช่น  

 รายการที่ 1  
 รายการที่ 2 
 รายการที่ 3 
 รายการที่ 4   

2.4 เนื้อหา  

การเขียนเนื้อหาของบทความจะใช้รูปแบบอักษร TH 
Sarabun PSK ตัวปกติ ขนาด 14 pt การกระจายข้อความ 
Thai Distributed สำหร ับบทความภาษาไทย และ 
Distributed สำหรับบทความภาษาอังกฤษ ระยะห่าง
ระหว่างบรรทัดแบบคงที่ 14 pt สำหรับการเขียนแต่ละย่อ
หน้า (Paragraph) ไม่มีการเยื้อง และเมื่อสิ้นสุดย่อหน้าให้
เพิ่มระยะห่างระหว่างบรรทัดเป็น 6 pt ก่อนที่จะเริ่มย่อ
หน้าอื่น ๆ สำหรับการจัดรูปแบบอัตโนมัติของการเขียน
เนื้อหา ผู้แต่งสามารถเลือกสไตล์ ปกติ (Normal) ได้  

2.5 กิตติกรรมประกาศ 

กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) เป็นการ
แสดงความขอบคุณแก่ผู้ที่ช่วยเหลือให้งานวิชาการสำเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี เพียงสั้น ๆ ซึ่งแต่ละบทความอาจมีหรือไม่มี
ก็ได้ 

3. สวนประกอบของบทความ 

ผู้แต่งบทความที่จะลงตีพิมพ์ในวารสารคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสร้างสรรค ์มีอิสระในการกำหนดหัวข้อหลัก
และหัวข้อย่อยได้ตามความเหมาะสมตามเนื้อหาของแต่ละ
วัตถุประสงค์ของบทความ ซึ่งวารสาร มีข้อเสนอแนะว่า
อย่างน้อยควรมีเนื้อหาที่ครอบคลุมตามหัวข้อต่อไปนี้  

 บทนำ 
 เนื้อหาส่วนที่ 1 มีหัวข้อเกี่ยวกับชื่อเรื่องเพื่อปูพื้น

ฐานความรู้ความเข้าใจของผู้อ่าน  
 เนื ้อหาส่วนที ่ 2 มีหัวข้อเกี ่ยวกับการวิเคราะห์

ข้อมูล การใช้เหตุผลประกอบ การวิพากษ์วิจารณ์ 
การเพิ่มประเด็นโต้แย้งเพื่อแสดงให้ผู้อ่านเห็นถึง
แนวความค ิดของผ ู ้ เข ียนและสอดคล ้องก ับ
วัตถุประสงค์ของบทความ ทั้งนี ้จะต้องมทีฤษฎี
และหลักฐานอ้างอิงตามหลักวิชาการ 

 เนื้อหาส่วนที่ 3 มีหัวข้อเกี่ยวกับการเสนอความ
คิดเห็น แนวทางการแก้ไขปัญหา หรือข้อเสนอแนะ 

 บทสรุป 
 กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
 เอกสารอ้างอิง  
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4. การจัดรูปแบบภาพและตาราง 

ภาพและตารางเป็นส่วนประกอบที่สำคัญ และวารสาร
ให้ความสำคัญกับการใช้ภาพและตารางประกอบ เพื่อ
อธิบายความให้ผู้อ่านได้เข้าใจเนื้อหาของบทความได้ดีขึ้น 
วารสารจึงมีคำแนะนำเบื้องต้น คือ การใช้ภาพต้องมีความ
คมชัด ใช้สี การไฮไลท์ หรือวิธีการใด ๆ ที่จะช่วยให้ดูภาพ
และเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ดังภาพที่ 1 ส่วนตารางเป็นไป
ตามรูปแบบในตารางที่ 1 

4.1 การจัดภาพ 

  
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการประเมินบทความเพื่อตีพิมพในวารสาร

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสรางสรรค 

เมื่อเพิ่มภาพแล้วผู้แต่งจะต้องจัดภาพให้อยู่กึ่งกลาง 
พร้อมเพิ่มคำอธิบายภาพ (Caption) อยู่ใต้ภาพ โดยที่ใช้
อักษร TH Sarabun PSK ชิดทางด้านซ้าย ตัวเอียง และ
ขนาดอักษร 12 pt ซึ่งผู้แต่งสามารถเลือกการจัดรูปแบบ
อัตโนมัติโดยใช้สไตล์ชื่อ Caption  

สำหรับบทความภาษาไทย ใช้ข้อความ “ภาพที่” เว้น
วรรค แล้วตามด้วยหมายเลขภาพ พร้อมคำอธิบายภาพ
เบื้องต้น ดังตัวอย่างในภาพที ่1 ส่วนบทความภาษาอังกฤษ
ใช้ข้อความ “Figure” เว้นวรรคและตามด้วยหมายเลข
ภาพ และผู้แต่งจะต้องมีเนื้อหาส่วนที่อธิบายภาพพร้อม
การอ้างอิงภาพในเนื้อหา เช่น ในภาพที่ 1 เป็นขั้นตอนการ
ดำเนินการเมื่อบทความถูกส่งเข้าสู่การพิจารณาตีพิมพ์ใน
วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร ้างสรรค์เม ื ่อ
บทความถ ูกส ่ ง เข ้ ามาผ ่ านระบบ ThaiJo แล ้ วท ีม
บรรณาธิการจะเป็นผู้ตรวจสอบความสัมพันธ์ของบทความ 
กับ Aims and Scope ก่อนเข้าสู ่ขั ้นตอนการพิจารณา

บทความโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ และตรวจสอบการคัดลอก
วรรณกรรม โดยวารสารยอมรับได้ที่ไม่เกิน 10% เป็นต้น 

4.2 การจัดตาราง  

การใช้ตารางแสดงข้อมูลเป็นวิธีท่ีถูกใช้อย่างแพร่หลาย
ในบทความวิชาการ เพื่ออธิบายทั้ง ขั้นตอน วิธีการ และ
ผลการส ังเคราะห์ ว ิ เคราะห์ข ้อม ูล สำหร ับวารสาร
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ มีการกำหนดการ
จัดรูปแบบตารางไว้เบื ้องต้น คือ คำอธิบายตารางอยู ่
ด้านบนตารางดังตัวอย่างตารางที่ 1 พร้อมมีคำอธิบาย
ประกอบเบื้องต้น   

 
ตารางที่ 1 การประเมินประสิทธิผลโมเดล A, B และ C ดวย

เทคนิคที่แตกตางกัน 

วิธีการประเมิน 

โมเดล 

ประสิทธิผลโมเดล (ms) 

Model A Model B Model C 

วิธีประเมินที่ 1 32.4 39.5 35.2 

วิธีประเมินที่ 2 30.1 32.2 36.8 

วิธีประเมินที่ 3 31.7 34.6 35.6 

 

สำหรับการจัดตารางนั้น ส่วนหัวตารางและส่วนข้อมูล
ของตารางใช้เส้นแบบ Double Line เป็นตัวแบ่ง ไม่มีเส้น
ขอบตารางด้าน บน ซ้าย และขวา สำหรับจำนวนคอลัมน์ 
การผสานเซลล์ การกำหนดชื ่อคอลัมน์ และข้อมูลใน
ตาราง ผู้แต่งสามารถเพิ่มเติมได้อย่างอิสระ 

5. การอางอิง 

การอ้างอิงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แสดงถึง
แหล่งที่มาของเนื้อหา และการอ้างอิงในเนื้อหาของวารสาร
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ใช้ Vancouver 
(brackets) สไตล์ หรือวิธีการอ้างอิงอื่น ๆ ที่มีการอ้างใน
เน ื ้ อหาท ี ่ ใช ้  Square Brackets “[1]” และม ีการใช ้
หมายเลขลำดับระบุการอ้างอิง และลำดับเหล่านี ้จะถูก
นำไปแสดงข ้อม ูล เอกสารท ี ่ อ ้ า งอ ิ งท ี ่ ห ั วข ้อหล ั ก 
“เอกสารอ้างอิง” ในส่วนท้ายของบทความ 

การใช้ซอฟต์แวร์ส่วนขยายที ่สามารถเชื ่อมต่อกับ 
Microsoft Word ไ ด ้  เ ช ่ น  Zotero, Mendeley และ 
EndNote จะช่วยให้สามารถจัดการเอกสารอ้างอิงได้มี
ประสิทธภาพมากขึ้น โดยตัวอย่างในย่อหน้าต่อไปนี้จะเป็น
ตัวอย่างการอ้างอิงในเนื้อหา และการอ้างอิงดังกล่าวจะถูก
นำไปแทรกในหัวข้อเอกสารอ้างอิงโดยอัตโนมัติ  

การอ้างอิงในเนื้อหาไปยังบทความเดียวจะใช้ Square 
Brackets ที ่ระบุหมายเลขเดียว [1] แต่ถ้าหากต้องการ
อ้างอิงจากหลายแหล่งสามารถใช ้ได ้โดยระบุหลาย
หมายเลข [1]–[3] ส่วนการอ้างจากแหล่งอ้างอิงประเภท
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ต่าง ๆ เช่น วารสาร [1]-[2] บทความในงานประชุม
วิชาการ [3] เว็บไซต์ [4]-[5] หนังสือ [6]-[7] และอื่น ๆ           
(ดูคำแนะนำสำหรับผู้เขียนเพิ่มเติม [4]) เป็นต้น และเมื่อ
ข้อมูลในส่วนเอกสารอ้างอิงถูกเพิ ่มตามรูปแบบของ 
Vancouver แล้วในหัวข้อเอกสารอ้างอิง ผู้แต่งสามารถใช้
สไตล์ Microsoft Word ชื่อ Bibliography เพื่อจัดรูปแบบ
อักษรแบบอัตโนมัติ หรือจัดดวยตนเองโดยใช้อักษร TH 
Sarabun PSK ขนาด 14 pt ชิดทางด้านซ้าย ระยะห่าง
ระหว่างบรรทัดคงที่ 14 pt และการเยื้องเมื่อขึ้นบรรทัด
ใหม่ 0.5 ซม. 

การใส่ชื่อผู้แต่งในการอ้างอิงท้ายบทความ ให้ใส่ชื ่อ           
ผู้แต่งครบทุกคน ในกรณีที่ผู้แต่งเป็นชาวต่างประเทศ ให้
เขียนชื่อสกุลขึ้นก่อน ตามด้วยอักษรตัวแรกของชื่อตน้และ
ชื่อกลาง (ถ้ามี) โดยไม่ต้องใส่เครื่องหมายมหัพภาค “.” ใน
กรณีที่เป็นคนไทยให้ใส่ทั้งชื่อและนามสกุล และแบ่งชื่อผู้
แต่งด้วยเครื่องหมายจุลภาค “,” เช่น  

 Potisarn W, Chuachan T, Nualnang W. 
 วิจิตรา โพธิสาร, ธงชัย เจือจันทร์, วาฤทธ์ิ นวลนาง. 

6. วิธีสงบทความ 

การส่งบทความเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์
เผยแพร่ สามารถส่งได้ผ่านช่องทางเดียว คือ ระบบบริหาร
จัดการบทความ ThaiJo ที ่เว ็บไซต์ https://so13.tci-
thaijo.org/index.php/jcct หร ือหากมีข ้อสงส ัย หร ือ
ต้องการประสานงานด้านต่าง ๆ สามารถติดต่อได้ผ่านทาง
อีเมลล์ jcct@srru.ac.th 

7. สรุป  

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เป็น
วารสารที่เป็น OAJ และรับพิจารณาบทความเพื่อตีพิมพ์
บทความประเภทบทความวิจัย หรือบทความวิชาการ ที่
อย ู ่ ในกล ุ ่ม Physical Science สาขาย ่อย Computer 
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ที่มีคุณค่าต่อสังคมได้ 
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Abstract 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ (JCCT) ได้กำหนดเกณฑ์สำหรับการ
เขียนบทบทคัดย่อ (Abstract) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ซึ่งผู้แต่งต้องสรุปเนื้อความ
ให้มีความกระชับ และเนื้อหาในส่วนของบทคัดย่อจะต้องไม่เกิน 350 คำ ท้ังภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ โดยหัวข้อของบทคัดย่อใช้ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาดอักษร 
16 pt ระยะห่างระหว่างบรรทัด 1 เท่า และอักษรชิดทางด้านซ้าย ส่วนเนื ้อหาของ
บทคัดย่อให้ใช้ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK อักษรปกติ ขนาด 14 pt และระยะห่างระหว่าง
บรรทัดคงที่ 14 pt การกระจายข้อความใช้แบบ Thai Distributed สำหรับภาษาไทย 
และ Distributed สำหรับภาษาอังกฤษ  

Keywords: Keyword1, Keyword2, Keyword3 

บทคัดยอ 

คำสำคัญของบทความเป็นกลไกสำคัญที่จะช่วยให้ผู้อ่านสืบค้นบทความได้ง่าย ดังนั้นผู้
แต่งจึงควรใช้คำค้นที่กระชับ และเกี่ยวข้องกับบทความ โดยการเพิ่มคำสำคัญนั้น ให้เพิ่ม
ต่อท้ายจากบทคัดย่อ ชิดทางด้านซ้าย ฟ้อนต์ TH Sarabun PSK อักษรปกติ ขนาด 14 pt 
และระยะห่างระหว่างบรรทัดคงที่ 14 pt และใช้คำว่า “Keywords:” สำหรับการเขียน
ภาษาอังกฤษ และ “คำสำคัญ:” สำหรับการเขียนภาษาไทย โดยการแยกคำค้นจะใช้
เครื ่องหมาย “,” (comma) คั ่นระหว่างแต่ละคำสำคัญ และวารสารคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์แนะนำให้มีคำค้นอย่างน้อย 3 คำ    

คําสําคัญ: คำสำคัญที่1, คำสำคัญที่2, คำสำคัญที่3  

1. บทนํา 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็น
วารสารของสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ที ่มี Peer 
Review โดยผู ้ทรงคุณวุฒิในสาขาที ่เกี ่ยวข้อง ในกลุ ่ม 
Physical Science สาขาย่อย Computer Science จาก
การจัดโดยศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย เพื่อเผยแพร่ 
บทความว ิจ ัยหร ือบทความว ิชาการ ท ั ้ งในร ูปแบบ
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมีขอบเขตของวารสาร 
ดังนี้ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเพื่อการ
วิจัย พัฒนา และสร้างสรรค์ การศึกษาและบูรณาการสู่
การเรียนรู ้ตลอดชีวิต และสหวิทยาการเพื่อการพัฒนา
ท้องถ่ินและสังคม 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ยึดมั่น
ในจริยธรรมการตีพิมพ์ และมุ่งเน้นท่ีจะเผยแพร่บทความที่
มีคุณค่าทางวิชาการเป็นสำคัญ และตีพิมพ์วารสารแบบ
เปิด (Open Access Journal: OAJ) ส่วนผู้แต่งบทความ
สามารถส่งบทความเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์
เผยแพร่ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  

สำหรับผู ้แต่งบทความ วารสารเลือกใช้ซอฟต์แวร์ 
Microsoft Word เป็นเครื่องมือสำหรับกระบวนการเขียน
และแก้ไขบทความ (Editing) และสามารถดาวน์โหลด
เอกสารต้นแบบ (MS Word Template) และใช้ Style 
Template ของวารสารได้ทางเมนู Styles Pane ซึ ่งจะ
ช่วยให้ไม่สิ ้นเปลืองเวลาในการจัดรูปแบบเอกสาร โดย 

Research Article Template 
เทมเพลสบทความวจิยั 
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Style Template ดังกล่าวได้วางเกฑณ์ของการจัดรูปแบบ
ไว้ดังน้ี 

1.1 การเวนขอบกระดาษ 

การเว้นขอบกระดาษจะใช้แบบแคบ (Narrow) คือ 
เว้นระยะขอบด้านบน ล่าง ซ้าย และขวาเท่ากันที่ 1.27  
ซ.ม. และเอกสารจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 ส่วนหัวบทความ ประกอบด้วยข้อมูลการตีพิมพ์ 
ประเภทบทความ ชื ่อบทความ รายการผู ้แต่ง
บทความ และบทคัดย่อ ส่วนรูปแบบการจัดอักษร
ได้อธิบายไว้ในส่วนบทคัดย่อแล้ว 

 ส่วนเนื้อหาของบทความ จะแบ่งเป็น 2 คอลัมน์ 
และมีระยะห่างระหว่างคอลัมน์เท่ากับ 1 ซ.ม. 

1.2 แบบอักษร 

ใช้รูปแบบอักษร TH Sarabun PSK แก้ไขบทความได้
ด ้วยโปรแกรม Microsoft Word, Latext และ Open 
Office และขนาดอักษระจะมีความแตกต่างกัน ตามการ
จัดลำดับหัวข้อ และส่วนเนื้อหาในแต่ละหัวข้อนั้นจะกล่าว
ในเรื่องการจัดลำดับหัวข้อ 

2. การแบงหัวขอ 

การแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อรอง สำหรับอธิบายความ
ในเอกสารงานวิจัย เป็นสิ่งที่จำเป็นและช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจ
เนื้อหาที่ผู้แต่งอธิบายได้ง่ายขึ้น โดยการแบ่งหัวข้อหลัก 
หัวข้อรอง และรายการมีดังนี ้

2.1 หัวขอหลัก 

หัวข้อหลัก เช่น บทนำ ทบทวนวรรณกรรม และอื่น ๆ 
ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาด 16 pt 
เยื ้องทางด้านซ้าย และระยะห่างระหว่างก่อนและหลัง
หัวข้อ 6 pt โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์ชื่อหัวเรื่อง 1 
(Heading 1) เพื่อให้จัดรูปแบบอักษรแบบอัตโนมัติได้ 

2.2 หัวขอรอง 

หัวข้อรองเป็นส่วนย่อยแบ่งเป็นข้อ ๆ ออกจากหัวข้อ
หลัก โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์หัวเรื่อง 2 (Heading 
2) เพื ่อจัดร ูปแบบอัตโนมัต ิได ้ แต่ถ้าหากจัดด้วยมือ 
(Manual) จะกำหนดให้ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK 
ตัวหนา ขนาด 14 pt ระยะห่างระหว่างบรรทัดคงท่ี 14 pt 
เยื้องทางด้านซ้าย และระยะห่างก่อนหัวข้อ 2 pt และหลัง
หัวข้อ 6 pt  

2.3 รายการ  

รายการถูกใช้สำหรับอธิบายความที่เป็นลำดับตาม
ขั้นตอน ส่วนใหญ่ถูกใช้เป็นส่วนย่อยของหัวเรื่อง 2 ซึ่งมี
การจัดร ูปแบบที ่ใช้อ ักษร TH Sarabun PSK ตัวปกติ 
ขนาด 14 pt และใช้สัญลักษณะ  เป็นตัวระบุรายการ
แต่ละข้อ แล้วเยื ้องจากทางด้านซ้าย 0.5 cm และหาก

ข้อความยาวจนขึ้นบรรทัดใหม่จะเยื้องทางด้านซ้าย 1 cm 
โดยสามารถเลือกใช้สไตล์ List Paragraph เพื่อเรียกใช้
การจัดรูปแบบรายกรอัตโนมัติ เช่น  

 รายการที่ 1  
 รายการที่ 2 
 รายการที่ 3 
 รายการที่ 4   

2.4 เนื้อหา  

การเขียนเนื้อหาของบทความจะใช้รูปแบบอักษร TH 
Sarabun PSK ตัวปกติ ขนาด 14 pt การกระจายข้อความ 
Thai Distributed สำหร ับบทความภาษาไทย และ 
Distributed สำหรับบทความภาษาอังกฤษ ระยะห่าง
ระหว่างบรรทัดแบบคงที่ 14 pt สำหรับการเขียนแต่ละย่อ
หน้า (Paragraph) ไม่มีการเยื้อง และเมื่อสิ้นสุดย่อหน้าให้
เพิ่มระยะห่างระหว่างบรรทัดเป็น 6 pt ก่อนที่จะเริ่มย่อ
หน้าอื่น ๆ สำหรับการจัดรูปแบบอัตโนมัติของการเขียน
เนื้อหา ผู้แต่งสามารถเลือกสไตล์ ปกติ (Normal) ได้  

2.5 กิตติกรรมประกาศ 

กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) เป็นการ
แสดงความขอบคุณแก่ผู้ที่ช่วยเหลือให้งานวิจัยสำเร็จลุล่วง
ไปด้วยดี เพียงสั้นๆ ซึ่งแต่ละบทความอาจมีหรือไม่มีก็ได้ 

3. สวนประกอบของบทความ 

ผู้แต่งบทความที่จะลงตีพิมพ์ในวารสารคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสร้างสรรค ์มีอิสระในการกำหนดหัวข้อหลัก
และหัวข้อย่อยได้ตามความเหมาะสมตามเนื้อหาของแต่ละ
งานวิจัย ซึ ่งวารสาร มีข้อเสนอแนะว่าอย่างน้อยควรมี
เนื้อหาที่ครอบคลุมตามหัวข้อต่อไปนี้  

 บทนำ 
 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 การทบทวนวรรณกรรม 
 วิธีดำเนินงานวิจัย 
 ผลการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 อภิปรายผลการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
 เอกสารอ้างอิง  

4. การจัดรูปแบบภาพและตาราง 

ภาพและตารางเป็นส่วนประกอบที่สำคัญ และวารสาร
ให้ความสำคัญกับการใช้ภาพและตารางประกอบ เพื่อ
อธิบายความให้ผู้อ่านได้เข้าใจเนื้อหาของบทความได้ดีขึ้น 
วารสารจึงมีคำแนะนำเบื้องต้น คือ การใช้ภาพต้องมีความ
คมชัด ใช้สี การไฮไลท์ หรือวิธีการใด ๆ ที่จะช่วยให้ดูภาพ
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และเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ดังภาพที่ 1 ส่วนตารางเป็นไป

ตามรูปแบบในตารางที่ 1 

4.1 การจัดภาพ 

  
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการประเมินบทความเพื่อตีพิมพในวารสาร

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสรางสรรค 

เมื่อเพิ่มภาพแล้วผู้แต่งจะต้องจัดภาพให้อยู่กึ่งกลาง 
พร้อมเพิ่มคำอธิบายภาพ (Caption) อยู่ใต้ภาพ โดยที่ใช้
อักษร TH Sarabun PSK ชิดทางด้านซ้าย ตัวเอียง และ
ขนาดอักษร 12 pt ซึ่งผู้แต่งสามารถเลือกการจัดรูปแบบ
อัตโนมัติโดยใช้สไตล์ชื่อ Caption  

สำหรับบทความภาษาไทย ใช้ข้อความ “ภาพที่” เว้น
วรรค แล้วตามด้วยหมายเลขภาพ พร้อมคำอธิบายภาพ
เบื้องต้น ดังตัวอย่างในภาพท่ี 1 ส่วนบทความภาษาอังกฤษ
ใช้ข้อความ “Figure” เว้นวรรคและตามด้วยหมายเลข
ภาพ และผู้แต่งจะต้องมีเนื้อหาส่วนที่อธิบายภาพพร้อม
การอ้างอิงภาพในเนื้อหา เช่น ในภาพที่ 1 เป็นข้ันตอนการ
ดำเนินการเมื่อบทความถูกส่งเข้าสู่การพิจารณาตีพิมพ์ใน
วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร ้างสรรค์เม ื ่อ
บทความถ ูกส ่ ง เข ้ ามาผ ่ านระบบ ThaiJo แล ้ วท ีม
บรรณาธิการจะเป็นผู้ตรวจสอบความสัมพันธ์ของบทความ 
กับ Aims and Scope ก่อนเข้าสู ่ขั ้นตอนการพิจารณา
บทความโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ และตรวจสอบการคัดลอก
วรรณกรรม โดยวารสารยอมรับได้ที่ไม่เกิน 10% เป็นต้น 

4.2 การจัดตาราง  

การใช้ตารางแสดงข้อมูลเป็นวิธีท่ีถูกใช้อย่างแพร่หลาย
ในบทความวิจัย เพื่ออธิบายทั้ง ขั้นตอน วิธีการ และผล
การทดลอง สำหรับวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ มีการกำหนดการจัดรูปแบบตารางไว้เบื้องต้น 
คือ คำอธิบายตารางอยู่ด้านบนตารางดังตัวอย่างตารางที่ 
1 พร้อมมีคำอธิบายประกอบเบื้องต้น   

 
ตารางที่ 1 การประเมินประสิทธิผลโมเดล A, B และ C ดวย

เทคนิคที่แตกตางกัน 

วิธีการประเมิน 

โมเดล 

ประสิทธิผลโมเดล (ms) 

Model A Model B Model C 

วิธีประเมินที่ 1 32.4 39.5 35.2 

วิธีประเมินที่ 2 30.1 32.2 36.8 

วิธีประเมินที่ 3 31.7 34.6 35.6 

 

สำหรับการจัดตารางนั้น ส่วนหัวตารางและส่วนข้อมูล
ของตารางใช้เส้นแบบ Double Line เป็นตัวแบ่ง ไม่มีเส้น
ขอบตารางด้าน บน ซ้าย และขวา สำหรับจำนวนคอลัมน์ 
การผสานเซลล์ การกำหนดชื ่อคอลัมน์ และข้อมูลใน
ตาราง ผู้แต่งสามารถเพิ่มเติมได้อย่างอิสระ 

5. การอางอิง 

การอ้างอิงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แสดงถึง
แหล่งที่มาของเนื้อหา และการอ้างอิงในเนื้อหาของวารสาร
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ใช้ Vancouver 
(brackets) สไตล์ หรือวิธีการอ้างอิงอื่น ๆ ที่มีการอ้างใน
เน ื ้ อหาท ี ่ ใช ้  Square Brackets “[1]” และม ีการใช ้
หมายเลขลำดับระบุการอ้างอิง และลำดับเหล่านี ้จะถูก
นำไปแสดงข ้อม ูล เอกสารท ี ่ อ ้ า งอ ิ งท ี ่ ห ั วข ้อหล ั ก 
“เอกสารอ้างอิง” ในส่วนท้ายของบทความ 

การใช้ซอฟต์แวร์ส่วนขยายที ่สามารถเชื ่อมต่อกับ 
Microsoft Word ไ ด ้  เ ช ่ น  Zotero, Mendeley และ 
EndNote จะช่วยให้สามารถจัดการเอกสารอ้างอิงได้มี
ประสิทธภาพมากขึ้น โดยตัวอย่างในย่อหน้าต่อไปนี้จะเป็น
ตัวอย่างการอ้างอิงในเนื้อหา และการอ้างอิงดังกล่าวจะถูก
นำไปแทรกในหัวข้อเอกสารอ้างอิงโดยอัตโนมัติ  

การอ้างอิงในเนื้อหาไปยังบทความเดียวจะใช้ Square 
Brackets ที ่ระบุหมายเลขเดียว [1] แต่ถ้าหากต้องการ
อ้างอิงจากหลายแหล่งสามารถใช ้ได ้โดยระบุหลาย
หมายเลข [1]–[3] ส่วนการอ้างจากแหล่งอ้างอิงประเภท
ต่าง ๆ เช่น วารสาร [1]-[2] บทความในงานประชุม
วิชาการ [3] เว็บไซต์ [4]-[5] หนังสือ [6]-[7] และอื่น ๆ (ดู
คำแนะนำสำหรับผู้เขียนเพิ่มเติม [4]) เป็นต้น และเมื่อ
ข้อมูลในส่วนเอกสารอ้างอิงถูกเพิ ่มตามรูปแบบของ 
Vancouver แล้วในหัวข้อเอกสารอ้างอิง ผู้แต่งสามารถใช้
สไตล์ Microsoft Word ชื่อ Bibliography เพื่อจัดรูปแบบ
อักษรแบบอัตโนมัติ หรือจัดดวยตนเองโดยใช้อักษร TH 
Sarabun PSK ขนาด 14 pt ชิดทางด้านซ้าย ระยะห่าง
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ระหว่างบรรทัดคงที่ 14 pt และการเยื้องเมื่อขึ้นบรรทัด
ใหม่ 0.5 ซม. 

การใส่ชื่อผู้แต่งในการอ้างอิงท้ายบทความ ให้ใส่ชื ่อ           
ผู้แต่งครบทุกคน ในกรณีที่ผู้แต่งเป็นชาวต่างประเทศ ให้
เขียนชื่อสกุลขึ้นก่อน ตามด้วยอักษรตัวแรกของชื่อต้นและ
ชื่อกลาง (ถ้ามี) โดยไม่ต้องใส่เครื่องหมายมหัพภาค “.” ใน
กรณีที่เป็นคนไทยให้ใส่ทั้งชื่อและนามสกุล และแบ่งชื่อผู้
แต่งด้วยเครื่องหมายจุลภาค “,” เช่น  

 Potisarn W, Chuachan T, Nualnang W. 
 วิจิตรา โพธิสาร, ธงชัย เจือจันทร์, วาฤทธ์ิ นวลนาง. 

6. วิธีสงบทความ 

การส่งบทความเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์
เผยแพร่ สามารถส่งได้ผ่านช่องทางเดียว คือ ระบบบริหาร
จัดการบทความ ThaiJo ที ่เว ็บไซต์ https://so13.tci-
thaijo.org/index.php/jcct หร ือหากมีข ้อสงส ัย หร ือ
ต้องการประสานงานด้านต่าง ๆ สามารถติดต่อได้ผ่านทาง
อีเมลล์ jcct@srru.ac.th 

7. สรุป  

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เป็น
วารสารที่เป็น OAJ และรับพิจารณาบทความเพื่อตีพิมพ์
บทความประเภทบทความวิจัย และบทความวิชาการ ที่อยู่
ใ น ก ล ุ ่ ม  Physical Science ส า ข า ย ่ อ ย  Computer 
Science จากการจัดโดยศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 
โดยทุกบทความจะถูกนำเข ้าส ู ่ข ั ้นตอนการพิจารณา
บทความอย่างเข้มข้นเพื ่อคุณภาพทางวิชาการ และ
คำนึงถึงจริยธรรมการตีพิมพ์เป็นสำคัญ สู่การเป็นวารสาร
ที่มีคุณค่าต่อสังคมได้ 

เอกสารอางอิง 
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Int J Networked Distrib Comput. 2020;8(2): 
67–75.  

2.  กัญญาณี สมอ, ศิริลักษณ์ หวังชอบ, ณัฐพัชร์ วงศ์ณ
รัตน์, ธงชัย เจือจันทร,์ วิจิตรา โพธิสาร, ธเนษฐ 
โยธาศิริ, กฤษฎา นวลนาง. การพัฒนาทักษะการ
ผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ของสังคมผู้สูงอายุในจังหวัด
สุรินทร์. วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์. 2566;25(1):1-14. 

3.  Potisarn W and Potisarn N. Developing 
Multimedia for Hearing-Impaired Children in 
Reum An-re, a Famous Folk Dancing of Surin 
Province. Nakhon Pathom, Mahidol 
University: Proceeding of the First 

International Conference on Innovation in 
Education; 2013. 284 – 292.    

4. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา. คำแนะนำสำหรับ
ผู้เขียน. [อินเทอร์เน็ต]. [สืบค้นเม่ือ 7 กันยายน 
2566]. สืบค้นจาก: 
https://drive.google.com/file/d/1JbjlcAr23y9
V3AnVeS8YQDLpwRS5376K/view?usp=sharing. 

5.  Faculty of Science. Koch Cha Sarn Journal of 
Science. [Internet]. [Retrieved February 21st. 
2023]. Available from: 
https://science.srru.ac.th/kochasarn. 

6. สมนึก ภัททิยธนี. การวัดผลการศึกษา. มหาสารคาม 
: ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 2553. 

7.  Christian B and Griffiths T. Algorithms to Live 
By: The Computer Science of Human 
Decisions. New York: Henry Holt and 
Company.   

 



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.1 No.1 (January - April 2023) | 45 

 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีที่ 1 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2566) 

แบบฟอรมการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพบทความ 
(Copyright Transfer Agreement) 

คําชี้แจง 

ขอให้ผู้นิพนธ์ส่งแบบฟอร์มการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพ์บทความ (Copyright Transfer Agreement) มาพร้อมกับบทความ
ต้นฉบับ (Manuscript) ทั ้งนี ้หากท่านไม่ส่งแบบฟอร์มการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพ์บทความ ทางวารสารคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์จะไม่สามารถดำเนินการตีพิมพ์บทความของท่านได้ โดยกองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ที่จะไม่พิจารณา
บทความที่ไม่ส่งแบบฟอร์มการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพ์บทความ นอกจากนี้ วารสารขอให้ผู้นิพนธ์เคร่งครัดในการเขียนบทความ
ภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC BY-NC-ND 
4.0) หากมีการใช้ข้อมูลของผู้นิพนธ์อื่นจะต้องระบุที่มา โดยห้ามดัดแปลง ห้ามใช้เพื่อการค้า พร้อมทั้งขออนุญาตเจ้าของลิขสิทธ์ิ
ก่อนท่ีบทความจะได้รับการตีพิมพ์ 

1. ขอมูลทั่วไป 

ข้าพเจ้า (นาย/นาง/นางสาว)…………………..…………………………ตำแหน่งทางวิชาการ (ถ้ามี)…................................................. 

ที่อยู่ติดต่อได ้...............................................................โทรศัพท์มือถือ………………………email……..…..………….....……………… 

หน่วยงานต้นสังกัด .................................................ท่ีอยูห่น่วยงาน ........................................................................................ 

2. ขอมูลบทความ 

ชื่อบทความ ( ภาษาไทย) ………………..……………………..……………………………………………………….…………………………………… 

……………………………………………………..……………………..……………………………………………………….………………………………........ 

ชื่อบทความ (ภาษาอังกฤษ) ………………..……………………..……………………………………………………….…………………………………. 

……………………………………………………..……………………..……………………………………………………….………………………………........ 

ผู้นิพนธ์ประสานงาน .................................................ช่ือคณะผู้วิจัย ..……………………………………………………….………………… 

……………………………………………………..……………………..……………………………………………………….………………………………........ 

3. ขอมูลการโอนลขิสิทธิก์ารตีพิมพบทความ 

ข้าพเจ้าขอโอนลิขสิทธิ์และข้อมูลในบทความนี้ให้กับวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์เพื่อตีพิมพ์เผยแพร่ทั้ง
รูปแบบเอกสารหรือไฟล์ดิจิทัล และข้าพเจ้าขอรับรองว่าข้อมูลทั้งหมดในบทความ ดังนี ้

    1. บทความน้ีไม่เคยตีพิมพ์ซ้ำ ข้อมูลการวิจัยไม่ซ้ำซ้อนกับท่ีเคยตีพิมพ์มาแล้ว ไม่ได้คัดลอกผลงานของผู้อ่ืนและของตนเอง 
    2. ไม่ได้ส่งบทความในวารสารหรืองานประชุมวิชาการอื่น ไม่ว่าจะเป็นบทคัดย่อ หรือฉบับเต็ม 
    3. ไม่ได้คัดลอกรูปภาพ ตาราง เนื้อหา และข้อความ จากสื่อสิ่งพิมพ์ใดทั้งในรูปแบบเอกสารหรือไฟล์ดิจิทัลโดยไม่ได้

อ้างอิง และ/หรือ ไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธ์ิ 
    4. ได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้องในการดําเนินการวิจัย 

ข้าพเจ้าขอรับรองว่าเป็นความจริงทุกประการ หากไม่ได้ดําเนินการตามที่ให้คํารับรองไว้ ถือเป็นความรับผิดชอบของ              
ผู้นิพนธ์ประสานงานและคณะผู้วิจัย โดยไม่เกี่ยวข้องกับทางกองบรรณาธิการของวารสารและจะรับผิดชอบความเสียหายอัน
เกิดขึ้นจากการละเมิดคํารับรองดังกล่าวนี้แต่เพียงผู้เดียว รวมถึงอนุญาตให้ทางกองบรรณาธิการถอนบทความ (Retracted) ได ้ 

ข้าพเจ้าขอยอมรับข้อตกลงการโอนลิขสิทธิ์ตามที่แสดงไว้ข้างต้น ยินยอมให้ดำเนินการและส่งมอบการโอนลิขสิทธิก์าร
ตีพิมพ์บทความทางอิเล็กทรอนิกส์ให้กับวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค ์และตกลงว่าลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส์จะมี
อำนาจทางกฎหมายเช่นเดียวกับลายเซ็นที่เขียนด้วยลายมือ ทั ้งนี ้ได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากคณะผู้วิจัยให้
ดำเนินการการโอนลิขสิทธ์ิการตีพิมพ์บทความในนามของคณะผู้วิจัยได้ 

 

ลงชื่อ …………………………………………… ผู้นิพนธ์ประสานงาน 
                                               (……………………………………………) 
                                    วัน/เดือน/ปี ………………………………………. 
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คําแนะนําสําหรับผูเขียนบทความ 

 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค ์(Journal of Computer and Creative Technology) ISSN 2985-1580 
(Print) ISSN 2985-1599 (Online) เป็นวารสารที่จัดทำขึ้นโดยสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ รับตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานทางวิชาการ จำนวน 2 ประเภทบทความ ได้แก่ บทความวิชาการ และ
บทความวิจัย ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ซึ่งวารสารมีวาระออกปีละ 3 ฉบับ ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2566 เป็นต้นไป ได้แก่ ฉบับท่ี 1 
ประจำเดือน มกราคม ถึง เมษายน ฉบับที่ 2 ประจำเดือน พฤษภาคม ถึง สิงหาคม ฉบับที่ 3 ประจำเดือน กันยายน ถึง 
ธันวาคม สำหรับขอบเขตของวารสาร ได้แก่ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเพื่อการวิจัย พัฒนา และสร้างสรรค์ 
การศึกษาและบูรณาการสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต และสหวิทยาการเพื่อการพัฒนาท้องถิ่นและสังคม  

บทความที่ส่งเข้าจะได้รับการพิจารณาเบื้องต้นโดยกองบรรณาธิการเกี่ยวกับขอบเขตของวารสารและรูปแบบการเขียน
บทความ จากนั้นบทความที่ผ่านการพิจารณาเบื้องต้นจะถูกส่งไปพิจารณาประเมินคุณภาพของบทความจากคณะกรรมการ
ผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Reviewer) อย่างน้อยสามท่านที่มีความเชี่ยวชาญตรงตามสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องจากหลากหลายสถาบัน 
รูปแบบการประเมินบทความเป็นแบบผู้ทรงคุณวุฒิไม่ทราบชื่อผู้นิพนธ์และผู้นิพนธ์ไม่ทราบชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ (Double-Blind 
Peer Review)  

กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ที่จะไม่พิจารณาประเมินบทความที่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารหรือสิ่งพิมพ์อื่น หรือกำลัง
อยู่ในระหว่างการพิจารณาเสนอขอตีพิมพ์ในวารสารหรือสิ่งพิมพ์อื่น ๆ นอกจากนี้ วารสารขอให้ผู้นิพนธ์เคร่งครัดในการเขียน
บทความภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International : CC 
BY-NC-ND 4.0) หากมีการใช้ข้อมูลของผู้นิพนธ์อื่นจะต้องระบุที่มา โดยห้ามดัดแปลง ห้ามใช้เพื่อการค้า พร้อมทั้งขออนุญาต
เจ้าของลิขสิทธ์ิและแสดงหนังสือที่ได้รับการยินยอมต่อกองบรรณาธิการก่อนที่บทความจะได้รับการตีพิมพ์ 

 

1. การพิจารณาเบื้องตน 

ในการพิจารณาบทความเบื้องต้น ทางวารสารจะพิจารณาประเภทของบทความ ขอบเขตของวารสาร และรูปแบบการเขียน
บทความ ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

1.1 ประเภทของบทความ วารสารรับพิจารณาประเภทผลงานทางวิชาการ ดังนี ้

 1) บทความวิชาการ (Academic Article) เป็นบทความทางวิชาการที่มีเนื้อหาสาระทางวิชาการถูกต้อง มีแนวคิดและการ
นำเสนอท่ีชัดเจนเป็นประโยชน์ต่องานวิชาการ ประกอบด้วย บทคัดย่อทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทนำ เนื้อหาส่วนที่ 1 มี
หัวข้อเกี่ยวกับชื่อเรื่องเพื่อปูพื้นฐานความรู้ความเข้าใจของผู้อ่าน เนื้อหาส่วนที่ 2 มีหัวข้อเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้
เหตุผลประกอบ การวิพากษ์วิจารณ์ การเพิ่มประเด็นโต้แย้งเพื่อแสดงให้ผู้อ่านเห็นถึงแนวความคิดของผู้เขียนและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของบทความ ทั้งนี้จะต้องมีทฤษฎีและหลักฐานอ้างอิงตามหลักวิชาการ เนื้อหาส่วนที่ 3 มีหัวข้อเกี่ยวกับการเสนอ
ความคิดเห็น แนวทางการแก้ไขปัญหา หรือข้อเสนอแนะ บทสรุป กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) เอกสารอ้างอิง 

2) บทความวิจัย (Research Article) เป็นงานวิจัยที่มีขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยถูกต้องตามระเบียบวิธีวิจัย มีความชัดเจน
ในการแก้ไขปัญหา และผลงานวิจัยพบองค์ความรู้ใหม่ที่แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าทางวิชาการหรือนำไปใช้ประโยชน์ 
ประกอบด้วย บทคัดย่อทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทนำ วัตถุประสงค์งานวิจัย กรอบแนวคิดงานวิจัย การทบทวน
วรรณกรรม วิธีดำเนินงานวิจัย ผลการวิจัย สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย ข้อเสนอแนะงานวิจัย กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
เอกสารอ้างอิง 

1.2 ขอบเขตของวารสาร วารสารรับพิจารณาสาขาของบทความตามขอบเขตของวารสาร ดังนี ้

1) การประยุกตใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีเพื่อการวิจัย พัฒนา และสรางสรรค ขอบเขต ได้แก่ วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมซอร์ฟแวร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีดิจิทัล คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
คอมพิวเตอร์ศึกษา ตรรกศาสตร ์คณิตศาสตร์ และอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
และเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่ทันสมัยหรือเป็นนวัตกรรมเพื่อการวิจัย พัฒนา และสร้างสรรค ์ 

2) การศึกษาและบูรณาการสูการเรียนรูตลอดชีวิต ขอบเขต ได้แก่ การศึกษา การจัดการเรียนรู้ บริหารการศึกษา การ
พัฒนาครูและผู้เรียนสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การจัดการระบบนิเวศการเรียนรู้ นวัตกรรม คอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีเพื่อยกระดับการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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3) สหวิทยาการเพื่อการพัฒนาทองถิ่นและสังคม ขอตเขต ได้แก่ สหวิทยาการทั้งความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ และทักษะที่
จำเป็นเพื่อใช้ในการพัฒนาอาชีพ ท้องถ่ิน และสังคม รวมไปถึงการยกระดับคุณภาพชีวิตของตน ชุมชน สังคม ประเทศชาติและ
สากล 

1.3 รูปแบบการเขียนบทความ วารสารรับพิจารณาเฉพาะบทความท่ีเขียนตามรูปแบบท่ีวารสารกำหนด 

 

2. รูปแบบการเขียนบทความ 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็นวารสารของสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ที่มี Peer Review โดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาที่เกี่ยวข้อง ในกลุ่ม Physical Science สาขาย่อย 
Computer Science จากการจัดโดยศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย เพื่อเผยแพร่ บทความวิจัยหรือบทความวิชาการ ทั้งใน
รูปแบบภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมีขอบเขตของวารสาร ดังนี้ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเพื่อการวิจัย 
พัฒนา และสร้างสรรค์ การศึกษาและบูรณาการสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต และสหวิทยาการเพื่อการพัฒนาท้องถิ่นและสังคม 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ยึดมั่นในจริยธรรมการตีพิมพ์ และมุ่งเน้นที่จะเผยแพร่บทความที่มีคุณค่า
ทางวิชาการเป็นสำคัญ และตีพิมพ์วารสารแบบเปิด (Open Access Journal: OAJ) ส่วนผู้แต่งบทความสามารถส่งบทความ
เพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  

สำหรับผู้แต่งบทความ วารสารเลือกใช้ซอฟต์แวร์ Microsoft Word เป็นเครื่องมือสำหรับกระบวนการเขียนและแก้ไข
บทความ (Editing) และสามารถดาวน์โหลดเอกสารต้นแบบ (MS Word Template) และใช้ Style Template ของวารสารได้
ทางเมนู Styles Pane ซึ่งจะช่วยให้ไม่สิ้นเปลืองเวลาในการจัดรูปแบบเอกสาร โดย Style Template ดังกล่าวได้วางเกฑณ์
ของการจัดรูปแบบไว้ดังน้ี 

2.1 การเวนขอบกระดาษ 

การเว้นขอบกระดาษจะใช้แบบแคบ (Narrow) คือ เว้นระยะขอบด้านบน ล่าง ซ้าย และขวาเท่ากันที่ 1.27  ซ.ม. และ
เอกสารจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 ส่วนหัวบทความ ประกอบด้วยข้อมูลการตีพิมพ์ ประเภทบทความ ชื่อบทความ รายการผู้แต่งบทความ และบทคัดย่อ 
ส่วนรูปแบบการจัดอักษรได้อธิบายไว้ในส่วนบทคัดย่อแล้ว 

 ส่วนเนื้อหาของบทความ จะแบ่งเป็น 2 คอลัมน์ และมีระยะห่างระหว่างคอลัมน์เท่ากับ 1 ซ.ม. 
2.2 แบบอักษร 

ใช้รูปแบบอักษร TH Sarabun PSK แก้ไขบทความได้ด้วยโปรแกรม Microsoft Word, Latext และ Open Office และ
ขนาดอักษระจะมีความแตกต่างกัน ตามการจัดลำดับหัวข้อ และส่วนเนื้อหาในแต่ละหัวข้อนั้นจะกล่าวในเรื่องการจัดลำดับ
หัวข้อ 

2.3 การแบงหัวขอ 

การแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อรอง สำหรับอธิบายความในเอกสารงานวิจัย เป็นสิ่งที่จำเป็นและช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเนื้อหาที่ผู้
แต่งอธิบายได้ง่ายขึ้น โดยการแบ่งหัวข้อหลัก หัวข้อรอง และรายการมีดังนี้ 

2.3.1 หัวขอหลัก 

หัวข้อหลัก เช่น บทนำ ทบทวนวรรณกรรม และอื่น ๆ ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาด 16 pt เยื ้อง
ทางด้านซ้าย และระยะห่างระหว่างก่อนและหลังหัวข้อ 6 pt โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์ชื่อหัวเรื่อง 1 (Heading 1) เพื่อให้
จัดรูปแบบอักษรแบบอัตโนมัติได้ 

2.3.2 หัวขอรอง 

หัวข้อรองเป็นส่วนย่อยแบ่งเป็นข้อ ๆ ออกจากหัวข้อหลัก โดยผู้แต่งสามารถเลือกใช้สไตล์หัวเรื่อง 2 (Heading 2) เพื่อ
จัดรูปแบบอัตโนมัติได้ แต่ถ้าหากจัดด้วยมือ (Manual) จะกำหนดให้ใช้แบบอักษร TH Sarabun PSK ตัวหนา ขนาด 14 pt 
ระยะห่างระหว่างบรรทัดคงท่ี 14 pt เยื้องทางด้านซ้าย และระยะห่างก่อนหัวข้อ 2 pt และหลังหัวข้อ 6 pt  
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2.3.3 รายการ  

รายการถูกใช้สำหรับอธิบายความที่เป็นลำดับตามขั้นตอน ส่วนใหญ่ถูกใช้เป็นส่วนย่อยของหัวเรื่อง 2 ซึ่งมีการจัดรูปแบบที่
ใช้อักษร TH Sarabun PSK ตัวปกติ ขนาด 14 pt และใช้สัญลักษณะ  เป็นตัวระบุรายการแต่ละข้อ แล้วเยื ้องจากทาง
ด้านซ้าย 0.5 cm และหากข้อความยาวจนขึ ้นบรรทัดใหม่จะเยื ้องทางด้านซ้าย 1 cm โดยสามารถเลือกใช้สไตล์ List 
Paragraph เพื่อเรียกใช้การจัดรูปแบบรายกรอัตโนมัติ เช่น  

 รายการที่ 1  
 รายการที่ 2 
 รายการที่ 3 
 รายการที่ 4   

2.3.4 เนื้อหา  

การเขียนเนื้อหาของบทความจะใช้รูปแบบอักษร TH Sarabun PSK ตัวปกติ ขนาด 14 pt การกระจายข้อความ Thai 
Distributed สำหรับบทความภาษาไทย และ Distributed สำหรับบทความภาษาอังกฤษ ระยะห่างระหว่างบรรทัดแบบคงที่ 
14 pt สำหรับการเขียนแต่ละย่อหน้า (Paragraph) ไม่มีการเยื้อง และเมื่อสิ้นสุดย่อหน้าให้เพิ่มระยะห่างระหว่างบรรทัดเป็น 6 
pt ก่อนที่จะเริ่มย่อหน้าอื่น ๆ สำหรับการจัดรูปแบบอัตโนมัติของการเขียนเนื้อหา ผู้แต่งสามารถเลือกสไตล์ ปกติ (Normal) ได้  

2.3.5 กิตติกรรมประกาศ 

กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgements) เป็นการแสดงความขอบคุณแก่ผู้ที่ช่วยเหลือให้งานวิชาการสำเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี เพียงสั้นๆ ซึ่งแต่ละบทความอาจมีหรือไม่มีก็ได้ 

2.4 สวนประกอบของบทความ 

ผู้แต่งบทความที่จะลงตีพิมพ์ในวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค ์มีอิสระในการกำหนดหัวข้อหลักและหัวข้อ
ย่อยได้ตามความเหมาะสมตามเนื้อหาของแต่ละวัตถุประสงค์ของบทความ ซึ่งวารสาร มีข้อเสนอแนะว่าอย่างน้อยควรมีเนื้อหา
ที่ครอบคลุมตามหัวข้อต่อไปนี ้

ตารางที่ 1 สวนประกอบของบทความวิชาการและบทความวิจัย 

บทความวิชาการ บทความวิจัย 

 บทนำ 
 เนื้อหาส่วนที่ 1 มีหัวข้อเกี่ยวกับชื่อเรื่องเพื่อปูพื้นฐานความรู้

ความเข้าใจของผู้อ่าน  
 เนื ้อหาส่วนที่ 2 มีหัวข้อเกี ่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้

เหตุผลประกอบ การวิพากษ์วิจารณ์ การเพิ่มประเด็นโต้แย้งเพื่อ
แสดงให้ผู้อ่านเห็นถึงแนวความคิดของผู้เขียนและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของบทความ ทั้งนี ้จะต้องมีทฤษฎีและหลักฐาน
อ้างอิงตามหลักวิชาการ 

 เนื ้อหาส่วนที่ 3 มีหัวข้อเกี ่ยวกับการเสนอความคิดเห็น แนว
ทางการแก้ไขปัญหา หรือข้อเสนอแนะ 

 บทสรุป 
 กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
 เอกสารอ้างอิง  

 บทนำ 
 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 การทบทวนวรรณกรรม 
 วิธีดำเนินงานวิจัย 
 ผลการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 อภิปรายผลการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
 เอกสารอ้างอิง 

 

 

2.5 จํานวนหนาของบทความ 

จำนวนหน้า 6 – 15 หน้า (รวมตาราง กราฟ และรูปภาพ) 
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2.6 การจัดรูปแบบภาพและตาราง 

ภาพและตารางเป็นส่วนประกอบที่สำคัญ และวารสารให้ความสำคัญกับการใช้ภาพและตารางประกอบ เพื่ออธิบายความ
ให้ผู้อ่านได้เข้าใจเนื้อหาของบทความได้ดีขึ้น วารสารจึงมีคำแนะนำเบื้องต้น คือ การใช้ภาพต้องมีความคมชัด ใช้สี การไฮไลท์ 
หรือวิธีการใด ๆ ท่ีจะช่วยให้ดูภาพและเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ดังภาพท่ี 1 ส่วนตารางเป็นไปตามรูปแบบในตารางที่ 1 

2.7 การจัดภาพ 

  
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการประเมินบทความเพื่อตีพิมพในวารสารคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสรางสรรค 

เมื่อเพิ่มภาพแล้วผู้แต่งจะต้องจัดภาพให้อยู่กึ่งกลาง พร้อมเพิ่มคำอธิบายภาพ (Caption) อยู่ใต้ภาพ โดยที่ใช้อักษร TH 
Sarabun PSK ชิดทางด้านซ้าย ตัวเอียง และขนาดอักษร 12 pt ซึ่งผู้แต่งสามารถเลือกการจัดรูปแบบอัตโนมัติโดยใช้สไตล์ชื่อ 
Caption  

สำหรับบทความภาษาไทย ใช้ข้อความ “ภาพที่” เว้นวรรค แล้วตามด้วยหมายเลขภาพ พร้อมคำอธิบายภาพเบื้องต้น ดัง
ตัวอย่างในภาพที ่1 ส่วนบทความภาษาอังกฤษใช้ข้อความ “Figure” เว้นวรรคและตามด้วยหมายเลขภาพ และผู้แต่งจะต้องมี
เนื้อหาส่วนที่อธิบายภาพพร้อมการอ้างอิงภาพในเนื้อหา เช่น ในภาพที่ 1 เป็นขั้นตอนการดำเนินการเมื่อบทความถูกส่งเข้าสู่
การพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์เมื่อบทความถูกส่งเข้ามาผ่านระบบ ThaiJo แล้วทีม
บรรณาธิการจะเป็นผู้ตรวจสอบความสัมพันธ์ของบทความ กับ Aims and Scope ก่อนเข้าสู่ขั้นตอนการพิจารณาบทความโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ และตรวจสอบการคัดลอกวรรณกรรม โดยวารสารยอมรับได้ที่ไม่เกิน 10% เป็นต้น 

2.8 การจัดตาราง  

การใช้ตารางแสดงข้อมูลเป็นวิธีที่ถูกใช้อย่างแพร่หลายในบทความวิจัย เพื่ออธิบายทั้ง ขั้นตอน วิธีการ และผลการทดลอง 
สำหรับวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ มีการกำหนดการจัดรูปแบบตารางไว้เบื้องต้น คือ คำอธิบายตารางอยู่
ด้านบนตารางดังตัวอย่างตารางท่ี 1 พร้อมมีคำอธิบายประกอบเบื้องต้น   

 
ตารางที่ 1 การประเมินประสิทธิผลโมเดล A, B และ C ดวยเทคนิคที่แตกตางกัน 

วิธีการประเมิน 

โมเดล 

ประสิทธิผลโมเดล (ms) 

Model A Model B Model C 

วิธีประเมินที่ 1 32.4 39.5 35.2 

วิธีประเมินที่ 2 30.1 32.2 36.8 

วิธีประเมินที่ 3 31.7 34.6 35.6 
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สำหรับการจัดตารางนั้น ส่วนหัวตารางและส่วนข้อมูลของตารางใช้เส้นแบบ Double Line เป็นตัวแบ่ง ไม่มีเส้นขอบตาราง
ด้าน บน ซ้าย และขวา สำหรับจำนวนคอลัมน์ การผสานเซลล์ การกำหนดชื่อคอลัมน์ และข้อมูลในตาราง ผู้แต่งสามารถ
เพิ่มเติมได้อย่างอิสระ 

 

3. การเขียนเอกสารอางอิง 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ กำหนดให้บทความอ้างอิงเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง แสดงถึง
แหล่งที่มาของเนื้อหา และการอ้างอิงในเนื้อหาของวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ใช้ Vancouver (brackets) 
สไตล์ หรือวิธีการอ้างอิงอื่น ๆ ที่มีการอ้างในเนื้อหาที่ใช้ Square Brackets “[1]” และมีการใช้หมายเลขลำดับระบุการอ้างอิง 
และลำดับเหล่านี้จะถูกนำไปแสดงข้อมูลเอกสารที่อ้างอิงที่หัวข้อหลัก “เอกสารอ้างอิง” ในส่วนท้ายของบทความ 

การใช้ซอฟต์แวร์ส่วนขยายที่สามารถเชื่อมต่อกับ Microsoft Word ได้ เช่น Zotero, Mendeley และ EndNote จะช่วย
ให้สามารถจัดการเอกสารอ้างอิงได้มีประสิทธภาพมากขึ้น โดยตัวอย่างในย่อหน้าต่อไปนี้จะเป็นตัวอย่างการอ้างอิงในเนื้อหา 
และการอ้างอิงดังกล่าวจะถูกนำไปแทรกในหัวข้อเอกสารอ้างอิงโดยอัตโนมัติ  

3.1 ประเภทการอางอิง แบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

3.1.1 การอางอิงในเนื้อหา (In-Text Citation) 

การอ้างอิงในเนื้อหาไปยังบทความเดียวจะใช้ Square Brackets ที่ระบุหมายเลขเดียว [1] แต่ถ้าหากต้องการอ้างอิงจาก
หลายแหล่งสามารถใช้ได้โดยระบุหลายหมายเลข [1]–[3] ส่วนการอ้างจากแหล่งอ้างอิงประเภทต่าง ๆ เช่น วารสาร [1]-[2] 
บทความในงานประชุมวิชาการ [3] เว็บไซต์ [4]-[5] หนังสือ [6]-[7] และอื่น ๆ (ดูคำแนะนำสำหรับผู้เขียนเพ่ิมเติม [4]) เป็นต้น 
และเมื่อข้อมูลในส่วนเอกสารอ้างอิงถูกเพิ่มตามรูปแบบของ Vancouver แล้วในหัวข้อเอกสารอ้างอิง ผู้แต่งสามารถใช้สไตล์ 
Microsoft Word ชื่อ Bibliography เพื่อจัดรูปแบบอักษรแบบอัตโนมัติ หรือจัดดวยตนเองโดยใช้อักษร TH Sarabun PSK 
ขนาด 14 pt ชิดทางด้านซ้าย ระยะห่างระหว่างบรรทัดคงที่ 14 pt และการเยื้องเมื่อขึ้นบรรทัดใหม่ 0.5 ซม. 

3.1.2 การอางอิงทายบทความ (References) 

การใส่ชื่อผู้แต่งในการอ้างอิงท้ายบทความ ให้ใส่ชื่อผู้แต่งครบทุกคน ในกรณีที่ผู้แต่งเป็นชาวต่างประเทศ ให้เขียนช่ือสกุลขึ้น
ก่อน ตามด้วยอักษรตัวแรกของชื่อต้นและชื่อกลาง (ถ้ามี) โดยไม่ต้องใส่เครื่องหมายมหัพภาค “.” ในกรณีที่เป็นคนไทยให้ใส่ทั้ง
ชื่อและนามสกุล และแบ่งชื่อผู้แต่งด้วยเครื่องหมายจุลภาค “,” เช่น  

•  Potisarn W, Chuachan T, Nualnang W. 

•  วิจิตรา โพธิสาร, ธงชัย เจือจันทร์, วาฤทธิ์ นวลนาง. 

 

4. ตัวอยางการเขียนอางอิงในเนื้อหา (In-Text Citation) 

4.1 กรณีที่ผูแตงมี 1 คน 

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย วิจิตรา โพธิสาร [1] กล่าวว่า ....    ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1] 

ภาษาอังกฤษ Potisarn [1] said that .... ....for long lift learning [1] 

 

4.2 กรณีที่ผูแตงมี 2 คน 

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย วาฤทธิ์ นวลนาง และ วิจิตรา โพธิสาร [1] กล่าวว่า ....   ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1] 

ภาษาอังกฤษ Nualnang and Potisarn [1] said that .... ....for long lift learning [1] 
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4.3 กรณีที่ผูแตงต้ังแต 3 คน ขึ้นไป 

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย วิจิตรา โพธิสาร และคณะ [1] กล่าวว่า ....    ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1] 

ภาษาอังกฤษ Potisarn et al. [1] said that .... ....for long lift learning [1] 

 

4.4 กรณีสัมภาษณ ใหระบุนามสมมตหิรือชื่อผูถูกสัมภาษณ  

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย จากการสัมภาษณ์ วิจิตรา โพธิสาร [1] พบว่า ... ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1] 

ภาษาอังกฤษ From interview Potisarn [1] said that .... ....for long lift learning [1] 

 

4.5 กรณีหนวยงานเปนผูแตง ใหระบุชื่อหนวยงาน 

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ [1] พบว่า ... ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1] 

ภาษาอังกฤษ Surindra Rajabhat University [1] said that .... ....for long lift learning [1] 

 

4.7 กรณีมีแหลงอางอิงมากกวา 1 รายการ  

 กรณีอางอิงหนาประโยค กรณีอางอิงทายประโยค 

ภาษาไทย - ไม่นิยมใส่หน้าประโยค -  ....การเรียนรู้ตลอดชีวิต [1]-[3], [8] 

ภาษาอังกฤษ - ไม่นิยมใส่หน้าประโยค - ....for long lift learning [1]-[3], [8] 

 

5. ตัวอยางการเขียนอางอิงทายบทความ (References) 

5.1 การเขียนชื่อผูแตง 

กรณีผู้เขียน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

1 คน วิจิตรา โพธิสาร. การศึกษา... Potisarn W. Educational… 

2 คน วาฤทธิ์ นวลนาง และ วิจิตรา โพธิสาร. การ
ศึกษา...   

Nualnang W and Potisarn W. 
Educational… 

3 คนขึ้นไป วาฤทธิ์ นวลนาง, วิจิตรา โพธิสาร, ศิริลักษณ์ 
หวังชอบ, ธงชัย เจือจันทร์, วันชัย สุขตาม. การ
ศึกษา... 

Nualnang W, Potisarn W, Wungchob S, 
Chuachan T, Suktam W. Educational… 
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5.2 การอางอิงจากวารสาร 

หากมีเลข DOI ให้ระบุด้วย 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ชื่อบทความ. ชื่อวารสารหรือนิตยสาร. ปีที่พิมพ;์ปีที(่ฉบับท่ี):หน้า. doi: 

ภาษาไทย 

1.    กัญญาณี สมอ, ศิริลักษณ์ หวังชอบ, ณัฐพัชร์ วงศ์ณรัตน์, ธงชัย เจือจันทร์, วิจิตรา โพธิสาร, 
ธเนษฐ โยธาศิริ, กฤษฎา นวลนาง. การพัฒนาทักษะการผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ของสังคม
ผู้สูงอายุในจังหวัดสุรินทร์. วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์. 2566;25(1):1-14. 

ภาษาอังกฤษ 

1.    Fathoni AFCA. Leveraging Generative AI Solutions in Art and Design Education: 
Bridging Sustainable Creativity and Fostering Academic Integrity for Innovative 
Society. E3S Web of Conferences 426. 2023;01102(2023):1-5. doi: 
10.1051/e3sconf/202342601102. 

 

5.3 อางอิงจากหนังสือ 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ชื่อเรื่อง. (พิมพ์ครั้งที่). เมืองท่ีพิมพ์ : สำนักพิมพ์. ปีที่พิมพ.์ จำนวนหน้า. 

ภาษาไทย 1.    บุญชม ศรีสะอาด. การวิจัยเบื้องต้น. (พิมพ์ครั้งท่ี 9). กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น. 2554. 228 
หน้า.  

ภาษาอังกฤษ 1.    Deepak C and Sodhi N. Research Methodology : Concepts and Cases. (2nd 
Edition). India : Vikas Publishing House. 2015. 820 Pages. 

 

5.4 อางอิงจากหนังสือที่รวบรวมบทความที่มีผูแตงที่หลากหลาย 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ช่ือเรื่อง. ใน ชื่อหนังสือที่รวบรวม, ช่ือบรรณาธิการ, บรรณาธิการ. เมืองที่พิมพ์ : 
สำนักพิมพ์. ปีท่ีพิมพ์. เลขหน้า. 

ภาษาไทย 
1.    รังสรรค์ ธนะพรพันธุ์. โลกาภิวัตน์ : นโยบายภิวัตน์. ใน ชุดความรู้เกี่ยวกับนโยบายสาธารณะ

ด้านการพัฒนา โลกาภิวัตน์ ท้องถินภิวัตน์ นโยบายภิวัตน?์, ยุวดี คาดการณ์ไกล, 
บรรณาธิการ. กรุงเทพฯ : แปลน พริ้นต้ิง. 2552. 23 - 39.  

ภาษาอังกฤษ 

1.    Stair M and Galpin M. Positive Engagement : From Employee Engagement to 
Workplace Happiness. In Oxford Handbook of Positive Psychology and Work, 
Linley PA, Harrington S, Garcea N, Editor. New York : Oxford University Press. 
2010. 155 – 172. 

 

5.5 อางอิงจากรายงานผลดําเนินงาน หรือคูมือ 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ช่ือรายงาน. เมืองท่ีพิมพ์ : ช่ือหน่วยงาน. ปีที่พิมพ์. 

ภาษาไทย 1.    วิจิตรา โพธิสาร. รายงานสรุปโครงการสำรวจความพึงพอใจผู้มาใช้บริการพิพิธภัณฑ์ผ้า
โบราณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์. สุรินทร์ : มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์. 2564.  

ภาษาอังกฤษ 1.    Potisarn W. Satisfaction Survey Report of Visitors to the Museum of Ancient 
Textiles at Surin Rajabhat University. Surin : Surindra Rajabhat University. 2015. 
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5.6 อางอิงจากเอกสารสืบเนื่องจากงานประชุมวิชาการ 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ชื่อเรื่อง. เมืองที่พิมพ์, ชื่อหน่วยงาน: ชื่อการประชุม; ปีที่พิมพ์. หน้า. 

ภาษาไทย 

1.    ดาวรถา วีระพันธ,์ นฤพนธ์ พรหมศร, วิวัฒน์ ชินนาทศิริกุล. การพัฒนาระบบบริหารร้านขาย
อุปกรณ์การเกษตร กรณีศึกษาร้านต้นหวายต้นหว้า. พระนครศรีอยุธยา, มหาวิทยาลัยราช
ภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์: เอกสารสืบเน่ืองจากการประชุมวิชาการระดับชาติ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระหว่างสถาบัน คร้ังท่ี 8; 2564. หน้า 789-799.  

ภาษาอังกฤษ 

1.    Potisarn W and Potisarn N. Developing Multimedia for Hearing-Impaired 
Children in Reum An-re, a Famous Folk Dancing of Surin Province. Nakhon 
Pathom, Mahidol University: Proceeding of the First International Conference 
on Innovation in Education; 2013. 284 – 292.  

 

5.7 อางอิงจากรายงานการวิจัย 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ช่ือเรื่อง. รายงานการวิจัย. เมืองท่ีพิมพ์ : ชื่อหน่วยงาน. ปีที่พิมพ์. 

ภาษาไทย 

1.    วิจิตรา โพธิสาร. การเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงล่างและแบบล่างข้ึนบนด้วยการจัดการ
เรียนรู้บนเครือข่ายแบบกลุ่มเมฆที่ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี. รายงานการวิจัย. สุรินทร์ : 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์. 2563. 

ภาษาอังกฤษ 
1.    Potisarn W. Comparing Top-down and Bottom-up Teaching Method via Cloud 

Based Learning Enhancing e-Commerce Web Coding Skill of Undergraduate 
Students. Research Report. Surin : Surindra Rajabhat University. 2020. 

 

5.8 อางอิงจากวิทยานิพนธ/ การคนควาอิสระ 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ชื่อวิทยานิพนธ์. วิทยานิพนธ์/ การค้นคว้าอิสระช่ือหลักสูตร ช่ือสาขาวิชา. 
หน่วยงาน. ปีท่ีพิมพ์. 

ภาษาไทย 
1.    ดอกอ้อ รังโคตร. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

เรื่องปรากฏการณ์เก่ียวกับอากาศในชีวิตประจำวัน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1. วิทยานิพนธ์
การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 2553. 

ภาษาอังกฤษ 
1.    Wantrong S. The Development of Learning Resource Centers of Hand-Woven 

Textiles of Ethnic Groups in Mekong Sub-Region. Thesis for Doctorate Degree 
Program in Regional Development. Surindra Rajabhat University. 2018 

 

5.9 อางอิงจากเว็บไซต 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้เขียน. ช่ือเรื่อง. [อินเทอร์เน็ต]. [สืบค้นเม่ือ วัน เดือน ป]ี. สืบค้นจาก: ท่ีอยู่เว็บไซต์. 

ภาษาไทย 1.    องค์การบริหารส่วนตำบลแนงมุด. แหล่งท่องเที่ยว. [อินเทอร์เน็ต]. [สืบค้นเม่ือ 14 มีนาคม 
2566]. สืบค้นจาก: http://www.nangmud.go.th/travel. 

ภาษาอังกฤษ 
1.    Skywell Software. The Impact of the Metaverse on Education. [Internet]. 

[Retrieved February 21st, 2023]. Available from: 
https://skywell.software/blog/impact-of-metaverse-on-education. 
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5.10 อางอิงจากภาพถาย วิดีโอ (ที่ไมไดอยูในรูปแบบออนไลน) 

รูปแบบ 1.    ชื่อผู้สร้างสรรค์ผลงาน. ช่ือผลงาน. [ภาพถ่าย/ วิดีโอ]. วัน เดือน ปี ท่ีสร้างผลงาน. เมืองที่
สร้างผลงาน : ช่ือสถานที่. ปีที่สร้าง 

ภาษาไทย 1.    วิจิตรา โพธิสาร. ประตูทางเข้าปราสาทศีขรภูมิ. [ภาพถ่าย]. 20 ธันวาคม 2564. สุรินทร์ : 
ปราสาทศีขรภูมิ. 2564. 

ภาษาอังกฤษ 1.    Potisarn  W. Surin International Folklore Festival Grand Openning. [Video]. 
January 28th, 2018. Surin : Surindra Rajabhat University. 2018. 

 

5.11 อางอิงจากราชกิจจานุเบกษา 

รูปแบบ 1.    ราชกิจจานุเบกษา. ชื่อกฎหมาย. เล่ม ตอนท่ี. หน้า/เลขหน้า. วัน เดือน ปี ท่ีออกประกาศ. 

ภาษาไทย 1.    ราชกิจจานุเบกษา. กฎกระทรวงมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม พ.ศ. 2565. เล่มที่ 139 ตอนที่ 
20 ก. 28 -31. 31 มีนาคม 2565. 

 

5.12 อางอิงจากบทสัมภาษณ 

รูปแบบ 1.    นามสมมติหรือช่ือผู้ให้สัมภาษณ์ (ผู้ให้สัมภาษณ์). ชื่อผู้สัมภาษณ์ (ผู้สัมภาษณ์). ท่ี สถานท่ีที่
สัมภาษณ์. เม่ือวันที่ 5 พฤษภาคม 2562. 

ภาษาไทย 1.    ช่างทอผ้าไหมทอมือ ก (ผู้ให้สัมภาษณ์). วิจิตรา โพธิสาร (ผู้สัมภาษณ์). ท่ี บ้านเลขที่ 635 
หมู่ 19 ตำบล นอกเมือง อำเภอเมืองสุรินทร์ สุรินทร์ 32000. เมื่อวันท่ี 8 ธันวาคม 2564. 

 

6. การสงบทความตนฉบับ 

1. การส่งบทความเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ สามารถส่งได้ผ่านช่องทางเดียว คือ ระบบบริหารจัดการ
บทความ ThaiJo ที่เว็บไซต์ https://so13.tci-thaijo.org/index.php/jcct หรือหากมีข้อสงสัย หรือต้องการประสานงานด้าน
ต่าง ๆ สามารถติดต่อได้ผ่านทางอีเมลล์ jcct@srru.ac.th  

2. จัดทำไฟล์ต้นฉบับของบทความ (Manuscript) แบบฟอร์มการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพ์บทความ (Copyright Transfer 
Agreement) และจัดส่งผ่านระบบ ThaiJo  

 

7. คาธรรมเนียมการลงตีพิมพ 

วารสารไม่เก็บค่าธรรมเนียมในการตีพิมพ์  

 

8. ชองทางการติดตอสื่อสาร 

กองบรรณาธิการวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์

186 หมู่ 1 ถ.สุรินทร์-ปราสาท ต.นอกเมือง อ.เมือง จ.สุรินทร์ 32000 

โทรศัพท์ 044 – 558344 อีเมล์ jcct@srru.ac.th 
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ขั้นตอนการทํางานของวารสารคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสรางสรรค 
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คณะทํางานวารสาร 

 
ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉลอง สุขทอง            อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

             รองศาสตราจารย์ ดร.จิรายุ ทรัพย์สิน            รองอธิการบดีฝ่ายยุทธศาสตร์การยกระดับคุณภาพการศึกษา 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประยุทธ คงอินทร ์          คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 รองคณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

บรรณาธิการ   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วาฤทธิ์ นวลนาง         มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

ผูชวยบรรณาธิการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธงชัย เจือจันทร ์        มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

                            ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริลักษณ์ หวังชอบ      มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

กองบรรณาธิการ  

                ภายนอกมหาวิทยาลัย 

                   รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

                   รองศาสตราจารย์ ดร.สิทธิชัย บุษหมั่น มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

  รองศาสตราจารย์ ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมนึก พ่วงพรพิทักษ ์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวิช ถิระโคตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวัฒน์ บรรลือ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธาน ี

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เกษศิริ ทองเฉลิม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธาน ี

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนล สวนประดิษฐ ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

  อาจารย์ ดร.อัจฉรา ชุมพล มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ ์

  อาจารย์ ดร.ปิยวัจน์ ค้าสบาย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 

  อาจารย์ ดร.วิภาสิทธ์ิ หิรัญรัตน์ มหาวิทยาลัยเทคโลยีราชมงคลอีสาน  

   วิทยาเขตสุรินทร์ 

                   อาจารย์นวัฒกร โพธิสาร มหาวิทยาลัยเทคโลยีราชมงคลอีสาน  

   วิทยาเขตสุรินทร์ 

 ภายในมหาวิทยาลัย 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขจรศักดิ์ สงวนสัตย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วันชัย สุขตาม มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

  อาจารย์ ดร.วิจิตรา โพธิสาร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

  อาจารย์ ดร.ประฎิชญา สร้อยจิตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

  อาจารย์ ดร.จักรพงษ์ วาร ี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

ทีมสนับสนุนงานวารสาร  

  ประสานงานบทความ : อาจารย์กัญญาณี สมอ 

  สื่อดิจิทัล/ เว็บไซต์วารสาร : อาจารย์กฤษฎา นวลนาง 

  ประชาสัมพันธ์ : อาจารย์สุวัฒน์ กล้วยทอง 

  เลขานุการ : นายทวีวัฒน์ มูลจัด 


