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บทบรรณาธิการ 
 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ (Journal of Computer and Creative Technology) เปิดรับบทความใน
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ส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 4) ผลการใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์
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กองบรรณาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทความที่เผยแพร่ในวารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ จะเป็นแหล่ง

เรียนรู้ออนไลน์ที่สำคัญทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ เป็นแหล่งเผยแพร่ทางวิชาการให้กับนักวิจัยและนักวิชาการ 

และเป็นประโยชน์ให้กับผู้อ่านและการนำไปใช้ประโยชนต์่อไป 
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Abstract 

The purposes of research were to 1) develop an activity reward 
management system in faculty of Management Technology, Rajamangala 
University of Technology Isan, Surin Campus and 2) study the efficiency and 
satisfaction with the developed activity award management system. The 
research tools were the activity award management system, efficiency 
testing questionnaire, and satisfaction questionnaire. The 3 3  people of 
sample group consisted of three experts and 3 0  users. Data analysis using 
descriptive statistics including mean and standard deviation. The research 
results found that the system has three types of users including system 
administrators, teachers, and students. There are seven work processes and 
nine tables in the database. The administrators can view, add, edit, and 
delete data while the teachers and students could only view the activity 
reward information. The results of system efficiency evaluation by experts 
and satisfaction with the system by users in overall was at a good level.  

Keywords: Database, Activity Reward Management System, Faculty of 
Management Technology 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะ
เทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ และ 2) 
เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม แบบทดสอบประสิทธิภาพ
ของระบบ และแบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 
และกลุ่มผู้ใช้งานจำนวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 33 คน การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพรรณา
นา คือ ค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า ระบบมีผู ้ใช้งาน 3 
ประเภท คือ ผู้ดูแลระบบ อาจารย์ และนักศึกษา มีโพรเซสการทำงาน 7 โพรเซส มี 9 
ตารางในฐานข้อมูล ผู้ดูแลระบบสามารถดูรายงาน เพิ่มข้อมูล แก้ไขข้อมูล และลบข้อมูล
ได้ ในขณะที่อาจารย์และนักศึกษาสามารถดูข้อมูลรางวัลกิจกรรมอย่างได้อย่างเดียว ผล
การประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้เชี่ยวชาญและค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของของ
ที่มีต่อระบบโดยผู้ใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับดี  

คําสําคัญ: ฐานข้อมูล, ระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะเทคโนโลยีการจัดการ  
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1. บทนํา 

องค์กรที่มีการจัดเก็บเอกสารในรูปแบบระบบเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ จะทำให้องค์กรได้ร ับสิ ่งอำนวยความ
สะดวกและเพ ิ ่ มความคล ่องต ัวในการปฏ ิบ ัต ิ งาน 
ประหยัดเวลาและทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อให้การทำงานของ
องค์กรมีประสิทธิภาพ [1]-[2] งานที ่เกี ่ยวข้องกับการ
จัดเก็บผลรางวัลกิจกรรมในรูปแบบกระดาษนั้น จะต้องมี
การแยกประเภทของกลุ่มใบเกียรติบัตรรางวัลกิจกรรมเพื่อ
ความเป็นระเบียบ แล้วดำเนินการจัดเก็บเข้าแฟ้มในตู้หรือ
ชั้นจัดเก็บใบเกียรติบัตรผลรางวัล ส่งผลให้ต้องใช้เวลาใน
การค้นหาที่ต้องการเป็นเวลานาน และบางครั้งใบเกียรติ
บัตรรางวัลกิจกรรมอาจจะชำรุดหรือสูญหายได้ ทำให้
ป ัญหาของการจัดการใบเกียรติบ ัตรรางว ัลกิจกรรม
แบบเดิมมักจะพบเห็นในองค์กรหรือธุรกิจขนาดปานกลาง
ไปจนถึงขนาดใหญ่ ด้วยปริมาณของเอกสารที่เพิ่มขึ้นอยู่
ตลอดเวลา นำมาซึ่งการบริหารจัดการที่ยากเช่นเดียวกัน 
การแก้ไขบัญหาดังกล่าวจ ึงควรมีการนำเทคโนโลยี
สารสนเทศมาบริหารจัดการผลรางวัลกิจกรรม  สำหรับ
คณะเทคโนโลยีการจัดการ ซึ่งจะทำให้การจัดเก็บมีสะดวก 
ค้นหาข้อมูลกิจกรรมที ่ต้องการหาได้อย่างรวดเร็ว ยัง
สามารถประหยัดเวลาและพื้นที ่ในการจัดเก็บ มีความ
คงทนของชิ้นงาน ลดปัญหาความสิ้นเปลืองการใช้กระดาษ
และงบประมาณ ทำให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทำงานแบบมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น [3]-[4]  

ดังนั้นจากปัญหาดังกล่าวข้างต้น งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษา
ข้อผิดพลาดและปัญหาจึงนำเทคโนโลยีสารสนเทศมา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม  
คณะเทคโนโลยีการจัดการ เพื่อลดปัญหาความผิดพลาด
อำนวยความสะดวกและให้ทำงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะ
เทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตสุรินทร ์

2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อระบบ
จัดการผลรางวัลกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 
 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

ศิริลักษณ์ หวังชอบ และคณะ [4] ได้พัฒนาระบบตาม
ขั ้นตอน ADDIE ซึ ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์ การ
ออกแบบ การพัฒนา การติดตั้งระบบ และการประเมินผล 
โดยใช้ Laravel Framework และจัดการฐานข้อมูลด้วย 
DB MySQL เป็นเครื่องมือในการพัฒนา ผลการวิจัยพบว่า 
ระบบมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และเมื่อศึกษา
ประสิทธิผลการให้บริการ พบว่า มีค่าเฉลี่ยประสิทธิผล
โดยรวมอยู่ในระดับ มาก ซึ่งด้านที่มีค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
น้อยตามลำดับ คือ ด้านคุณภาพระบบ ด้านคุณภาพข้อมูล 
และด้านคุณภาพบริการ 

อภ ิน ันท ์  ข ันแข ็ง และคณะ [5] ได ้พ ัฒนาระบบ
สารสนเทศการเข้าร ่วมกิจกรรมของนักศึกษา โดยมี
ขอบเขตของระบบสารสนเทศ ประกอบด้วยข ้อม ูล
นักศึกษา ข้อมูลกิจกรรม ข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม ข้อมูล
บุคลากร และข้อมูลข่าวประชาสัมพันธ์ เมื่อศึกษาคุณภาพ
ของระบบ ด้วยการทดสอบการนำเข้า การประมวลผล 
และการแสดงผล พบว่า ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด และเมื่อศึกษาความพึงพอใจ พบว่า โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 

ชลธิชา ไม่น้อย และ นวรัตน์ แซ่เอี๊ยบ [6] ได้เลือกใช้
ภาษา PHP และ JavaScript ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชันสำหรับการจำหน่ายชุดอาหาร และใช้ MySQL เป็น
ระบบในการจัดการฐานข้อมูลจากการศึกษาความพึงพอใจ
ต่อเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นพบว่า ค่าเฉลี่ยความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

5.  วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 กลุมตวัอยาง  

กลุ ่มตัวอย่าง คือ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ 
จำนวน 3 คน และกลุ่มผู้ใช้งานซึ่งเป็นนักศึกษา อาจารย์ 
และบ ุคลากร ส ั งก ัด  คณะเทคโนโลย ีการจ ัดการ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์
จำนวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 33 คน  

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนาตามขั้นตอน 
ADDIE ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พัฒนา การติดตั้งระบบ และการประเมินผล  

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

1. ระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม หาคุณภาพของ
เคร ื ่ อ งม ื อด ้ วย  ข ั ้ นตอน ADDIE 2 .  แบบทดสอบ
ประสิทธิภาพของระบบ มีหัวข้อการประเมิน ดังนี้ ด้าน
ประสิทธิภาพของระบบ ด้านความเร็วในการทำงานของ
ระบบ ด้านความถูกต้องของระบบในภาพรวม ด้านความ
สะดวกและง่ายต่อการใช้งานระบบ และด้านการรักษา
ความปลอดภัย และ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ มี

ทฤษฎีความพึงพอใจ [5]-[6] 

ทฤษฎีการพัฒนาระบบ [4] ภาษาในการพัฒนาระบบ [5] 

ประสิทธิภาพของระบบ [4]-[5] 
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หัวข้อการประเมิน ดังนี ้  ด ้านสามารถตรงตามความ
ต้องการ ด้านความสามารถในการทำงานตามหน้าที่ ด้าน
ความเหมาะสมต่อการ และด้านความสะดวกและง่ายต่อ
การใช้งาน 

5.4 การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

ดำเนินการติดตั้งระบบและให้กับผู้เชี่ยวชาญทดสอบ
ประสิทธิภาพของระบบ จากนั้นปรับแก้ตามข้อแนะนำ 
แล้วนำไปเก็บข้อมูลความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
30 คน  เก็บรวบรวมข้อมูลช่วงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 
2566  

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพรรณานา คือ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลการวิจัย ดังนี ้

 4.51 – 5.00 ประสิทธิภาพของระบบ หรือ ความ
พึงพอใจ ระดับดีมาก 

 3.51 – 4.50 ประสิทธิภาพของระบบ หรือ ความ
พึงพอใจ ระดับด ี

 2.51 – 3.50 ประสิทธิภาพของระบบ หรือ ความ
พึงพอใจ ระดับปานกลาง 

 1.51 – 2.50 ประสิทธิภาพของระบบ หรือ ความ
พึงพอใจ ระดับพอใช ้

 1.00 – 1.50 ประสิทธิภาพของระบบ หรือ ความ
พึงพอใจ ระดับปรับปรุง   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการวิเคราะหและออกแบบระบบ 

จากการศึกษาวิเคราะห์และออกแบบระบบ พบว่า 
ความต้องการระบบต้องการผู้ใช้งาน 3 ประเภท คือ ผู้ดูแล
ระบบ อาจารย์ และนักศึกษา ผลการวิเคราะห์ Data 
Flow Diagram Level 1 ดังภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 Data Flow Diagram Level 1  

จากภาพที่ 2 จะเห็นว่าระบบมีผู้ใช้งาน 3 ประเภท คือ 
ผู ้ดูแลระบบ อาจารย์ และนักศึกษา และมีโพรเซสการ
ทำงาน ดังภาพที่ 3   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 โพรเซสการทํางานของระบบ 

จากภาพที ่ 3 โพรเซสการทำงานแบ่งออกเป็น 7             
โพรเซส ได้แก่ 1.0 เข้าสู่ระบบ ติดต่อ D1 แฟ้มข้อมูลผู้ดูแล
ระบบ 2.0 จัดการผู้ดูแลระบบ ติดต่อ D1 แฟ้มข้อมูลผู้ดูแล
ระบบ 3.0 จัดการข้อมูลอาจารย์ ติดต่อ D2 แฟ้มข้อมูล
อาจารย์ 4.0 จัดการข้อมูลนักศึกษา ติดต่อ D3 แฟ้มข้อมูล
นักศึกษา 5.0  จัดการข้อมูลทั่วไป ติดต่อ D4 แฟ้มข้อมูล
ประเภทกิจกรรม D5 แฟ้มข้อมูลประเภทรางวัล D6 
แฟ้มข้อมูลปี พ.ศ. D7 แฟ้มข้อมูลสาขา D8 แฟ้มข้อมูล
หลักสูตร 6.0 จัดการกิจกรรม ติดต่อ D2 แฟ้มข้อมูล
อาจารย์ D3 แฟ้มข้อมูลนักศึกษา  D4 แฟ้มข้อมูลประเภท
กิจกรรม และ D9 แฟ้มข้อมูลกิจกรรม และ 7.0 ค้นหา
กิจกรรม ติดต่อ D9 แฟ้มข้อมูลกิจกรรม 

กล ่าวโดยสร ุประบบจ ัดการผลรางว ัลก ิจกรรม 
ประกอบด้วยผู้ใช้งาน 3 ประเภท โพรเซสการทำงาน 7  
โพรเซส และฐานข้อมูล 9 ตาราง  
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6.2 ผลการพัฒนาระบบจัดการผลรางวัลกจิกรรม คณะ
เทคโนโลยีการจัดการ 

งานวิจัยนี ้ได้พัฒนาระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม 
คณะเทคโนโลยีการจัดการ ได้พัฒนาขึ ้นมาใหม่และ
ออกแบบใหม่ด้วยตัวเองทั้งหมดเกี่ยวกับระบบการจัดเก็บ
รูปเกียรติบัตร และข้อมูลผู้แข่งขันกิจกรรมต่างๆ ของคณะ
เทคโนโลยีการจัดการ หลักการทำงานของระบบก็คือ เมื่อ
มีการเปิด การเชื่อมโยง หรือการติดต่อไปที่เว็บไซต์จะ
ปรากฏหน้าล็อคอินขึ้นมา ซึ่งสิทธิ์ผู้ใช้งานสามารถเข้าดู
ข้อมูลได้ โดยการเลือกกรอกรหัส แล้วเข้าสู ่หน้าหลัก
เว็บไซต์ที่ต้องการ ดังภาพที่ 4 

 
 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 4 หนาหลักของการทํางานระบบผูดูแลระบบ 

จากภาพที่ 4 จะปรากฏเมนูหลัก 3 เมนู คือ 1. เมนู
กิจกรรม ซึ่งประกอบด้วยเมนูย่อย คือ กิจกรรม ประเภท
กิจกรรม ข้อมูลนักศึกษา และข้อมูลอาจารย์ 2. เมนู
หน่วยงาน ประกอบด้วยเมนูย่อย คือ ระดับการศึกษา 
หลักสูตร โปรแกรมวิชา และสาขาวิชา 3. เมนูตั้งค่า มีเมนู
ย่อย คือ ข้อมูลผู ้ดูแลระบบ โดยทุกเมนูนั ้นสามารถดู
รายงาน เพิ่มข้อมูล แก้ไขข้อมูล และลบข้อมูลได้ ในขณะท่ี
อาจารย์และนักศึกษาสามารถดูข้อมูลรางวัลกิจกรรมอย่าง
ได้อย่างเดียว ดังภาพที่ 5 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 หนาหลักของการทํางานระบบอาจารยและนักศึกษา 

จากภาพที่ 5 เมื่ออาจารย์และนักศึกษาเข้าสู่ระบบจะ
ปรากฏหน้าหลัก Dashboard เพียงหน้าเดียวที่สามารถดู
ข้อมูลกิจกรรมและรางวัลได้ 

6.3 ผลการประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้เชี ่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพ ด้าน
ความเร็วในการทำงาน ด้านความถูกต้องของระบบ ด้าน
ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ด้านการรักษาความ

ปลอดภัย ซึ่งสามารถสรุปผล และแปลผลโดยใช้เกณฑ์ใน
หัวข้อ 5.5 (การวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย) ดังตารางที่ 1  

ตารางที่  1 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดย
ผูเชี่ยวชาญรวมทั้ง 5 ดาน 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านประสิทธิภาพของระบบ 4.17 0.14 ดี 

2. ด้านความเร็วในการทำงาน

ของระบบ 

3.82 0.31 ดี 

3. ด้านความถูกต้องของระบบ

ในภาพรวม 

3.80 0.41 ดี 

4. ด้านความสะดวกและง่ายต่อ

การใช้งานระบบ 

3.85 0.32 ดี 

5. ด้านการรักษาความ

ปลอดภัย 

4.07 0.31 ดี 

โดยรวม 3.87 0.21 ดี 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลประเมินประสิทธิภาพ
ระบบโดยผู้เชี ่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับดี (�̅=3.87) 
เมื่อพิจารณาจากรายด้านโดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมาก
ไปน้อยดังนี้ ด้านประสิทธิภาพของระบบ (�̅=4.17) ด้าน
การรักษาความปลอดภัย (�̅=4.07) ด้านความสะดวกและ
ง่ายต่อการใช้งานระบบ (�̅=3.85) ด้านความเร็วในการ
ทำงานของระบบ (�̅=3.82) และด้านความถูกต้องของ
ระบบในภาพรวม (�̅=3.80) ตามลำดับ 

6.4 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มี
ตอระบบ 

ผลการศึกษากลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 อายุ
ระหว่าง 15 – 25 ปี จำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 
ผลการวิจัย ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ
ระบบ 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านสามารถตรงตามความ

ต้องการ 

3.90 0.43 ด ี

2. ด้านความสามารถในการ

ทำงานตามหน้าที่ 

3.82 0.31 ด ี

3. ด้านความเหมาะสมต่อการ

ใช้งาน 

3.93 0.64 ด ี

4. ด้านความสะดวกและง่ายต่อ

การใช้งาน 

3.90 0.43 ด ี

รวม 3.86 0.31 ด ี
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จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของ

ของที่มีต่อระบบโดยผู้ใช้งานรวมทั้ง 4 ด้าน โดยรวมอยู่ใน

ระด ับด ี  (�̅=3.86) เม ื ่ อพ ิจารณาจากรายด ้ านโดย

เรียงลำดับค่าเฉลี ่ยจากมากไปน้อย ดังนี ้  ด ้านความ

เหมาะสมต่อการ (�̅=3.93) และด้านสามารถตรงตาม

ความต้องการและด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 

(�̅=3.90) และด้านความสามารถในการทำงานตามหน้าที ่

(�̅=3.82) 

7. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้ความสามารถของระบบที่ได้พัฒนาขึ้นตาม
ความต้องการของผู้ใช้งานดังนี้ ระบบสามารถ เพิ่ม ลบ 
แก้ไขข้อมูล ที่มีต่อระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะ
เทคโนโลยีการจัดการได้ และระบบสามารถแสดง ข้อมูล
ต่าง ๆ ของระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะเทคโนโลยี
การจัดการได้   

ผลการประเม ินประส ิทธ ิภาพของระบบจ ัดการ          
ผลรางว ัลก ิจกรรม คณะเทคโนโลยีการจ ัดการ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.87 อยู่ใน
ระดับดี ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู ้ใช้ต่อระบบ
จัดการ ผลรางวัลกิจกรรม คณะเทคโนโลยีการจัดการ 
พบว่า โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.86 อยู่ในระดับดี  

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการผู ้ใช้งานออกเป็น 3 กลุ ่ม คือ ผู ้ดูแลระบบ 
อาจารย์ และนักศึกษา ทำให้ระบบสามารถทำงานให้เกิด
ประโยชน์และประสิทธิภาพสูงสุดได้ ทั้งนี้อาจเนื่องจาก
ระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรม คณะเทคโนโลยีการจัดการ 
ที ่พัฒนาขึ ้นทำให้ตอบโจทย์การใช้งานของผู ้ใช้ในยุค
ปัจจุบันได้ดี สามารถลดขั้นตอน ลดปริมาณการสำเนา
เอกสาร การค้นหา และลดค่าใช้จ ่ายในการซื ้อว ัสดุ
สำน ักงาน สอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ ศ ิร ิล ักษณ ์            
หว ังชอบ และคณะ [4] ได ้พ ัฒนาระบบสารบรรณ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีการจัดเก็บข้อมูลไฟล์เอกสาร 151,141 
รายการ ซึ่งเป็นการลดความยุ่งยากในการทำงานได้เป็น
อย่างมาก รวมไปถึงประสิทธิภาพของระบบที่สามารถ
รองรับการทำงานจะทำให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กร 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อภินันท์ ขันแข็ง และคณะ 
[5] ได้พัฒนาระบบสารสนเทศการเข้าร่วมกิจกรรมของ
นักศึกษา ระบบมีการทำงาน 2 ส่วน คือ บุคลากรและ
นักศึกษา ซึ ่งการจัดเก็บข้อมูลสามารถจัดเก็บได้เป็น
จำนวนมาก มีการประมวลผลที ่รวดเร็ว การตวจสอบ
ข้อมูลถูกต้อง ซึ ่งระบบนี้ได้สนับสนุนการทำงานให้กับ
องค์กรได้ด ี

ผลการประเม ินประส ิทธ ิภาพของระบบจ ัดการ          
ผลรางวัลกิจกรรม คณะเทคโนโลยีการจัดการ โดยรวมอยู่

ในระดับดี เป็นเช่นนี้เนื่องจากกระบวนการพัฒนาระบบจะ
มีความเกี่ยวข้องกับภารกิจการทำงานของบุคลากรด้าน
กิจกรรมนักศึกษาที ่ทำหน้าที ่เป็นผู ้ดูแลระบบ ซึ ่งการ
ประเมินเป็นยังไม่ถึงขั้นตอนของการประยุกต์ใช้จริงกับ
การทำงาน อย่างไรก็ตามด้านประสิทธิภาพของระบบ ด้าน
ความเร็วในการทำงานของระบบ ด้านความถูกต้องของ
ระบบในภาพรวม ด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน
ระบบ และด้านการรักษาความปลอดภัยในระดับดีนั้น ก็
ถือว่าสามารถนำระบบไปประยุกต์ใช้กับการทำงานได้ 
อย่างไรก็ตาม ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภินันท์ 
ขันแข็ง และคณะ [5] ที่ประเมินคุณภาพในระดับดีมาก 
อาจเนื่องจากผู้ใช้งานมี 2 ส่วน และขอบเขตการทำงานไม่
เหมือนกันทำให้ประเด็นข้อคำถามแตกต่างกันด้วย 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี ซึ่งในมุมมองของผู้ใช้งานจะเห็นว่าค่าเฉลี่ยด้าน
ความเหมาะสมต่อการใช้งานสูงกว่าด้านอื่นที่เป็นเช่นนี้
เนื่องจากผู้ใช้งาน เช่น นักศึกษา มีความจำเป็นที่จะต้อง
ตรวจสอบคะแนนกิจกรรม ทั้งนี้เพื่อให้เป็นไปตามเงื่อนไข
ของการสำเร็จการศึกษาที่จะต้องผ่านกิจกรรม อีกทั้งหาก
ได้รับรางวัลแล้วก็จะดียิ ่งขึ ้น ในมุมมองของอาจารย์ ก็
จะต้องดูแลนักศึกษาในที่ปรึกษาให้ผ่านกิจกรรมนักศึกษา 
หากต้องค ้นด ้วยกระดาษแล้วก ็จะเก ิดความยุ ่งยาก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภินันท์ ขันแข็ง และคณะ [5] 
ที่ระบบสามารถลดความยุ่งยากของการทำงานและผู้ใช้
สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาผ่านอินเทอร์เน็ต ทำให้เกิด
ความสะดวกรวดเร็ว ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลธิชา ไม่น้อย และ นวรัตน์ 
แซ่เอี๊ยบ [6] ที่พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจำหน่าย
ชุดอาหารพร้อมปรุงที่ ผู้ใช้งานพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันใน
ระดับมากที่สุด เนื ่องจากระบบมีการใช้งานไม่ซับซ้อน 
และตรงตามความต้องการของผู ้ใช้งานในสถานการณ์
ปัจจุบันได้ 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

คณะเทคโนโลยีการจัดการควรส่งเสริมให้มีการใช้งาน
ระบบจัดการผลรางวัลกิจกรรมเพื่อเป็นการอำนวยความ
สะดวกใน 3 ส่วน ได้แก่ บุคลากรที่รับผิดชอบด้านกิจกรรม
นักศึกษา อาจารย์และนักศึกษาในการตรวจกิจกรรม
นักศึกษาให้ครบถ้วนตามเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษา
ต่อไป 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

ในงานวิจัยและพัฒนาครั้งต่อไปควรออกแบบเว็บไซต์
ให้ดึงดูด มีความน่าสนใจมากขึ้น โดยออกแบบการใช้สีที่มี
การคุมโทน ออกแบบตัวอักษรที่เป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน  
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Abstract 

This research aimed 1) to develop computer-assisted instruction on the 
web for the subject of graphic design, specifically tailored for students 
majoring in Educational Technology and Computer Education, Faculty of 
Education, Buriram Rajabhat University accomplishing a minimum efficiency 
rating of 80/80. 2) This research aimed to compare the learning outcomes 
of students before and after studying and 3) to examine the satisfaction 
level of students towards computer-assisted instruction on the. The sample 
group in this research consists of 29 first-year students majoring in 
Educational Technology and Computer Education, Faculty of Education, 
Buriram Rajabhat University, semester of the academic year 2565. The 
research tool consisted of 1) the computer-assisted instruction on the web, 
2) the assessment instrument for measuring learning efficiency, and 3) the 
satisfaction questionnaire. The statistics used for data analysis included 
percentages, mean, standard deviation, E1/E2 value, and hypothesis testing 
using t-test. The research results found that 1) the computer-assisted 
instruction on the web had effective with a score of 81.20/84.20 which was 
higher than the set criterion of 80/80. 2) The learning efficiency of students 
who studied was significantly higher after the instruction compared to 
before with statistical significance at the .05. 3) The satisfaction with 
computer-assisted instruction on the web was high with an average rating of 
4.48. 

Keywords: Computer-Assisted Instruction Development on the Web, 
Graphic Design, Educational Technology and Computer Education 

บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
รายวิชาออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกฑณ์ 80/80 
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2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ที ่ศ ึกษาในปีการศึกษา 2565 จำนวน 29 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า E1/E2 และทดสอบ
สมมุติฐาน ด้วย t-test ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.20/ 84.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียน หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเว็บ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48  

คําสําคัญ: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ, ออกแบบกราฟิก, สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา  

1. บทนํา 

สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโร
นา 2019 (Coronavirus Disease 2019 : COVID-19) ใน
ประเทศไทย ทำให้มีความจำเป็นที่ประชาชนทุกภาคส่วน
ต้องมีการปรับตัวเป็นวิถีชีวิตแบบใหม่ (New Normal) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถานศึกษาหลาย ๆ แห่งมีการบูรณาการ 
การเรียนการสอนกับการปฏิบัติจริง (Work Integrated 
Learning: WIL) และมีการเสริมสร้างคุณลักษณะบัณฑิต
ให้เป็นผู้มีความรู้ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตสาธารณะ 
อย่างไรก็ตามด้วยสถานการณ์ที่ไม่สามารถจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติได้ ดังนั ้น มหาวิทยาลัยจำเป็นต้องหา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับวิถีชีวิต 
แบบใหม่ ผสมผสาน ระหว่างการเรียนในห้องเรียนและ
การเรียนทางออนไลน์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
มีการวัดและการประเมินผลอย่างมีประสิทธิภาพส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์ การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 

ในปัจจุบันการศึกษามีการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วน
ร่วมในการให้การศึกษาเป็นอย่างมาก เด็กสามารถเรียนรู้
ได้ทุกหนแห่งจากแหล่งเรียนรู้ที่ครูหรือบุคคลทั่วไปสร้าง
ขึ้น การเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องอยู่ในห้องเรียนอีกต่อไป เด็ก
สามารถเรียนรู้สิ่งที่ตัวเองอยากเรียนรู้ได้ที่นอกห้องเรียน 
ทำให้ผู้สอนต้องรู้จักพัฒนาสื่อการสอนให้ทันสมัย มีความ
น่าสนใจยิ่งขึ้นดังสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงดูดให้เด็กอยาก
รู้ อยากเรียน และเป็นที่ยอมรับกันอย่างกว้างขวาง [1]  
นอกจากนี้ยังพบว่าสื่อมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการ
สอน คือ สื ่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการทำ
หนังสือให้มีชีวิต จะทำให้ผู ้เรียนจะได้เห็นภาพนิ่งจาก
หนังสือกลายเป็นภาพเคลื่อนไหวได้ มีทั้งภาพและเสียง 
เป็นสื่อที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ จะเห็นได้ว่า การ
ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนี้ ช่วยให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจในบทเรียนมากขึ้นกว่าการอ่านตัวหนังสือธรรมดา 

ดังเช่นที่ ประหยัด จิระวรพงศ์ [2] ได้กล่าวถึง เทคโนโลยี
ผสานความจริงเสมือนว่า พึ ่งเป็นที ่น่าสนใจในบ้านเรา
ขณะนี ้  เป ็นล ักษณะที ่ด ู ได ้ โดยตรงและโดยอ ้อมใน
สภาพแวดล้อมที่เป็นจริง ซึ่งมีองค์ประกอบของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และระบบเสมือนจริงที่มีความสัมพันธ์กับโลก
แห่งความจริงมาก  

จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาออกแบบ
กราฟิกที่ผ่านมา พบปัญหาที่พบจากการสอนรูปแบบเดิม
คือ ผู้เรียนบางคนเรียนตามเนื้อหาไม่ทัน ครูไม่สามารถ
หยุดรอผู้เรียนที่ตามไม่ทันเพียง 2 - 3 คน ได้ หรือผู้เรียนที่
ปฏิบัติตามบางคน ทำตามทันเฉพาะในคาบเรียนเท่านั้น 
ไม่สามารถจดจำและนำไปปฏิบัติเองได้เพราะไม่เข้าใจ
อย่างแท้จริง ซึ่งการสอนส่วนมากจะใช้รูปแบบบรรยาย
พร้อมแสดงการปฏิบัติผ่านจอโปรเจคเตอร์ และให้ผู้เรียน
ปฏิบัติตาม ทำให้การสอนไม่บรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ 
ขาดทักษะที ่จะได้จากการฝึกฝน จากปัญหาดังกล่าว
ข้างต้นจึงควรนำสื่อมัลติมีเดียมาช่วยในการจัดการเรียน
การสอน 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศ ึกษาและคอมพิวเตอร ์ศ ึกษา คณะคร ุศาสตร ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ให้มีประสิทธิภาพ สามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู ้เรียนให้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้อย่างได้ผลเป็นนวัตกรรมที่สามารถ ปรับปรุงแก้ไข
กระบวนการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพได้อย่าง
น่าเชื่อถือเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
และ รวมถึงเป็นแบบอย่างแก่ครูผู้สอน ตลอดจนผู้ที่สนใจ
นำไปพัฒนาบทเรียนต่อไป 
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2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
รายวิชาออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกฑณ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลังเร ียนของนักศ ึกษาที ่ ได ้ เร ียนด้วยบทเร ียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก 
สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย ์

3. เพื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที ่ม ีต ่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบ
กราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย           
ราชภัฏบุรีรัมย ์

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

“คอมพ ิวเตอร ์ช ่วยสอน” หร ือ CAI ค ือการนำ
คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื ่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อให้ผู้เรียนนำไปเรียน ด้วยตนเองและเกิด
การเรียนรู ้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วย เนื ้อหาวิชา 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการนำเสนอ อาจมี
ทั ้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง 
เพื่อดึงดูดให้ ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้งการ
แสดงผลการเรียนให้ทราบทันทีด ้วยข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) แก่ผู้เรียน และยังมีการจัดลำดับวิธีการสอน

หรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เหมาะสมกับ ผู้เรียนในแต่ละ
คน ทั้งนี ้จะต้องมีการวางแผนการในการผลิตอย่างเป็น
ระบบในการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่แตกต่างกัน [3]-
[5] 

การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนที ่ได้รับการออกแบบอย่างมีระบบ โดยอาศัย
คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ มาเป็นสื่อกลาง
ในการถ่ายทอดเพื่อส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้
มีประสิทธิภาพ โดยอาจจัด เป็นการเรียนการสอนทั ้ง
กระบวนการ หร ือนำมาใช ้ เป ็นเพ ียงส ่วนหน ึ ่ งของ
กระบวนการทั้งหมดและช่วยขจัดปัญหาอุปสรรคของการ
เรียนการสอนทางด้านสถานที่และเวลาอีกด้วย [1], [6]-[8] 

5.  วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาชั้นปี
ที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาว ิทยาล ัยราชภัฏบุร ีร ัมย ์  ในปี
การศึกษา 2565 จำนวน 2 หมู่เรียน มีนักศึกษา จำนวน 
54 คน 

กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 หมู่ 1 สาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ที ่ศึกษาใน ปีการศึกษาที่ 
2565 จำนวน 29 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มที่มี
น ั ก ศ ึ ก ษ า ค ล ะ ค ว า ม ส า ม า ร ถ  ( Cluster random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบกึ ่งทดลอง 
(Quasi - experiment) ใช้แผนการวิจัยแบบ One Group 
Pretest - Posttest Design [9] ซึ่งมีรูปแบบดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แผนการทดลอง 

Pretest Treatment Posttest 

1T  X 
2
T  

  
สัญลักษณ์ที่ใช ้
1T แทน การทดสอบก่อนการทำการทดลอง (Pretest) 
2T แทน การทดสอบหลังทำการทดลอง (Posttest) 

 X แทน การทดลอง (Treatment)  

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชา
ออกแบบกราฟิก นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย             
ราชภัฏบุรีรัมย ์มีเนื้อหาจำนวน 4 เรื่อง ประกอบด้วย ภาพ
โฆษณา ภาพประกอบ งานกราฟิกกับการออกแบบ การ
ออกแบบวัสดุฉาย 

ตัวแปรอสิระ 

การเรียนรู้ด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เว็บ รายวิชาออกแบบ

กราฟิก สำหรับนักศึกษา

ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีและนวัตกรรม

การศึกษา                

คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ

บุรีรัมย์ 

ตัวแปรตาม 
1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่ศึกษาด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 

รายวิชาออกแบบกราฟิก สำหรับ

นักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช

ภัฏบุรีรัมย์ 

2.ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี

ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก 

สำหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม

การศึกษา คณะครุศาสตร์ 
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 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบ
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 4 เรื ่อง รวม
ทั้งหมด 20 ข้อ 

 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักศึกษาชั้นปีที่ 
1 รายวิชาออกแบบกราฟิก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบุรีร ัมย์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
scale)  5  ระดับ  จำนวน  10  ข้อ 

4) แผนบริหารการสอน (มคอ. 3) รายวิชาออกแบบ
กราฟิก 

5.4 การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

1. ผู ้ว ิจัยทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงหัวหน้า
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา เพื่อ
ขอทดลองใช้เครื่องมือ 

2. เตรียมสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอร์ในการทดลอง 
โดยใช้ห้องปฏิบัติการ 

3. เตรียมบทเรียนที่สร้าง โดยผู้วิจัยแจ้งลิงค์การเข้าสู่
บทเรียน 

4. ทำการทดสอบก ่อนเร ียน (Pretest) ก ับกล ุ ่ม
ตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
รายวิชาออกแบบกราฟิก โดยทดสอบก่อนทดลองสอน 1 
วัน ซึ่งผู้วิจัยทดสอบเองใช้เวลา 1 ชั่วโมง 

5. ผู้วิจัยดำเนินการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยสอนตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาการออกแบบกราฟิก จำนวน 4 
แผน แผนละ 1 ชั่วโมง ใช้เวลา 4 สัปดาห์ 

6. ให้นักศึกษากลุ ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-Test) โดยกระทำ
ทันทีเมื่อสิ้นสุดการเรียน  ใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนชุดเดียวกับการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียน ตรวจเก็บคะแนนเพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

7. นักศึกษากลุ ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชา
ออกแบบกราฟิก หลังจากเรียนครบทุกหน่วยการเรียน 

8. นำคะแนนที่ได้ มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื ่อ
สรุปผลการทดลองต่อไป  

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 1) หาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ โดยใช้สูตร  E1/E2 
ได้กำหนดเกณฑ์ที ่ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์
ทางการเร ียนก่อนเร ียนและหลังเร ียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก 

โดยใช้สถิติ t-test Dependent Samples 3) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช ่ วยสอนบนเว ็บ รายว ิชาออกแบบกราฟ ิก  เป ็น
แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยรายงานกำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย
ค่าเฉลี ่ยของแต่ละกลุ ่ม ซึ ่งกำหนดเกณฑ์ระดับความ             
พึงพอใจ [10] ดังนี้ ดังนี้ 

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

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ 
รายวิชาออกแบบกราฟก สําหรบันักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรศึกษา คณะ             
ครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภฏับุรีรัมย ใหมี
ประสทิธิภาพตามเกฑณ 80/80 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
รายวิชาออกแบบกราฟิก ดังภาพที่ 2 และ 3 

 

 

 

  

เมื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก แสดงตามตารางที่ 2 

ภาพที่ 2 หนาหลักเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอบบนเว็บ 

จากภาพที่ 2 เป็นหน้าหลักต้อนรับการเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 เนื้อหาหนวยการเรียนรูที่ 1 

จากภาพที่ 3 เป็นเมนูหลักของหน่วยการเรียนที่ 1 
เรื่อง ภาพโฆษณา  
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ภาพที่ 4 เนื้อหาหนวยการเรียนรูที่ 2 

จากภาพที่ 4 เป็นเมนูหลักของหน่วยการเรียนที่ 1 
เรื่อง ภาพประกอบ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 เนื้อหาหนวยการเรียนรูที่ 3 

จากภาพที่ 5 เป็นเมนูหลักของหน่วยการเรียนที่ 1 
เรื่อง งานกราฟิกกับการออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 เนื้อหาหนวยการเรียนรูที่ 4 

จากภาพที่ 6 เป็นเมนูหลักของหน่วยการเรียนที่ 1 
เรื่อง การออกแบบวัสดุฉาย 

ดังนั้นสามารถเนื้อหาต่าง ๆ เป็นเมนูย่อย งานวิจัยนี้
สามารถอธิบายเนื้อหาทั้ 4 หน่วย ดังนี ้

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ภาพโฆษณา ประกอบด้วย
เนื้อหา ดังนี้ ความหมาย ความสำคัญ องค์ประกอบ 
วัตถุประสงค์ ลักษณะที่ดี ประเภทภาพโฆษณา 
และประโยชน ์

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ภาพประกอบ ประกอบด้วย
เนื ้อหา ดังนี ้ ความหมาย ความสำคัญ ประเภท
ของภาพประกอบ ลักษณะที่ดี คุณสมบัติที่ดี และ
การนำไปใช้ในหนังสือ 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 งานกราฟิกกับการออกแบบ 
ประกอบด้วยเนื้อหา ดังนี้ ความหมาย หลักการ
ออกแบบ องค์ประกอบในการออกแบบ ประเภท 
การวางแผน และประโยชน์ของงานกราฟิก 

 หน่วยการเร ียนร ู ้ท ี ่  4 การออกแบบวัสดุฉาย 
ประกอบด้วยเนื ้อหา ดังนี ้ ความหมาย บทบาท
ของวัสดุฉาย และขั้นตอนการออกแบบ 

ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟก 

เนื้อหา 

คะแนนระหวาง

เรียน 

คะแนน 

หลังเรียน 

ประสิทธิ

ภาพ    
(E1/E2) 

เฉลี่ย ร้อยละ เฉลี่ย ร้อยละ 

ภาพโฆษณา 
4.00 80.00 4.20 84.00 

80.00/ 

84.00 

ภาพประกอบ 
4.04 80.80 4.24 84.80 

81.80/ 

84.80 

งานกราฟิก

กับการ

ออกแบบ 

4.08 81.60 4.32 86.40 
81.60/ 

86.40 

การออกแบบ

วัสดุฉาย 
4.12 81.20 4.08 81.60 

81.20/ 

81.60 

ผลรวม

ค่าเฉล่ียและ

ร้อยละ 

16.28 81.20 16.84 84.20 
81.20/ 

84.20 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเว ็บ รายว ิชาออกแบบกราฟิก สำหร ับนักศ ึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุร ีร ัมย์ ที ่สร้างขึ ้นมี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.20/84.20 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 

6.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน กอน
เรียนและหลังเรยีนของนักศึกษาที่ไดเรยีนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ  

ผลการทดสอบค่าทีแบบ t-test dependent เพื ่อ
ทดสอบคะแนนก่อนและหลังเรียน ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ 

การทดสอบ n 
คะแนน

เต็ม �̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 29 20 12.07 1.73 9.81* 

หลังเรียน 29 20 16.93 1.85 
* p < .05 
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จากตารางที่ 3 ค่า p < .05 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก หลังการเรียนสูงกว่า
ก่อนการเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

6.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศกึษาที่เรยีน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ รายวิชา
ออกแบบกราฟก  

ผลการวิจัย ดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟก 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ความถูกต้องและชัดเจนของ

เนื้อหา 
4.41 0.50 มาก 

2. ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอ

เนื้อหามีความน่าสนใจ 
4.48 0.51 มาก 

3. การดำเนินเรื่องมีความสัมพันธ์

กันอย่างต่อเนื่อง 
4.41 0.50 มาก 

4. ความเหมาะสมของการใช้

ข้อความเพื่อสื่อความหมายของ

เนื้อหา 

4.52 0.57 มาก 

5. ความเหมาะสมของการใช้ชนิด 

ขนาด ส ีและรูปแบบตัวอักษร 
4.55 0.57 มาก 

6. การใช้ภาษาสื่อความหมายได้

ชัดเจน 
4.28 0.45 มาก 

7. ความเหมาะสมของเสียงในการ

บรรยาย 
4.52 0.51 มาก 

8. ภาษาที่ใช้ในการบรรยายชัดเจน 

มีความดึงดูดและเข้าใจง่าย 
4.59 0.50 มาก 

9. น้ำเสียงผู้บรรยายมีความดึงดูด

น่าสนใจ 
4.41 0.50 มาก 

10. เนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถ

นำไปใช้ประโยชน์ในการศึกษา 
4.59 0.50 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.48 0.51 มาก 

 

จากตารางที่ 4 พบว่าระดับความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅ = 4.48) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่าข้อที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงสุด ได้แก่ ภาษาที่ใช้ในการ
บรรยายชัดเจน มีความดึงดูด (�̅ = 4.59) เนื้อหาความรู้
จากสื ่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการศึกษา (�̅ =  
4.59) รองลงมาคือความเหมาะสมของการใช้ชนิด ขนาด 
สีและรูปแบบตัวอักษร (�̅ = 4.55) และความเหมาะสม
ของการใช้ข้อความเพื่อสื่อความหมายของเนื้อหา (�̅ =  

4.52) ความเหมาะสมของเสียงในการบรรยาย (�̅ =  
4.52) ตามลำดับ 

7. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนีส้ามารถสรุปผล ดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชา
ออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศ ึกษาและคอมพิวเตอร ์ศ ึกษา คณะคร ุศาสตร ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุร ีร ัมย์ ม ีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.20/84.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบ
กราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย              
ราชภัฏบุรีรัมย์ หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบ
กราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย             
ราชภัฏบุรีรัมย์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅ 4.48)  

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยครั้งนี้สามารถอภิปรายผลการวิจัย ดังนี ้

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศ ึกษาคณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก 
สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช ่วยสอนบนเว ็บ รายว ิชาออกแบบกราฟิก สำหร ับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์
ศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ที่สร้าง
ขึ้นเป็นบทเรียนที่น่าสนใจสำหรับผู้เรียน เนื่องจากมีทั้ง
ภาพและเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งทำให้ไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้นที่จะเรียน มีความพึงพอใจในการเรียน 
และมีความก้าวหน้าทางการเร ียน ซึ ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ นารี ผามั ่น [11] ได้ทำวิจัยเรื ่อง การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องการวัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการวัด สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่  4 ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 85/85  
และ เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 ที่พัฒนาขึ้น 
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ประชากรที ่ใช ้ในการวิจ ัยคร ั ้งน ี ้  ได ้แก ่ น ักเร ียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนบ้านบ่อวิน จังหวัดชลบุร ี 
จำนวน 90 คน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบ่อวิน จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558  จำนวน 1 ห้อง มี 45 คน ได้มาจากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มีประสิทธิภาพ 
86.15/87.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80   

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบ
กราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบุรีรัมย์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิตที่ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้แสดงว่า
การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชา
ออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศ ึกษาและคอมพ ิวเตอร ์ศ ึกษาคณะคร ุศาสตร ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  มีแบบทดสอบก่อนเรียน 
เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกทักษะระหว่างเรียน  แบบทดสอบ
หลังเรียน ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่ง
ผลการศึกษาครั้งนี้ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ นารี 
ผามั่น [11] การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องการวัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท ี ่  4 ได ้มาจากการสุ ่มแบบกลุ ่ม (Cluster random 
sampling) ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องการวัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บรายวิชาออกแบบกราฟิก 
สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย์ พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาโดยรวมต่อการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบกราฟิก สำหรับนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุร ีร ัมย์ ที ่สร้างขึ ้นมี
ประโยชน์ต่อผู้เรียน และผู้เรียนได้รับความเพลิดเพลินจาก
การศึกษาอีกด้วย และผู้เรียนได้แสดงถึงความพึงพอใจ
เกี่ยวกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน
ได้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ชนม์ขนิษฐ์ วิศิษฎ์สมบัติ 
[12] ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช ่วยสอน เร ื ่อง การออกแบบโฮมเพจ สำหร ับช ั ้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื ่อง การออกแบบ
โฮมเพจ สำหรับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 มีความพึงพอใจ
ระดับมากที่สุด 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

1. โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาที่นำ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ รายวิชาออกแบบ
กราฟิกควรมีการอบรมหรือแนะนำการใช้งานและการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บเพื่อเพิ่มทักษะ
แก่ผู้สอนและผู้เรียนในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บในการเรียนการสอนต่อไป 

2. ครูผู้สอนควรศึกษาถึงข้อจำกัดและผลกระทบของ
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ ก่อน
นำไปประยุกต์ใช้สอนในรายวิชา 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

ในงานว ิจ ัยคร ั ้ งต ่อไปควรม ีการสร ้างบทเร ียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพในหลักสูตร
อื่น เพื่อจะได้นำไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน
และเพื่อส่งเสริมการจัดการศึกษาให้แก่กลุ่มเป้าหมายอื่น 
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Abstract 

The research aimed 1) to develop a game for promoting the proper 
sorting of solid waste and 2) to assess the game for promoting the proper 
sorting of solid waste. The research tools were the game for promoting the 
proper sorting of solid waste and a survey of user satisfaction with the game. 
The sample group consisted of three experts who evaluated the quality of 
the poster content, it was in good condition (�̅ = 4.28). The quality of game 
content was in good condition ( �̅ = 4.20). The quality of the poster design 
was in good condition ( �̅ = 4.47). And, the quality of the game design was 
good (�̅ = 4.28). For 30 users of sampling who were satisfied with the game 
to promote correct waste separation, it was found that the overall average 
was at a good level (�̅ = 4.01). When considering each aspect from highest 
to lowest value, it was the ordering from high to low level found that the 
content aspect ( �̅ = 4.36), the interaction ( �̅ = 4.12), the Illustrations/ 
cartoons (�̅ = 4.03), and the music (�̅ = 3.50). 

Keywords: 2D Game, Proper Sorting of Solid Waste, Scratch Website 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง และ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกมส่งเสริมการคัดแยกขยะ
มูลฝอยอย่างถูกต้องที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะ
มูลฝอยอย่างถูกต้อง และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกมส่งเสริมการ
คัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยมีผล
การประเมินคุณภาพสื่อด้วยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ อยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 
4.28) ด้านเนื้อหาเกมอยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 4.20) ด้านการออกแบบโปสเตอร์ อยู่ในเกณฑ์
ดี (�̅ = 4.47) และด้านการออกแบบเกมอยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 4.28) และกลุ่มผู้ใช้งาน
จำนวน 30 คน โดยศึกษาความพึงพอใจต่อเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับดี  (�̅ = 4.01) เมื่อพิจารณารายด้านจากค่า
มากไปน้อย พบว่า ด้านเนื้อหา (�̅ = 4.36) ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (�̅ = 4.12) ด้าน
ภาพประกอบ/การ์ตูน (�̅ = 4.03) และด้านเสียงดนตรี  (�̅ = 3.50)  

คําสําคัญ: เกม 2 มิติ, การส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอย, เว็บไซต์สะแครช  
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1. บทนํา 

ขยะมูลฝอยเป็นปัญหาสิ่งแวดล้อมที่สำคัญปัญหาหนึ่ง
ในชุมชนต่าง ๆ จากการสำรวจข้อมูล เกี่ยวกับปริมาณขยะ
มูลฝอยที่เกิดขึ้นทั่วประเทศในปีพ.ศ. 2554 พบว่ามีจำนวน
ประมาณ 15.16 ล้าน ตัน หรือวันละ 41,532 ตัน เป็นขยะ
ในเขตกรุงเทพมหานคร วันละประมาณ 8,766 ตัน เป็น
ขยะในเขตเทศบาลวัน ละ 16,620 ตัน และเป็นขยะในเขต
องค์การบริหารส่วนตำบล ทั่วประเทศ วันละ 16,146 ตัน 
และมีแนวโน้มว่าจะมีปริมาณเพิ่มขึ ้นทุก ๆ ปีเนื ่องจาก
จำนวนประชากรที่มากขึ้น รวมทั้งสภาพทางสังคม และ
เศรษฐกิจที่เอื ้อให้เกิดการบริโภคในรูปแบบต่าง ๆ เพิ่ม
มากขึ้น โดยเฉพาะพื้นที่ที่เป็นแหล่ง ท่องเที่ยวต่าง ๆ จะมี
ปริมาณขยะมูลฝอยมากกว่าชุมชนทั ่วไปเป็นเท่าตัว 
กล่าวคือ ปริมาณการเกิด ขยะมูลฝอยในชุมชนทั่วไปจะมี
อัตราเฉลี่ยเท่ากับ 0.6 – 0.8 กิโลกรัมต่อคนต่อวัน [1] จาก
ข้อมูลดังกล่าวข้างต้นจึงเป็นความจำเป็น เร่งด่วนที่ผู้มีส่วน
เกี ่ยวข้องในภาคส่วนต่าง ๆ ต้องหันมาให้ความร่วมมือ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นให้เป็น รูปธรรม และกำหนดแนวทาง
หรือรูปแบบการแก้ปัญหาที่จะสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้จริงในทางปฏิบัติต่อไป 

การให้ความรู้เรื่องการจัดการขยะมูลฝอยล้วนมีความ
จำเป็น โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ซึ ่งจะต้องเลือกที ่
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้เรียน ดัง เกม ที่มลีักษณะของ
กิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น 
เพื่อความบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็น
ต้น อาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ เกมมักจะมีไว้
เพื ่อความสนุกสนานและความบันเทิง แต่ในบางครั ้งก็
สอดแทรกความรู้ไว้ด้วยเกมจะมีคุณลักษณะและจำนวนผู้
เล่นที่แตกต่างกันออกไป ตามจุดประสงค์ของเกม [2] อีก
ทั ้งเกมยังสามารถสร้างการเรียนรู ้ด้วยตนเอง โดยเปิด
โอกาสให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถเล ือกเร ียนหร ือเร ียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคำนึงถึง หลัก
ของความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งได้แก่ ความแตกต่าง
ในด้านความสามารถทางสติปัญญา ความต้องการ ความ
สนใจ ด้านร่างกาย อารมณ์ และสังคม โดยการเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและสื่อการ
สอน ให้สอดคล้องกับ ความแตกต่างระหว่างบุคคล [3] 

ดังนั้น ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาและนำเกมมาประยุกต์ใช้
ในการส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้องสำหรับกลุ่ม
เด็กและเยาวชน  เพื่อลดปัญหาการจัดการขยะท่ีพบปัญหา
ในทุกแหล่งชุมชน  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการขยะ
มากขึ้น และมีการประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ใชง้าน
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

 

 

 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

ขยะ  หมายถึง  ของเหลือทิ้งจากกระบวนการผลิตและ
การใช้สอยของมนุษย์อนึ ่งสำหรับพระราชบัญญัติการ
สาธารณสุข พ.ศ. 2535 ได้ให้นิยามของคำว่า “ มูลฝอย’ 
หมายถึง เศษกระดาษ เศษผ้า เศษอาหาร เศษสินค้า เศษ
วัสดุถุงพลาสติก ภาชนะที่ใส่อาหาร เถ้า มูลสัตว์หรือซาก
สัตว์รวมตลอดถึงสิ ่งอื ่นใดที่เก็บกวาดจากถนนตลาด ที่
เลี้ยงสัตว์หรือที่อื่น ๆ [4] 

ขยะมูลฝอย หมายถึง  สิ่งของที่ไม่ใช้แล้วซึ่งส่วนใหญ่
จะเป็นของแข็ง อาจเน่าเปื่อยได้หรือไม่ก็ตาม รวมไปถึง 
เถ้า ซากสัตว์ มูลสัตว์ เศษวัสดุที ่ท ิ ้งแล้วจากอาคาร
บ้านเรือนหรือสถานที่อื่นๆเช่นตลาดสด โรงงานและฟาร์ม
เลี้ยงสัตว์ในขณะที่กรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม [5] 

    ขยะมูลฝอยจำแนกได้หลายประเภท เช่น สำนัก
คณะกรรมการสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ [6] ได้จำแนก ขยะ
ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) ขยะมูลฝอย (General 
Waste) เก ิดจากกิจกรรมต ่างๆในการดำรงช ีพ และ
กิจกรรมบางส่วนของการดำเนินธุรกิจของมนุษย์ มูลฝอย
เหล่านี ้เกิดจากบ้านเรือนที ่พักอาศัยร้านอาหาร ตลาด 
อาคารพาณิชย์ โรงพยาบาล โรงแรม สถานที ่ทำงาน 
สถานที่สาธารณะ และ 2) มูลฝอยจากโรงงานอุตสาหกรรม 
(Industrial Waste) มูลฝอยเหล่านี้จะมีลักษณะที่แตกต่าง
กันออกไปตามแต่ละประเภทของอุตสาหกรรม [7] ได้แก ่
ขยะมูลฝอยที่เน่าเปื่อยง่าย ขยะมูลฝอยที่ไม่เน่าเปื่อย หรือ
เน่าเปื่อยได้ยาก ขี้เถ้า ขยะมูลฝอยจากถนน ซากสัตว์ ซาก
ยานพาหนะ มูลฝอยจากโรงงานอุตสาหกรรม ขยะมูลฝอย

ทฤษฎีความพึงพอใจ 

แนวคิดทฤษฎีการพัฒนา
เกม  

การคัดแยกขยะมูลฝอย

อยางถูกตอง 

การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริม           
คัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 
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จากการก่อสร้าง ขยะมูลฝอยจากการรื้อถอนสิ่งก่อสร้าง  
และมูลฝอยที่ทำลายยาก   

แหล่งกำเนิดของขยะมูลฝอย มี 4 ประเภท [1]  ได้แก่  
ขยะจากชุมชน  ขยะจากโรงงานอุตสาหกรรม  ขยะจาก
ภาคเกษตรกรรม  และขยะจากสถานพยาบาล  ปัญหาที่
เกิดขึ้นจากการมีปริมาณขยะมูลฝอยและของเสียอันตราย
มากขึ้นที่ไม่สามารถเก็บรวบรวม  และนำไปกำจัดอย่างมี
ประสิทธิภาพได้  สิ่งที่เกิดขึ้นจากผลกระทบของขยะมูล
ฝอย ได้แก่ สุขภาพอนามัย สิ่งแวดล้อม  เศรษฐกิจและ
สังคม [8]   

  แนวทางการจัดการขยะมูลฝอยเป็นกิจกรรมที ่
เก ี ่ยวข้องกับการจัดการ โดยเริ ่มตั ้งแต่แหล่งกำเนิด
จนกระทั่งถึงกระบวนการกำจัดขั้นสุดท้าย ซึ่งได้แก่ การ
ควบคุมการทิ้งขยะมูลฝอย การเก็บรวบรวมคัดแยก แปร
รูป การขนส่งและการขนถ่าย รวมถึงการกำจัดด้วยวิธีการ
ที่ถูกหลักสุขาภิบาลและการนำกลับมาใช้ประโยชน์ [9] 
การจัดการขยะมูลฝอยมีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอ
แนวคิดที่สำคัญ ได้แก่ การควบคุมปริมาณการทิ้งขยะมูล
ฝอย การจ ัดการขยะมูลฝอย ณ แหล่งกำเน ิด  การ
จัดระบบการรวบรวมขยะสำหรับการขนส่งที ่เหมาะสม  
การฝังกลบขยะอย่างถูกสุขลักษณะ [10] 

ทฤษฎีเกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อ
ประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื ่อความสนุกสนาน
บันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และใน
บางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้ โดยสามารถ
แบ่งประเภทของเกม ได้แก่ เกมแอคชั่น (Action Game) 
เกมแพลตฟอร ์ม (Platformer Game)  เกมเล ่นตาม
บทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG)  เกม
ผจญภ ัย (Adventure Game)  เกมปร ิศนา (Puzzle 
Game)  เกมการจำลอง  (Simulation Game)  เกม
วางแผนการรบ (Strategy Game)  เกมก ีฬา (Sport 
Game)  เกมอาเขต (Arcade Game)  เกมต่อสู้ (Fighting 
Game)  ปาร์ตี ้เกม (Party Game)  เกมดนตรี (Music 
Game)  และเกมออนไลน์ (Online Game) [2] 

ประโยชน์ของเกม ได้แก่ ช่วยชะลอความแก่ ช่วย
บรรเทาความเครียด  ช่วยให้ได้ออกกำลังกายไปในตัว  
ช่วยให้การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นดีขึ้น  ช่วยทำความจำดีขึ้น  
ช่วยพัฒนาทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่น  ช่วยส่งเสริม
การทำงาน  และช่วยให้ความสัมพันธ์ในครอบครัวใกล้ชิด
ยิ่งขึ้น  [11] 

หลักการออกแบบเกม  ประกอบด้วย 1) การออกแบบ
ระบบควบคุมในเกม  (Interactive Design) 2) เกมที ่มี
กราฟิกสวยงามเป็นส ิ ่งท ี ่ด ึงด ูดผ ู ้ เล ่นได ้เป ็นอย่างด ี
(Graphic Design) 3) ลักษณะการเล่นหลักของเกมนั้น ๆ 
รวมไปถึงกฎข้อบังคับภายในเกม (Game Play Design) 
4) เกมที ่จะดึงดูดและผู ้เล่นสามารถอยู ่กับเกมได้นาน 
(Concentration)  5) เกมควรมีการท้าทายอย่างเหมาะสม

กับระดับทักษะของผู ้ เล ่นตาม (Challenge)  6) เกม
จะต้องเอื้อให้เกิดการส่งเสริมให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะและ
ความชำนาญ (Player Skill) 7) ควรทำให้ผู ้เล่นสามารถ
ควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในเกมได้เป็นอย่างดี (Control) 8) ควร
ทำให้เกมรองรับและสร้างโอกาสให้มีการเข้าสังคม (Social 
InterAction) และ 9) ส่วนของเนื้อเรื่องหรือเนื้อหาภายใน
เกม (Storytelling) [12] 

เว็ปไซต์  Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่
เด็กสามารถเรียนรู ้ได้ตั ้งแต่อายุ 6 ปีขึ ้นไป การเรียน 
Scratch สามารถช่วยทักษะในการเรียนเขียนโค้ดของเด็ก
ให้ดีขึ ้น และสามารถสร้างสรรค์ชิ ้นงานบนเว็บได้อย่าง
ง่ายดาย โปรแกรม Scratch พัฒนาโดย MIT Media Lab 
ซึ่งได้รับการแปลเป็นภาษาต่างๆกว่า 70 ภาษา และมีการ
เปิดสอน Scratch ตั้งแต่ในโรงรียนจนถึงมหาวิทยาลัย โดย
การเข้าใช้งานมี 2 วิธี คือ การเข้าใช้งานแบบออนไลน์และ
ออฟไลน์บนเว็บไซต์ [13] 

โปรแกรม Paint Tool SAI เป็นโปรแกรมสำหรับวาด
ภาพที่คุณภาพสูงแต่กินพื้นที่น้อย  รองรับระบบดิจิตอล
เต็มรูปแบบ  การลงสีกลมกลืน ให้การทำงานที่เรียบง่าย 
โปรแกรมน ี ้สร ้างศ ิลปะด ิจ ิตอลให ้ เพล ิดเพล ินและ
สะดวกสบาย มีการรองรับระบบดิจิตอลเต็มรูปแบบและ
แรง [14] 

5.  วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนเทศบาล 2 วิภัช
ศึกษา ประจำปีการศึกษา 2565 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนเทศบาล 2 วิภัชศึกษา ปีการศึกษา 2565  
จำนวน 30 คน  ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์ โดยการวิจัยเป็น
การศึกษาปัญหา จากนั้นได้พัฒนาเกมขึ้นโดยมีขึ้นตอนการ
พัฒนา ประกอบด้วย  การออกแบบเกม การพัฒนาเกม 
และการประเมินผล 

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

1. การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 

2. แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญการพัฒนา
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
รูปแบบของเกมเพื ่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 
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5.4  การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

การเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อ
เกมที่พัฒนาขึ้น โดยการเก็บข้อมูลในโรงเรียนเทศบาล 2 
วิภัชศึกษา ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จำนวน 30 คน 

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินคุณภาพเกมโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และแปลผลค่าเฉลี ่ยเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

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

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาเกม 

จากการศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบส่วน
ต่อประสานผู้ใช้งานและประสบการณ์ของผู้ใช้งานตาม
หลักการออกแบบเกม พัฒนาโดยใชเ้ว็บไซต์ Scratch
ร่วมกับโปรแกรม Paint Tool SAI ซ ึ ่งสามารถเข้าถ ึงได ้
ผ ่ า น เ ว ็ บ ไ ซ ต ์  https://scratch.mit.edu/projects/ 
798039442 ดังภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

 

(ก) หน้าตาเว็บไซต์ Scratch หลังบ้าน  

 

 

 

 

 

 

(ข) หน้าตาเว็บไซต์ Scratch หน้าบ้าน 

ภาพที่ 2 หนาตางเกม Segar track  

จากภาพที่ 2 จะเห็นว่าเกมมี (ก) หน้าต่างหลังบ้าน
สำหรับผู้พัฒนาเกม และ (ข) หน้าต่างหน้าบ้านสำหรับ
ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นชื่อเกม Segar track และมีปุ่ม 
Play ที ่สามารถเริ ่มเข้าสู ่การเล่นเกม และมีหน้าเมนู
สำหรับการเลือกด่าน ดังภาพที่ 3   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 หนาเมนูเลือกดาน 

จากภาพที่ 3 ผูใชงานสามารถเลือกดานไดตามความตองการ
โดยมีใหเลือกทั้งหมด 6 ดาน พรอมปุมโฮมเพื่อ กลับสูหนาหลัก เมื่อ
เลือกดานที่ตองการแลวจะเขาสูหนาเกม ดังภาพที่ 4  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 หนาตางเกมคัดแยกขยะ 

จากภาพที่ 4 เกมจะมีเวลานับถอยหลังโดยแต่ละด่าน
จะมีความเร็วที่แตกต่างกันออกไป โดยเมื่อผู้ใช้งานเริ่มนำ
ขยะโดยการคลิ ๊กเมาส์ลากไปใส่ที ่ถังขยะจำนวน 4 ใบ 
ประกอบด้วย ถังขยะเปียก ถังขยะรีไซเคิล ถังขยะอาหาร 
และถังขยะอันตราย โดยผู้เล่นจะต้องเลือกชิ้นของขยะ
ด้านล่างให้ตรงกับชนิดของถังขยะจึงจะได้คะแนน และใน
ส่วนของถังขยะจะมีการสลับแบบสุ่มเพื่อให้เกิดมีความ
ยากที่เพิ่มขึ้นเพิ่มความท้าทายให้กับผู้ใช้งานเกม หลังจาก
มีเกมนับถอยหลังจนหมดเวลาจะถือว่าสิ้นสุดการเล่มเกม
ในแต่ละด่าน และจะเข้าสู่หน้าต่างจบเกม ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 หนาตางจบเกม 

จากภาพที่ 5 เกมจะบอกว่าหมดเวลา และจะมีการ
แสดงคะแนนให้ผู้ใช้งานทราบ และจะมีปุ่มกดจำนวน 3 
ปุ่ม ประกอบด้วย ปุ่มซ้ายมือจะเป็นปุ่มเพื่อไปที่หน้าต่าง
เมนูเลือกด่าน ปุ่มตรงกลางจะเป็นการเริ่มเล่นในด่านเดิม 
และปุ่มขวามือจะเป็นการเลือกด่านถัดไป 

กล่าวโดยสรุป การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยก
ขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง หรือเกม Segar track เป็นเกมที่
ส่งเสริมให้เกิดจิตสำนึกในการคัดแยกขยะพื้นฐาน โดยขยะ
ในแต่ละด่านของเกมจะมีการเปลี่ยนแปลงชนิดของขยะใน
แต่ละด่านด้วย ทำให้เกมมีความท้ายทายและเกิดความ
สนุกสนานสอดแทรกความรู้เรื่องการคัดแยกขยะที่ถูกต้อง 
เหมาะสมก ับการเร ียนร ู ้สำหร ับน ักเร ียนในระด ับ
ประถมศึกษา 

6.2  ผลการประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี่ยวชาญ 

ผลการประเม ินค ุณภาพและแบบสอบถามของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยเลือกผู้เชี่ยวชาญในคณะเทคโนโลยีการ
จัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
สุรินทร์ จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ด้านการพัฒนาเกม 
ด ้านการออกแบบ และด้านเนื ้อหา ทำการประเม ิน
คุณภาพของเกม ผลการวิจัย ดังตารางที่ 2  

ตารางที่  2 ผลประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมนิ �̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ 4.28 0.62 ด ี

ด้านเนื้อหาเกม 4.20 0.68 ด ี

ด้านการออกแบบโปสเตอร ์ 4.47 0.67 ด ี

ด้านการออกแบบเกม 4.28 0.77 ด ี

โดยรวม 4.34 0.63 ด ี
 

จากตารางที่ 2 พบว่า การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
โปสเตอร์ มีค ่าเฉลี ่ย 4.28 (ระดับดี) ด้านเนื ้อหาเกม              
มีค่าเฉลี ่ย 4.20 (ระดับดี) ด้านการออกแบบโปสเตอร ์                
มีค่าเฉลี่ย 4.47 (ระดับดี) และด้านการออกแบบเกม มี
ค่าเฉลี่ย 4.28 (ระดับดี) โดยค่าเฉลี่ยโดยรวม คือ 4.34 
(ระดับดี) 

6.3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มี
ตอเกมเพื่อสงเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 

ผลการศึกษาข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบแบบสอบถาม 
จำนวน 30 คน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 22 
คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือเพศหญิง จำนวน 8 
คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อเกม ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ
เกมเพื่อสงเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ความน่าสนใจ

ของเนื้อหา 

4.23 0.62 ด ี

1.2 เน้ือหาเหมาะสม

กับระดับผู้เรียน 

4.40 0.61 ด ี

1.3 ความถูกต้อง 

กระชับ ชัดเจนและ

ครอบคลุม 

4.43 0.67 ด ี

รวมด้าน 4.36 0.63 ด ี

2. ด้านภาพประกอบ/การ์ตูน 

2.1 ภาพมีความ

เหมาะสมกับระดับ

ผู้เรียน 

4.00 0.77 ด ี

2.2 ความสอดคล้อง

ระหว่างภาพกับ

เนื้อหา 

4.27 0.63 ด ี

2.3 ความน่าสนใจ

ของภาพกราฟิก 

3.83 0.86 ด ี

รวมด้าน 4.03 0.75 ด ี

3. ด้านเสียงดนตรี 

3.1 ความชัดเจน 3.52 0.13 ด ี

3.2 ความไพเราะ 3.40 0.28 ปานกลาง 

3.3 ความเหมาะสม 3.58 0.32 ด ี

รวมด้าน 3.50 0.02 ปานกลาง 

4. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 

4.1 ความเหมาะสม

ของการกำหนด

หน้าต่างการใช้งาน 

4.27 0.63 ด ี
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รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

4.2 การวางตำแหน่ง

ปุ่มและสัญลักษณ์

สำหรับการใช้งาน 

4.17 0.58 ดี 

4.3 ความน่าสนใจ 

และทันสมัย  

4.33 0.54 ดี 

4.4 ความครอบคลุม

ให้ใช้งานตามความ

ต้องการอย่างถูกต้อง 

3.70 0.78 ดี 

รวมด้าน 4.12 0.63 ดี 

โดยรวม 4.01 0.57 ดี 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ระดับความพึงพอใจค่าเฉลี ่ย

โดยรวมอยู ่ในระดับดี  (�̅ = 4.01, S.D. = 0.57) เมื ่อ

พิจารณารายด้านเรียงลำดับจากมากไปน้อย พบว่า ด้านที่

มีค่าเฉลี่ยมากกว่าข้ออื่น 3 อันดับแรก คือ ด้านเนื้อหา (�̅ 

= 4.36, S.D. = 0.63) ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้งาน (�̅ = 

4.12, S.D. = 0.63) ด้านภาพประกอบ/การ์ตูน (�̅ = 4.03, 

S.D. = 0.75) และด้านเส ียงดนตรี  (�̅ = 3.50, S.D. = 

0.02) 

7. สรุปผลการวิจัย 

ความสามารถของเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยกขยะมูล
ฝอยอย่างถูกต้องที ่ได้พัฒนาขึ ้น มีกระบวนการในการ
วิเคราะห์เนื ้อหาเกี ่ยวกับการแยกขยะมูลฝอย จากนั ้น
นำมาใช้ในกระบวนการออกแบบเนื้อหาของเกม กฎกติกา
ของเกม รวมถ ึงม ุ ่ ง เน ้นไปย ังกล ุ ่มเด ็กและเยาวชน 
นอกเหนือไปจากการสอดแทรกความรู้ด้วยการใช้เกมเป็น
สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกนิสัยการคัดแยกขยะแล้ว ยังเป็นการ
ปลูกฝังจิตสำนึกในการรักษาสิ่งแวดล้อมซึ่งจะเป็นรากฐาน
ของความคิดที่ดีที่เกิดขึ้นได้ในครอบครัว ชุมชน และสังคม  

การประเมินคุณภาพของเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยก
ขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง  ได ้ม ีการกำหนดระดับผล
คุณภาพของเกมตามอัตราส่วน 5 ระดับ โดยค่าเฉลี่ยตาม
ผลของคุณภาพเกมโดยรวม จากนั้นจึงแปลความหมาย
จากค่าเฉลี่ยซึ่งสรุปจากการประเมินผลคุณภาพของเกม 
โดยผู้เชี ่ยวชาญ ผลปรากฏว่า โดยรวมแล้วผู ้เชี ่ยวชาญ
ประเมินให้การออกแบบโปสเตอร์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 
อยู ่ในระดับดี และเมื ่อพิจารณาในด้านต่างๆ พบว่า 
ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินให้ด้านการออกแบบเกมมีค่าเฉลี ่ย
เท่ากับ 4.28 อยู่ในระดับดี 

การประเมินผลความพึงพอใจของผู ้ใช้ต่อเกมเพื ่อ
ส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง ผู้วิจัยได้นำ

เกมไปทดลองใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยให้ทดลองใช้
งานเกมและทำการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม  โดย
ใช้แบบสอบถามสำหรับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 2 
วิภัชศึกษา ประจำปีการศึกษา 2565  จำนวน 30 คน โดย
ได้กำหนดระดับความพึงพอใจตามอัตราส่วน 5 ระดับ
แสดงเป็นค่าเฉลี ่ยรายข้อ และค่าเฉลี ่ยความพึงพอใจ 
โดยรวมจากนั้นจึงแปลความหมายจากค่าเฉลี่ยซึ่งสรุปได้
จากการประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง พบว่า
โดยรวมแล้วผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อเกมมีค่าเฉลี ่ย
เท่ากับ 4.01 อยู่ในระดับดี และเมื่อพิจารณาในด้านต่าง ๆ 
พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบการทำงานในด้าน
เนื้อหามากกว่าข้ออื่น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 จากผล
การประเมินสรุปได้ว่าการพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการคัด
แยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง สามารถนำไปใช้ในการ
ส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง จากผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งานเกมถือได้ว่าการ
ดำเนินการพัฒนาเกมในครั้งนี้ บรรลุตรงตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง โดยเนื้อหาของเกมและกฎกติกามุ่งเน้นไปยังกลุ่ม
เด็กและเยาวชน ที่เป็นเช่นนี้เนื ่องจากเด็กและเยาวชน
สามารถรับรู้ผ่านเกมได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิรินาฏ 
วงศ์สว่างศิริ และ ประอรนุช หงษ์ทอง [15] ได้ให้เกมเป็น
ผู้ช่วยครูบรรณารักษ์ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน
รวมถึงงานห้องสมุดด้านอื ่น ๆ เช่น บริการยืมคืน จัด
หนังสือขึ ้นชั ้น เป็นต้น กิจกรรมเกมจะนำสู ่การสร้าง
กำลังใจ การชมเชย และการมอบเกียรติบัตรให้เยาวชน 
หรือนักเรียนที ่เป็นผู ้มีจิตสาธารณะและช่วยเหลืองาน
ห้องสมุดโรงเรียน และรวมไปถึงการสร้างความภาคภูมิใจ
ให้กับเยาวชนได้ จากงานวิจัยของ ชัชฎา อัครศรีวร นากา
โอคะ และ กฤชณัท แสนทวี [16] ได้ศึกษา ปัจจัยที ่มี
อิทธิพลต่อการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัลของเยาวชนใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดยพบว่า พฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิ
จิตัล มากที่สุด 3  ลำดับแรก คือ การดูคลิปวีดิโอ การส่ง
ข้อความพูดคุย และการเล่นเกมออนไลน์ จะเห็นว่า เกม 
ถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่สำคัญต่อการสร้างการรับรู้ ดังงานวิจัย
ได้นำเกมมาช่วยในการส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง  

ผลการประเม ินค ุณภาพและแบบสอบถามของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับดี ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก 
เกมเพื ่ส ่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยมีสื ่อโปสเตอร์ 
เน ื ้อหาเกมที ่ เน ื ้อหาของโปสเตอร ์ม ีความเหมาะสม 
ครบถ้วน ถูกต้อง และชัดเจน รวมไปถึงการใช้ประกอบที่
สวยงาม และมีความสอดคล้องกับเนื้อหา ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งาน ภาพประกอบ และเสียงดนตรี ซึ่งสอดคล้องกับ
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งานวิจัยของ สุภัทรา ลูกรักษ์ และคณะ [16] ได้ศึกษาการ
ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์การจัดการขยะเหลือใช้ เพื่อ
ยกระดับคุณภาพชีวิตชุมชนคลองโยง จังหวัดนครปฐมโดย
พบว่าสื่อประชาสัมพันธ์จะต้องมเีนื้อหาเหมาะสม สามารถ
จัดองค์ประกอบภาพแบบมีจุดเด่น น่าดึงดูด น่าสนใจ 
ตัวอักษรและภาพประกอบดูง่ายไม่ซับซ้อน นอกจากนี้
ช ุมชนยังต้องการภาพเคลื ่อนไหว และสามารถผู ้ผ ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได ้

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เป็นเยาวชน มีความสนใจ
ในเนื้อหามากกว่าข้ออื่น (ดูตารางที่ 3) เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง
กับคัดแยกขยะมูลฝอยมีความน่าสนใจ และกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งเป็นวันที ่
ต้องการความสนุกไปพร้อมกับการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการ
คัดแยกขยะมูลฝาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัสรินณ์ 
พันธุ์แน่น [17] ได้กล่าวถึงเด็กและเยาวชนมีความจำเป็นที่
จะต้องเรียนเกี่ยวกับชนิดของขยะ รู้จักจำแนกประเภท
ขยะเพื่อนำไปสู่การจัดการขยะที่ถูกต้อง อย่างไรก็ตามการ
เรียนรู้ในยุคที่เป็นชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) เยาวชนก็
ได้เปลี่ยนพฤติกรรมการรับรู้ข่าวสารมากขึ้น การเรียนรู้ก็
จะต้องอยู ่บนอินเทอร์เน็ตและสร้างความคงทนในการ
เรียนรู ้ของผู ้เรียนผ่านเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของ                
สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ และ โสมฉาย บุญญานันต์ [18] ได้
กล่าวถึงการจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิง (Edutainment) 
จะต้องจัดกิจกรรมกระตุ้นความสนใจและ ความอยากรู้
ให้กับผู้เรียน ต้องสร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
สร้างความท้าทายให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความพึง
พอใจมากที ่สุด และเกิดการสังเกตและพิจารณาอย่าง
ละเอียดเพื่อเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการดูแล จัดการสิ่งแวดล้อม 
เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษา ควรนำ
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้องเพื่อไป
ส่งเสริมการรับรู้ การแยกขยะที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
เ ย า วชนท ี ่ ม ี พฤต ิ ก ร รม เ ร ี ยนร ู ้ ผ ่ า น เกม  (Game 
Edutainment) 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

ในงานวิจัยครั ้งต่อไปควรมีการศึกษาการระบบการ
ทำงานของเว็บไซต์หรือโปรแกรมผลิตเกมจากแหล่งต่าง ๆ 
เช่น YouTube, Facebook เป็นต้น เพื ่อคุณภาพของ
งานวิจัย และควรมีการศึกษาเชิงทดลองเกี่ยวกับพฤติกรรม
การคัดแยกขยะมูลฝอยในธนาคารขยะ และการศึกษา
ภาวะ ลักษณะต่างๆที่มีผลต่อการรักษาสิ่งแวดล้อม 
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Abstract 

 This research had the objectives 1) to develop an e-Portfolio website 
for students at Surindra Rajabhat University and 2) to study the results of 
using e-Portfolio by students at Surindra Rajabhat University. The research 
tools were an e-Portfolio website and a questionnaire. The sample group 
consisted of students enrolled in Digital Literacy and Web Programming 
courses in the second semester of 2022. There were 30 people obtained 
through purposive sampling. The collected data were analyzed using 
descriptive statistics. The results of the research found that the website 
published students’ works on Digital Literacy, Web Programming, 
Management Information Technology for Business, and published people. 
In addition, the studying the quantitative data of the work found that there 
were seventy-two works including four websites, five graphic designs for 
business and services, fifty-four digital media creations via the TikTok 
application, and nine Line sticker items. The results of the study of 
perceived benefits of e-Portfolio found that the overall average was at a 
high level. 

Keywords: e-Portfolio, Website, Surindra Rajabhat University Students 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์และ 2) เพ ื ่ อศ ึกษาผลการใช ้แฟ ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
เว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ และแบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาการรู ้ดิจิทัลและการเขียนโปรแกรมบนเว็บ ประจำภาคเรียนที่          
2/ 2565 จำนวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน 
ผลการวิจัย พบว่า เว็บไซต์เผยแพร่ผลงานนักศึกษาที่เรียนในรายวิชาการรู้ดิจิทัล การ
เขียนโปรแกรมบนเว็บ วิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธุรกิจ และผลงานของ
บุคคลทั่วไป นอกจากนี้เมื ่อศึกษาข้อมูลเชิงปริมาณของผลงาน พบว่า มีเว็บไซต์ 4 
รายการ งานออกแบบกราฟิกเพื่อธุรกิจและบริการ 5 รายการ งานสร้างสื่อดิจิทัลด้วย
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก 54 รายการ และงานสติกเกอร์ไลน์ 9 รายการ รวมทั้งสิ ้น 72 
รายการ ผลการศึกษาการรับรู้ประโยชน์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ในระดับมาก   

คําสําคัญ: แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์, เว็บไซต์, นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์
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1. บทนํา 

การจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย           
ราชภัฏสุรินทร์ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา
นวัตกรรมคอมพิวเตอร์เพื่อการสื่อสารทางธุรกิจ หลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. 2562 มีรายวิชาที่อยู่ในโครงสร้างหลักสูตร 
คือ กลุ่มรายวิชาศึกษาทั่วไป และกลุ่มรายวิชาวิชาชีพ ซึ่ง
ทั ้งสองกลุ่มนี ้จะมีรายวิชาที่เกี ่ยวกับคอมพิวเตอร์ เช่น 
วิชาการรู้ดิจิทัล จะอยู่ในกลุ่มวิชาศึกษาทั่วไป และด้วย
สาขาวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์เพื่อการสื่อสารทางธุรกิจ
เป็นสาขาวิชาที่มุ่งเน้นใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อการสื่อสารทางธุรกิจ ดังนั้นรายวิชาที่เกี ่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์จึงมีมากกว่า 15 รายวิชา [1] 

อย่างไรก็ตามพบปัญหาหลังจากที่มีการจัดการเรียน
การสอนที ่เกี ่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ คือ ผลงานของ
นักศึกษาไม่ได้นำมาเผยแพร่เท่าที่ควร ถึงแม้ว่าจะมีการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ e-Learning แต่
ผลงานของนักศึกษาจะไม่ได้เผยแพร่ออกมาสู่สาธารณชน 
เนื่องจากเป็นระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปิด ทำ
ให้เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว ผลงานนักศึกษาก็จะ
ถูกเก็บไว ้ในระบบและเลือนหายในที ่ส ุด ด ังนั ้นการ
แก้ปัญหาจึงควรนำแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้งาน 
e-Portfolio เพื ่อให้เกิดการเผยแพร่ผลงานนักศึกษาสู ่
สาธารณชนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย Marinho et al. 
[2] กล่าวว่า e-Portfolio หรือ Digital Portfolio เป็นการ
เชื่อมระบบการศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยโลกภายนอก 
และนักศึกษาจะได้มีการจัดการเรียนรู้ให้กับตนเอง วาง
แผนการทำงานโดยอิสระ รวมไปถึงประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเองผ่านผลงานดิจิทัล ซึ่ง Vázquez-Cano [3] กล่าวว่า 
นักศึกษาจะสามารถรวมสื ่อประสม หรือมัลติมีเดียที ่
หลากหลายมาไว้ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ และ
สามารถเผยแพร่ผลงานดิจิทัลไปยังบุคคลอื่นได้ ซึ่งเป็นการ
สะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาเว็บไซต์แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์
และศึกษาผลงานใช้งานเพื่อประโยชน์ต่อการพัฒนาการ
เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์
สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์

2. เพื่อศึกษาผลการใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์
สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ์

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 
 
 

ตัวแปรอสิระ  ตัวแปรตาม 

เว็บไซต์แฟ้มสะสมงาน

อิเล็กทรอนิกส์ของ

นักศึกษามหาวิทยาลัย 

ราชภัฏสุรินทร ์

ประกอบด้วย ผลงานใน

รายวิชา วิชาการเขียน

โปรแกรมบนเว็บ วิชาการ 

รู้ดิจิทัล และวิชาการ

จัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับธุรกิจ [1] 

 

 
- ผลการใช้งานเชิงปริมาณ 

- ระดับการรับรู้ประโยชน์

แฟ้มสะสมงาน

อิเล็กทรอนิกส์ [3]-[4] ดังน้ี 
  1. การรับรู้การเรียนรู้ 

  2. การบันทึกการเรียนรู ้

  3. สะท้อนถึงการเรียนรู้ 

  4. การตรวจสอบการเรียนรู้ 

  5. การวางแผนการเรียนรู้ใหม่ 

  6. การประเมินการเรียนรู ้

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสะสม
ผลงานตามจุดประสงค์อย่างเป็นระบบโดยใช้เทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดเก็บข้อมูล ซึ่งสามารถ
จัดเก็บในรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
เป็นต้น โดยแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกสน์ี้เป็นเครื่องมือ
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงโต้ตอบระหว่างผู้สอน ผู้เรียน 
รวมไปถึงการทำงาน การประเมินการเรียนรู ้ร ่วมกัน               
[2]-[5] 

5. วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกล ุ ่มต ัวอย ่าง ได ้แก ่  น ักศ ึกษาท ี ่
ลงทะเบียนเรียนวิชาการรู้ดิจิทัลและการเขียนโปรแกรม
บนเว็บ ประจำภาคเรียนที่ 2/ 2565 จำนวน 30 คน ได้มา
โดยการเลือกแบบเจาะจง 

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยพัฒนา
เว ็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล ็กทรอนิกส์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ที่เหมาะสมต่อการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาที ่เกี ่ยวข้องกับการปฏิบัติการทาง
คอมพิวเตอร์ สำหรับกระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ตาม
แนวทาง ADDIE คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พัฒนา การติดตั้ง และการประเมินผล รายละเอียดดังนี้ 

 การวิเคราะห์ ดำเนินการวิเคราะห์เนื ้อหาที ่จะ
นำเสนอผ่านเว็บไซต์ ได้แก่ คำอธิบายรายวิชา 3 
วิชา ประกอบด้วย วิชาการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 
วิชาการรู ้ดิจิทัล และวิชาการจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศสำหรับธุรกิจ วิเคราะห์ผลงานที ่จะ
สามารถนำเสนอผ่านเว็บไซต์ และวิเคราะห์ผู้เรียน  

 การออกแบบ ดำเนินการออกแบบเว็บไซต์ เมนูที่
เกี่ยวข้อง สี ตัวอักษร โลโก้ เป็นต้น 
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 การพัฒนา ดำเนินการพัฒนาเว็บไซตแ์ฟ้มสะสม
งานอิเล็กทรอนิกส์ด ้วยเวิร ์ดเพรส ซึ ่งมีความ
สะดวกต่อนักพัฒนา และสามารถดูผ่านมือถือ
สมาร์ทโฟนได้ 

 การติดตั ้ง ดำเนินการติดตั ้งเว็บไซต์ผ่านโดเมน 
https://eportfolio.in.th และเริ ่มใช้งานตั ้งแต่
วันที่ 17 กรกฎาคม 2565 เป็นต้นมา 

 การประ เม ินผล ในงานว ิ จ ั ยน ี ้ ดำ เน ินการ
ประเมินผลด้วยการประเมินผลงานในเชิงปริมาณ 
และระดับการร ับร ู ้ประโยชน์แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์จากกลุ่มตัวอย่าง 

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

งานวิจัยนี้มีเครื่องมือวิจัย คือ เว็บไซต์แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ และแบบสอบถามการรับรู้ประโยชน์แฟ้ม
สะสมงานอิเล็กทรอนิกส ์ซึ่งมีข้อคำถาม 6 ด้าน ได้แก่ การ
รับรู้การเรียนรู้ การบันทึกการเรียนรู้ สะท้อนถึงการเรียนรู ้
การตรวจสอบการเรียนรู้ การวางแผนการเรียนรู้ใหม่ และ
การประเมินการเรียนรู้ รวมจำนวนข้อคำถามทั้งสิ้น 30 
ข้อ เป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ 

5.4  การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
30 คน เก็บรวบรวมข้อมูลหลังจากที ่นำผลงานอัพขึ ้น
เว็บไซต์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ 
ความถี ่ ร้อยละ ค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 
สามารถแปลผลค่าเฉลี่ย [4] ดังนี้ 

 4.50 – 5.00 การรับรู้ประโยชนม์ากที่สุด 
 3.50 – 4.49 การรับรูป้ระโยชนม์าก 
 2.50 – 3.49 การรับรู้ประโยชนป์านกลาง 
 1.50 – 2.49 การรับรูป้ระโยชนน์้อย 
 1.00 – 1.49 การรับรู้ประโยชนน์้อยที่สุด   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาเว็บไซตแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส
ของนกัศึกษามหาวทิยาลัยราชภัฏสุรินทร 

เว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ สามารถเข้าถึงได้ผ่าน URL 
https://eportfolio.in.th หน้าแรกเว็บไซต์ (Home) ดัง
ภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 หนาแรกเว็บไซต  

จากภาพที่ 2 เป็นการนำเสนอภาพรวมของผลงาน
นักศึกษา โดยงานวิจัยนี ้ได้ออกแบบเมนูตามรายวิชาที่
ผู ้สอนได้จัดการเรียนการสอน ซึ่งครอบคลุมวิชา 3 วิชา 
ได้แก่ วิชาการเขียนโปรแกรมบนเว็บ วิชาการรู้ดิจิทัล และ
วิชา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธุรกิจ ซึ่งแต่
ละรายวิชามีผลงาน ดังภาพที่ 3 - 5   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ตัวอยางผลงานนักศึกษาวิชาการเขียนโปรแกรมบน
เว็บ 

จากภาพที่ 3 เป็นผลงานน ักศ ึกษาว ิชาการเข ียน
โปรแกรมบนเว็บ ซึ่งนักศึกษาจะสามารถออกแบบเว็บไซต์
ได้โดยการใช้งานเวิร ์ดเพรส (WordPress) เพื ่อเข้าใจ
โครงสร้างของการออกแบบเว็บไซต์ จากนั ้นจึงเข้าสู ่
กระบวนการเขียนโปรแกรมบนเว็บต่อไปตามคำอธิบาย
รายวิชา หลักพื ้นฐานเทคโนโลยีบนเว็บ แนวโน้มและ
นวัตกรรมการพัฒนาเว็บ กระบวนการความคิดสร้างสรรค์
การพัฒนาเว็บ การเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับเนื้อหา
เชิงโต้ตอบ การออกแบบเว็บแบบคงที่และแบบพลวัต การ
ใช้เทคโนโลยีใหม่ในการจัดการฐานข้อมูลบนเว็บ การสร้าง
เว็บให้มีความมั่นคงและปลอดภัย การใช้เฟรมเวิร์กสำหรับ
เขียนโปรแกรมบนเว็บ [1]  
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ภาพที่ 4 ตัวอยางผลงานนักศึกษาวิชาการรูดิจิทัล 

จากภาพที่ 4 เป็นส่วนหนึ่งของผลงานนักศึกษาใน
รายวิชาการรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นหัวข้อ การใช้โปรแกรมสร้างสื่อ
ดิจิทัลซึ่งบูรณาการกับการทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม และ
สอดคล้องกับคำอธิบายรายวิชา ดังนี้ ความรู้พื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์และการใช้งาน การบริหารและการจัดการ
ซอฟต ์แวร ์  เคร ือข ่ายคอมพ ิวเตอร ์และการใช ้งาน
อินเทอร์เน็ต การใช้โปรแกรมประมวลผลคำ การใช้
โปรแกรมตารางคำนวณ การใช้โปรแกรมนำเสนองาน การ
ทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ การใช้โปรแกรมสร้างสื ่อ
ดิจิทัล การใช้ดิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย [1] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 ตัวอยางผลงานนักศึกษาวิชาการจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับธุรกิจและวิชาการรูดิจิทัล 

จากภาพที ่ 5 เป็นผลงานนักศึกษาวิชาการจัดการ
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธุรกิจและวิชาการรู้ดิจิทัล 
โดยมุ่งเน้นใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการออกแบบกราฟิก
ภาพสินค้าและบริการ ซึ ่งในรายวิชาวิชาการจัดการ
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธุรกิจ ได้ปรากฎคำอธิบาย
รายวิชา ดังนี้ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบสารสนเทศและการจัดการ
องค์กร อินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่าย การพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ กฎหมายและพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรม
นำเสนอผลงาน โปรแกรมตารางการคำนวณ การวิเคราะห์
ข้อมูล การจัดการข้อมูล โปรแกรมสร้างสื่อสิ่งพิมพ์ ฝึก
ปฏิบัติการใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางธุรกิจ [1] 

นอกจากนี ้ยังมีการให้บริการเผยแพร่ผลงานใหกับ
บุคคลภายนอกมหาวิทยาลัย ที่สนใจจะเผยแพร่ผลงานบน
เว็บไซต์ ดังภาพที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 ตัวอยางผลงานบุคคลทั่วไปภายนอกมหาวิทยาลัย 

จากภาพที่ 6 พบว่าผลงานจะเป็นสติกเกอร์ไลน์ซึ ่ง
เชื่อมโยงไปที่ไลน์ผู้ขาย เป็นการส่งเสริมให้เกิดรายได้เมื่อมี
การสั่งซ้ือสติกเกอร์ไลน ์ 

จะ เห ็นว ่ าการพ ัฒนา เว ็บ ไซต ์ แฟ ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์จะ
เป็นการบูรณาการจากหลายวิชาและศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้สอนสามารถวางรูปแบบที่จะเผยแพร่
ผ่านทางเว็บไซต์ และข้อดีของโปรแกรมเวิร์ดเพรส คือ 
สามารถสร้างเมนูและหัวข้อที ่ต้องการตามผู ้ใช้งานได้
โดยง่าย 

6.2 ผลการใชแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนกิสสําหรบั
นักศึกษามหาวทิยาลัยราชภัฏสุรินทร 

6.2.1 ผลการใชงานเชิงปริมาณ 

งานวิจัยนี้ได้กำหนดขอบเขตของผลงานใน 3 รายวิชา 
คือ วิชาการเขียนโปรแกรมบนเว็บ วิชาการรู ้ด ิจิทัล และ
วิชา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธ ุรกิจ 
สามารถสรุปผลงานเชิงปริมาณ ดังตารางที่ 1 

 

 



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.1 No.2 (May - August 2023) | 27 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีท่ี 1 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม 2566) 

ตารางที่ 1 ผลงานเชิงปริมาณ ประจําปการศึกษา พ.ศ. 2565 

รายการ จำนวน 

เว็บไซต์ 4 

กราฟิก 5 

ติ๊กต๊อก (TikTok) 54 

สติกเกอร์ไลน ์ 9 

รวม 72 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลงานนักศึกษาที่จัดทำเว็บไซต์

มีจำนวน 4 รายการ งานออกแบบกราฟิกเพื่อธุรกิจและ
บริการกราฟิก จำนวน 5 รายการ งานสร้างสื่อดิจิทัลด้วย
แอปพลิเคชันติ๊กต๊อก จำนวน 54 รายการ และงานสติก
เกอร์ไลน์ จำนวน 9 รายการ รวมทั ้งสิ ้น 72 รายการ 
สามารถดูเพิ่มเติมที่เว็บไซต์ https://eportfolio.in.th 

6.3 ผลการศึกษาระดับการรับรูผลงานของนักศึกษาผาน
เว็บไซตแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

ผลการศึกษาข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบแบบสอบถาม 
จำนวน 30 คน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 25 
คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 รองลงมาคือเพศชาย จำนวน 5 
คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ผลการศึกษาการรับรู้ประโยชน์
ของแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส ์ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาระดับการรับรูประโยชนของแฟมสะสม
งานอิเล็กทรอนิกส 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. การรับรู้การเรียนรู้ 4.52 0.53 มากที่สุด 

2. การบันทึกการเรียนรู้ 4.51 0.54 มากที่สุด 

3. สะท้อนถึงการเรียนรู้ 4.43 0.57 มาก 

4. การตรวจสอบการเรียนรู้ 4.45 0.56 มาก 

5. การวางแผนการเรียนรู้ใหม่ 4.39 0.59 มาก 

6. การประเมินการเรียนรู้ 4.40 0.61 มาก 

รวม 4.45 0.57 มาก 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ระดับการรับรู ้ประโยชน์ของ

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅ 

= 4.45, S.D. = 0.57) เมื ่อพิจารณารายด้านเรียงลำดับ

จากมากไปน้อย พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากกว่าข้ออื่น 3 

อันดับแรก คือ ด้านการรับรู้การเรียนรู้ (�̅ = 4.52, S.D. 

= 0.53) ด้านการบันทึกการเรียนรู ้ (�̅ = 4.51, S.D. = 

0.54) ด้านการตรวจสอบการเรียนรู้ (�̅ = 4.45, S.D. = 

0.56) ตามลำดับ 

7. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้สรุปผลการพัฒนาเว็บไซต์แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
ด ังน ี ้  เว ็บไซต ์สามารถนำเสนอภาพรวมของผลงาน
นักศึกษา โดยครอบคลุมวิชา 3 วิชา ได้แก่ วิชาการเขียน
โปรแกรมบนเว็บ ซึ่งสามารถออกแบบเว็บไซต์ได้โดยการ
ใช้งานเวิร์ดเพรส วิชาการรู้ดิจิทัล ซึ่งการใช้โปรแกรมสร้าง
สื่อดิจิทัลซึ่งบูรณาการกับการทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 
และวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับธุรกิจ ซึ่ง
สามารถใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการออกแบบกราฟิกภาพ
สินค ้าและบร ิการ สำหร ับผลการใช ้แฟ ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์ พบว่า ผลงานนักศึกษาที่จัดทำเว็บไซต์มีจำนวน 4 
รายการ งานออกแบบกราฟิกเพื่อธุรกิจและบริการกราฟิก 
จำนวน 5 รายการ งานสร้างสื่อดิจิทัลด้วยแอปพลิเคชันติ๊
กต๊อก จำนวน 54 รายการ และงานสติกเกอร์ไลน์ จำนวน 
9 รายการ รวมทั้งสิ้น 72 รายการ และผลการศึกษาระดับ
การรับรู้ผลงานของนักศึกษาผ่านเว็บไซต์แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับการรับรู้ประโยชน์ของแฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยจะเห็นว่าผลงานดิจิทัลจะอยู่ในรูปแบบ
ส่ือประสม เช่น ภาพกราฟิก คลิปวิดีโอ ข้อความ ภาพ เป็นต้น 
ซึ่งเป็นข้อดีของการนำเสนอผ่านอินเทอร์เน็ต เนื่องจากว่า
สื่อดังกล่าวจะทำให้ผลงานน่าสนใจ สามารถดึงดูดผู้ชม
เว็บไซต์ได้โดยง่าย และสร้างการรับรู ้ได้หลากหลายวิธี
ให้กับทั้งนักศึกษาและผู้ชมผลงาน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Song-Eun Lee [5] ได้มีการสร้างผลงานดิจิทัลด้าน
การเขียนให้ก ับนักศึกษา โดยมองว่าเป็นวิธ ีการที ่ม ี
ศักยภาพในการชักจูงให้นักเขียนที่เป็นนักศึกษามีความ
ใกล้ชิดด้วยการเขียนแบบดิจิทัลหรือการใช้สื่อประสมที่ใช้
เทคโนโลยีที่หลากหลาย 

ผลการประเมินระดับการรับรู้ผลงานของนักศึกษาผ่าน
เว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า เว็บไซต์แฟ้ม
สะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ส่งผลให้นักศึกษาเกิดการรับรู้การ
เรียนรู้ และการบันทึกการเรียนรู้มากที่สุด ที่เป็นเช่นนี้
เนื่องจากนักศึกษาได้วางแผนการทำงานด้วยตนเอง มีการ
กำหนดระยะเวลาในการทำงาน และกำกับตนเองให้
ทำงานแล้วเสร็จตามเวลาที่อาจารย์กำหนด รวมไปถึงการ
มีอิสระทางความคิดในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน 
เช่น การทำเว็บไซต์ นักศึกษาจะต้องออกแบบและสร้าง
เนื้อหาบนเว็บไซต์ของตนเอง มีการวางแผนการทำงาน
ของตนเองเพื ่อให้บรรลุผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ
นำไปสู่การต่อยอดการสมัครงานในตำแหน่งที่ต้องการใน
อนาคต สอดคล้องกับงานวิจัยของ Marinho et al. [2] ที่
ได้ศึกษาผลงานดิจิทัลให้เป็นกลยุทธ์ของการประเมินการ
เรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา โดยพบว่า นักศึกษาที่ใช้งาน
แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ สร้างผลงานดิจิทัล จะมี
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อิสระในการทำงานและควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จันทร์ทิรา เจียรณัย [4] ที่
ได้ศึกษาการรับรู้ประโยชน์ของการใช้แฟ้มสะสมงานแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาแนวคิดพื ้นฐานของศาสตร์
ทางการพยาบาล โดยพบว่า นักศึกษาใช้แฟ้มสะสมงาน
แบบอิเล็กทรอนิกส์ทำให้ได้เรียนรู ้อย่างอิสระและเป็น
เครื่องมือในการสนันสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ สุโกศล วโนทยาพิทักษ์ [6] ที่ได้นำเสนอ
การนำบล็อกเชนมาช่วยในการประมวลผลแบบคลาวด์ใน
แฟ้มสะสมงานแบบอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ผลงานสามารถ
ถูกเก็บเป็นเรคอร์ดสาธารณะที่คงทนและปลอดภัยเพื่อ
สร้างหลักฐานที่มีความน่าเชื่อถือในการทำงานในอนาคต 
ดังนั้นจะเห็นว่าแฟ้มสะสมงานแบบอิเล็กทรอนิกส์มีความ
เหมาะสมต่อการดำเนินชีวิตของคนในปัจจุบันตั้งแต่วัย
เรียนจนกระทั่งถึงวันทำงาน 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

ผู ้สอนในมหาวิทยาลัยสามารถนำแนวทางในการ
พัฒนาเว็บไซต์แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ไปประยุกต์ใช้
ในรายวิชาอื่น ๆ ที่หลากหลาย เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับ
การสะท้อนผลการเรียนได้ อีกทั ้งยังเป็นการเผยแพร่
ผลงานเชิงประจักษ์ของนักศึกษา นำไปสู่การใช้ประโยชน์
อื่น ๆ ตามภารกิจของมหาวิทยาลัยได้ เช่น การแนะแนว
นักศึกษาใหม่ให้เข้ามาศึกษาในหลักสูตร หรือนักศึกษา
สามารถนำผลงานไปนำเสนอเพื่อสมัครงานต่อไปได้ ซึ่ง
เก ิดประโยชน์หลากหลายทั ้งผ ู ้สอน น ักศ ึกษา และ
มหาวิทยาลัย 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

เนื่องจากการใช้งานแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ จะ
เป็นช่วงระยะเวลาหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนในแต่
ละภาคการศึกษาเท่านั ้น อย่างไรก็ตามในงานวิจัยครั ้ง
ถัดไป จึงควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จของการใช้
งานแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ในระยะยาวและต่อเนื่อง
จนนำไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) รวม
ไปถึงการศึกษาระบบรองรับเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพและ
การบำรุงรักษาระบบ ให้สามารถใช้งานได้ต่อเนื่อง 
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Abstract 

 This research aimed to develop an agricultural product system of Kao 
Chat Thai shop in Prasat Thong sub-district, Khwao Sinarin district, Surin 
province and to study the satisfaction of users of the agricultural product 
system at Kao Chat Thai shop. The method for studying and developing the 
system used the SDLC which abbreviation for the system development life 
cycle. The population and sample were ten employees of Kao Chat Thai 
shop and three experts using purposive sampling. The tools used in the 
research included a system performance evaluation form by experts and a 
questionnaire for user satisfaction testing. The data analysis used descriptive 
statistics, namely the mean and standard deviation. The research results 
found that the system had two types of users: administrator and customer. 
The system could be able to manage system information such as user, 
product, product type, manufacturing company, customer, product receipt, 
product order, issue reports, and print receipts. The study result of 
satisfaction with the developed system overall was a very good level. 

Keywords: SDLC, Agricultural Product System, Kao Chat Thai Shop 

บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท ตำบลปราสาททอง 
อำเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสินค้า
เกษตรร้านก้าวฉัตรไท วิธีการศึกษาและพัฒนาระบบใช้กระบวนการของวงจรการพัฒนา
ระบบเอสดีแอลซี ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ พนักงานร้านก้าวฉัตรไท จำนวน 10 
คน และผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ใช้วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แบบประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู ้เชี ่ยวชาญ แบบประเมินความ         
พึงพอใจของผู้ใช้ระบบ ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพื ้นฐาน คือ ค่าเฉลี ่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ระบบมีผู้ใช้งงาน 2 ประเภท คือ ผู้ดูแลระบบและ
ลูกค้า ความสามารถของระบบคือสามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้งานระบบ ข้อมูลสินค้า ข้อมูล
ประเภทสินค้า ข้อมูลบริษัทผู้ผลิต ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการรับสินค้า ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้า 
ออกรายงาน และพิมพ์ใบเสร็จได้ ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก   

คําสําคัญ: เอสดีแอลซ,ี ระบบสินค้าเกษตร, ร้านก้าวฉัตรไท 
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1. บทนํา 

เนื่องด้วยประเทศไทยพบการระบาดของเชื้อโคโรน่า
ไวรัส 2019 หรือ COVID-19 เมื่อปี พ.ศ. 2562 เป็นต้นมา
ทำให้เกิดผลกระทบมากมาย ต่อกิจการร้านค้าขายของ
เกี่ยวกับการเกษตร ดังร้านก้าวฉัตรไทที่ต้องเผชิญกับความ
ท้าทายครั้งใหม่ โดยเฉพาะลูกค้าที่จะเข้ามาดูของภายใน
ร้าน แม้ปัจจุบันประเทศไทยได้มีมาตรการคลายล็อกที่
อนุญาตให้ร้านค้าสามารถเปิดให้ลูกค้าเข้ามารับชมสินค้าที่
ต ้องการได้ แต่ร ้านก้าวฉัตรไทยังคงปรับรูปแบบการ
ให้บริการตามแนวทางการเว้นระยะห่างทางกายภาพ 
ดังเดิม [1] เช่น การจำกัดจำนวนลูกค้าที่มาใช้บริการในแต่
ละรอบ การตรวจ คัดกรองวัดอุณหภูมิลูกค้าก่อนใช้บริการ 
และการทำความสะอาดฆ่าเชื ้อหลังลูกค้าเข้าใช้บริการ 
เป็นต้น  

ร้านก้าวฉัตรไท ตั้งอยู่ในตำบลปราสาททอง อำเภอเข
วาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ มีสถิตผู้เข้าใช้บริการต่อวัน
ตั้งแต่ 4 คนขึ้นไป มีส่วนบกพร่องและมีปัญหาเกี่ยวกับการ
ใช้งานเทคโนโลยี เช่น การคำนวณราคาสินค้า ความเร็วใน
การประมวลผลไม่ดีพอเพราะมีข้อมูลมาก การบริการ
ล่าช้าไม่สะดวกทั้งลูกค้าและพนักงานเองด้วย เช่น ลูกค้า
สั่งรายชื่อของสินค้าที่อยากได้ พนักงานจดรายการสินค้า
ไม่ทันอาจมีปัญหาตามมาอีกคือเมื ่อรับรายการสินค้า 
ลูกค้าได้รับรายการส่งของไม่ครบ หรือ พนักงานฟังผิดจน
รีบเขียนกลายเป็นรายการสินค้าที ่ชื ่ออื ่น เป็นต้น การ
แก้ปัญหาจึงควรนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการบริหาร
จัดการร้านค้า อำนวยความสะดวกในการจัดสินค้า ทำให้
สามารถจัดการกับส่วนต่าง ๆ ภายในร้านค้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และลดต้นทุนในการจ้างพนักงาน ซึ่งระบบ
การจัดการร้านค้า เพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ
ธุรกิจร้านค้า เช่น มีระบบการจัดการข้อมูลซึ่งช่วยลดความ 
ผิดพลาดในหลายด้าน เช่น การสั่งสินค้าของร้านค้าจะเพิ่ม
ความรวดเร็วในการสั่ง และมีระบบจัดการคลังสินค้าที่ช่วย
ในการตรวจสอบสินค้าคงคลังและช่วยในการตัดสินใจใน
การสั่งซ้ือผลิตภัณฑ์ [2] 

จากความสำคัญดังกล่าวข้างต้น งานวิจัยนี้จึงได้เกิด
แนวคิดที่จะพัฒนาระบบเพื่อให้สนองตามความต้องการ
ของเจ้าของกิจการและนโยบายของรัฐบาล และเพื ่อ
อำนวย ความสะดวกในการจัดการร้านค้าทำให้สามารถ
จัดการกับส่วนต่าง ๆ ภายในร้านก้าวฉัตรไท ได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท ตำบล
ปราสาททอง อำเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสินค้าเกษตร
ร้านก้าวฉัตรไท 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยการ
พ ัฒนาระบบตามวงจรการพ ัฒนาระบบ (System 
Development Life Cycle : SDLC) [3] ดังภาพที่ 1 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

กฤตกร ใคร่ครวญ และคณะ [4] ได้พัฒนาระบบ
บริหารจัดการข้อมูลร้านค้าชุมขนให้กับชุมชนท่าเสา 
อำเภอไทรโยค จังหวัดกาญจนบุรี โดยใช้ภาษาซีชาร์ปและ
ระบบฐานข้อมูลไมโครซอฟท์เอสคิวแอลเซิร ์ฟเวอร์ 
สามารถแบ่งผู้ใช้เป็น 2 ประเภท คือ 1) พนักงานทั่วไป 2) 
ผู้ดูแลระบบ พัฒนาระบบตามทฤษฎีของวงจรการพัฒนา
ระบบ ผลการวิจัยพบว่า ระบบบริหารจัดการร้านค้าชุมชน
ที่สามารถจัดการทั้งข้อมูลร้านค้าและข้อมูลสหกรณ์ใน
ระบบเดียวกัน แบ่งเป็น 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบขาย
สินค้า 2) ระบบจัดการข้อมูล และ 3) ระบบรายงาน ผล
การประเมินการใช้งานระบบจากผู้เชี่ยวชาญและพนักงาน
จากศูนย์สาธิตการเกษตรร้านค้าชุมชนตำบลท่าเสา พบว่า 
ระบบม ีผลการประเม ินอย ู ่ ในระด ับด ีมากท ุกด ้าน 
ประกอบด้วยด้านประสิทธิภาพของระบบ  ด้านการใช้งาน
ระบบ และด้านการออกแบบระบบ 

จรรยา เกษวิทย และคณะ [5] ได้ทำการวิจัยระบบ
บริหารจัดการสินค้าคงคลัง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มเกษตรกร
สุรากลั่นชุมชนบ้านป่า อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก โดย
ใช้โปรแกรมการพัฒนาเว็บไซต์ และระบบฐานข้อมูลใช้
โปรแกรม MySQL มีขอบเขตการทำงาน 4 ส่วน ได้แก่ 1) 
ส่วนของผู้ใช้ระบบ จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบและกำหนด
สิทธิการใช้งาน 2) ส่วนการจัดการข้อมูลลูกค้า  3) ส่วน
ประมวลผลข้อมูล ประกอบด้วยข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ
สินค้า จำนวนการรับเข้าของสินค้าแบบ FIFO รายการขาย
สินค้า การตัดสต๊อกสินค้าในคลังสินค้า การตรวจสอบ
ข้อมูลการจำหน่าย และ 4) ส่วนแสดงผล ได้แก่ รายงาน
สรุปการจำหน่ายสินค้าประจำเดือน รายงานสรุปสินค้าคง
คลังประจำวัน รายงานสรุปสินค้าประจำเดือน เมื่อศึกษา
ผลจากการใช้งานพบว่าผู ้ดูแลระบบตรวจเช็ครายการ
สินค้าคงเหลือรายวัน และรายเดือน ตรวจสอบการเข้า-
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ออก ของสินค้า จัดการข้อมูลลูกค้า และการตรวจสอบมี
ความสะดวกรวดเร็วมากขึ้น 

อรฉัตร อินสว่าง [6] ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน ดวยวงจร
พัฒนาระบบ SDLC สําหรับการซื ้อขายผลผลิตเกษตร
อินทรีย์ โดยพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยภาษา Dart และ 
Flutter สามารถใช ้ ได ้ท ั ้ ง ในระบบ iOS และ ระบบ 
Android ที่สามารถตอบโจทย์การซื้อขายผลผลิตเกษตร
อินทรีย์ ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี ่ยวชาญ พบว่า 
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการถ่ายทอดเทคโนโลยี 
พบว่า ผู้ใช้งานได้รับความรู้ ความเข้าใจในการใช้งานแอป
พลิเคชัน สำหรับการซื้อขายผลผลิตเกษตรอินทรีย์ที่เป็น
ตลาดในรูปแบบออนไลน์ ที่เป็นช่องทางการในการซื้อขาย
สินค้าเกษตรอินทรีย์ และความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ผลการวิเคราะห์ประโยชน์จากงานวิจัย 
พบว่า แอปพลิเคชัน มีประสิทธิภาพ มีความถูกต้อง มี
ความสะดวก ม ีความง ่าย และม ีความปลอดภ ัย ม ี
ประสิทธิผล สามารถทำงานในการซื้อขายผลผลิตเกษตร
อินทรีย์ได้ และเป็นการช่วยเหลือเกษตรกรให้มีช่องทาง
การตลาดในการจัดจำหน่ายและช่องทางในการเลือกซื้อ
สินค้าให้กับผู้บริโภคในรูปแบบของตลาดออนไลน์ได ้

5. วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ พนักงานร้านก้าวฉัตร
ไท จำนวน 10 คน และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง 

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

งานวิจัยนี้เป็นพัฒนาระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ 
(System Development Life Cycle : SDLC) [3] โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

1. ก า ร ค ้ น ห า ป ั ญ ห า ข อ ง อ ง ค ์ ก ร  ( Problem 
Recognition) ศึกษาปัญหาและความต้องการแก้ปัญหา
ของร้านก้าวฉัตรไท ตำบลปราสาททอง อำเภอเขวาสินริ
นทร์ จังหวัดสุรินทร์  

2. การศ ึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) 
ศึกษาเทคโนโลยีที ่เหมาะสมต่อการพัฒนาระบบสินค้า
เกษตรร้านก้าวฉัตรไท รวมถึงงบประมาณและเวลาที่ใช้ใน
การพัฒนา ความพร้อมของเครื่องมือหรืออุปกรณ์ รวมถึง
บุคลากรที่จะใช้งาน 

3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมความ
ต้องการของระบบจากผู ้ใช้งาน วิเคราะห์ (Data Flow 
Diagram: DFD) และว ิเคราะห์แผนภาพผังงานระบบ 
(System Flowchart)  

4. ก า ร ออกแบบ  ( Design) เ ป ็ น ก า รออกแ บ บ
แบบฟอร์ม ออกแบบฐานข้อมูล ออกแบบรายงาน กำหนด
รายละเอียดของฮาร์ดแวร์และซอร์ฟแวร์  

5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) 
เป็นการเขียนโปรแกรมและทดสอบหาข้อผิดพลาดของ
ระบบ ดำเนินการปรับแก้ไขให้เรียบร้อยก่อนนำไปติดตั้งใช้
จริง ทดสอบประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 

6. การติดตั้ง (Implementation) เป็นการติดตั้งและ
เริ่มใช้งานจริง 

7. การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็น
การติดตามการใช้งานระบบ และศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน 

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

งานวิจัยนี ้ใช้แบบประเมินประสิทธิภาพระบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ 
โครงสร้างของแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 2  ตอน ดังนี้    
ตอนที่ 1 ส่วนคําชี้แจงในการความพึงพอใจของระบบร้าน
ก้าวฉัตรไท และตอนที่ 2 ส่วนความคิดเห็นเกี่ยวกับความ
พึงพอใจของระบบได้แก่ การประเมินระบบด้านความ
ต้องการใช้งาน การประเมินระบบด้านการทดสอบการ
ทำงาน การประเมินระบบด้านการใช้งาน และการประเมิน
ระบบด้านความปลอดภัย 

5.4  การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยให้กลุ่ม
ตัวอย่างทดลองใช้งานระบบ  

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้เกณฑ์ในการ
แปลผลค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

 ระดับดีมาก 4.50 - 5.00 ระบบสามารถสนับสนุน
และรองรับการทำงานในระดับดีมาก 

 ดี 3.50 - 4.49 ระบบสามารถสนับสนุนและ
รองรับการทำงานในระดับดี 

 พอใช้ 2.50 - 3.49 ระบบสามารถสนับสนุนและ
รองรับการทำงานในระดับพอใช้ 

 ปรับปรุง 1.50 - 2.49 ระบบสนับสนุนและรองรับ
การทำงานแต่ต้องปรับปรุง 

 ไม่เหมาะสม 1.00 - 1.49 ระบบไม่สามารถ
สนับสนุนและรองรับการทำงาน   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาระบบสินคาเกษตรรานกาวฉัตรไท 
ตําบลปราสาททอง อําเภอเขวาสินรินทร จังหวัดสุรินทร 

6.1.1 ผลการวิเคราะหและออกแบบ Context 
Diagram, DFD และโครงสรางความสัมพันธ ระบบ
คลังสินคารานกาวฉัตรไท  

ผลงานวิจัยดังภาพที่ 2 - 4 
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ภาพที่ 2 Context Diagram ระบบคลังสินคารานกาวฉัตรไท  

จากภาพที ่ 2 Context Diagram นำเสนอภาพรวม
ทั้งหมดของระบบคลังสินค้าร้านก้าวฉัตรไท ประกอบด้วย 
2 เอนทิตี้ ดังนี ้ผู้ดูแลระบบและลูกค้า  

ภาพที่ 3 Data Flow Diagram Level 1 

จากภาพที่ 3 สามารถแบ่งขั้นตอนการทำงานภายใน
ระบบออกเป ็น 6 ระบบ ด ังน ั ้นจ ึงแยก Process ท ี ่
เกี่ยวข้องกับระบบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

  (1) Process 1.0 เป็นระบบการเข้าใช้งานระบบโดย
ที่จะต้อง Login เข้าใช้งานระบบก่อนจึงเข้าไปใช้งานระบบ 
อื่น ๆ และได้ระบบจัดการข้อมูลผู้ใช้ เป็นระบบจัดการ
ข้อมูลผู้ใช้งานทั้งหมดในระบบ 

  (2) Process 2.0 ข้อมูลสินค้า เป็นระบบที่ทำหน้าที่ 
เก็บข้อมูลการนำเข้าสินค้าเข้าเก็บในคลังสินค้า ซึ่งระบบ
จะทำงานโดย ผู้ใช้งานหรือ user และผู้ดูแลลระบบหรือ 
Admin เพิ่มข้อมูล การนำสินค้าเข้าเก็บในคลังสินค้า ว่ามี
สินค้าอะไรบ้าง ประเภทอะไรบ้าง จำนวนเท่าไร ระบบจะ
นำข้อมูลไปจัดเก็บเข้าแฟ้มข้อมูล ของข้อมูลการนำเข้า

สินค้า แล้วระบบจะทำการส่งรายงานข้อมูลการนำเข้า
สินค้า 

  (3) Process 3.0 จัดการซื้อขายสินค้า เมื่อลูกค้าสั่ง
รายการสินค้าระบบจะทำการนำข้อมูลรายการสั่งซื้อมา
ออกเบิล เพื่อให้ลูกค้าชำระเงินและนำใบเสร็จเงินสดให้แก่
ลูกค้า 

  (4) Process 4.0 การจัดข้อมูลทั่วไป Admin จะทำ
การนำข้อมูลของบริษัทผู้ผลิต หรือ ลูกค้าที่เข้ามาใช้งาน 
จัดเก็บไว้เป็นอย่างดี และไม่เผยแพร่ข้อมูลให้กับบุคคลอื่น 

  (5) Process 5.0 ระบบรายงานจัดการข้อมูลสินค้า
ทั ่วไป เป็นระบบจัดการเกี ่ยวกับสินค้าทั ้งหมดสามารถ
อธิบายข้อมูลและออก Process ดังนี้ เมื่อผู้ดูแลระบบ ทำ
การ เพิ ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลสินค้าโดยที่กรอกข้อมูลเข้า
ระบบ เมื่อมีข้อมูลเข้ามาที่ระบบ ระบบจะทำการนำข้อมูล
ที่ได้รับไปบันทึกที่แพ้มข้อมูลของข้อมูลสินค้า แล้วระบบก็
จะทำการส่งการยืนยันการเพิ่มข้อมูลสินค้ากลับมาที่ผู้ดูแล
ระบบและถ้าผู ้ด ูแลระบบ ต้องการแก้ไขข้อมูลสินค้า 
จะต้องเรียกข้อมูลที่ต้องการแก้ไขก่อนแล้วจึงทำการแก้ไข 
ได้จากนั้นระบบจะทำการบันทึกการแก้ไขพร้อมกับการส่ง
การยืนยันการแก้ไขข้อมูลกลับมาที่ผู้ดูแลระบบ 

  (6) Process 6.0 ระบบสรุปข้อมูลทั้งหมด เป็นระบบ
ที่เหมือนกับการทำรายงานสรุปข้อมูลต่างๆ โดยต้องเรียกดู
ข้อมูลจากระบบ ระบบจะดึงข้อมูล จากแฟ้มข้อมูลมา
แสดง และสามารถรายงานสรุปข้อมูล ต่าง ๆ ได้ ระบบจะ
ทำหน้าที่ในการออกเบิกสินค้าออกจากคลังโดย ผู้ใช้งาน
หรือuser และผู้ดูแลลระบบหรือAdmin ทำการเพิ่มข้อมูล
สินค้าที่ต้องการเบิก ลงในระบบการเพิ่มข้อมูลการเบิก
สินค้าออกจากคลัง แล้วระบบจะทำการบันทึกข้อมูลใน
แฟ้มข้อมูล จากนั้นระบบจะทำการรายงานข้อมูลการเบิก
สินค้าออก  

 
ภาพที่ 4 โครงสรางความสัมพันธ 



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.1 No.2 (May - August 2023) | 33 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีท่ี 1 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม 2566) 

จากภาพที่ 4 โครงสร้างความสัมพันธ์ของฐานข้อมูล
ประกอบด้วยตาราง 9 ตาราง ดังนี้ ข้อมูลผู้ใช้งาน ข้อมูล
บริษัทผู ้ผลิต ข้อมูลประเภทสินค้า ข้อมูลสินค้า ข้อมูล
ลูกค้า เลขที่บิลรับสินค้าเข้า ข้อมูลบิลรับสินค้า ข้อมูลบิล
ขายสินค้า และสรุปค่าใช้จ่าย 

6.1.2 ผลการพัฒนาระบบสินคาเกษตรรานกาวฉัตรไท 

ผลการวิจัยดังภาพที่ 5 – 6 

 

ภาพที่ 5 หนาแรกหนาประเภทสินคาขายด ี

จากภาพที่ 5 เป็นหน้าประเภทสินค้าขายดี ซึ่งสามารถ
ดูรายการที่ขายดี 5 อันดับประจำสัปดาห์ ของระบบสินค้า
เกษตรร้านก้าวฉัตรไท 

 
ภาพที่ 6 ตัวอยางผลงานบุคคลทั่วไปภายนอกมหาวิทยาลัย 

จากภาพที่ 6 เป็นการแสดงข้อมูลบันทึกสรุปค่าใช้จ่าย 
ซึ่งผู้ดูแลระบบสามารถจัดการ เพิ่มข้อมูล บันทึก แก้ไข ลบ 
ข้อมูลบันทึกสรุปค่าใช้จ่าย ของระบบสินค้าเกษตรร้าน 
ก้าวฉัตรไท  

6.1.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดย
ผูเชี่ยวชาญ 

ผลการวิจัย ดังตารางที่ 1 

 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินผูเชี่ยวชาญของการใชระบบใน
ภาพรวมทุกดาน 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านความสามารถของ
ระบบ 

3.73 0.42 ดี 

2. ด้านความถูกต้องของการ
ทำงานระบบ 

3.62 0.50 ดี 

3. ด้านการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้ 

4.30 0.59 ดี 

4. ด้านความปลอดภัยของ
ระบบ 

4.33 0.47 ดี 

รวม 4.0 0.50 ดี 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า สรุปผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญ

ของการใช้ระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท โดยรวมอยู่
ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 4.0, S.D.= 0.45) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
น้อย ดังนี้ ด้านความปลอดภัยของระบบ อยู่ในระดับดี มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 4.33, S.D.= 0.47) รองลงมา ด้าน
การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ 
= 4.30, S.D.= 0.59) รองลงมา ด้านความสามารถของ
ระบบ อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 3.73, S.D.= 
0.42) รองลงมา ด้านความถูกต้องของการทำงานระบบ 
อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 3.62, S.D.= 0.50) 
ตามลำดับ 

6.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใชระบบสินคา
เกษตรรานกาวฉัตรไท 

ผลงานวิจัย ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของการใชระบบใน
ภาพรวมทุกดาน 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านความสามารถของ
ระบบ 

4.72 0.45 ดีมาก 

2. ด้านความถูกต้องของการ
ทำงานระบบ 

4.60 0.48 ดีมาก 

3. ด้านการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้ 

4.60 0.49 ดีมาก 

4. ด้านความปลอดภัยของ
ระบบ 

4.70 0.46 ดีมาก 

รวม 4.60 0.47 ดีมาก 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า สรุปผลการประเมินระดับความ

พึงพอใจของการใช้ระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท 
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 4.60, 
S.D.= 0.47) เม ื ่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเร ียงลำดับ
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านความสามารถของ
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ระบบ อยู ่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ (�̅ = 4.72, 
S.D.= 0.45) รองลงมา ด้านความปลอดภัยของระบบ อยู่
ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 4.70, S.D.= 0.46) 
รองลงมา ด้านความถูกต้องของการทำงานระบบ อยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ (�̅ = 4.60, S.D.= 0.48) 
รองลงมา ด้านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ อยู่ในระดับดีมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ (�̅ = 4.60, S.D.= 0.49) ตามลำดับ 

7. สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสินค้าเกษตร
ร้านก้าวฉัตรไทและเพื ่อศึกษาความพึงพอใจ ของผู ้ใช้
ระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท ผลที ่ได้รับจากการ
พัฒนาระบบคือ ระบบจัดการระบบสินค้าเกษตรร้านก้าว
ฉัตรไท ที ่สมบูรณ์ สามารถเข้าใช้งานได้และสามารถ
ตรวจสอบประเภทข้อมูลผู้ใช้งาน ข้อมูลสินค้า ข้อมูลลูกค้า 
ข้อมูลบริษัท การเพิ่มลบแก้ไขข้อมูล การใช้งาน และทำ
การขายสินค้าได้  

ผลการทดลองใช้งานระบบและทำการประเมินความ
พึงพอใจท ี ่ม ีต ่อระบบ โดยใช ้แบบสอบถามสำหร ับ 
พนักงานร้านก้าวฉัตรไท ตำบลปราสาททอง อำเภอ           
เขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 
4 ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถของระบบ ด้านความถูก
ต้องของการทำงานระบบ ด้านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ด้าน
ความปลอดภัยของระบบ โดยพบว่า ระดับความพึงพอใจ
ของการใช้ระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท โดยรวมอยู่
ในระดับดีมาก 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการพัฒนาระบบสินค้าเกษตรร้านก้าวฉัตรไท
ตามกระบวนการ SDLC ทำให้ระบบตรงตามความต้องการ
ของผู้ใช้งานและแก้ไขปัญหาได้ครบถ้วน เนื่องจากเป็น
การศึกษาปัญหาและความต้องการแก้ปัญหาของร้าน          
ก้าวฉัตรไทและศึกษาเทคโนโลยีที่เหมาะสมต่อการพัฒนา
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อรฉัตร อินสว่าง [6] ที่สามารถ
พัฒนาระบบตอบโจทย์การซื้อขายผลผลิตเกษตรอินทรีย์
ในรูปแบบออนไลน์ นอกจากนี้พบว่า ระบบมีผู้ใช้งงาน 2 
ประเภท คือ ผู้ดูแลระบบและลูกค้า ความสามารถของ
ระบบคือสามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้งานระบบ ข้อมูลสินค้า 
ข้อมูลประเภทสินค้า ข้อมูลบริษัทผู ้ผลิต ข้อมูลลูกค้า 
ข้อมูลการรับสินค้า ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้า ออกรายงาน 
และพิมพ์ใบเสร็จได้ เนื่องจากร้านก้าวฉัตรไท เป็นร้านที่มี
ขนาดเล็ก พนักงานมีจำนวน 10 คน โดยประมาณ ทำให้
ต้องกำหนดประเภทผู้ใช้งานให้เหมาะสม สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ กฤตกร ใคร่ครวญ และคณะ [4] ได้พัฒนา
ระบบบริหารจัดการข้อมูลร้านค้าชุมขนให้กับชุมชนท่าเสา 
อำเภอไทรโยค จังหวัดกาญจนบุรี โดยแบ่งผู ้ใช้เป็น 2 
ประเภท คือ 1) พนักงานทั่วไป 2) ผู ้ดูแลระบบ ระบบ
สามารถแบ่งเป็น 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบขายสินค้า 2) 
ระบบจัดการข้อมูล และ 3) ระบบรายงาน  

ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เนื่องการกระบวนการพัฒนา
ระบบเป ็นไปตามข ั ้นตอน SDLC และตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน ผู้ใช้งานสามารถใช้งานสะดวกมาก
ขึ้น ทำงานถูกต้องและมีความปลอดภัย จึงส่งผลต่อความ
พึงพอใจของผู้ใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤตกร 
ใคร่ครวญ และคณะ [4] ผลการประเมินการใช้งานระบบ
จากผู้เชี ่ยวชาญและพนักงานจากศูนย์สาธิตการเกษตร
ร้านค้าชุมชนตำบลท่าเสา พบว่า ระบบมีผลการประเมิน
อยู่ในระดับดีมากทุกด้าน ประกอบด้วยด้านประสิทธิภาพ
ของระบบ  ด้านการใช้งานระบบ และด้านการออกแบบ
ระบบ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จรรยา เกษวิทย 
และคณะ [5] เมื ่อศึกษาผลจากการใช้งานพบว่าผู ้ดูแล
ระบบตรวจเช็ครายการสินค้าคงเหลือรายวัน และราย
เดือน ตรวจสอบการเข้า-ออก ของสินค้า จัดการข้อมูล
ลูกค้า และการตรวจสอบมีความสะดวกรวดเร็วมากขึ้น 
สอดคล้องกัลงานวิจัยของ ดาวรถา วีระพันธ์ และคณะ [7] 
ท ี ่ ได ้พ ัฒนาและนำระบบบร ิหารร ้านขายอ ุปกรณ ์
การเกษตร กรณีศึกษาร้านต้นหวายต้นหว้า โดยพบว่าการ
จัดการข้อมูลสินค้าทำให้การตรวจสอบข้อมูลสินค้าเป็นไป
ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้องแม่นยำ และสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้จริง 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

1. กลุ่มวิสาหกิจชุมชนสามารถนำระบบที่พัฒนาขึ้นไป
ติดตั้งและใช้งานในการจัดการสินค้าและบริการของตนได้  

2. มหาวิทยาลัยสามารถนำระบบไปบูรณาการกับการ
ให้บริการวิชาการกับร้านค้า หลือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่มี
กิจการในรูปแบบเดียวกันกับร้านก้าวฉัตรไทได้ 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

งานวิจัยครั้งต่อไปสำหรับการพัฒนาระบบให้สมบูรณ์
ยิ ่งขึ ้น ได้แก่ ควรปรับปรุงการตกแต่งด้านหน้าจอของ
ระบบให้สวยงามมากขึ้น เพื่อประโยชน์สำหรับผู้ใช้ในด้าน
การใช้งาน ควรปรับปรุงรายละเอียดเนื้อหาและข้อมูลให้
ครบถ้วนมากขึ้น เพื ่อประโยชน์สำหรับผู ้ใช้ในด้านการ            
ใช้งาน และควรปรับปรุงข้อมูลรายละเอียดข้อมูลของ
สินค้าให้ครบถ้วนยิ่งขึ้น เพื่อประโยชน์สำหรับผู้ใช้ในด้าน
การใช้งาน 
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(Plagiarism) รวมถึงการคัดลอกผลงานของตนเอง (Self-Plagiarism) ในบทความ ทั ้งนี ้ให้พิจารณาปฏิเสธ (Rejected) 
บทความที่มีการคัดลอกผลงานดังกล่าวทันที 

5. หากบทความใดได้เผยแพร่แล้ว และมีรายงานการละเมิดจริยธรรมในข้อ 4 เมื่อกองบรรณาธิการพิจารณามีมติให้ถอด
บทความออกจากวารสาร บทความจะต้องถูกถอดออกโดยการติดข้อความลายน้ำทุกหน้าด้วยข้อความ “Retracted” 

6. ติดตามการประเมินคุณภาพของบทความโดยผู้ประเมินให้ตรงตามเวลาที่กำหนดไว้ 

7. กำหนดบรรณาธิการประจำเรื่องจากกองบรรณาธิการในการดูแล กำกับและติดตามกระบวนการประเมินคุณภาพของ
บทความแต่ละเรื่องอย่างโปร่งใสและตรวจสอบได้ โดยบรรณาธิการประจำเรื่องจะต้องดูแลกระบวนการประเมินคุณภาพของ
บทความในแต่ละเรื่องที่ได้รับมอบหมาย พิจารณากลั่นกรอง สรรหา คัดเลือก และจัดส่งบทความไปยังผู้ทรงคุณวุฒพิิจารณา
บทความที่ตรงกับสาขาวิชาของบทความนั้น ๆ ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงคุณภาพของบทความ และให้ข้อเสนอแนะการ
ตัดสินผลการพิจารณาคุณภาพของบทความต่อบรรณาธิการ 

8. บรรณาธิการต้องตัดสินผลการพิจารณาคุณภาพของบทความจากผลการประเมิน ดังนี้  

       8.1 การรับตีพิมพ์ (Accepted) หลังจากผู้ทรงคุณวุฒพิิจารณาบทความครบ 3 ท่าน ซึ่งหากผู้ทรงคุณวุฒทิ่านใดขอให้
ส่งบทความที่แก้ไขแล้วใหม่เพื่อประเมินอีกครั้ง จะต้องผ่านผู้ทรงคุณวุฒิอีกครั้งก่อนตัดสินผลการพิจารณา และต้องผ่านอย่าง
น้อย 2 ใน 3 ท่าน  

      8.2 การปฏิเสธ (Rejected) จะต้องมีผู้ทรงคุณวุฒพิิจารณาปฏิเสธการตีพิมพ์อย่างน้อย 2 ท่าน และแจ้งผู้นิพนธพ์ร้อม
หลักฐานเชิงประจักษ์ หากผู้นิพนธม์ีหลักฐานโต้แย้งผลการประเมิน ให้บรรณาธิการนำเข้าสู่กระบวนการพิจารณาร่วมกับกอง
บรรณาธิการและใหแ้จ้งผลการพิจารณาต่อผู้นิพนธ ์ทั้งนี้การตัดสินของกองบรรณาธิการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9. กำหนดใหบ้รรณาธิการเป็นบรรณาธิกรในการตรวจสอบบทความก่อนเผยแพร่ผ่านระบบ ThaiJo และจัดทำเล่ม  
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10. จัดทำวารสารให้เผยแพร่ตรงตามกำหนดเวลาออกของวารสารอย่างเคร่งครัด 

 

จริยธรรมของผูทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ (Reviewer) 

1. พิจารณาเลือกประเมินบทความที่ไม่เก่ียวข้องกับตน หรือมีส่วนได้ส่วนเสีย หรือมีผลประโยชน์ทับซ้อน และเลือกประเมิน
บทความที่ตรงตามสาขาวิชาที่ตน หรือมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาของบทความนั้น และพิจารณาระยะเวลาในการประเมินให้
สามารถประเมินบทความและนำส่งผลการประเมินตามระยะเวลาที่กำหนด 

2. ตรวจสอบการตีพ ิมพ์ซ ้ำ (Duplications) ข ้อม ูลการว ิจ ัยซ้ำซ้อน (Similarities)  การคัดลอกผลงานของผู ้อ ื ่น 
(Plagiarism) รวมถึงการคัดลอกผลงานของตนเอง (Self-Plagiarism) ในบทความ ทั ้งนี ้ให้พิจารณาปฏิเสธ (Rejected) 
บทความที่มีการคัดลอกผลงานดังกล่าวทันท ี

3. ประเมินคุณภาพของบทความวิชาการและบทความวิจัยตามหลักทางวิชาการ ตรวจสอบรูปแบบพร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะ
ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้นิพนธ์และผู้อ่าน  

4. ประเมินบทความและนำส่งผลการประเมินตามระยะเวลาที่กำหนด  

5. สรุปผลการประเมินคุณภาพบทความ ดังน้ี 1)  รับตีพิมพ์บทความโดยไม่ต้องแก้ไข (Accept Submission) 2)  แก้ไขบทความ
โดยให้บรรณาธิการพิจารณาต่อ (Revisions Required) 3) แก้ไขบทความโดยผู้ประเมินขอให้ส่งกลับมาตรวจสอบอีกครั ้ง 
(Resubmit for Review) และ 4) ไม่รับตีพิมพ์บทความ (Decline Submission) 

 

จริยธรรมของผูนิพนธ (Author) 

1. พิจารณาขอบเขตของวารสาร รูปแบบการเขียนบทความ การอ้างอิงที่ถูกต้อง และเขียนบทความตามคำแนะนำสำหรับ 
ผู้นิพนธ ์ 

2. ผู้นิพนธ์จะต้องไม่ตีพิมพ์ซ้ำ (Duplications) ไม่เขียนข้อมูลการวิจัยซ้ำซ้อน (Similarities)  ไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น 
(Plagiarism) ไม่คัดลอกผลงานของตนเอง (Self-Plagiarism)  

3. หากบทความมีเนื ้อหาที่สร้างจากระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  จะต้องทำข้อมูลเชิงอรรถ 
(Footnote)   

4. บทความที่จัดส่งจะต้องไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาจากวารสารหรืองานประชุมวิชาการอื่น และต้องไม่เคยตีพิมพ์
เผยแพร่ส่วนใดส่วนหนึ่งหรือบทความฉบับเต็มในวารสารหรือเอกสารสืบเนื่องจากงานประชุมวิชาการ 

5. การจัดส่งบทความจะต้องเป็นไปตามขั้นตอนการดำเนินงานของวารสารและจะต้องติดตามบทความผ่านระบบ ThaiJo 
และอีเมล จนสิ้นสุดกระบวนการของวารสาร 

6. กรณีต้องการโต้แย้งการตัดสินผลการพิจารณาบทความ จะต้องอธิบายต่อบรรณาธิการให้ชัดเจนพร้อมหลักฐาน 
ประกอบการ เพื่อเป็นข้อมูลการพิจารณาตัดสินผลการพิจารณาบทความอีกครั้งโดยกองบรรณาธิการ 
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English Title 

ชื่อบทความภาษาไทย 
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Firstnamex Lastnamex1*, Firstnamey Lastnamey1, Firstnamez Lastnamez1 

1ที่อยู่ผู้แต่งท่ี1 (ภาษาไทย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
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*Corresponding author: Author Name (author-email@srru.ac.th)   

Article Types 
Academic Article  
 

Article Info 
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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 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
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 ้จะต้องมีทฤษฎี
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 สว่นตารางเป็นไป
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 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 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 หรือบทความวิชาการ ที่
อย ู ่ ในกล ุ ่ม Physical Science สาขาย ่อย Computer 
Science จากการจัดโดยศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 
โดยทุกบทความจะถูกนำเข ้าส ู ่ข ั ้นตอนการพิจารณา
บทความอย่างเข้มข้นเพื ่อคุณภาพทางวิชาการ และ
คำนึงถึงจริยธรรมการตีพิมพ์เป็นสำคัญ สู่การเป็นวารสาร
ที่มีคุณค่าต่อสังคมได้ 

เอกสารอางอิง 

1.  Chuachan T, Djemame K, Puangpronpitag S. 
Solving MTU Mismatch and Broadcast 
Overhead of NDN over Link-Layer Networks. 
Int J Networked Distrib Comput. 2020;8(2): 
67–75.  

2.  กัญญาณี สมอ, ศิริลักษณ์ หวังชอบ, ณัฐพัชร์ วงศ์ณ
รัตน์, ธงชัย เจือจันทร,์ วิจิตรา โพธิสาร, ธเนษฐ 
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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 และรายการมีดังน้ี 

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 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
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
นำไปแทรกในหัวข้อเอกสารอ้างองิโดยอัตโนมัติ  

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 
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แบบฟอรมการโอนลิขสิทธิ์การตีพิมพบทความ 
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    3. ไม่ได้คัดลอกรูปภาพ ตาราง เนื้อหา และข้อความ จากสื่อสิ่งพิมพ์ใดทั้งในรูปแบบเอกสารหรือไฟล์ดิจิทัลโดยไม่ได้

อ้างอิง และ/หรือ ไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธ์ิ 
    4. ได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้องในการดําเนินการวิจัย 

ข้าพเจ้าขอรับรองว่าเป็นความจริงทุกประการ หากไม่ได้ดําเนินการตามที่ให้คํารับรองไว้ ถือเป็นความรับผิดชอบของ              
ผู้นิพนธ์ประสานงานและคณะผู้วิจัย โดยไม่เกี่ยวข้องกับทางกองบรรณาธิการของวารสารและจะรับผิดชอบความเสียหายอัน
เกิดขึ้นจากการละเมิดคํารับรองดังกล่าวนี้แต่เพียงผู้เดียว รวมถึงอนุญาตให้ทางกองบรรณาธิการถอนบทความ (Retracted) ได ้ 

ข้าพเจ้าขอยอมรับข้อตกลงการโอนลิขสิทธิ์ตามที่แสดงไว้ข้างต้น ยินยอมให้ดำเนินการและส่งมอบการโอนลิขสิทธิ์การ
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 


