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บทคัดย่อ 

การวิจัยนีส้  ารวจการใหบ้ริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย และน าเสนอกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีในการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และคุณลกัษณะของบอรด์เกมมาประยุกตใ์ชพ้ัฒนา                 
AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบนัอุดมศึกษา โดยเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบในปี 2569 
จากช่องทางสารสนเทศออนไลนผ์า่นเว็บไซต ์และ สื่อสงัคมออนไลน ์Facebook ทางการของสถาบนัอดุมศกึษา 
ผลการส ารวจพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทย จ านวน 67 แห่ง เผยแพรข่อ้มลูบรกิารบอรด์เกม
ผา่นช่องทางสารสนเทศออนไลนผ์่านเว็บไซต ์และ สื่อสงัคมออนไลน ์Facebook ทางการของสถาบนัอดุมศกึษา 
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การวิจัยนี ้เสนอกรอบแนวคิดส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล และการพัฒนา AI Chatbot โดย กรอบแนวคิด                          
ในการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ SPECMAI Framework โดยมีองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั ไดแ้ก่ พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ 
(Dedicated Space)  ระเบียบการให้บริการ (Service Policy)   ผู้เช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพื ้นท่ีบริการ 
(Expert Board Game Master) เนื ้อหาสื่อประชาสัมพันธ์  (Content)   ช่องทางประชาสัมพันธ์ (Means)            
การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร (AI Chatbot Service Assistance) จากผลการส ารวจ
พบช่องว่างทางการวิจัย ได้แก่ การสรา้งบุคลากรท่ีมีทักษะความรูเ้ก่ียวกับบอรด์เกมเพื่อพัฒนาบริการ                       
ได้อย่างเช่ียวชาญ (Expert Board Game Master) และการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ                      
(AI Chatbot Service Assistance)  เพื่อสวมบทบาทผู้ช่วยบรรณารกัษ์ในการบริการบอรด์เกม ด้วยเหตุนี ้                  
ผู้ วิ จั ย ได้พัฒ น า  Game-RACE AI Contribution Framework ส าห รับ พัฒ น า  AI Chatbot เพื่ อ ใช้ เป็ น                       
ผู้ช่วยบรรณารักษ์ส  าหรับบริการแนะน าบอร์ดเกม จากผลการทดสอบ พบว่ากรอบแนวคิดดังกล่าว                       
สามารถใชพ้ฒันาปัญญาประดิษฐ์ส าหรบัช่วยงานแนะน าบอรด์เกม พรอ้มทัง้ไดอ้ภิปรายแนวทางการพฒันา
ปัญญาประดิษฐ์ใหเ้ป็นกลไกช่วยงานในหอ้งสมุด ท่ีเป็นโอกาสส าคัญในการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์                  
มาสรา้งนวตักรรมในการบรกิารหอ้งสมดุดา้นตา่งๆ ตอ่ไป  

ค าส าคัญ: หอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา   ปัญญาประดษิฐ์   แชทบอท   SPECMAI   บอรด์เกม 

 

Abstract 

This study investigates board game service and the integration of AI Chatbot for the service 
in Thai academic libraries. Systematic survey data collection was conducted in 2026 through online 
information channels, including official websites and Facebook social media of academic libraries or 
of higher education institutions. The survey identified 67 higher education libraries in Thailand that 
publicly disseminate board game service information through these channels. The study proposes 
two conceptual frameworks: one for data analysis and one for AI Chatbot development. The 
analytical framework, the SPECMAI Framework, comprises six core dimensions: space, policy, 
expert, content, media, and AI Chatbot. Survey findings revealed two notable research gaps: (1) the 
development of personnel with specialized board game knowledge to serve as board game experts 
or game masters, and (2) the integration of AI Chatbot functioning as a librarian assistant designated 
for board game services. In response to these identified gaps, the researchers developed the Game-
RACE AI Contribution Framework as a structured approach for building an AI Chatbot to serve as a 
librarian assistant for board game services. Testing results demonstrate that the proposed framework 
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is viable for developing artificial intelligence capable of supporting board game recommendation 
tasks. The study further discusses pathways for advancing artificial intelligence as an operational 
mechanism within library environments, highlighting the significant potential of AI technology to drive 
innovation across diverse library service domains. 

Keywords:  Academic Library, Artificial Intelligence, Chatbot, SPECMAI, Board Game 

 

บทน า 

ห้อ งสมุ ดสถาบัน อุดมศึ กษ าและห้อ งสมุด ในหลากหลายป ระ เภททั่ ว โลก ได้ เผ ชิญ กับ  
การเปลี่ยนแปลงบทบาทเชิงสถาบนัอยา่งมีนยัส าคญั จากท่ีเคยท าหนา้ท่ีเป็นคลงัเก็บรกัษาทรพัยากรสารสนเทศ 
(Repository) ไดพ้ัฒนาอย่างต่อเน่ืองโดยมีบทบาทท่ีหลากหลายในการส่งเสริมการเรียนรูท้างวิชาการและ             
ทางสังคมโดยเนน้เป้าหมายท่ีความส าเร็จของผูใ้ชบ้ริการเป็นส าคญั หอ้งสมุดสามารถมีบทบาทในการเป็น 
Learning Commons หรือพืน้ท่ีการเรียนรู ้ดว้ยทรพัยากรและภูมิทัศนท่ี์มีอยู่ (Akande et al., 2024; Beagle, 
2006, 2011) หรือในแบบบูรณาการท่ีส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) การท างานร่วมกัน 
(Collaborative Learning) การสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) และการพฒันาทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Skills) (Ateka et al., 2022; Elmborg, 2011; Montgomery, 2014; Shaikshavali et al., 2025) 
อีกทั้งบทบาทของห้องสมุดขยายผลปรบัเปลี่ยนตามพฤติกรรมของสังคม อาทิ การบริการให้สอดคลอ้งกับ              
สงัคมดจิิทลั ท่ีสง่เสรมิกิจกรรมผ่านสื่อดิจิทลัในโลกออนไลน ์(Sokolov, 2025)  

ซึ่งการให้บริการทรพัยากรในรูปแบบใหม่ของห้องสมุดนี ้มีความสอดคลอ้งกับการผลิตสื่อแนะน า                        
การใชห้อ้งสมดุท่ีพฒันาในรูปแบบต่างๆ อีกตวัอย่างหนึ่ง คือบรกิารบอรด์เกม ซึ่งเป็นบรกิารทรพัยากรรูปแบบ               
ท่ีแตกต่างจากเดิม อาจจะเป็นผลของการปรบัตัวของห้องสมุดผ่านการศึกษาผู้ใช้บริการและพฤติกรรม                    
การเรียนรูแ้ละพฤติกรรมทางสังคมของผูใ้ชบ้ริการหอ้งสมุดในสถาบันอุดมศึกษา โดยการบริการบอรด์เกม                 
ในหอ้งสมุดมีแนวทางใหบ้ริการโดยอาศยัหลกัการ Gamification มาประยุกตใ์ชใ้นการส่งเสริมทักษะการคิด            
เชิงวิพากษ์ การแกปั้ญหา และการท างานเป็นทีม หอ้งสมดุจึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาการใหบ้รกิารเกมท่ีเขา้ถึง
ผูใ้ชบ้ริการ ประกอบกบัการพฒันาระบบการบรหิารจดัการคลงัทรพัยากรประเภทนีใ้หเ้หมาะสมกบับรบิทของ
การบรกิารดงักล่าว (Dong et. al., 2025; Robson & DeWitt-Miller, 2020) ส าหรบัหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา
ในประเทศไทย พฒันาเพื่อปรบัตวัใหมี้บริการทรพัยากรหอ้งสมุดส าหรบัส่งเสริมการเรียนรูผ้่านประสบการณ์            
ท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากทรพัยากรหอ้งสมดุพืน้ฐาน ซึง่แสดงใหเ้ห็นถึงการยอมรบัและการบรูณาการบรกิาร
รูปแบบใหม่นีใ้นวงกว้าง อย่างไรก็ตาม การศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการบริหารจัดการบริการดังกล่าว                     
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ในเชิงวิชาการยังคงมีอยู่อย่างจ ากัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแง่มุมของการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence: AI) มาสนบัสนนุหนา้ท่ีในการใหบ้รกิารในหอ้งสมดุ (Konwar, 2024) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในรูปแบบของ AI Chatbot ไดร้บัการน ามาประยุกตใ์ชใ้นบริการ
สารสนเทศหลากหลายรูปแบบ อาทิ บริการตอบค าถามและช่วยค้นควา้วิจัย (Reference and Research 
Advisory Services) การแนะน าทรัพยากร (Resource Recommendation) และการสนับสนุนการยืม-คืน
ทรัพยากร (Circulation Services) โดยพัฒนาบริการเหล่านี ้ให้เป็นระบบอัตโนมัติ  (Adamopoulou & 
Moussiades, 2020) การน า AI Chatbot มาใช้ในบริการบอรด์เกมในห้องสมุดจึงเป็นแนวทางท่ีจ าเป็น                    
ต้องศึกษาและพัฒนาเพื่อขยายผลไปยังการพัฒนาและยกระดับบริการในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                   
ทัง้นีมี้หลกัฐานเชิงประจักษ์ไม่มากนักท่ีบ่งบอกถึงเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือ AI ในการบริการหอ้งสมุด 
และการรายงานสถานการณ ์ปัญหา และช่องวา่งทางการวิจยั ท่ีเปิดโอกาสใหก้ารวิจยันีน้  ามาศกึษา 

การวิจยันีมี้วตัถปุระสงค ์ดงันี ้

1) ส ารวจขอ้มลูการใหบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทย  
2) ศกึษาวเิคราะหรู์ปแบบการบรหิารจดัการบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาของไทย

เพื่อคน้หาช่องว่างทางการวิจยั 
3) เสนอกรอบแนวคดิ SPECMAI Framework และมิติการจดับรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ 
4) เสนอกรอบแนวคดิในการพฒันา AI Chatbot ในงานบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ

สถาบนัอดุมศกึษา 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. การเปล่ียนแปลงบทบาทและกระบวนทศันข์องหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาสู่พืน้ทีก่ารเรียนรู้ 

การพัฒนาห้องสมุดมหาวิทยาลัยในยุคดิ จิทัลและเทคโนโลยี ปัญญาประดิษ ฐ์สะท้อนถึ ง 
การปรบัเปลี่ยนบทบาทและกระบวนทัศน์ (Paradigm Shift) จากการเป็นผูใ้ห้บริการทรพัยากรสารสนเทศ               
ไปสูก่ารเป็นพนัธมิตรในการเรยีนรู ้(Learning Partner) เช่น Information Commons ท่ีบรูณาการพืน้ท่ีกายภาพ 
เทคโนโลยี และบริการสนับสนุนการเรียนรู ้ไว้ด้วยกัน ซึ่งต่อมาได้พัฒนาเป็น Learning Commons ท่ีเน้น                
การเรียนรูร้่วมกัน (Beagle, 2006, 2011) และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Sinclair, 2009) และนักวิจัย                     
ได้น าเสนอกรอบการวิเคราะห์วิวัฒนาการของห้องสมุดในยุค Library 4.0 และ Library 5.0  ผ่านโมเดล 
Reverse Product Cycle (RPC) ท่ีขยายความ โดยวิเคราะห์ว่าห้องสมุดน าเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 4.0                   
อาทิ  ปัญญาประดิษฐ์ (AI) Big Data ระบบ IoT และ Cloud Computing มาประยุกตใ์ชเ้พื่อน าเสนอบริการ
รูปแบบใหม่ (Desmarchelier et al., 2025) ซึ่งสนับสนุนบริบทของการวิจัยนีท่ี้มุ่งศึกษาการน า AI Chatbot              



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    10 

          
  

 
 

มาใชใ้นบริการหอ้งสมุดยุคดิจิทัลและเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในบริบทของห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                
ของไทย มีการปรบัเปลี่ยนและพัฒนาพืน้ท่ี Learning Space ให้ตอบสนองความต้องการของผูเ้รียนในยุค              
Gen Z อันน าไปสู่การน าเสนอบริการท่ีหลากหลาย รวมถึงบริการบอรด์เกมท่ีผสานแนวคิด Gamification                   
เข้ากับการส่งเสริมการใช้ห้องสมุดเพื่ อการเรียนรู ้ในรูปแบบท่ีแตกต่างจากเดิม (Scherer, 2023) และ                        
การจัดกิจกรรมให้ผู้ใช้บริการมีส่วนร่วม เช่น International Game Day ช่วยส่งเสริมประสบการณ์เก่ียวกับ
หอ้งสมดุและพืน้ท่ีการเรียนรูใ้นการตอบรบัความตอ้งการและยกระดบับรกิารใหท้นักระแสการเปลี่ยนแปลงได้
อยา่งเหมาะสม (Williams & Briones, 2024) 

2. บอรด์เกมในบริบทการศึกษาและหอ้งสมุด 

บอรด์เกมในบริบทการศึกษาไทยมีความหลากหลายของการบูรณาการ การออกแบบ และ รูปแบบ
คุณลักษณะของบอรด์เกม เพื่อใช้ในการเรียนการสอน การวัดผล และพัฒนาต่อยอดไปในรูปแบบดิจิทัล 
ตวัอย่างเช่น การศึกษาแนวทางการบูรณาการบอรด์เกมในการเรียนการสอนและการเสริมสรา้งทักษะความรู ้
อาทิ การออกแบบบอรด์เกม ช่ือ “Local Election Boardgame” ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาความรูด้้านการเมือง                   
โดยผลการศกึษาพบว่าบอรด์เกมดงักลา่วมีบทบาทช่วยเสรมิสรา้งความรูค้วามเขา้ใจและสง่เสรมิการมีสว่นรว่ม
ของผู้เรียนได้มากยิ่งขึน้เม่ือเทียบกับวิธีการเรียนการสอนและสื่อแบบเดิม (Thananithichot et al., 2026) 
นอกจากนี ้รูปแบบของสื่อบอรด์เกม ไดร้บัการพฒันาไปสูด่ิจิทลั เป็นบอรด์เกมดิจิทลั ซึง่นกัวิจยัไทยไดอ้อกแบบ
และบูรณาการบอรด์เกมส าหรบัทกัษะการรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) ในระดบัอดุมศึกษา ซึ่งผลการวิจยัระบุว่า
การบูรณาการบอรด์เกมดิจิทัลในชั้นเรียน ช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการรูด้ิจิทัลของผู้เรียนไดด้ียิ่งขึน้                
อยา่งมีนยัส าคญั (Khanchai et al., 2025) 

งานวิจัยด้านการศึกษาเน้นผลของการบูรณาการบอรด์เกมในเชิงคุณค่าด้านการพัฒนาทักษะ             
ทางปัญญาและทักษะทางสงัคม โดยบุกเบิกแนวคิดการน าบอรด์เกมสมัยใหม่มาใชใ้นหอ้งสมุดผ่านหนังสือ 
Libraries Got Game ซึ่งอธิบายว่าบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์  (Critical Thinking)                     
การแก้ปัญหา (Problem Solving) และการท างานร่วมกัน  (Collaboration) ได้อย่ างมีประสิท ธิภาพ                      
ผ่านกระบวนการเรียนรูแ้บบ Aligned Learning (Mayer & Harris, 2010) นอกจากนี ้ในดา้นกลไกของเกม 
(Game Mechanics) ในฐานะระบบท่ีสรา้งสถานการณ์การเรียนรู ้ผ่านประสบการณ์ตรง (Experiential 
Learning) (Zagal & Mateas, 2010)  โด ย ห้ อ งส มุ ด ป ระ ช าชน ใน ส ห รัฐ อ เม ริก า เริ่ ม น า บ อ ร์ด เก ม                               
มาใชเ้ป็นสื่อดึงดดูผูใ้ชบ้รกิารตัง้แต่ทศวรรษท่ี 21 ในบรบิทหอ้งสมดุผ่านการบุกเบิกแนวคิด Library as Game 
Space และเสนอว่าบริการบอรด์เกมช่วยดึงดูดกลุ่มผู้ใช้บริการซึ่งไม่เคยเข้าใช้ห้องสมุด (Non-traditional 
Users)  อีกทั้งสรา้งชุมชนการเรียนรู ้(Nicholson, 2013) ส  าหรบัในภูมิภาคเอเชีย มีการวิจัยพบว่าบอรด์เกม               
ในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษามีอตัราการเพิ่มขึน้และเป็นกระแสนิยมโดยมีสถิติการใชบ้รกิารท่ีเพิ่มขึน้ต่อเ น่ือง                      
อย่างมีนัยส าคัญ ด้วยเหตุนี ้ การบริการบอรด์เกมจึงจ าเป็นต้องอาศัยการจัดการคลังทรพัยากรประเภท                 
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บอรด์เกมท่ีเหมาะสม ตัวอย่างงานวิจัยได้เสนอแนวคิดการบริหารท่ีเน้นระบบค้นพบ (Discoverability)                   
ท าใหบ้อรด์เกมในหอ้งสมุดมีการจดัการและการเขา้ถึงไดโ้ดยตรง ไม่ผ่านคลงัทรพัยากรอ่ืน โดยการโยกยา้ย
ขอ้มูลคอลเลคชันจากระบบเดิมไปสู่ระบบใหม่ (Dong et al., 2025) ส าหรบัการเรียนรูผ้่านเกม มีงานวิจัย                  
ท่ีเนน้ศึกษาวิดีโอเกม รายงานว่าพบประเด็นส าคัญท่ีเป็นความทา้ทายส าคญัต่อการน าวิดีโอเกมมาพัฒนา                
เข้ากับระบบการเรียนรู ้ เช่น  การสร้างระบบการเรียนรู ้ท่ี มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในลักษณะท่ีผู้เรียน                         
ก าหนดเองไดผ้า่นการใชว้ิดีโอเกม (Self-supervised Learning) เป็นตน้ (Dablander, 2026) 

สอดคลอ้งกับบริบททางการศึกษา การใชบ้อรด์เกมในห้องสมุดมีความหลากหลาย ทั้งในลักษณะ               
ของการบ ริก าร และ กิ จก รรมส าห รับ ผู้ ใช้บ ริก ารเพื่ อส่ ง เส ริม การเรียน รู ้และปฏิ สัมพั น ธ์  ได้รับ 
การน ามาใช้ในห้องสมุดทั่ วโลกในหลายรูปแบบ ทั้งในฐานะส่วนหนึ่งของโปรแกรมกิจกรรมของห้อ งสมุด                  
และในฐานะทรพัยากรการเรียนรูท่ี้จ าเป็นต้องได้รบัการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ  ตัวอย่างเช่น 
University of Idaho Library พบว่าการจัดแสดงบอรด์เกมทั้งในสถานท่ีและผ่านเว็บไซต์เฉพาะส าหรับ                     
การบริการทรพัยากรประเภทบอรด์เกมนี ้ยกระดบัพฒันาบรกิารใหท้นัต่อกระแสความนิยมและความตอ้งการ
ของผูใ้ชบ้รกิารไดอ้ย่างรวดเรว็ (Dong et al., 2025) อีกตวัอย่างเป็นการจดับรกิารบอรด์เกมใน Valdosta State 
University และกิจกรรม International Game Week ส่งเสรมิใหผู้ใ้ชบ้รกิารหอ้งสมดุไดร้บัประสบการณ์บรกิาร 
ท่ีน่าพงึพอใจ และมีกระแสความนิยมท่ีเพิ่มขึน้ (Costello, 2021) ตวัอย่างเหลา่นี ้ไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงการปรบัปรุง
บริการในหอ้งสมดุโดยใหค้วามส าคญัของบทบาทของบอรด์เกมและการใหบ้ริการควบคู่กับสื่อการเรียน รูเ้กม
ประเภทอ่ืน เช่น วิดีโอเกมยงัสามารถส่งเสรมิใหท้รพัยากรหอ้งสมดุประเภทนีเ้ป็นเครื่องมือการเรียนรูห้อ้งสมดุ
สถาบันอุดมศึกษา (Karle, 2025) ซึ่งจากการท่ีสถาบันอุดมศึกษาในต่างประเทศ ได้รวมบริการบอรด์เกม                
ไวใ้นบริการพืน้ฐานของห้องสมุดเช่นนี ้แสดงให้เห็นถึงการยอมรบัในระดับสากลว่าเกมเป็นสื่อการเรียนรู ้           
ท่ีมีคณุคา่ในบรบิทของบรกิารสารสนเทศ 

3. จากคู่มือหรือบุคลากรสู่ปัญญาประดษิฐ ์แบบสนทนา หรือ AI Chatbot ในบริการห้องสมุด 

รูปแบบของคู่ มือ บทเรียน หรือโครงการอบรม เพื่ อแนะน าบริการห้องสมุด ได้รับการพัฒนา                         
อย่ างต่ อ เน่ื อ ง  เปลี่ ยนแป ลงรูปแบบ ให้ เหมาะสมต่ อการใช้งานและผู้ ใช้บ ริการ เพื่ อสนับสนุน 
การใช้ห้องสมุดได้อย่ างเต็มประสิท ธิภาพ  มหาวิทยาลัย  University of Illinois Urbana Champaign                    
ส ารวจพบว่าผู้ใช้บริการห้องสมุดมีความต้องการความรู ้ความเข้าใจในทรัพยากรห้องสมุดเชิงลึก  
ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาระบบเรียนรูด้ ้วยตนเอง e-text (Library 101) โดยออกแบบให้เป็นสื่อแนะน าบริการ                
และทรพัยากรหอ้งสมุดแก่ผูใ้ชบ้ริการ ผลการศึกษาการใชร้ะบบดงักล่าวพบช่องว่างเป็นโอกาสในการพฒันา                             
และใชส้ื่อดิจิทลัเป็นระบบสอนการใชห้อ้งสมดุท่ีจะสามารถเสรมิสรา้งความแข็งแกรง่ดา้นทกัษะความรูเ้ก่ียวกบั
บรกิารหอ้งสมดุอย่างมีนยัส าคญั (Cordell, 2025) อยา่งไรก็ดี ก่อนหนา้นีมี้งานวิจยัท่ีมุ่งพฒันาปัญญาประดิษฐ์
แบบสนทนา หรือ AI Chatbot ส าหรบัวตัถุประสงคห์ลากหลาย โดยถูกนิยามในงานวิจยัว่าเป็นระบบสนทนา
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อตัโนมตัิท่ีใชเ้ทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เพื่อเลียนแบบ
การสนทนาของมนษุย ์(Adamopoulou & Moussiades, 2020) ในบรบิทของบรกิารหอ้งสมดุ มีงานวิจยัรายงาน
ว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และ AI Chatbot ถูกพัฒนาเพื่อบูรณาการเขา้กับการให้บริการตอบค าถาม 
(Virtual Reference) การแนะน าทรพัยากร (Resource Recommendation) และการบริการอา้งอิง (Citation 
Services) ทัง้นี ้การประยุกตใ์ช ้Large Language Models (LLMs) ในบริการหอ้งสมุดและพบว่า AI Chatbot 
รุน่ใหม่สามารถใหบ้ริการท่ีมีความแม่นย าสงูในการแนะน าทรพัยากรตามความตอ้งการเฉพาะของผูใ้ชบ้รกิาร
หอ้งสมดุ 

ส าหรบัการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในหอ้งสมุดสถาบนัอดุมศึกษาของไทย เพื่อส่งเสริม
บริการพื ้นฐานและเชิงลึก มีงานวิจัยท่ีศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในลักษณะของปัญญาประดิษฐ์                             
เชิงสรา้งสรรค ์(Generative AI) ครอบคลุมการบริการให้ผูใ้ช้บริการทดลองใช้ Generative AI จากผูพ้ัฒนา                 
ท่ี ห ล า ก ห ล า ย  อ า ทิ  ChatGPT Gemini Advanced, Claude AI Professional แ ล ะ  Grammarly Pro                            
ตามความตอ้งการ ของผูใ้ชบ้รกิาร แตพ่บขอ้จ ากดัดา้นจ านวนอปุกรณค์อมพิวเตอรไ์ม่เพียงพอตอ่ความตอ้งการ
อีกทัง้ผูใ้ชบ้รกิารมีความตอ้งการใชง้านไดน้อกสถานท่ี (คชาธร ขาวเรือง และ เมธี แซ่ตัง้, 2568) ในดา้นการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค ์(Generative AI) ส าหรบังานห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา มีตัวอย่างการใช ้               
เพื่อช่วยเขียนค าแนะน าเพื่อใชใ้นการประชาสมัพนัธท์รพัยากรสารสนเทศประเภทหนงัสือใหม่ส  าหรบัเผยแพร่
ผา่นสื่อโซเชียล เช่น Facebook อีกทัง้ใชปั้ญญาประดษิฐ์ในการช่วยประเมินผลอตัราการยืมหนงัสือท่ีมีการเขียน
ค าแนะน านั้น  ซึ่ งพบว่าสถิติการยื ม  ส ถิติการจอง และสถิติการใช้หนังสือ  มีอัตราเพิ่ มและลดลง                      
อย่างไม่คงท่ี ผลการวิจัยนีจ้ึงไม่สามารถสรุปไดว้่า การแนะน าหนังสือผ่าน Facebook ส่งผลต่อการส่งเสริม 
การใชท้รพัยากรหอ้งสมดุอย่างมีนยัส าคญั (วรทัยา เจรญิสขุ, 2568) ในขณะท่ีการใชปั้ญญาประดิษฐ์ในบรกิาร
บอร์ดเกม มีการศึกษาแนวทางการพัฒนาและปรับปรุงบริการบอร์ดเกมเพื่ อการตอบค าถามและ                               
เพิ่มประสิทธิภาพความรวดเร็วในการใหบ้ริการ โดยมีการเสนอแนวทางการพฒันาระบบ "GPTs: CULibrary 
Board Game" ทั้งนีก้ารวิจัยพบว่ามีความขาดแคลนบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในทรพัยากรสารสนเทศ
ประเภทบอรด์เกมเพื่อให้ข้อมูล แนะน ากติกา และการเล่นให้แก่ผู้ใช้บริการ ซึ่งเป็นโอกาสในการต่อยอด                
การน าเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์มาใชเ้ติมเต็มช่องวา่งดงักลา่ว (ธญัวรตัม ์สดคมข า, 2568) 

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่างานวิจัยท่ีมีอยู่นีย้งัขาดการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบ               
การใหบ้ริการบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทยในเชิงประจกัษ์ โดยเฉพาะการวิเคราะห์
เนือ้หาท่ีครอบคลุมสถาบันหลายแห่งพรอ้มกัน อีกทั้งยังไม่มีการน าเสนอกรอบแนวคิดส าหรบั การพัฒนา                   
AI Chatbot ท่ีออกแบบมาเพื่อสนบัสนนุบรกิารบอรด์เกมโดยเฉพาะ การวิจยัครัง้นีจ้ึงมุง่เติมเตม็ช่องวา่งดงักลา่ว
เพื่อตอ่ยอดหรอืขยายผลผ่านการศกึษาวิจยัอยา่งเป็นระบบ 
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ระเบยีบวิธีวิจัย 

1. การออกแบบการวิจัย 

การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) รว่มกบัการวิเคราะหเ์นือ้หาทตุิยภมูิ (Secondary 
Content Analysis) ดว้ยกรอบแนวคิด SPECMAI Framework ท่ีพฒันาขึน้จากองคป์ระกอบพืน้ฐานของบรกิาร
บอร์ด เกม  6 มิ ติ  โดยก าหนดให้ใช้ข้อมูล ท่ีปรากฏบนช่องทางสารสน เทศออนไลน์ของห้องสมุด                                   
เป็นแหล่งขอ้มลูหลกั เน่ืองจากเป็นขอ้มลูท่ีสถาบนัเผยแพรต่อ่สาธารณะอย่างเป็นทางการ และสามารถสะทอ้น
องค์ประกอบพื ้นฐานของการให้บริการบอรด์เกมตามท่ีผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงได้จริง เป้าหมายหลัก                     
ของการออกแบบการวิจัยนีส้อดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์องการวิจัยท่ีมุ่งส  ารวจสภาพของบริการบอรด์เกม                  
ในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาอย่างเป็นระบบ โดยไม่เปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอ้มหรือแทรกแซงแหล่งท่ีมา                   
ของขอ้มูล ผูว้ิจัยก าหนดใหข้อ้มูลท่ีเผยแพร่ผ่านเว็บไซตท์างการและสื่อสงัคมออนไลนเ์ฉพาะใน Facebook 
ทางการของหอ้งสมดุและของสถาบนัอดุมศึกษาเป็นหน่วยตวัอย่างหลกั เน่ืองจากเป็นขอ้มลูท่ีสะทอ้นรูปแบบ
การน าเสนอและการออกแบบบรกิารท่ีหอ้งสมดุตอ้งการสื่อสารตอ่สาธารณะ ซึง่การออกแบบการวิจยัลกัษณะนี ้
สามารถน าผลการวิจัยมาปรับใช้ในบริบทเก่ียวกับการประ ยุกต์ใช้เทคโนโลยี ในงานวิจัยห้องสมุด 
รว่มสมยั อาทิ การวิเคราะหเ์นือ้หาจากวรรณกรรมและขอ้มูลเชิงประจกัษ์เพื่อศึกษาวิวฒันาการของหอ้งสมุด               
ในยุค Library 4.0 และ Library 5.0 ซึ่งคล้ายกับการวิจัยนี ้ หากแต่เป็นบริบทการวิจัยห้องสมุดในบริบท                       
ท่ีแตกตา่ง (Desmarchelier et al., 2025) 

2. ประชากรและหน่วยวเิคราะห ์

ประชากรของการวิ จัย  คื อ  ห้อ งสมุดมหาวิท ยาลัย ในป ระ เทศ ไทยทุ กแห่ ง ท่ี มี หลักฐาน  
การให้บริการบอร์ด เกม  เผยแพร่ผ่ านอิน เทอร์เน็ ต  โดยมีหน่ วยวิ เคราะห์  (Unit of Analysis) ได้แก่  
แหล่งสารสนเทศออนไลนท์างการของแต่ละหอ้งสมดุและของสถาบนัอุดมศึกษาเฉพาะท่ีเป็นเว็บไซตท์างการ 
รว ม ถึ ง สื่ อ ข้อ มู ล ห รื อ ป ระ ช าสั ม พั น ธ์  แ ล ะ เอ ก ส า รน โย บ าย ดิ จิ ทั ล  แ ล ะ สื่ อ สั ง ค ม อ อน ไล น์ 
ทางการ Facebook การคัด เลือกหน่ วยวิ เคราะห์ใช้วิ ธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)                        
โดยตั้งต้นจากรายช่ือสถาบันการศึกษาจากกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม                    
แลว้ก าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) คือ หอ้งสมดุตอ้งมีหลกัฐานการใหบ้รกิารบอรด์เกมท่ีเผยแพร่
ผา่นช่องทางออนไลนท์างการของสถาบนัการศกึษาตน้สงักดั 

3. เคร่ืองมือและกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยนี ้เก็บรวบรวมข้อมูลในปี  พ.ศ. 2569 อย่างเป็นระบบ โดยการสืบค้นและตรวจสอบ 
แหล่งสารสนเทศออนไลนท์างการของแต่ละสถาบันอุดมศึกษา  จากรายช่ือสถาบันการศึกษาจากกระทรวง                
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม ไดแ้ก่ เว็บไซตท์างการของหอ้งสมุดหรือสถาบนัอุดมศึกษา 
(Library or Institutional Website), บัญชีสื่อสังคมออนไลน์ทางการ (Facebook) และเอกสารนโยบายหรือ
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ระเบียบการใหบ้รกิารท่ีเผยแพรใ่นรูปแบบดิจิทลั โดยใชแ้บบบนัทึกขอ้มลู (Data Recording Form) เพื่อทดลอง
เก็บข้อมูลตามกรอบแนวคิด SPECMAI Framework ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึน้จากการสังเคราะห์องค์ประกอบ                    
ขอ้มลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็นต่อการใหบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษา โดยกรอบนีต้ัง้อยู่บนหลกัการ
ท่ีวา่ การบรกิารบอรด์เกมมีขอ้มลูพืน้ฐานท่ีสะทอ้นความพรอ้มดา้นพืน้ท่ี กฎระเบียบ บคุลากร เนือ้หาการสื่อสาร 
ช่องทางการเขา้ถึงขอ้มูล และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนบริการอย่างครบถว้นและตรวจสอบได้      
โดยองคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นสารสนเทศพืน้ฐานท่ีผูใ้ชบ้ริการจ าเป็นตอ้งรบัรูก้่อนตัดสินใจเขา้ใชบ้ริการ และ                
เป็นองคป์ระกอบท่ีหอ้งสมดุควรส่ือสารใหช้ดัเจนในระบบบรกิารสาธารณะ (ผูว้ิจยั, 2569) 

SPECMAI Framework ป ระกอบด้วย  ได้แก่  Space, Policy, Expert, Content, Media, และ  AI                  
ซึ่งเป็นองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั อธิบายไดด้งันี ้(1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space)  (2) ระเบียบการ
ให้บริการ (Service Policy) (3) ผู้เช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพื ้นท่ีบริการ (Expert Board Game Master)                  
(4) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธ ์(Content) (5) ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) และ (6) การบรูณาการเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ (AI Chatbot Service Assistance) โดยแต่ละมิติถูกใช้เป็นหมวดหมู่หลัก              
ในการตรวจสอบว่าห้องสมุดแต่ละแห่งมีการแสดงข้อมูลบริการในด้านใดบ้าง มีความครบถ้วนเพียงใด                  
และมีลักษณะการน าเสนออย่างไร การใช้กรอบดังกล่าวจึงมีบทบาททั้งในฐานะเครื่องมือเก็บข้อมูลและ              
ในฐานะกรอบส าหรบัทดสอบความครอบคลุมขององคป์ระกอบท่ีจ าเป็นต่อการบริการบอรด์เกมในบริบท
หอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาไทย 

 

 
 

ภาพที ่1 SPECMAI Framework (ผูว้ิจยั, 2569) 
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4. การวิเคราะหข้์อมูล กรอบการวเิคราะห ์และการก าหนดรหสั (Analytical and Coding 
Framework) 

ในขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีส  ารวจได้มาบันทึกและจัดหมวดหมู่ตามมิติของ                

กรอบแนวคิด SPECMAI Framework เพื่อพิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้มลูท่ีปรากฏกบัองคป์ระกอบของ

กรอบแนวคิด การวิเคราะหข์อ้มูลมุ่งคน้หารูปแบบรว่ม ลกัษณะเด่น ความครบถว้นของขอ้มูล และประเด็นท่ี  

ขาดหายไปในแต่ละมิติ เพื่อประเมินว่ากรอบ SPECMAI สามารถใชอ้ธิบายโครงสรา้งขอ้มลูพืน้ฐานของบรกิาร

บอรด์เกมไดค้รอบคลุมเพียงใด แนวทางดังกล่าวสอดคลอ้งกับหลักการรายงานงานวิจัยเชิงคุณภาพท่ีเน้น               

ความชัดเจนของกระบวนการวิเคราะห์ การก าหนดหน่วยขอ้มูล และการอธิบายตรรกะของกรอบวิเคราะห์                 

อยา่งเป็นระบบ 

ผลจากการใช้กรอบแนวคิด SPECMAI ในการเก็บรวบรวมและวิ เคราะห์ข้อมูลมิ ได้มุ่ งเพียง 

การส ารวจสภาพของบรกิารเท่านัน้ แต่ยงัใชเ้พื่อทดสอบความเหมาะสมของกรอบแนวคิดท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้เอง

ด้วย กล่าวคือ หากองค์ประกอบทั้ง 6 มิติสามารถรองรับข้อมูลท่ีพบจริงจากแหล่งข้อมูลของห้องสมุด                          

ไดอ้ย่างเป็นระบบ ย่อมสะทอ้นว่ากรอบดงักล่าวมีความเหมาะสมในฐานะเครื่องมือวิเคราะหบ์ริการบอรด์เกม                

ในบริบทห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาไทย ในทางกลับกัน  มิติ ท่ีปรากฏข้อมูลน้อยหรือขาดหายไป                            

อยา่งมีนยัส าคญัยอ่มชีใ้หเ้ห็นทัง้ช่องวา่งของการบรกิารและประเด็นท่ีควรพฒันาเพิ่มเตมิในทางปฏิบตัิ 

จากการวิเคราะห์ดังกล่าว ผู้วิจัยน าผลท่ีได้ไปสังเคราะห์ช่องว่างทางการวิจัย (Research Gap 

Analysis) ในกรอบแนวคิด SPECMAI ทั้ง 6 มิติ เพื่อให้เกิดการสังเคราะห์เชิงแนวคิดท่ีต่อยอดจากข้อมูล            

เชิงประจกัษซ์ึง่ไดจ้ากการส ารวจและการวิเคราะหเ์นือ้หาอยา่งเป็นระบบ 

กรอบ SPECMAI มีองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั ไดแ้ก่ Space, Policy, Expert, Content, Media, และ AI 
จากข้อมูลพื ้นฐานเก่ียวข้องกับการจัดบริการบอรด์เกม มาใช้เป็นกรอบวิเคราะห์นิยาม การให้รหัส และ 
แหล่งขอ้มลูท่ีตรวจสอบ ซึ่งก าหนดนิยามปฏิบตัิการ (Operational Definition) โดยใชเ้กณฑก์ารให ้รหสัทวิภาค 
(Binary Coding) คือ มี (1) หรอื ไมมี่ (0) ในแตล่ะมิติ ดงันี ้
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ตารางที ่1 กรอบ SPECMAI ส าหรบัวิเคราะหเ์นือ้หา นิยามปฏิบตัิการ และเกณฑก์ารใหร้หสั 

มติกิารวเิคราะห ์ ค านิยามและเกณฑก์ารให้รหัส แหล่งข้อมูลทีต่รวจสอบ 

1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ  
(Dedicated Space) 

มีพืน้ท่ีส  าหรบับรกิารบอรด์เกมแยกจาก
พืน้ท่ีทั่วไปอยา่งชดัเจน 

สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร ระบพืุน้ท่ีบรกิาร 
แผนผงั Directory หอ้งสมดุ  

2. ระเบียบการใหบ้รกิาร  
(Service Policy) 

มีการเผยแพรร่ะเบียบการยืม-คืน 
เง่ือนไขการใชบ้รกิาร  

ระเบียบ และ สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร
และวิธีการใชบ้รกิาร 

3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ี
บรกิาร (Expert Board Game 
Master) 

มีบคุลากรหรอือาสาสมคัรท่ีเช่ียวชาญ
บอรด์เกม Expert Board Game Master 
แนะน า และสอนวิธีเลน่แก่ผูใ้ชบ้รกิาร 

สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร กิจกรรมแนะน า
บรกิาร วิทยากรแนะน าบรกิาร และ
บคุลากร  

4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) มีเนือ้หาประชาสมัพนัธ ์หรือ คู่มือ กติกา 
วิธีการเลน่ (Instructions) 

โพสตป์ระชาสมัพนัธ ์หรือ คู่มือบรกิาร 
คูมื่อการเลน่ วิธีการเลน่  

5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) 
 

มีการใชเ้วบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุ
หรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Library or 
Institutional Website) 

URL Website ท่ีอยูข่องเวบ็เพจ 

มีการใชบ้ญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ 
(Facebook) ของหอ้งสมดุหรอื
สถาบนัอดุมศกึษา (Library or 
Institutional Website) 

ท่ีอยูข่องหนา้เพจบญัชีสื่อสงัคมออนไลน์
ทางการ (Facebook) 

6. การบรูณาการเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร (AI 
Chatbot Service Assistance) 

มีปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือช่วยใน
การบรกิาร จากการพฒันานวตักรรม
สง่เสรมิบรกิารดว้ยเทคโนโลยี  

สื่อประชาสมัพนัธ ์ระบกุารใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร 

 

5. ความน่าเชื่อถอืของการวิเคราะหเ์นือ้หา 

การวิจัยนี ้ มีแนวทาง 2 ขั้นตอนเพื่อเสริมสรา้งความน่าเช่ือถือ (Trustworthiness) ของการวิจัย                      
เชิงคณุภาพ ไดแ้ก่ ประการแรก ความน่าเช่ือถือของขอ้มลู (Credibility) โดยก าหนดใหข้อ้มลูท่ีน ามาวิเคราะห์
ต้องมาจากแหล่งสารสนเทศอย่างเป็นทางการของสถาบันอุดมศึกษาเท่านั้น และสืบค้นซ ้าพื่อยืนยัน              
ความถูกตอ้ง รวมทัง้บนัทึก Uniform Resource Locator (URL) ประการท่ีสอง ความสามารถในการถ่ายโอน 
(Transferability) โดยบนัทึกรายละเอียดบรบิทของแต่ละสถาบนัไวอ้ย่างละเอียด กรณีท่ีไม่พบขอ้มลูในประเด็น
ใดจากแหล่งออนไลนท์างการ ถือว่าสถาบนันัน้ไม่มีการเผยแพรข่อ้มลูดงักล่าวต่อสาธารณะ ซึ่งสะทอ้นบริบท
และระดบัของการสื่อสารและการใชช้่องทางท่ีผูใ้ชบ้รกิารหรอืบคุคลทั่วไปสามารถเขา้ถึงได ้
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6. ข้อจ ากัดของระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัย นี ้ใช้ข้อมูลสาธารณะท่ี เผยแพร่ผ่ านอิน เทอร์เน็ตของห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                                
ในการวิเคราะห์ กล่าวคือ ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากเว็บไซต์ทางการ สื่อสังคมออนไลน์ทางกา รของห้องสมุด
สถาบนัอดุมศกึษานัน้ๆ เผยแพรสู่ส่าธารณะ ระเบียบวิธีดงักลา่วมีขอ้จ ากดัท่ีส  าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่ 

1) บริการท่ีด าเนินการจริงในพื ้นท่ี (On-site Services) แต่ไม่ได้รับการเผยแพร่ผ่านอินเทอรเ์น็ต                  
จะไม่อยู่ในการวิจัยนี ้ท าใหเ้ป็นไปไดว้่าผลการศึกษาบริการบอรด์เกม เช่น จ านวนหอ้งสมุดท่ีเปิดใหบ้ริการนี ้
คลาดเคล่ือนจากความเป็นจรงิ 

2) ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล เน่ืองจากบางห้องสมุดอาจไม่ได้ปรับปรุงข้อมูลท่ีเผยแพร่ผ่าน
อินเทอรเ์น็ตอยา่งตอ่เน่ือง สง่ผลใหข้อ้มลูท่ีวิเคราะหไ์ดอ้าจไมส่ะทอ้นสถานการณปั์จจบุนัของบรกิาร 

3) AI Chatbot ในงานวิจยันีเ้ป็นนวตักรรมท่ีไดร้บัการพฒันาสืบเน่ืองมาจากการส ารวจและวิเคราะห์
ขอ้มลูทตุิยภมูิเท่านัน้  

 

7. การพิจารณาดา้นจริยธรรมการวิจัย 

การวิจัยนี ้ด  าเนินการภายใต้หลักจริยธรรมการวิจัยท่ี เป็นท่ียอมรับในระดับสากล ครอบคลุม  

การคุม้ครองความเป็นส่วนตัว การรกัษาความลับของขอ้มูลสถาบัน และการบริหารจัดการขอ้มูลทุติยภูมิ               

อย่างมีความรบัผิดชอบ ทัง้นี ้ขอ้มลูทัง้หมดท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นขอ้มลูทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งหอ้งสมดุ

สถาบนัอดุมศึกษาเผยแพรจ่ากกระบวนการด าเนินงานปกติของหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษานัน้ๆ โดยเป็นอิสระ

จากการวิจยันี ้และไดร้บัการเขา้ถึงและวิเคราะหใ์นรูปแบบขอ้มลูสาธารณะท่ีเปิดเผยต่อสาธารณะ (Publicly 

Accessible) เท่านั้น ตลอดกระบวนการวิจัย ไม่มีขอ้มูลท่ีสามารถระบุตัวบุคคลได ้(Personally Identifiable 

Information: PII) ปรากฏอยู่ในแหล่งขอ้มูลใดท่ีใชใ้นการวิเคราะห ์และผูว้ิจัยไม่มีการติดต่อหรือปฏิสัมพันธ์            

กบันกัศกึษา บคุลากร หรอืผูมี้สว่นเก่ียวขอ้งใดๆ ในทกุขัน้ตอนของการวิจยั โดยสรุปงานวิจยันีใ้ชข้อ้มลูท่ีเผยแพร่

สู่สาธารณะจากเว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์อย่างเป็นทางการของสถาบันอุดมศึกษา โดยไม่เก่ียวข้อง                       

กับการเก็บข้อมูลจากมนุษย์โดยตรงหรือข้อมูลส่วนบุคคลอันอ่อนไหว ผู้วิจัยจึงด าเนินการศึกษาภายใต  ้                      

หลกัจรยิธรรมการวิจยัท่ีเหมาะสม ค านึงถึงการใชข้อ้มลูสาธารณะอย่างรบัผิดชอบ ความโปรง่ใสในการรายงาน

ผล และการไม่ก่อใหเ้กิดผลกระทบในทางเสียหายตอ่หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
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ผลการวิจัย 

1. บริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย  

1.1 ภาพรวมเกี่ยวกับสถาบันอุดมศึกษาของไทยที่ มีบริการบอร์ดเกมตามประเภท                
ของสถาบันอุดมศึกษา (ตารางที ่2) 

การส ารวจโดยน ารายช่ือสถาบนัการศกึษาจากกระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวัตกรรม (กระทรวง อว.) จ านวน 171 แห่ง พบว่า มีสถาบันการศึกษาท่ีมีบริการบอรด์เกมในห้องสมุด             
และพื ้น ท่ีการเรียน รู ้ (Learning Space) จ านวน 67 แห่ ง (ร ้อยละ 39.2 ของรายช่ือทั้งหมด) แบ่งเป็น                      
กลุ่มมหาวิทยาลยัรฐัในก ากบั จ านวน 20 แห่ง (รอ้ยละ 76.9) กลุ่มมหาวิทยาลยัรฐั จ านวน 4 แห่ง (รอ้ยละ 40) 
กลุ่มมหาวิทยาลยัราชภฎั จ านวน 22 แห่ง (รอ้ยละ 57.9) กลุ่มมหาวิทยาลยัราชมงคล จ านวน 6 แห่ง (รอ้ยละ 
66.7) กลุม่มหาวิทยาลยัเอกชน จ านวน 14 แห่ง (รอ้ยละ 20) และกลุม่นอกสงักดั จ านวน 1 แห่ง (รอ้ยละ 5.6)   

 

ตารางที่  2 รายงานจ านวนห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาท่ี มีบริการบอร์ดเกม จ าแนกตามประเภท
สถาบนัอดุมศกึษา (N=67) 

ประเภทสถาบันอุดมศกึษา จ านวน 

1. มหาวิทยาลยัรฐัในก ากบั 20 

2. มหาวิทยาลยัรฐัของรฐั  4 

3. มหาวิทยาลยัราชภฎั  22 

4. มหาวิทยาลยัราชมงคล 6 

5. มหาวิทยาลยัเอกชน 14 

6. นอกสงักดั 1 

 
 

1.2 การให้บริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา ตามกรอบแนวคิด SPECMAI 
(ตารางที ่3 และแผนภมิูที ่1) 

ผลการส ารวจพบว่าห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาทั้ งหมด  67 แห่ ง มี เพี ย ง 2 แห่ ง                                             
ท่ีมีการด าเนินงานครบทัง้ 6 มิติ โดยหากพิจารณาการด าเนินงานแยกในแต่ละมิติ พบว่ามี 3 มิติ ท่ีมีหอ้งสมดุ
ด าเนินการอยูม่ากท่ีสดุ ไดแ้ก่ 
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1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) มีด าเนินการทัง้หมด 67 แห่ง (รอ้ยละ 100)  
2) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธห์รอืวิธีการเลน่ (Content) มีด าเนินการ 66 แห่ง (รอ้ยละ 98.51) 
3) ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) มีด าเนินการ 51 แห่ง (รอ้ยละ 76.12) 
4) ช่องทางประชาสัมพันธ์ (Media) แบ่งเป็นผ่านเว็บไซต์ 42 แห่ง (รอ้ยละ 62.69 ) และ ผ่าน 

Facebook 66 แห่ง (รอ้ยละ 98.51) 

ส าหรบัมิติท่ีพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาด าเนินการนอ้ยท่ีสดุ มี 2 มิติ ไดแ้ก่  

1) ผู้ เ ช่ี ย วชาญ บอร์ด เกมประจ าพื ้น ท่ี บ ริก าร (Expert Board Game Master) มี ด า เนิ นการ  
2 แห่ง (รอ้ยละ 2.99) เป็นหอ้งสมดุในกรุงเทพ 1 แห่ง และนอกกรุงเทพมหานคร 1 แห่ง 

2) การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ (AI Chatbot Service Assistance)                     
มีด าเนินการ 3 แห่ง เป็นหอ้งสมดุในกรุงเทพมหานคร 2 แห่ง และ นอกกรุงเทพมหานคร 1 แห่ง 

การส ารวจพบว่ามิติด้านพื ้นท่ีการให้บริการเฉพาะ ท่ีปรากฏในห้องสมุดทั้ง 67 สถาบัน  
(รอ้ยละ 100) นั้น มีลกัษณะเป็นพืน้ท่ีแยกส่วนจากส่วนบริการหลกั หรือหอ้งอ่านหนังสือ เน่ืองจากกิจกรรม               
การใชบ้อรด์เกมแตกต่างจากกิจกรรมการอ่านอย่างชดัเจน อาทิ เป็นกิจกรรมท่ีใชเ้สียง และเป็นกิจกรรมกลุ่ม 
เป็นตน้ ส าหรบัมิติท่ีพบว่ามีความขาดแคลนอย่างมีนยัส าคญั มี 2 มิติ ไดแ้ก่ การมีผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ า
พืน้ท่ีบริการ และ การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ ซึ่งมีเพียง 2 สถาบนั (รอ้ยละ 2.99)              
ท่ีปรากฏหลกัฐานการมีผูเ้ช่ียวชาญแนะน าบริการ ในบทบาท Game Master และมีเพียง 3 สถาบนั (รอ้ยละ 
4.48) มีการบรูณาการปัญญาประดษิฐ์ในการบรกิาร ทัง้นีส้  าหรบัการน าปัญญาประดษิฐ์มาใหบ้รกิารในลกัษณะ 
AI Chatbot มีความแตกต่างกัน เน่ืองจาก 2 สถาบันใช้ AI Chatbot ส าหรบัหลากหลายบริการ ในขณะท่ี                      
1 สถาบนัพฒันา AI Chatbot ส าหรบับทบาทการเป็น Game Master เพื่อการแนะน าบอรด์เกมใหแ้ก่ผูใ้ชบ้รกิาร
โดยเฉพาะ 

 
ตารางที่  3 รายงานจ านวนห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาทั้งหมดท่ีมีบริการบอร์ดเกม จ าแนกตามมิติ                        
กรอบการวิเคราะห ์SPECMAI (N=67) 
 

มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework จ านวน ร้อยละ 

1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) 67 100.00 

2. ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) 51 76.12 

3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master) 2 2.99 

4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) 18 26.87 
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มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework จ านวน ร้อยละ 

5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media)   

5.1 เวบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุหรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Website) 42 62.69 

5.2 บญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ (Facebook) 66 98.51 

6. การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร  
(AI Chatbot Service Assistance) 

3 4.48 

 

แผนภูมิที่ 1  แสดงรอ้ยละของบริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย (N=67) ตามมิติ                   

การวิเคราะห ์SPECMAI Framework  

 

1.3 การให้บริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในและนอกกรุงเทพมหานคร 
ตามกรอบแนวคิด SPECMAI 

ผลการส ารวจพบว่ามีห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในกรุงเทพมหานครจ านวน 21 แห่ง 
ให้บริการบอรด์เกม โดยในจ านวนนีพ้บว่ามีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีด  าเนินการให้บริการผูเ้ช่ียวชาญ             
บอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร และมีเพียง 2 แห่ง (รอ้ยละ 2.99) ท่ีบรูณาการ AI Chatbot ในการบรกิารดงักล่าว 
นอกจากนี  ้ผลการส ารวจพบว่าการประชาสมัพันธ์เนือ้หาหรือวิธีการเล่น ยังคงมีจ ากัดเช่นกัน โดยมี 7 แห่ง                 
(รอ้ยละ 10.45) (ตารางท่ี 4) 
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ผลการส ารวจพบว่ามีห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษานอกกรุงเทพมหานครจ านวน 46 แห่ง 
ให้บริการบอรด์เกม โดยในจ านวนนีพ้บว่ามีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีด  าเนินการให้บริการผูเ้ช่ียวชาญ            
บอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร และมีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีบรูณาการ AI Chatbot ในการบรกิารดงักล่าว 
นอกจากนี  ้ผลการส ารวจพบว่าการประชาสมัพันธเ์นือ้หาหรือวิธีการเล่น ยงัคงมีจ ากัดเช่นกัน โดยมี 11 แห่ง 
(รอ้ยละ 16.42) (ตารางท่ี 4) 

เม่ือเปรียบเทียบห้องสมุดทั้ง 2 กลุ่ม ไม่พบความเช่ือมโยงกันระหว่างสถานท่ีตั้งทาง
ภมูิศาสตรแ์ละบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ อีกทัง้ผลการส ารวจสอดคลอ้งกบัภาพรวมท่ีมีการด าเนินการบรกิาร
สงูสดุใน 4 มิติ ไดแ้ก่  

1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space)  
2) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธห์รอืวิธีการเลน่ (Content)  
3) ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy)  
4) ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) 

ส าหรบัมิติท่ีพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาด าเนินการนอ้ยท่ีสดุ มี 2 มิติ ไดแ้ก่  

1) ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master)  
2) การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ในการบรกิาร (AI Chatbot Service Assistance)  

 
ตารางที ่4 รายงานจ านวนหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในกรุงเทพมหานครและนอกกรุงเทพมหานคร ท่ีมีบรกิาร
บอรด์เกม จ าแนกตามมิติกรอบการวิเคราะห ์SPECMAI (N=67) 
 

มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework 
ในกรุงเทพฯ นอกกรุงเทพฯ 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) 21 31.34 46 68.66 
2. ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) 18 26.87 33 49.25 
3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master) 1 1.49 1 1.49 
4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) 7 10.45 11 16.42 
5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media)     

5.1 เวบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุหรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Website) 16 23.88 26 38.81 
5.2 บญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ (Facebook) 20 29.85 46 68.66 

6. การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร  
(AI Chatbot Service Assistance) 

2 2.99 1 1.49 
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การส ารวจยังพบว่าในจ านวนห้องสมุด ท่ี เผยแพร่ข้อมูลการให้บริการบอร์ด เกม                          
อย่างเป็นทางการทัง้ 67 สถาบนั มีบอรด์เกมใหบ้รกิารในจ านวนท่ีแตกต่างกนั ไม่แปรผนัสอดคลอ้งแต่อย่างใด
กับจ านวนประชากรนิสิตหรือนักศึกษาของสถาบัน โดยจากข้อมูลในเว็บไซต์ทางการของห้องสมุด
สถาบนัอดุมศกึษาเอกชนแห่งหนึ่งในเขตกรุงเทพมหานคร ปรากฏรายช่ือบอรด์เกมจ านวน 140 เกม  

2. การบูรณาการ AI Chatbot เพือ่ส่งเสริมบริการบอรด์เกมในหอ้งสมุด 

ใน ก า รพั ฒ น า  AI Chatbot ส า ห รับ ท า ห น้ า ท่ี  Board Game Master ผู้ วิ จั ย ได้ อ อ ก แ บ บ 
การท างานของ AI Chatbot ให้ เป็น  Text-based Conversational AI Chatbot มีหน้า ท่ีหลัก เพื่ อพูดคุย                     
โดยรบัขอ้มลูพืน้ฐานของผูใ้ชบ้รกิารมาประมวลผลเขา้กบัขอ้มลูพืน้ฐานของคณุลกัษณะบอรด์เกมท่ีมีใหบ้รกิาร 
แลว้จึงสรุปผลเป็นค าแนะน าบอรด์เกม ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาเขตขอ้มูลในฐานความรูข้อง AI Chatbot ดังกล่าว                 
โดยอาศยัขอ้มูลพืน้ฐานจากองคป์ระกอบในคุณลกัษณะหลกัของบอรด์เกม  5 เขตขอ้มูล ไดแ้ก่ จ านวนผูเ้ล่น 
(Group Size) ประเภทเกมท่ีตอ้งการ (Preferred Game Types) กลไกการเล่น (Game Mechanics) หมวดหมู่
หรอืธีมของเกม (Categories/Themes) และระยะเวลาท่ีมีส าหรบัการเลน่ (Time Available for Playing Game) 

 
ภาพที ่2 เขตขอ้มลูในฐานความรูข้อง AI Chatbot Game Master 

 

   ตารางที ่5  ตวัอยา่งขอ้มลูในแตล่ะเขตขอ้มลูของฐานความรูข้อง AI Chatbot 

ล าดับ เขตข้อมูล ตัวอย่างข้อมูล 

1 จ านวนผูเ้ลน่ (Group Size) ระบจุ านวนผูร้ว่มเลน่เพ่ือกรองเกมท่ีรองรบัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2 
ประเภทเกมท่ีตอ้งการ  
(Preferred Game Types) 

ขอ้มลูรายการประเภทเกมที่มีใหบ้รกิาร 
เช่น เกมกลยทุธ ์เกมไพ ่หรอืเกมปารตี์ ้

3 
กลไกการเลน่  
(Game Mechanics) 

ขอ้มลูกลไกการเลน่ของบอรด์เกมที่มีใหบ้รกิาร  
เช่น เจรจาตอ่รอง วางแผน หรอืบรกิารจดัการทรพัยากร 
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ล าดับ เขตข้อมูล ตัวอย่างข้อมูล 

4 
หมวดหมูห่รอืธีมของเกม 
(Categories/Themes) 

ขอ้มลูหมวดหมู่ของบอรด์เกมท่ีมีใหบ้รกิาร  
เช่น แฟนตาซี ประวตัิศาสตร ์หรือวิทยาศาสตร ์

5 
ระยะเวลาท่ีมีส  าหรบัการเลน่  
(Time Available for Playing Game) 

ขอ้มลูระบใุนคูมื่อบอรด์เกม หรอืประเมินจากสถิติ 
การใหบ้รกิารในภาพรวม 

 

งานวิจัยนี ้ทดลองสรา้ง AI Chatbot อย่างง่ายดว้ยการสรา้ง Gem ผ่านระบบ Gemini เพื่อเป็นผูช้่วย
ส่วนตัวส าหรับบริการบอร์ดเกม โดยน าฐานความรู ้ทั้ง 5 ด้านเข้าสู่คลังความรู ้ของ AI Chatbot แล้ว                      
โดยการทดลองใช ้AI Chatbot Game Master สามารถช่วยเป็นส่วนเสริมบริการ สรุปการบูรณาการดงักล่าว    
เป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ (1) สว่นของการปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง AI Chatbot กบัผูถ้ามผ่านชดุขอ้ความค าถาม โดยพบว่า 
AI Chatbot ล าดับค าถามไปสู่การประมวลผลในชุดข้อมูลจากฐานความรู ้จากนั้นส่งออกเป็นชุดค าตอบ               
ซึ่งจะแนะน าบอรด์เกมให้ตรงต่อโจทย์ได้อย่างถูกต้อง ทั้งนี ้อีกส่วนหนึ่งเป็น (2) บทบาทของ AI Chatbot                   
จากปฏิสัมพันธ์ท่ี เกิดขึ ้นได้จากการสื่อสารระหว่างผู้ใช้บริการและ AI Chatbot ยังสามารถขยายผล                              
เป็นกรอบแนวคิด Game-RACE AI Contribution Framework ท่ีประกอบด้วย 5 บทบาท ได้แก่  Game 
Recommendation (การแนะน าเกมอัจฉริยะ), Rule Assistant (ผูช้่วยอธิบายกติกา), Access & Circulation 
(การสนับสนุนการยืม -คืน), Collection Analytics (การวิ เคราะห์คลังทรัพยากร) , และ Engagement & 
Community (การสรา้งชมุชนผูใ้ช)้  

 
ภาพที ่3  AI Chatbot Application in Board Game Service: Interaction Model & Game-RACE AI 

Contribution Framework 
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ผลจากการสรา้งนวตักรรม AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในหอ้งสมุด โดย Chatbot มีบทบาท               
ในการแนะน าบอร์ด เกม  กติ ก าการเล่น  และ  การแนะน าบอร์ด เกม ท่ี มี อยู่ ในคลัง เพื่ อส่ ง เส ริม  
การยืมใชบ้ริการ รวมถึงความสามารถในการวิเคราะห์คลังทรพัยาการรายชิน้ ผ่านการประมวลผลค าถาม              
ความตอ้งการเทียบกับฐานความรู ้อีกทัง้สรา้งชุมชนผูใ้ชบ้ริการบอรด์เกมผ่านความพึ งพอใจและความสนใจ                 
ท่ีกลุม่สนใจในบอรด์เกมจะสามารถน ามาตอ่ยอดเป็นกิจกรรมหอ้งสมดุ  

นอกจากนีง้านวิจยันีย้งัไดท้ดลองสรา้ง AI Chatbot แบบขยายผล ตวัอยา่ง AI Chatbot ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้
ภายใตก้รอบ Game-RACE AI Contribution Framework มีช่ือว่า “Witty AI Chatbot” โดยผูว้ิจัยไดท้ดลองใช ้
AI Chatbot ดงักล่าวในบริการพืน้ฐานของหอ้งสมดุท่ีหลากหลายบทบาทดว้ย เช่น การเป็นผูช้่วยบรรณารกัษ์              
ในการใหบ้ริการคน้หาหนังสือ “Witty AI Librarian”, บริการแนะน าบอรด์เกม “Witty AI Game Master” และ
การบรกิารพดูคยุใหก้ าลงัใจผา่นชดุขอ้มลูจากไพท่าโรห ์“Witty AI Wizard” ซึง่ทัง้หมดนีเ้ป็นตวัอยา่งของบทบาท
การท างานซึง่ AI Chatbot ในบรกิารหอ้งสมดุทดลองในการวิจยันี ้

 

การอภปิรายผลและช่องว่างการวิจัย 

1. ช่องว่างการวิจัยทีร่ะบุไดจ้ากการวเิคราะหเ์นือ้หา 

จากการวิเคราะหข์อ้มลูผลการส ารวจ สามารถระบุช่องว่างการวิจยัท่ีส  าคญั 4 ประการ ซึ่งเป็นโอกาส
ส าหรบัการพฒันา AI Chatbot ในบรกิารหอ้งสมดุ ดงันี ้

ช่องว่างที ่1: การขาดระบบแนะน าเกมอัจฉริยะ (Intelligent Game Recommendation) 

แมว้่าสถาบนัส่วนใหญ่จะมีระบบจดัท ารายช่ือเกม แต่รายช่ือดงักล่าวเป็นเพียงการแสดงผล
แบบคงท่ี  (Static Listing) ท่ี ไม่สามารถแนะน าเกมตามความต้องการเฉพาะบุคคล (Personalized 
Recommendation) ได ้ช่องว่างนีไ้ดร้บัการพิสจูนแ์ละตอบสนองแลว้อยา่งเป็นรูปธรรมโดย Witty Board Game 
Master AI Chatbot ซึ่งเป็น Conversational AI ท่ีสามารถแนะน าเกมตามจ านวนผู้เล่น ประเภทเกม กลไก          
การเล่น  หมวดหมู่ /ธีม  และระยะเวลาท่ี มีส าหรับการเล่น  กรณี ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าแนวทางนี ้                                  
มีความเป็นไปได้จริงในบริบทห้องสมุดมหาวิทยาลัยไทย และเป็นต้นแบบท่ีสามารถน าไปศึกษาและ                       
พฒันาตอ่ยอดได ้ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวทาง Personalized Library Services  

ช่องว่างที่ 2: การขาดระบบสนับสนุนการเรียนรู้กติกาแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Rule 
Learning Support) 

ถึงแมว้่าหอ้งสมดุจะมีการเผยแพรเ่นือ้หาดา้นวิธีการเล่นเกมสห์รือการเช่ือมโยงวิดีโอสอนเล่น                     
แต่สื่อดงักล่าวเป็นการเรียนรูแ้บบทางเดียว (One-way Learning) ท่ีไม่สามารถตอบค าถามเฉพาะของผูใ้ชไ้ด  ้        
AI Chatbot ท่ีมีความสามารถในการอธิบายกติกาแบบสนทนา (Conversational Rule Explanation) และ                
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ตอบค าถามขอ้สงสยัเฉพาะกรณีไดใ้นทันที จะช่วยลดอุปสรรคในการเริ่มตน้เล่นส าหรบัผูใ้ช้ มือใหม่ไดอ้ย่าง                 
มีประสิทธิภาพ 

ช่องว่างที ่3: การขาดระบบสนับสนุนการบริการการยืม-คนืแบบอัจฉริยะ (Smart Circulation 
Support) 

ปัจจุบนักระบวนการยืม-คืนบอรด์เกมยงัคงพึ่งพาบุคลากรเป็นหลกั และไม่มีระบบแจง้เตือน
สถานะเชิงรุก (Proactive Status Notification) AI Chatbot สามารถท าหน้าท่ีแจง้สถานะความพรอ้มใชง้าน      
ของเกม  แจ้ง เตื อนก าหนดคื น  และให้ข้อมูลการจองล่ วงหน้าผ่ านช่ อ งทางสนทนา ซึ่ งจะช่ วย  
ลดภาระงานบคุลากรและเพิ่มประสทิธิภาพการใหบ้รกิาร 

ช่องว่างที่  4: การขาดระบบวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการ (Service Usage 
Analytics) 

แม้บางสถาบันจะมีการรวบรวมสถิติการใชบ้ริการ แต่ยังขาดการวิเคราะห์เชิงลึกท่ีน าไปสู่  
การตัดสินใจเชิงนโยบาย AI Chatbot ท่ีบูรณาการกับระบบฐานขอ้มูลห้องสมุดสามารถวิเคราะห์แนวโน้ม              
ความนิยม (Popularity Trends) ระบเุกมท่ีไมไ่ดร้บัการใชง้าน และสนบัสนนุการตดัสินใจในการจดัซือ้ทรพัยากร
ได ้

2. กรอบแนวคดิส าหรับการพัฒนา AI Chatbot ในบริการบอรด์เกม  

การทดลองสร้าง AI Chatbot สะท้อนบริบทการให้บริการโดยน าเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์                        
มาบูรณาการ เข้ากับฐานความรูท้ั้ง 5 ด้านดังกล่าวมาแล้ว โดยการทดลองใช้ AI Chatbot Game Master 
สามารถช่วยเป็นสว่นเสรมิบรกิาร สรุปรูปแบบการปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง AI Chatbot กบัค าถาม โดยล าดบัเขา้กบั
การประมวลผลในชุดขอ้มูลจากฐานความรู ้จากนั้นส่งออกเป็นชุดค าตอบ ซึ่งจะแนะน าบอรด์เกมท่ีตอ้งการ  
ทั้งนี ้จากปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดขึน้ได้จากการสื่อสารระหว่างผู้ใช้บริการและ AI Chatbot ยังสามารถขยายผล                  
เป็นกรอบแนวคิด Game-RACE AI Contribution Framework ท่ีใช้ศึกษาบทบาทของการสรา้ง AI Chatbot     
เพื่อบริการบอรด์เกมในห้องสมุด ซึ่งประกอบดว้ย 5 บทบาท ไดแ้ก่ Game Recommendation (การแนะน า              
เกมอัจฉริยะ), Rule Assistant (ผู้ช่วยอธิบายกติกา), Access & Circulation (การสนับสนุนการยืม -คืน), 
Collection Analytics (การวิเคราะหค์ลงัทรพัยากร), และ Engagement & Community (การสรา้งชุมชนผูใ้ช)้ 
ซึ่งจากผลการวิจัยและการทดลองนี้ AI Chatbot สามารถตอบโจทย์ในการช่วยงานของมิติด้านบุคลากร                  
ผูมี้ความเช่ียวชาญเก่ียวกบับอรด์เกม และการใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ AI Chatbot ซึ่งเป็นความทา้ทาย            
ท่ีมีความส าคัญ เขา้กับการใช้เทคโนโลยีเป็นผูช้่วยบรรณารกัษ์ท่ี สามารถช่วยแนะน าบอรด์เกม ช่วยเสริม                   
ในภารกิจท่ีขาดแคลนผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกม โดยการเช่ือมโยงผลการวิจยัท่ีส  ารวจพบดงักลา่ว 
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นอกจากนี้การให้ความส าคัญ เก่ียวกับการระบุหน้าท่ีหรือวัตถุประสงค์ในการใช้ AI Chatbot             
เพื่ อ ส่ ง เส ริม ป ระสิ ท ธิภ าพ  และ  ลด ปัญ หาใน งานบ ริก าร  มี ค วามส าคัญ ต่ อก ารศึ กษ า เชิ งลึ ก  
เพื่ อพัฒ น าการน า เท ค โน โลยี ปัญ ญ าป ระดิ ษ ฐ์ม า ใช้ ใน บทบ าท ท่ี มี อิ ท ธิพ ลต่ อป ระสิ ท ธิภ าพ                                           
ของการบริการห้องสมุด อาทิ ช่วยให้ค  าปรึกษา และ แนะน าทรพัยากรห้องสมุดหรือบริการท่ีเหมาะส ม                        
กบัความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารได ้ช่วยลดระยะเวลาการรอรบับรกิารจากบรรณารกัษ ์หรอื บคุลากรผูเ้ช่ียวชาญ 
โดยผูพ้ฒันา AI Chatbot จ าเป็นตอ้งมีขอ้มลูท่ีถกูตอ้งและชดัเจนประกอบกบัการบรหิารขอ้มลูเชิงสถิติท่ีมาจาก
ความตอ้งการและขอ้มลูท่ีใชพ้ฒันา AI Chatbot ดงักลา่วใหเ้ป็นกระบวนการตอ่ยอดเชิงประจกัษด์า้นนวตักรรม
ในงานบรกิารหอ้งสมดุอย่างเป็นรูปธรรม 

นวตักรรมดงักล่าวนีแ้สดงใหเ้ห็นว่ากรอบแนวคิดการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในบริการ
หอ้งสมุด สามารถกา้วหนา้สูงกว่าการใชผ้ลิตเนือ้หาหรือสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ ์(Outreach Technology)     
แต่ขยายผลไปสู่การน า AI มาสรา้งคุณค่าทางบริการท่ีแทจ้ริง (AI-driven Service Value) ทั้งนี ้Witty Board 
Game Master AI Chatbot เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์  (Empirical Evidence) ชิ ้นแรกในบริบทห้องสมุด
มหาวิทยาลยัไทยท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความเป็นไปไดข้อง Conversational AI ในการท าหนา้ท่ีผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกม
เสมือน (Virtual Board Game Expert) มีความใกลเ้คียงกับงานวิจัยท่ีเก่ียวกับ เช่น การวิจัยเกมเสมือนของ 
Adamopoulou and Moussiades (2020) และเช่ือมโยงกับกรอบแนวคิดในการพัฒนาตน้แบบท่ีอาศัยขอ้มูล
จากผูใ้ชบ้รกิารและบรบิทรอบดา้น อาทิ ความคิดเชิงออกแบบ หรอื Design Thinking เป็นตน้ 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

1. บทสรุป 

ผลการส ารวจข้อมูลการให้บริการบอร์ดเกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย                                

ผา่นการวิเคราะหรู์ปแบบการบรหิารจดัการบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุมหาวิทยาลยัของไทยเพื่อคน้หาช่องว่าง

ทางการวิจัย ผ่านกรอบแนวคิด SPECMAI Framework และมิติการจัดบริการบอรด์เกมในห้องสมุด พบว่า               

เป็นแนวทางส าคญัในการพฒันาบรกิารหอ้งสมดุใหท้นัสมยัเพื่อตอบรบักบับรบิทการเรียนรูแ้ละความตอ้งการ

ของผู้ใช้บริการท่ี เปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี  โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง 

ปัญญาประดิษฐ์ ผลจากการใชก้รอบแนวคิด SPECMAI Framework ในการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล

สามารถใช้จัดการผลการส ารวจสภาพของบริการ  และสามารถรองรับข้อมูลท่ีพบจริงจากแหล่งข้อมูล                         

ของหอ้งสมดุไดอ้ย่างเป็นระบบ สะทอ้นว่ากรอบดงักล่าวมีความเหมาะสมในการเป็นเครื่องมือวิเคราะหบ์รกิาร

บอรด์เกมในบรบิทหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาไทย  
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การวิจัยนี ้พบการขาดแคลนในการพัฒนาบุคลากรผู้เช่ียวชาญบอร์ดเกมในการบริการ และ  
การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในรูปแบบของ AI Chatbot ในการสวมบทบาทผูช้่วยบรรณารกัษ์               
ในงานบริการให้ค  าแนะน าบอร์ดเกม ส่งผลให้การเสนอกรอบแนวคิด  Game-RACE AI Contribution 
Framework ในการพฒันา AI Chatbot ในงานบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา สามารถต่อยอด
ใช้เป็นแนวคิดในการออกแบบพัฒนา  AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                  
ซึ่งมีองคป์ระกอบ 5 มิติ  ไดแ้ก่ (1) Game Recommendation (การแนะน าเกมอัจฉริยะ) (2) Rule Assistant 
(ผู้ช่ วยอ ธิบายกติกา) (3) Access & Circulation (การสนับสนุนการยืม -คืน ) (4) Collection Analytics                      
(การวิเคราะห์คลังทรพัยากร) และ (5) Engagement & Community (การสรา้งชุมชนผู้ใช้) นีไ้ด้ด  าเนินการ
วิเคราะหเ์นือ้หาท่ีพบว่ามีการเผยแพรผ่่านสื่ออย่างเป็นทางการในอินเทอรเ์น็ตจากหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษา
จ านวน 67 แห่งในประเทศไทย และพบว่าแมส้ถาบนัส่วนใหญ่จะมีโครงสรา้งพืน้ฐานส าหรบับริการบอรด์เกม                   
ท่ี เข้มแข็ง แต่ยังคงมีช่องว่างส าคัญในมิติของการสนับสนุนผู้ใช้แบบปฏิสัมพันธ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง                            
การขาดผูเ้ช่ียวชาญประจ าพืน้ท่ีและการน า AI หรือเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาบูรณาการสนบัสนุนบริการ 
หรือก าหนดให้บทบาทหน้าท่ีเป็นผูช้่วยอัจฉริยะท่ีสามารถยกระดับคุณภาพบริการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ                 
และตน้ทนุท่ีเหมาะสม 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

ดังท่ีได้กล่าวแลว้ว่าการวิจัยครัง้นีอ้าศัยข้อมูลสาธารณะท่ีเผยแพร่ผ่านอินเทอรเ์น็ตของห้องสมุด
สถาบันอุดมศึกษาเป็นหลัก ซึ่งถือเป็นขอ้จ ากัดของการศึกษา (Limitation of the Study) ท่ีส  าคัญ กล่าวคือ                    
การวิเคราะห์เนือ้หาจากแหล่งออนไลน์เพียงอย่างเดียวอาจไม่ครอบคลุมบริการท่ีด า เนินการจริงในพืน้ท่ี              
แตไ่ม่ไดร้บัการเผยแพรท่างออนไลน ์และไม่สามารถสะทอ้นมมุมอง บรบิท และประสบการณต์รงของผูใ้หบ้รกิาร
และผูใ้ชบ้รกิารไดอ้ย่างครบถว้น ส่งผลใหข้อบเขตการน าผลการวิจยัไปประยกุตใ์ชย้งัคงอยู่ในระดบัการส ารวจ
ภาพรวมเชิงนโยบายและโครงสรา้งบรกิารเป็นหลกั 

เพื่อยกระดบัความลึกและความครอบคลมุของผลการวิจยั และเพื่อใหก้ารน าผลไปใชป้ระโยชนใ์นทาง
ปฏิบตัิมีความเป็นไปไดม้ากยิ่งขึน้ การวิจยัในระยะตอ่ไปควรด าเนินการตามแนวทางดงัตอ่ไปนี ้

(1) การสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) กบัผูใ้หบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา
โดยตรง เพื่อรวบรวมมุมมองเชิงปฏิบตัิการ ปัญหาและอุปสรรคในการใหบ้ริการจริง ตลอดจนความตอ้งการ                       
ดา้นการสนบัสนนุจากเทคโนโลยีท่ีบคุลากรหอ้งสมดุมองวา่จ าเป็นและเป็นไปไดใ้นบรบิทของตน 

(2) การเข้าศึ กษ าดู งาน  (Site Visit) ในห้อ งสมุดมหาวิท ยาลัย ท่ี เปิ ด ให้บ ริก ารบอร์ด เกม                               
เพื่อสงัเกตการณ์กระบวนการใหบ้ริการจริง (Direct Observation) วิเคราะหพ์ฤติกรรมการใชบ้ริการของผูใ้ช ้
และระบุจุดท่ี AI Chatbot สามารถเขา้มาสนบัสนุนไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม การศึกษาดงูานโดยตรงจะช่วยใหไ้ด้
ขอ้มลูท่ีละเอียดและลกึซึง้กวา่การวิเคราะหจ์ากแหลง่สารสนเทศออนไลนไ์ดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
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(3) การส ารวจความต้องการของผู้ใช้บริการ (User Needs Assessment) ผ่านแบบสอบถามและ              
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับนักศึกษาและบุคลากรท่ีเป็นผู้ใช้บริการบอรด์เกมจริง เพื่ อออกแบบ                  
และพฒันา AI Chatbot ท่ีตรงตามความตอ้งการท่ีแทจ้รงิของผูใ้ชป้ลายทาง 

(4) การพัฒนาและทดสอบต้นแบบ AI Chatbot (Prototype Development and Testing) ในบริบท
หอ้งสมุดมหาวิทยาลยัท่ีสมคัรใจเขา้รว่มโครงการ โดยประเมินผลทัง้ในดา้นประสิทธิภาพของระบบ (System 
Performance) ความพึงพอใจของผูใ้ช ้(User Satisfaction) และผลลพัธด์า้นการเรยีนรู ้(Learning Outcomes) 
ท่ีเกิดจากการใชบ้ริการบอรด์เกมผ่านความช่วยเหลือของ AI Chatbot ต่อยอดขยายผลในรายละเอียด เช่น                 
การสร้างฐานความรู ้, กลไกการท างาน, ความสามารถในการวิ เคราะห์และตอบสนองต่อ Prompt,                            
และการประเมินผลนวตักรรม AI Chatbot  

การด าเนินการวิจัยตามแนวทางข้างต้นจะช่วยยกระดับทั้งความเข้มแข็งทางระเบียบวิธีวิจัย                        
และความสามารถในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในวงกว้างและเชิงลึกต่อไป ทั้งในระดับสถาบัน                    
และในระดับนโยบายการพัฒนาห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทยเพื่อส่งเสริมการเรียนรูแ้ละศักยภาพ                    
ของบคุลากรทางการศกึษาเพื่อเปา้ประสงคห์ลกัคือความส าเรจ็ของการอดุมศกึษาไทยไดอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพ  
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่ อ                             

1) ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบับนัทึกและติดตามการเขา้เรียนของนักเรียนโรงเรียนสาธิต มศว 

ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) และ 2) ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของแอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทึก

และติดตามการเขา้เรยีนของนกัเรยีนโรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ระบบดงักลา่วพฒันาโดยใช้

ภาษา Dart ร่วมกับ PHP, JavaScript และฐานขอ้มูล MySQL มีการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน และการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชนั โดยผูใ้ชง้านจรงิจ านวน 60 คน 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยคือ แบบประเมินประสิทธิภาพและแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า                 

แอปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅  = 3.80, S.D. =0.79) และผูใ้ชง้านมีความพงึพอใจอยู่ในระดบั

มาก (𝑥̅  = 4.30, S.D. =0.70) แสดงให้เห็นว่าระบบสามารถตอบสนองการบันทึกและติดตามการเขา้เรียน                 
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ไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ ช่วยลดความผิดพลาด เพิ่มความรวดเรว็ และสนบัสนนุการจดัการขอ้มลูภายในโรงเรยีน

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิผล 
 

ค าส าคัญ: แอปพลิเคชนั  การบนัทกึการเขา้เรยีน  ระบบสารสนเทศสถานศกึษา 

 

Abstract 

       This study is classified as research and development (R&D). The objective is to: (1) to design 

and develop a mobile application for recording and monitoring student attendance at 

Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School (Secondary), and (2) to evaluate its 

efficiency and user satisfaction. The application was developed using Dart, together with PHP, 

JavaScript, and a MySQL database. The application's efficiency was evaluated by five experts, while 

user satisfaction was assessed by sixty users. The results indicated that the application 

demonstrated a high level of efficiency (𝑥̅  = 3.80, S.D. = 0.79) and a high level of user satisfaction               

(𝑥̅  = 4.30, S.D. = 0.70). These findings suggest that the developed application effectively improves 

the accuracy and speed of attendance recording and supports efficient information management for 

school administration. 
 

Keywords:   Application,  Attendance Recording,  Educational Information System 

 

 

บทน า 

 โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) เป็นสถาบนัการศกึษาท่ีมุ่งเนน้
การพฒันาทางดา้นวิชาการ วิจยั การบริการวิชาการ และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสนับสนุน                 
การจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ในยุคดิจิทัลปัจจุบนั เทคโนโลยีมีบทบาทส าคญัต่อการบริหารจัดการ               
และการเรียนรู ้ท าให้การเข้าถึงและแลกเปลี่ยนข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็ว สะดวก และมีประสิทธิภาพ 
สถานศกึษาจงึจ าเป็นตอ้งพฒันาและปรบัใชเ้ทคโนโลยีใหส้อดคลอ้งกบัการเปลี่ยนแปลงของสงัคมและเศรษฐกิจ 
เพื่อยกระดบัคณุภาพการจดัการเรยีนการสอนและการดแูลนกัเรยีนอยา่งรอบดา้น 
            จากการด าเนินงานในปัจจุบันพบว่า กระบวนการบันทึกและติดตามการเข้า เรียนของนักเรียน                  
ยังประสบปัญหา เช่น การเช็กช่ือดว้ยกระดาษหรือกรอกขอ้มูลลงคอมพิวเตอรเ์พียงอย่างเดียวใชเ้วลานาน                
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เกิดความคลาดเคลื่อนของขอ้มูลจากการบนัทึกหลายช่องทาง การรวมขอ้มลูล่าชา้ และไม่สามารถแจง้เตือน
กรณี ขาด–มาสายได้แบบเรียลไทม์ ส่ งผลให้ค รูและหน่วยงาน ท่ี เก่ียวข้องไม่สามารถติดตามและ                           
ให้ความช่วยเหลือนักเรียนได้อย่างทันท่วงที อีกทั้งยังมีความเสี่ยงด้าน การจัดเก็บและการเข้าถึงข้อมูล                     
ส่วนบุคคล ซึ่งตอ้งปฏิบตัิตามพระราชบญัญัติคุม้ครองขอ้มลูส่วนบุคคล (PDPA) อย่างเครง่ครดั (กรมคุม้ครอง
ขอ้มลูสว่นบคุคล, 2565) 
 แอปพลิเคชนั (Application) คือ โปรแกรมท่ีพฒันาขึน้เพื่อใชง้านบนอปุกรณเ์คลื่อนท่ี เช่น สมารต์โฟน
และแท็บเล็ต โดยแต่ละระบบปฏิบตัิการจะมีแอปพลิเคชนัเฉพาะเพื่อสนบัสนนุการใชง้านในดา้นต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นด้านการศึกษา การสื่อสาร หรือความบันเทิง (Mango ERP, 2567) ปัจจุบันการพัฒนาแอปพลิเคชัน                  
เพื่อการศกึษาไดร้บัความนิยมเพิ่มขึน้ เน่ืองจากสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างคล่องตวั
และมีประสิทธิภาพ (จิราภรณ์, 2566) งานวิจยัในต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการสถานศกึษา เช่น ระบบ 
Attendance Management System ท่ีใชเ้ทคโนโลยี RFID หรือการสแกนใบหนา้ในการตรวจสอบการเขา้เรียน 
พบว่าสามารถลดความผิดพลาดจากการบันทึกด้วยมือ และช่วยให้ครูสามารถติดตามข้อมูลนักเรียน                      
แบบเรยีลไทมไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Tan & Lin, 2023)  
 แม้ว่าจะมีการพัฒนาระบบติดตามการเข้าเรียนในหลายสถาบันการศึกษา ทั้งใน รูปแบบ                              
เว็บแอปพลิเคชัน ระบบ RFID และระบบตรวจจบัใบหนา้ แต่ส่วนใหญ่เป็นการพฒันาท่ีมุ่งเนน้การตรวจสอบ    
การเขา้เรียนเพียงดา้นเดียว และยังขาดการบูรณาการขอ้มูลการเขา้ชั้นเรียน การเขา้แถว การโฮมรูม และ                  
การเข้าสอบไว้ในระบบเดียว อีกทั้ง ยังพบข้อจ ากัดด้านการรองรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ีแล ะ                 
การสรุปผลขอ้มลูเพื่อการบรหิารจดัการภายในสถานศกึษา จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ยงัไม่มีงานวิจยัท่ี
ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัการบันทึกและติดตามการเขา้เรียนท่ีครอบคลุมกระบวนการติดตาม
พฤติกรรมการมาเรียนของนกัเรียนในบรบิทของโรงเรียนสาธิตระดบัมธัยมศึกษาอย่างเป็นระบบ ดงันัน้ ผูว้ิจยั               
จึงพัฒนาแอปพลิเคชันดังกล่าวเพื่อเติมเต็มช่องว่างทางวิชาการและยกระดับการบริหารจัดการข้อมูล                    
การเขา้เรยีนใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
              จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับบันทึกและติดตาม                    
การเขา้เรียนของนักเรียน (ฝ่ายมัธยม) ให้เป็นระบบกลางท่ีสามารถใชง้านไดบ้นอุปกรณ์เคลื่อนท่ี (Mobile 
Devices) ทัง้ระบบปฏิบตัิการ Android และ iOS เพื่อใหค้รูสามารถบนัทึกการเขา้เรียนไดอ้ย่างสะดวก รวดเร็ว 
และลดภาระเวลาในการเช็ก ช่ือรายคาบ เป้าหมายของนักวิจัยคือ ต้องการลดระยะ ในการเช็ก ช่ือ                              
เพิ่มความถกูตอ้งของขอ้มลูการเขา้เรียน   ประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน   และสรา้งฐานขอ้มลูมาตรฐาน
ส าหรบัการบรหิารจดัการและประกนัคณุภาพการศกึษา ซึ่งจะเป็นแนวทางท่ีสามารถขยายผลสู่บริบทโรงเรียน
มธัยมอื่นๆ ในประเทศไทยไดต้อ่ไป 
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วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

การวิจยันีมี้วตัถปุระสงค ์ 

1) เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัการบันทึกและติดตามการเข้าเรียนของนักเรียน 
โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส าหรบัการบันทึกและติดตามการเขา้เรียนของนั กเรียน
โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

3) เพื่อศกึษาความพึงพอใจท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทึกและติดตามการเขา้เรยีนของนกัเรียน 
โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

 
กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 1 :  กรอบแนวคิดของการวิจยั 

 ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกรอบแนวคิดภาพรวมระบบ เพื่อแสดงภาพรวมฟังกช์ั่นการท างาน     

ของระบบ ดงัภาพท่ี 1 ซึง่ประกอบดว้ย สว่นท่ี1 จะเป็นสว่นของผูใ้ชท่ี้จะบนัทึกเขา้ระบบหรอืแสดงขอ้มลูผ่านทาง

สมารท์โฟน หรือคอมพิวเตอร ์ส่วนท่ี 2 จะเป็นส่วนของ PHP Script จะเป็นชุดค าสั่ง ท่ีจะใชใ้นประมวลผลและ

แสดงผลขอ้มูล รวมถึงการบันทึกลงในฐานขอ้มูล  ส่วนท่ี 3 จะเป็นฐานขอ้มูลท่ีใชใ้นการจัดเก็บขอ้มูล และ                 

สง่ขอ้มลูกลบัไปยงัผูใ้ชง้าน 

 

แนวคดิทีเ่กีย่วข้อง 

- การบนัทกึรายงาน

การเขา้ชัน้เรยีนของ

นกัเรียน 

- แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบั

ขัน้ตอนการพฒันาแอป

พลเิคชนั 

- ภาษาท่ีใชใ้นการ

พฒันาแอปพลเิคชนั 

 

ออกแบบระบบ 

- แบง่ออกเป็น 2 มิติ 
1) แบ่งตามระบบงาน ได้แก่ ระบบ
จัดการบันทึกเขา้ชัน้เรียน และระบบ
การบนัทกึเขา้แถวและโฮมรูม 
 
2) แบ่ งตามกลุ่ ม ผู้ ใช้งาน  ได้แก่ 
อาจารย ์

 

 

ผลลัพธ ์

- แอปพลิเคชนัจดัการ

บนัทกึเขา้ชัน้เรยีน 

- ผลประเมินประสทิธิภาพ

ของแอปพลเิคชนั 

- ผลประเมินความพงึพอใจ

ของผูใ้ชง้านแอปพลเิคชนั 
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ภาพที ่ 2 :  ฟังกช์ั่นการท างานของระบบ 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

         ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 คน และอาจารย ์โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  ท่ีสอนในรายวิชา
เก่ียวกบัสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ/ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั จ านวน 60 คน หรือคิดเป็นประมาณ 10% ของ
ประชากรทัง้หมด ซึ่งถือว่าเพียงพอและเหมาะสมส าหรบัการวิเคราะหเ์ชิงปรมิาณ โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เจาะจงกับผู้ท่ี มีส่วนได้ส่วนเสียกับการใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งได้ก าหนดเกณฑ์                    
คือตอ้งเป็นบคุลากรท่ีมีประสบการณใ์ชง้านระบบจรงิไมน่อ้ยกวา่ 1 ภาคเรยีน และยินยอมเขา้รว่มการวิจยั  

 

ตวัแปรทีศ่กึษา 

           ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่   แอปพลเิคชนัส าหรบัการบนัทกึและติดตามการเขา้เรยีน 
             ตวัแปรตาม  ไดแ้ก่   ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทึกและ
ติดตามการเขา้เรยีนของนกัเรยีน  
 โดยการวิจยัครัง้นีใ้ชก้ระบวนการพฒันาระบบตามแนวคิด System Development Life Cycle (SDLC) 
ซึ่งเป็นกรอบการพฒันาระบบสารสนเทศท่ีมีขัน้ตอนชดัเจนและเป็นระบบ ช่วยใหส้ามารถวิเคราะห ์ออกแบบ 
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พฒันา และประเมินระบบไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Pressman & Maxim, 2020) ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
(1) Planning : ศึกษาปัญหาและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน (2) Analysis : วิเคราะห์ระบบงานและก าหนด          
ความตอ้งการของระบบ (3) Design : ออกแบบฐานขอ้มลู หนา้จอ และกระบวนการท างาน (4) Development : 
พัฒนาแอปพลิเคชันดว้ย Dart, PHP และ MySQL (5)Testing and Evaluation : ทดสอบระบบและประเมิน
ประสิทธิภาพรวมถึงความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน 
 

ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 1. ศกึษาความตอ้งการของผูใ้ชง้าน แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแอปพลิเคชนั
ส าหรบัการบนัทกึและติดตามเขา้เรยีน 
 2. วิ เคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานแอปพลิ เคชันในระดับต่างๆ เพื่ อให้ท ราบถึงปัญหา                    
แลว้น าความตอ้งการมาเป็นแนวทางและน ามาใชป้ระกอบการวิเคราะหแ์ละออกแบบแอปพลเิคชนั 
 3. วิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชัน โดยน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูลความตอ้งการของผูใ้ช ้                
มาใชใ้นการวิเคราะหแ์ละออกแบบแอปพลิเคชนั ผูว้ิจยัไดท้  าการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากระบบเดิมท่ีอยู่ในรูปแบบ
ของแอปพลิ เคชัน  และขั้นตอนการท างาน เพื่ อน าผลท่ี ได้ไปวิ เคราะห์และออกแบบแอปพลิ เคชัน                            
ใหส้อดคลอ้งกับความตอ้งการ และง่ายต่อการใชง้าน อีกทั้งยงัป้องกันขอ้ผิดพลาดและอ านวยความสะดวก             
ตอ่การใชง้านแอปพลิเคชนั โดยในการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทึกและติดตามเขา้เรยีน
ของนกัเรยีน แบง่ออกเป็น 2 มิติ คือ แบง่ตามระบบงาน ไดแ้ก่ การบนัทึกการเขา้ชัน้เรยีน และการบนัทึกเขา้แถว                   
การเขา้โฮมรูม และดารเขา้สอบ ซึง่มีผูใ้ชง้านไดแ้ก่ อาจารย ์
 4. การพัฒนาแอปพลิ เคชันโดยใช้ภาษา Dart,  PHP,  JavaScript,  SQL และ CSS ควบคู่กับ                     
ระบบฐานขอ้มลู MySQL โดยพฒันาระบบใหส้ามารถเก็บขอ้มลูและรายงานผลออกเป็นสารสนเทศไดท้าง 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

 1. โป รแ ก รม ส า ห รับ พั ฒ น า แ อ ป พ ลิ เค ชั น  ได้ แ ก่  Flutter,  Android Studio แ ล ะ  Xcode                                
ซึง่ใชใ้นการออกแบบ พฒันา และทดสอบแอปพลเิคชนัส าหรบัการบนัทกึและติดตามการเขา้เรยีนของนกัเรยีน 
 2.แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันและแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน                         
ซึ่งครอบคลุม 4 ดา้น ไดแ้ก่ (1) ความง่ายต่อการใชง้าน (2) ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั (3) การสนับสนุน               
ต่อการปฏิบตัิงาน และ (4) การเรียนรูแ้ละการแกปั้ญหา โดยจดัท าในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 
(Likert Scale) 
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 3. บันทึกการใช้งานจริงของระบบภายหลังการติดตั้ง เพื่อรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับการตอบสนอง                      
ของระบบ ความรวดเรว็ในการแกไ้ขปัญหา การแจง้เตือน และการสื่อสารระหวา่งผูใ้ชง้านกบัผูด้แูลระบบ 
 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  ใช้แบบประเมินประสิทธิภาพและแบบสอบถามความพึงพอใจ                   
ไดร้บัการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและ                 
การวิจัยทางการศึกษาจ านวน 5 คน ผลการประเมินพบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม                          
กบัวตัถปุระสงค ์(Index of Item-Objective Congruence: IOC) มีคา่อยู่ระหว่าง  0.80–1.00 แสดงว่าเครื่องมือ
มีความตรงเชิงเนือ้หาอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสม นอกจากนี ้แบบสอบถามความพึงพอใจไดผ้่านการตรวจสอบ           
ความเช่ือมั่นของเครื่องมือ (Reliability) โดยการหาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha 
Coefficient) ซึ่งมีค่าเท่ากับ 0.92 แสดงใหเ้ห็นว่าเครื่องมือมีความเช่ือมั่นอยู่ในระดบัสูงและสามารถน าไปใช้  
เก็บรวบรวมขอ้มลูไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยนี ้ใช้การรวบรวมข้อมูลจากหลายแหล่งเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงประจั กษ์ทั้งด้านเทคนิคและ                  
ดา้นผูใ้ชง้าน ดงันี ้

1. ศกึษาขอ้มลูเชิงระบบ (System Data Logging) ของโรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  
          - ขอ้มูลการติดตัง้และใชง้านพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัการบันทึกและติดตามการเขา้เรียน                

ของนกัเรยีน โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  
2. สมัภาษณเ์ชิงลกึ (Interview) ครูประจ าชัน้และฝ่ายวิชาการเพื่อส ารวจปัญหาและความตอ้งการจรงิ

ในการใชง้านแอปพลิเคชนั 
 - สรุปผลการวิเคราะหเ์พื่อน าไปออกแบบโครงสรา้งและคณุลกัษณะของแอปพลิเคชนั 
 -  วิเคราะหเ์ชิงเปรยีบเทียบก่อนและหลงัการใชง้านแอปพลิเคชนั 
3. การสงัเกตการณ ์(Observation) 
 - ผูว้ิจยัติดตามพฤติกรรมการใชง้านจรงิของผูด้แูลแอปพลิเคชนัและบุคลากรในช่วงทดลองใช้

แอปพลิเคชนั 
 - บนัทกึปัญหา อปุสรรค และขอ้เสนอแนะจากการใชง้านจรงิ 

           กระบวนการเก็บขอ้มูลยึดหลักการสมัครใจและความยินยอมอย่างมีขอ้มูล (Respect for Persons)                
การลดความเสี่ยงและเนน้ประโยชน ์(Beneficence) และการใหค้วามเป็นธรรมแก่ผูเ้ขา้รว่มทุกกลุ่ม (Justice) 
เพ่ือคุม้ครองสทิธิและศกัดิศ์รขีองผูเ้ขา้รว่ม และสรา้งความน่าเช่ือถือใหแ้ก่งานวิจยั 
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การวิเคราะหข้์อมูล 

 ส ถิ ติ ท่ี ใช้ ใน ก า รวิ เค รา ะห์ ข้ อ มู ล ก า รป ระ เมิ น ป ระสิ ท ธิ ภ าพ แล ะค ว าม พึ งพ อ ใจ ข อ ง  
แอปพลิเคชันส าหรับการบันทึกและติดตามการเข้าเรียนของนักเรียน โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร                     
(ฝ่ายมธัยม) ไดแ้ก่ คา่เฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลท่ีไดแ้ปลความหมายคา่เฉลี่ยตามเกณฑ ์ดงันี ้

         คา่เฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีระดบัประสิทธิภาพ/ระดบัความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
       คา่เฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีระดบัประสิทธิภาพ/ระดบัความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
        คา่เฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีระดบัประสิทธิภาพ/ระดบัความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
        คา่เฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีระดบัประสิทธิภาพ/ระดบัความพงึพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
       คา่เฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีระดบัประสิทธิภาพ/ระดบัความพงึพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสดุ 

 
ผลการวิจัย    

 1. ผูว้ิจยัไดเ้ขียน Context Diagram เพื่อแสดงภาพรวมของระบบ ซึง่การใชง้านระบบมี 3 สว่นดงัรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 : Context Diagram เพื่อแสดงภาพรวมของระบบ 
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โดยระบบไดมี้การแบง่ออกเป็น 3 สว่น ซึง่จะมีฟังกช์ั่นการใชง้านดงันี ้
 - การเขา้ชั้นเรียน ในส่วนของฟังก์ชั่นนี ้จะเป็นส่วนการใชง้านของอาจารยป์ระจ าวิชา ซึ่งจะท าการ
บันทึกการเข้าชั้นเรียนของนักเรียนในแต่ละวิชาของภาคเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยจะสามารถบันทึก                   
แกไ้ขรายงาน การเขา้เรยีนของนกัเรยีนได ้ 
 - การเขา้สอบ ในส่วนของฟังกช์ั่นนี ้จะเป็นส่วนการใชง้านของอาจารยผ์ูคุ้มสอบ ซึ่งจะท าการบนัทึก           
การเขา้สอบของนักเรียนในแต่ละวิชาของภาคเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยจะสามารถบันทึก แก้ไขรายงาน             
การเขา้สอบของนกัเรยีนได ้
 - การเขา้แถวและการเขา้โฮมรูม ในส่วนของฟังกช์ั่นนี ้จะเป็นส่วนการใชง้านของอาจารยป์ระจ าชั้น                
ซึ่งจะท าการบันทึกการเข้าแถวและการเข้าโฮมรูม ของนักเรียนในแต่ละภาคเรียนผ่านแอปพลิเคชัน                       
โดยจะสามารถบนัทกึ แกไ้ขรายงาน การเขา้แถวและการเขา้โฮมรูมได ้
  

 ตัวอย่าง หน้าแสดงผลของแอปพลิเคชันส าหรับการบันทกึและตดิตามการเข้าเรียน 
 

1. หน้า Login และหน้าหลักของแอปพลิเคชันส าหรับการบันทึกและติดตามการเข้าเรียนของนักเรียน                     
หนา้ Login จะแสดงเมนกูารเขา้สูร่ะบบของผูใ้ชง้าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4 : หนา้ Login และหนา้หลกัของแอปพลิเคชนั 
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2. หนา้แรกแสดงขอ้มลูสว่นตวัและเมนกูารใชง้าน การบนัทกึรายงานการเขา้ชัน้เรยีนของนกัเรยีน บนัทกึรายงาน
การเขา้หอ้งสอบ บนัทกึรายงานการเขา้แถว/โฮมรูม และเมนกูารตดิตามผล 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที ่5 :  หนา้แสดงขอ้มลูสว่นตวัและเมนกูารใชง้าน 

 
 

3. เมนูการบนัทึกรายงานการเขา้ชัน้เรียน ส่วนนีจ้ะแสดงเมนูการบนัทึกรายช่ือนักเรียนท่ีอาจารยป์ระจ าวิชา
จะต้องค้นหารายช่ือเด็กจากระดับชั้น วิชาท่ีสอน คาบเรียน  วันท่ีสอน และเมนูการสรุปผลในการบันทึก              
รายช่ือนกัเรนี 
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ภาพที ่6 :  เมนกูารบนัทกึรายงานการเขา้ชัน้เรยีนและเมนกูารบนัทึกรายช่ือนกัเรยีน 
 

4. บันทึกรายงานการเข้าห้องสอบ ส่วนนีจ้ะเป็นเมนูการบันทึกรายช่ือนักเรียนท่ีเขา้ห้องสอบหรือนักเรียน                 
ท่ีไม่ไดม้าสอบ โดยคน้หาจากระดบัชัน้ วนัท่ีสอบ วิชาท่ีสอบ หอ้งสอบ และอาคารท่ีใชใ้นการจดัสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่7 :  เมนบูนัทกึรายงานการเขา้หอ้งสอบ 
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5. เมนูการบันทึกรายงานการเข้าแถว /โฮมรูม ส่วนนีจ้ะเป็นเมนูการบันทึกการเข้าแถว อาจารย์ประจ าชั้น                             
จะตอ้งคน้หารายช่ือนกัเรยีนจากหอ้งท่ีประจ าชัน้ และเลือกเอกท่ีประจ าชัน้ จากนัน้ระบบจะแสดงรายช่ือนกัเรยีน
ทัง้หมดเพื่อบนัทกึการเขา้แถว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่8 :  เมนกูารบนัทกึรายงานการเขา้แถว/โฮมรูม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    44 

          
  

 
 

6.เมนกูารตดิตามผล จะแสดงผลรายงานการเขา้เรยีนประจ าวนั การขอลา และคณุลกัษณะของนกัเรยีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่9 :  เมนแูสดงผลรายงานการเขา้เรยีนประจ าวนั 
 
 
ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของแอปพลิเคชันส าหรับการบันทึกและติดตาม               
การเข้าเรียนของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) 

 1. ผลการประเมินประสทิธิภาพของแอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทกึและติดตามการเขา้เรยีนของนกัเรยีน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) การประเมินประสิทธิภาพของ                        
แอปพลิเคชนัด าเนินการโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน โดยใชแ้บบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ผูว้ิจยัน าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะหโ์ดยใช้ค่าเฉลี่ย   และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ผลการประเมิน              
ในภาพรวมพบว่า แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ( =3.80, S.D.= 0.79) เม่ือพิจารณา                          
เป็นรายดา้น พบว่า ดา้นความสามารถของแอปพลิเคชนัในการน าเสนอขอ้มลูมีค่าเฉลี่ ยสงูสดุ อยู่ในระดบัมาก                
( = 4.20, S.D.= 0.84) รองลงมา ไดแ้ก่ ดา้นความปลอดภยัของขอ้มลู อยูใ่นระดบัมาก ( = 4.00, S.D.= 0.71) 
และดา้นการแสดงผลขอ้มูลบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย อยู่ในระดับมาก ( = 3.80, S.D.= 1.30) นอกจากนี ้              
ระบบฐานขอ้มูลมีความถูกตอ้งครบถ้วนอยู่ในระดับมาก ( = 3.60, S.D.= 0.55)  ขณะท่ีดา้นความสะดวก               
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ในการเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนัมีค่าเฉลี่ยต ่าท่ีสดุ อยู่ในระดบัปานกลาง ( = 3.40,S.D.= 0.55) ผลการประเมิน
ดงักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นว่า แอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้สามารถท างานไดต้ามวัตถุประสงค ์รองรบัการใชง้านจริง                 
ในบริบทของสถานศึกษา และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการบันทึกและติดตามการเข้าเรียนของนักเรียน                 
ไดอ้ย่างเหมาะสม อย่างไรก็ตาม ดา้นความสะดวกในการเขา้ใชง้านท่ีไดร้บัคะแนนต ่ากว่าดา้นอ่ืน อาจเกิดจาก
ความแตกต่างของประสิทธิภาพอุปกรณ์เคลื่อนท่ีและความเสถียรของเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตท่ีผู้ใช้งาน                              
แตล่ะรายใช ้ซึง่สง่ผลตอ่ประสบการณก์ารใชง้านระบบโดยรวม ดงัแสดงในตารางท่ี 1 
 
ตารางที่1 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัส าหรบัการบนัทึกและติดตามการเขา้เรียนของนกัเรยีนโรงเรยีนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

 

 
รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 
ค่าเฉลีย่ S.D. ความหมาย 

1.ความสามารถของแอปพลเิคชนัในการน าเสนอขอ้มลู 4.20 0.84 มาก 
2.แอปพลเิคชนัสามารถแสดงขอ้มลูไดใ้นหลากหลายอปุกรณ ์ 3.80 1.30 มาก 
3.ความปลอดภยัของขอ้มลู 4.00 0.71 มาก 
4.ระบบฐานขอ้มลูมีความถกูตอ้งครบถว้น 3.60 0.55 มาก 
5.ความสะดวกในการเขา้ใชแ้อปพลิเคชนั 3.40 0.55 ปานกลาง 

ภาพรวม 3.80 0.79 มาก 

 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรบัการบนัทึกและติดตามการเขา้เรียนของนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) โดยผู้วิจัยได้น าระบบท่ีพัฒนา                     
เสร็จเรียบรอ้ยใหผู้ใ้ชง้านประเมินความพึงพอใจของระบบ โดยผูใ้ชง้านจ านวน 60 คน ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์
ขอ้มลูโดยใช ้สถิติค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในภาพรวมมีผลการประเมินความพึงพอใจ อยู่ในระดบั
มาก ( =4.30, S.D. = 0.70) โดยรายการประเมินความพงึพอใจที่มีระดบัคะแนนมากท่ีสดุสามอนัดบัแรก ไดแ้ก่ 
ความถ่ีในการเขา้ใชง้านระบบ ( = =4.45, S.D.=0.65) ดา้นการจดัท าคู่มือขัน้ตอนของเนือ้หามีความต่อเน่ือง 
ชดัเจน ( = 4.43, S.D.= 0.65) และดา้นความพึงพอใจของการใชง้านระบบในภาพรวม ( = 4.42, S.D=0.59) 
ดงัตารางท่ี 2  
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ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการบันทึกและติดตามการเข้าเรียน                 
ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) 
 

  
รายการประเมนิ 

ผลการประเมนิ 
ค่าเฉลีย่ S.D. ความหมาย 

ด้านการออกแบบและการพัฒนาแอปพลเิคชัน    
ความสวยงามและน่าสนใจของแอปพลเิคชนั 4.37 0.66 มาก 
ความเรว็ในการแสดงผลขอ้มลู 4.18 0.85 มาก 

การจดัรูปแบบเมนงู่ายตอ่การใชง้าน 4.25 0.75 มาก 
การเขา้ถงึแอปพลเิคชนัท าไดง้่าย รวดเรว็ 4.17 0.74 มาก 
ขัน้ตอนการใชง้านแอปพลเิคชนัไมซ่บัซอ้น 4.18 0.72 มาก 
ด้านประสทิธิภาพแอปพลเิคชัน    
แอปพลิเคชนัมีการเก็บรกัษาขอ้มลูอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภยั 4.27 0.71 มาก 
ความมั่นใจในความปลอดภยัของแอปพลเิคชนั 4.32 0.60 มาก 
ขอ้มลูในแอปพลเิคชนัมีความถกูตอ้ง ชดัเจน 4.23 0.70 มาก 
แอปพลิเคชนัสามารถแสดงขอ้มลูไดใ้นหลากหลายอปุกรณ ์ 4.25 0.82 มาก 
ด้านความความพงึพอใจ    
ความถ่ีในการเขา้ใชง้านแอปพลเิคชนั 4.45 0.65 มาก 
ความพงึพอใจของการใชง้านแอปพลเิคชนั 
ในภาพรวม 

4.42 0.59 มาก 

ด้านการจัดท าคู่มอื    
เนือ้หาอา่นแลว้เขา้ใจง่าย สามารถปฏิบตัิตามได ้ 4.33 0.60 มาก 
ขัน้ตอนของเนือ้หามีความตอ่เน่ือง ชดัเจน 4.43 0.65 มาก 

ภาพรวม 4.30 0.70 มาก 

 
 
 อภปิรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน อยู่ในระดับมาก                      
(  = 3.80, S.D. = 0.79) และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 60 คนอยู่ในระดบัมาก (  = 4.30, 
S.D. = 0.70) สะทอ้นว่าแอปพลิเคชนัสามารถตอบสนองความตอ้งการในการบนัทึกและติดตามการเขา้เรยีนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ทัง้ดา้นการลดความผิดพลาด ความรวดเรว็ และความสะดวกตอ่การใชง้าน  
 เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้นความถ่ีในการใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุด (  = 4.45)                 
แสดงว่าผูใ้ชง้านมีการใชง้านระบบอย่างต่อเน่ืองและตอบสนองความตอ้งการจรงิในบรบิทโรงเรียน นอกจากนี้
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ดา้นคู่มือการใชง้านท่ีมีความต่อเน่ืองและชดัเจน (  = 4.43) ช่วยลดปัญหาการเรียนรูร้ะบบใหม่ ซึ่งสอดคลอ้ง
กับแนวคิดของ (UNESCO, 2021) ท่ีชีว้่าแอปพลิเคชันทางการศึกษาท่ีดีจะตอ้งมีลกัษณะผู้ใชเ้ป็นศูนยก์ลาง 
(User-centric) และลดภาระของครูในการปฏิบตัิงาน 
 ผลการประเมินดา้นความปลอดภัยของขอ้มูล (  = 4.00) พบว่าอยู่ในระดบัมาก และสอดคลอ้งกับ
หลกัเกณฑ์ของ พระราชบญัญัติคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 (PDPA) ซึ่งเป็นประเด็นส าคญัในการ
จดัการขอ้มลูนกัเรยีนในสถานศกึษา ช่วยสรา้งความมั่นใจใหแ้ก่ผูใ้ชง้านเก่ียวกบัการเก็บรกัษาขอ้มลู  นอกจากนี ้
ผลการวิจัยสอดคลอ้งกับ Technology Acceptance Model (Davis, 1989) ซึ่งระบุว่าระบบท่ีใชง้านง่ายและ             
มีประโยชนต์่อการปฏิบตัิงานจะส่งผลต่อการยอมรบัเทคโนโลยีของผูใ้ชง้าน และสอดคลอ้งกับ Tan และ Lin 
(2023) ท่ีพบว่าระบบติดตามการเขา้เรียนแบบดิจิทลัช่วยลดความผิดพลาดและเพิ่มประสิทธิภาพการจดัการ
ขอ้มลู 
 อย่างไรก็ตาม แมว้่าระบบจะไดร้บัการประเมินในระดบัสงู แตมี่บางรายการท่ีอยู่ในระดบัใกลป้านกลาง 
เช่น ความสะดวกในการเข้าใช้แอปพลิเคชัน (  = 3.40) อาจเกิดจากการรองรับอุปกรณ์หรือความเร็ว
อินเทอรเ์น็ตของผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบังานของ  (ศิรพิร แสงทอง , 2565) ท่ีระบุว่าประเด็นความเรว็
และสภาพเครอืข่ายมีผลตอ่ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัในสถานศกึษา 
 ผลการวิจัยชี ้ว่าแอปพลิเคชันสามารถช่วยให้การบริหารจัดการการเข้าเรียนมีความคล่องตัว                          
เพิ่มความถกูตอ้งของขอ้มลู ลดการใชเ้อกสาร และสนบัสนุนการดแูลนกัเรียนไดอ้ย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นทิศทาง
เดียวกับแนวคิด Digital Education (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) ในการยกระดบัคุณภาพการศึกษาโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

 
ประโยชนข์องงานวิจัย 

 1. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการบนัทึกขอ้มลูการเขา้เรยีนงานวิจยัพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีช่วยใหค้รูสามารถ
บนัทึกการเขา้เรียนไดร้วดเร็ว สะดวก และลดขอ้ผิดพลาดจากการท างานแบบกระดาษหรือการกรอกขอ้มู ล         
หลายช่องทาง 
 2. ลดภาระงานของอาจารยแ์ละเจา้หนา้ท่ี แอปพลิเคชนัช่วยลดเวลาการเช็กช่ือรายคาบ การรวมขอ้มลู 
การสรุปรายงาน และลดความซ า้ซอ้นของระบบเดิม ท าใหอ้าจารยมี์เวลาท างานดา้นวิชาการหรือดแูลนกัเรียน
มากขึน้ 
 3. เพิ่มความถูกต้องและความปลอดภัยของข้อมูล ระบบมีความปลอดภัยและความถูกต้อง                        
ของฐานขอ้มูลอยู่ในระดบัมาก ตามการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ ส่งผลใหโ้รงเรียนสามารถจัดเก็บและเขา้ถึง
ขอ้มลูไดอ้ยา่งมั่นใจและถกูตอ้งตามหลกั PDPA 
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 4. รองรบัการติดตามนักเรียนแบบเรียลไทม์ การติดตามการเข้าเรียน การเข้าแถว การเข้าโฮมรูม                 
และการเขา้สอบ สามารถท าไดท้ันทีผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ท าให้อาจารยแ์ละฝ่ายวิชาการตรวจสอบขอ้มูล                   
ไดอ้ยา่งทนัท่วงที 
 5. สรา้งนวัตกรรมท่ีสามารถต่อยอดไดใ้นอนาคตแอปพลิเคชันนีส้ามารถพัฒนาต่อ เช่น เพิ่มระบบ                  
แจ้งเตือนผู้ปกครองแบบ Real-time หรือโหมด Offline ซึ่งมีประโยชน์ต่อโรงเรียนอ่ืนๆ ท่ีต้องการระบบ                         
ลกัษณะเดียวกนัในอนาคต 
 6. สนบัสนนุทิศทางการศกึษาไทยในยคุดิจิทลัผลงานวิจยัช่วยใหโ้รงเรียนสอดคลอ้งกบัแนวคิด Digital 
Education และเพิ่มความพรอ้มในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการบรหิารและจดัการเรยีนรูใ้นยคุใหม่ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ควรมีการอบรมอาจารยแ์ละบุคลากรท่ีใชง้านแอปพลิเคชนัอย่างสม ่าเสมอ เพื่อใหส้ามารถใชง้าน                    
ไดเ้ต็มประสิทธิภาพและลดปัญหาการใชง้านผิดวิธี 
 2. ควรพฒันาแอปพลเิคชนัท่ีสามารถแสดงผลไดใ้นหลากหลายอปุกรณ ์
 3. โรงเรียนควรติดตั้งระบบอินเทอรเ์น็ตให้มีเสถียรภาพในพื ้นท่ีใช้งานของอาจารย์ เพื่อให้ระบบ                  
แสดงผลไดร้วดเรว็ขึน้ 

 
ข้อเสนอแนะเพือ่การพัฒนาในอนาคต 

 1. ควรพฒันาใหร้องรบัการแจง้เตือนอตัโนมตัิไปยงัผูป้กครองแบบ Real-time ผา่น LINE OA หรอื SMS 
 2. ควรพฒันาใหแ้อปพลิเคชนัสามารถท างานแบบ Offline (เม่ือสญัญาณอินเทอรเ์น็ตไม่เสถียร) และ
ซงิกข์อ้มลูเม่ือออนไลน ์
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  การวิจยันี ้มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ (1) วางแผนกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ์ (2) สรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อส าหรบั
การประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์สับปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรี  (3) ผลิตสื่อการเรียนรู ้ให้กลับกลุ่มเกษตรกร                      
ผูป้ลกูสบัปะรดศรีราชาจงัหวดัชลบุรี (4) วดัประสิทธิภาพของสื่อท่ีใชใ้น การประชาสมัพนัธ ์และสื่อการเรียนรู ้ 
วิธีด  าเนินการวิจยัแบ่งเป็น 4 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การวางแผนกลยทุธการประชาสมัพนัธ ์ระยะท่ี 2 การผลิตสื่อ
ประชาสมัพนัธแ์ละผลิตสื่อการเรียนรู ้ระยะท่ี 3 การเผยแพรส่ื่อ และระยะท่ี 4 การจดัโครงการถ่ายทอดความรู ้
ใหแ้ก่เกษตรกร ผลการวิจยั ดา้นกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธส์บัปะรดศรีราชา พบว่า สบัปะรดศรีราชามีจุดเด่น 
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และมีโอกาสในการสรา้งภาพลกัษณใ์หม่ใหท้นัสมยัมากขึน้เพื่อเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายใหม่ในวงกวา้งมากขึน้ จึงมี
การใชก้ลยุทธ์การสรา้งตราสินคา้ กลยุทธ์การบรรจุภัณฑ ์และกลยุทธ์การใชส้ื่อประชาสมัพันธ์ ประกอบกัน                  
จงึท าใหไ้ด ้ตราสินคา้ใหม ่บรรจภุณัฑใ์หมส่  าหรบัสินคา้ และสื่อประชาสมัพนัธผ์า่นสื่อออนไลนไ์ดแ้ก่ เพจเฟซบุ๊ค 
(Facebook Page) โดยมีองคป์ระกอบไดแ้ก่ ภาพหนา้ปก ภาพโปรไฟล ์ภาพแบนเนอรส์  าหรบัประชาสมัพันธ์
สินคา้ทั้งหมด 10 ชิน้ โดยมีการควบคุมใหง้านออกมาในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด เพื่อสรา้งการจดจ าแบรนด ์                 
ดา้นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้ข้อมูลท่ีได้จากกระบวนการวิจัยและพัฒนา ทั้งแนวคิด ทฤษฎี ข้อเสนอแนะ 
นกัวิชาการและผูมี้ประสบการณจ์ะน ามาพฒันาเป็นสื่อการเรยีนรูรู้ปแบบคู่มือออนไลน ์(E-book) 2 เรื่อง ไดแ้ก่ 
(1 )   Digital Smart Farm & Entrepreneurs:  เก ษ ต รอั จ ฉ ริ ย ะ สู่ ผู้ ป ระ ก อบ ก า รอั จ ฉ ริ ย ะ ยุ ค ดิ จิ ทั ล                            
ยกระดับมาตรฐาน OTOP และส่งออกสับปะรดศรีราชาและผลิตภัณฑ์ และ (2)  Circular Economy:                 
เศรษฐกิจหมนุเวียนเพื่อการเพิ่มมลูค่าสบัปะรดศรรีาชาและเตาเผาชีวภาพเพื่อสิ่งแวดลอ้ม ผลจากการประเมิน 
และวดัผลความพึงพอใจ การออกแบบเครื่องหมายการคา้ บรรจุภัณฑ ์ภาพโฆษณาประชาสมัพันธอ์อนไลน์  
และสื่อการเรียนรูพ้บว่า ทั้งผู้เช่ียวชาญและกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด                   
ภายหลงังานวิจยัไดมี้การสง่มอบเครือ่งหมายการคา้ใหก้ลุม่เพื่อน าไปจดทะเบียนเครือ่งหมายการคา้ตอ่ไป 
 

ค าส าคัญ:  กลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ ์  นวตักรรมสื่อการเรยีนรู ้  สบัปะรดศรรีาชา 

 

Abstract  

This research aimed to (1) to develop a public relations strategy; (2) to design and produce 
materials for public relations of sriracha pineapple products in the province of Chonburi; (3) to 
develop educational materials for producers of sriracha pineapple in the province of Chonburi; and 
(4) to test the educational materials and public relations media for effectiveness. The medias was 
developed in 4 phases: Phase 1 -public relations strategy formulation; Phase 2 production of public 
relations media and learning materials; Phase 3 -media dissemination; and Phase 4 -transfer of 
knowledge to farmers by training projects. The results from the public relations strategy showed that 
the sriracha pineapple had unique features and potential for further promoting a more contemporary 
look to attract a wider new market. The study used a holistic approach by integrating branding 
strategy, packaging strategy and public relations media strategy, as a result the new brand identity 
and new packaging were developed and the on-line public relations media through a Facebook 
Page including cover photos, profile photos and 10 banner images to promote products were 
designed in a way that each one of them share a common style meant to achieve brand recognition. 
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In terms of an innovative learning media, the information from the research and development 
process, which contained of concepts, theories and recommendations from scholars and the 
practitioners were drafted two online learning manual (E-book) (1) "Digital Smart Farm & 
Entrepreneurs: Smart Agriculture to be Smart Entrepreneurs in the Digital Age, Upgrading OTOP 
Standards and Exporting Sriracha Pineapple and Related Products", and (2) "Circular Economy for 
Value-Added Sriracha Pineapple and Good for the Environment Biochar Kilns." The review and 
appraisal for the trademark design, packaging, online PR media, and learning tools showed that the 
experts and target group were satisfied at the highest level in both. After the investigation, the 
trademark was assigned to the community company for the application of the trademark. 

 

Keywords:  Public Relations Strategy ,Innovative learning media , Sriracha Pineapple 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

 สับปะรดศรีราชาเป็นผลไม้ท่ีมีความส าคัญในอุตสาหกรรมเกษตรของประเทศไทยเป็นอย่างมาก 
นอกจากจะนิยมบรโิภคสดแลว้ ยงัสามารถแปรรูปเป็นผลิตภณัฑไ์ดห้ลายชนิด อาทิ เนือ้สบัปะรด น าไปแปรรูป
เป็นสับปะรดกวน แยมสับปะรด สับปะรดกระป๋อง เปลือกใช้เป็นอาหารสัตว ์ใบใช้ท าเสน้ใยและกระดาษ 
สับปะรดศรีราชามีลักษณะพิเศษคือ เนือ้สีเหลือง ฉ ่า รสหวานจัด ลูกกลมแป้น ปลายจุกแหลม ให้ผลผลิต          
ตลอดทั้งปี มีสารอาหารท่ีมีประโยชน์จ านวนมากและมีคุณค่าทางยา พบแหล่งปลูกมากท่ี อ าเภอศรีราชา  
อ าเภอบางละมุง อ าเภอสัตหีบ อ าเภอหนองใหญ่  อ าเภอบ้านบึง และเมืองชลบุรี ในจังหวัดชลบุร ี                            
ผลผลิตสบัปะรดศรีราชาส่วนใหญ่ รอ้ยละ 70 จะเขา้สู่โรงงานแปรรูปในกลุ่มจังหวดัภาคตะวนัออก และท่ีเหลือ
รอ้ยละ 30% จะจ าหน่ายเพื่อบริโภคผลสด (ส านักงานเศรษฐกิจการเกษตร,  2565)  โดยตลาดหลัก คือ                  
กลุ่มโรงแรมในเขตพัทยา พ่อค้าในพื ้นท่ี รวมทั้งห้างสรรพสินค้า ได้แก่ Tops Supermarket, Makro และ                 
Max Value เพิ่มช่องทางการตลาดโดยการแปรรูปสบัปะรดใหไ้ดม้าตรฐาน เพื่อเพิ่มมลูคา่ของสบัปะรดตกเกรด 

 ผลิตภัณฑ์ท่ีมีศักยภาพของสับปะรดจากโครงการวิจัยนวัตกรรมห่วงโซ่คุณค่าใหม่เพื่อยกระดับ        
เศรษฐกิจฐานราก และการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัอย่างยั่งยืนของกลุม่เกษตรกรและวิสาหกิจชมุชน 
สบัปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรี จ าแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ (1) ผลิตภัณฑ์แปรรูปสับปะรดท่ีเป็นอาหาร                    
ในชุดโครงการวิจัย ไดแ้ก่ ผลิตภัณฑอ์าหารพืน้ถ่ิน เครื่องดื่มเพื่อสุขภาพ เป็นตน้ และ (2) ผลิตภัณฑ์แปรรูป
สับปะรดท่ีไม่ใช่อาหารในชุดโครงการวิจัย ได้แก่ ผลิตภัณฑ์เฟอรน์ิเจอร ์ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก จากวัสดุ                    
แผ่นอัดเศษสับปะรดศรีราชา เป็นต้น หากเกษตรกรหรือผู้ประกอบการน าผลผลิตสับปะรดมาต่อยอด                       
เป็นสิ่งเหล่านีไ้ดม้องเห็นโอกาสในการพัฒนาสินคา้ใหมี้ความหลากหลาย นอกจากจะช่วยแกปั้ญหาสินคา้              
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ลน้ตลาดไดแ้ลว้ ยงัช่วยสรา้งมลูค่าเพิ่มใหก้บัผลผลิต และสามารถสรา้งโอกาสทางการตลาดใหก้บัผลิตภณัฑ์
ดงักลา่ว  
 ผูป้ระกอบการ OTOP ท่ีรฐับาลใหค้วามส าคญัท่ีจะขบัเคลื่อนเศรษฐกิจฐานรากใหเ้ช่ือมโยงเศรษฐกิจ
มหภาค เป็นการสรา้งงาน สรา้งอาชีพ สรา้งรายไดใ้หก้ับประชาชน ลดความเหลื่อมล า้ เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมาย
ตามแผนยทุธศาสตรช์าติ 20 ปี การผลกัดนัสินคา้ OTOP ใหมี้บทบาทมากขึน้ จึงตอ้งพฒันาจากสินคา้ทอ้งถ่ิน 
(Local Brand) ท่ีมีจ าหน่ายเฉพาะทอ้งถ่ิน ต่อยอดไปอีกขัน้ กลายเป็นสินคา้แบรนดไ์ทย (Thai Local Brand) 
เพ่ือใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัระดบัประเทศรวมทัง้ส่งออกไปยงัต่างประเทศ (ทรงศกัดิ ์ทองศรี, 2562) ขอ้มลูจากกรมพฒันา
ชุมชน (2562) พบว่า สินคา้ OTOP ในปี 2561 มียอดจ าหน่ายสูงถึง 1.9 แสนลา้นบาท ขอ้มูลเชิงลึกยงัพบว่า 
สินคา้ OTOP 20,000 กว่าราย กลบัมีสินคา้มากกว่ารอ้ยละ 40 ของโครงการ OTOP ทั้งหมดท่ียังไม่สามารถ             
กา้วสู่ความเป็นมาตรฐานสากลหรือแข่งขนัในตลาดโลกได ้หรือหากเปรียบเทียบยอดจ าหน่ายสินคา้ OTOP               
กับผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศ (จีดีพี) ในปี  2561 คิดเป็นเพียงรอ้ยละ 1.2 เท่านั้น ซึ่งถือว่ายังน้อยมาก 
อย่างไรก็ตามพบว่าสินคา้ OTOP ไทยยงัมีจดุอ่อนส าคญั 3 ดา้นหลกั คือ (1) “การตลาด” สินคา้ไม่มีเอกลกัษณ์
ท่ีโดดเด่น คือ สินคา้มีลักษณะใกลเ้คียงกัน ไม่มีความแตกต่าง บรรจุภัณฑ์ หีบห่อไม่สวยงามและทันสมัย             
(2) “ตั้งราคาไม่สอดคล้องกับต้นทุนของสินค้า” ท าให้ประสบปัญหาทางการเงินจนเกิดภาวะขาดทุน                    
(3) “ขาดช่องทางการจ าหน่าย” ส่งผลใหผู้บ้ริโภคไม่สามารถเขา้ถึงสินคา้ และไม่มีการท าการประชาสมัพันธ์  
ผา่นช่องทางตา่งๆ ท าใหผู้บ้รโิภคไมรู่จ้กัแบรนดแ์ละสินคา้ (บญุยิ่ง คงอาชาภทัร, 2562) 
 จากความส าคญัและท่ีมาของปัญหาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะศึกษาดา้นการตลาด โดยใชก้ลยุทธ์   
การประชาสมัพนัธช์่วยสรา้งความแตกต่างใหก้ับสินคา้ การออกแบบผลิตภณัฑ ์สื่อประชาสมัพันธ ์การสรา้ง
เรื่องราวน าไปสู่อัตลกัษณ์ท่ีเฉพาะในแต่ละทอ้งถ่ินในการขบัเคลื่อนเศรษฐกิจฐานรากใหเ้ช่ือมโยงเศรษฐกิจ               
มหภาค ท่ีจะช่วยเพิ่มมูลค่าใหก้ับผลิตภัณฑ ์ท าใหผ้ลิตภณัฑเ์ป็นท่ีรูจ้กั และสามารถเพิ่มยอดขายได ้รวมถึง                
การผลิตสื่อการเรียนรู ้จะสามารถให้องค์ความรู ้นี ้   สามารถถ่ายทอดไปยังเกษตรกรผู้ปลูกสับปะรด                             
ได้อย่างทั่วถึงและยั่งยืน ดว้ยเหตุผลดังกล่าวจึงเป็นท่ีมาของโครงการกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดดิจิทัล                
การประชาสัมพันธ์ และการผลิตสื่อการเรียนรู ้เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันทางการตลาด                        
ของผลิตภัณฑ์สับปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรีเป็นการสรา้งงาน สรา้งอาชีพ สรา้งรายได้ให้กับประชาชน                  
ลดความเหลื่อมล า้ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามแผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี ต่อไป ในโครงการวิจัยนีย้ังไดร้บั                  
การสนับสนุนจาก คุณปิยะ โกสินทรจิตต ์ประธานกลุ่มเกษตรกรผู้ปลูกสับปะรดชลบุรี ให้ค  าปรึกษาและ
งบประมาณสนบัสนนุ รวมถึงกรมพฒันาชมุชน รว่มวางนโยบายการพฒันามาตรฐานสนิคา้ OTOP 

 จากการทบทวนงานวิจัยท่ีผ่านมาในประเทษไทย พบว่ามีการศึกษากลยุทธก์ารประชาสมัพนัธแ์ละ             
การพัฒนาตราสินค้าให้กับวิสาหกิจชุมชนหลายแห่ง อาทิ ผ้าฝ้ายทอมือ (จิตรา ป้ันรูป และคณะ, 2558)                 
สินคา้ชมุชนบา้เขาแหลม (กฤษณะ ดาราเรอืง, 2560) และผลิตภณัฑท์่องเท่ียวเชิงเกษตร (มธันี ปราโมทยเ์มือง 
และคณะ, 2561) อย่างไรก็ตาม ยงัไม่พบงานวิจยัท่ีศกึษาการบรูณาการกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธก์บันวตักรรม
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สื่อการเรียนรูส้  าหรบัวิสาหกิจชุมชนผลไมเ้ฉพาะถ่ินในบริบทของสปัปะรดศรีราชา จึงเป็นช่องว่างทางวิชาการ                 
ท่ีงานวิจยันีมุ้ง่ศกึษา 
 
วัตถุประสงค ์ 

1. วางแผนกลยทุธก์ารตลาดผลติภณัฑส์บัปะรดศรรีาชาของกลุม่วิสาหกิจชมุชนสบัปะรดศรรีาชา จงัหวดั
ชลบรุ ี

2. สรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อส าหรบัการสื่อสารการตลาดดิจิทลัและการประชาสมัพนัธผ์ลิตภณัฑส์บัปะรด    
ศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ี

3. ผลิตสื่อการเรยีนรู ้ใหก้ลบักลุม่เกษตรกรผูป้ลกูสบัปะรดศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ี
4. วดัประสิทธิภาพของสื่อท่ีใชใ้นการสื่อสารการตลาด การประชาสมัพนัธ ์และสื่อการเรยีนรู ้

 
นิยามศัพท ์ 

วางแผนกลยุทธ์การตลาดผลิตภัณฑ์สับปะรดศรีราชา  หมายถึง การวางขั้นตอนการท างาน                  
ดา้นการสื่อสารการตลาดผลิตภณัฑส์บัปะรดศรีราชา โดยในท่ีนีป้ระกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) การวิเคราะห์
สถานการณท์างการตลาด  2) การก าหนดกลุม่เปา้หมาย  3) การก าหนดวตัถปุระสงค ์ 4) การวางกลยทุธ กลวิธี 
5) การก าหนดการใชส้ื่อ และ 6) การประเมินผล เพื่อไดอ้อกมาเป็นแนวทางในการพฒันาผลิตภณัฑ ์

สร้างสรรคแ์ละผลิตส่ือ หมายถึง ขัน้ตอนในการออกแบบตัง้แต่เครื่องหมายการคา้ ฉลากบรรจภุณัฑ ์
สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ และหน้ารา้นออนไลน์ส  าหรบัผลิตภัณฑ์สับปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรี โดยมี                   
3 ขัน้ตอนหลกัไดแ้ก่  1) ขัน้ตอนก่อนการผลิต การวางแผน ประสานงาน  2) ขัน้ตอนการผลิต การใชเ้ครื่องมือ 
ในการถ่ายท าในงานนิเทศศาสตร ์และโปรแกรมคอมพิวเตอรด์า้นการออกแบบ และ 3) ขัน้ตอนหลงัการผลิต 
ไดแ้ก่การตรวจสอบประเมินความเหมาะสมของขอ้มลูก่อนการเผยแพร ่

ส่ือการเรียนรู้ หมายถึง คู่มือท่ีจัดท าขึน้ในโครงการวิจัยเพื่ อถ่ายทอดองค์ความรูใ้นรูปแบบ                         
คูมื่อออนไลน ์ทัง้หมด 2 ชดุ (ตามเปา้หมายของแผนปฏิบตัิการดา้น ววน. ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก) ประกอบด้วย ชุดท่ี 1 Digital Smart Farm & Entrepreneurs: เกษตรอัจฉริยะสู่ผู้ประกอบการ
อัจฉริยะยุคดิจิทัล ยกระดับมาตรฐาน OTOP และส่งออกสับปะรดศรีราชาและผลิตภัณฑ์ ชุดท่ี 2 Circular 
Economy: เศรษฐกิจหมนุเวียนเพื่อการเพิ่มมลูคา่สบัปะรดศรรีาชาและเตาเผาชีวภาพเพื่อสิ่งแวดลอ้ม 
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ประโยชนท์ีไ่ดรั้บจากการวิจัย 

1. กลยุทธก์ารตลาดท่ีสามารถพฒันาการสื่อสารการตลาดและการประชาสมัพนัธผ์ลิตภณัฑส์บัปะรด  
ศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ี

2.   กลุ่มวิสาหกิจผลิตภณัฑส์บัปะรดศรีราชา จงัหวดัชลบุรี มีโอกาสเขา้ถึงการแข่งขนัในตลาดออนไลน ์                
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและภาพลกัษณท่ี์ดี  

3. การสง่ตอ่แลกเปลี่ยนองคค์วามรูท่ี้ยั่งยืนผา่นคูมื่อสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์ 
4. ทราบถึงผลของการใชก้ลยทุธก์ารตลาดและสื่อออนไลนเ์พื่อน าไปวางแผนพฒันาตอ่ไป 

 
 
การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิดการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี ้ ผู้วิจัยได้ทบทวนแนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัย ท่ี เก่ียวข้อง เพื่ อ เป็นกรอบ                            
ในการด าเนินการวิจยัและการอภิปรายผล ดงันี ้

1) แนวคิดการสรา้งตราสินคา้ (Band Building) Aaker (1991) เสนอว่าตราสินคา้ท่ีเขม้แข็งประกอบดว้ย
องคป์ระกอบ 5 ดา้นท่ีเรียกว่าคณุค่าตราสินคา้ (Brand Equity) ไดแ้ก่ การรูจ้กัตราสินคา้ (Brand Awareness) 
การรบัรูค้ณุภาพ (Perceived Quality) การเช่ือมโยงตราสินคา้ (Brand Association) ความภกัดีต่อตราสินคา้ 
(Brand Loyalty) และ สินทรยัพ์อ่ืนๆ ของตราสินคา้เช่น เครื่องหมายการคา้ สิทธิบัตร สอดคลอ้งกับ Keller 
(1993) ท่ี เสนอกรอบ Customer Based Brand Equity (CBBE) โดยอธิบายว่าคุณค่าตราสินค้าเกิดขึ ้น                   
เม่ือผูบ้รโิภคมีความรูแ้ละมีความรูส้กึเขิงบวกต่อตราสินคา้นัน้ และ Kotler and Keller (2016) ระบุว่าการสรา้ง
ตราสินคา้ท่ีประสบความส าเร็จตอ้งเริ่มจากการก าหนดต าแหน่งตราสินคา้ (Brand Positioning) ท่ีชดัเจนและ
สอดคลอ้งกบักลุม่เปา้หมาย 

2) แนวคิดและกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัล การประชาสัมพันธ์คือ การสื่อสารสองทาง                     
อย่างมีระบบระหว่างองคก์รกับสาธารณชน เพื่อสรา้งความเขา้ใจ ภาพลกัษณ ์และความสมัพนัธท่ี์ดี (Cutlip, 
Center, & Broom, 2013) ในยคุปัจจบุนั Grunig and Hunt (1984) ระบวุ่าการประชาสมัพนัธท่ี์มีประสิทธิภาพ
สูงสุดคือรูปแบบสมมาตรสองทาง (Two-way Symmetric Model) ท่ี เน้นการสื่อสารระหว่างองค์กรและ
สาธารณชนอย่างเท่าเทียม โดยเฉพาะการประชาสมัพนัธ ์4.0 ท่ีผสมผสานสื่อดัง้เดิมกบัสื่อใหม่ (New Media) 
และแอปพลิเคชัน เพื่อเข้าถึงและตอบสนองกลุ่มเป้าหมายได้อย่างวัดผลได้ (พรทิพย์ พิมลสินธุ์ , 2560)                    
แนวคิดนีส้อดคลอ้งกบัการศกึษาของ กาลญั วรพิทยคุ (2562) ซึ่งพบว่าการโฆษณาประชาสมัพนัธใ์นยคุปฏิวตัิ
อตุสาหกรรมครัง้ท่ี 4.0 จ าเป็นตอ้งผสมผสานสื่อดัง้เดมิกบัสื่อใหม ่และเริม่ตน้การเขา้ถึงผูบ้รโิภคจากสมารท์โฟน  

3) แนวคิดการสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อ กระบวนการผลิตสื่อโฆษณาประชาสมัพนัธป์ระกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน
หลกั คือ ขัน้ก่อนการผลติ (Pre-Production) ไดแ้ก่ การเก็บขอ้มลู การออกแบบเนือ้หา และการเขียนบท ขัน้ผลติ 
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(Production) ได้แก่ การถ่ายท าและการออกแบบกราฟิก และขั้นหลังการผลิต (Post-Production) ได้แก่                    
การตดัตอ่และการตรวจสอบความเหมาะสมก่อนเผยแพร ่(เสร ีวงษม์ณฑา, 2542) ส าหรบัสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์
การออกแบบควรยึดหลกัการเรียนรูด้ว้ยสื่อหลายมิติของ Mayer (2009) ซึ่งเนน้การผสานภาพและตัวอักษร                 
เขา้ดว้ยกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้และควรพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model (Branch, 2009) คือ 
การวิเคราะห ์(Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การน าไปใช ้(Implementation) 
และการประเมินผล (Evaluation) 

4) แนวคิดการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันอย่างยั่ งยืน  Porter (1985) เสนอว่าความสามารถ                
ใน ก า รแข่ งขั น ท่ี ยั่ ง ยื น  (Sustainable Competitive Advantage) เกิ ด จ าก ก า รส ร้า งค วาม แต กต่ า ง 
(Differentiation) หรือการเป็นผู้น  าต้นทุนต ่ า  (Cost Leadership) ส าหรับวิสาห กิจชุมชน ท่ี มีข้อจ ากัด                  
ดา้นทรพัยากร การสรา้งความแตกต่างผ่านการสรา้งตราสินคา้ การออกแบบบรรจุภณัฑ ์และการเล่าเรื่องราว 
(Storytelling) ของท้องถ่ินจึงเป็นกลยุทธ์ท่ีเหมาะสม (บุญยิ่ง คงอาชาภัทร , 2562) ขณะท่ี ทรงศักดิ์ ทองศร ี
(2562) ชีว้า่การยกระดบัสินคา้ OTOP จากแบรนดท์อ้งถ่ิน (Local Brand) ไปสูแ่บรนดไ์ทย (Thai Local Brand) 
จ าเป็นตอ้งอาศยัการพฒันาตราสินคา้และการสื่อสารการตลาดท่ีเป็นระบบ 

5) งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง กฤษณะ ดาราเรือง (2560) ศกึษาการพฒันาผลิตภณัฑแ์ละกลยทุธท์างการตลาด
วิสาหกิจชมุชนบา้นเขาแหลม จงัหวดันครสวรรค ์พบว่าความคิดเห็นของผูบ้รโิภคต่อตราผลิตภณัฑ ์บรรจภุณัฑ ์
และฉลากสนิคา้อยูใ่นระดบัสงู และเสนอกลยทุธเ์ชิงรุก ไดแ้ก่ การพฒันาการตลาด 4.0 ผ่าน Social Media และ 
Digital Marketing สอดคลอ้งกบังานของมทัธนี ปราโมทยเ์มือง, ธานี สคุนธชาต,ิ และชเูกียรติ อนนัตเ์วทยานนท ์
(2561) ท่ีพบว่าการพัฒนาสื่อโฆษณาประชาสมัพันธ์รูปแบบใหม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย                 
ในระดับมากท่ีสุด ส่วน จิตรา ป้ันรูป และคณะ (2558) ศึกษาการพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดผลิตภัณฑ์                
ผา้ฝ้ายทอมือ และเสนอแนะใหพ้ฒันากลยุทธก์ารสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการเพื่อสรา้งการรบัรูแ้ละจูงใจ             
ใหเ้กิดพฤตกิรรมการซือ้ 

6) กรอบแนวคิดการวิจัย จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้ ผูว้ิจัยสงั เคราะหเ์ป็นกรอบแนวคิดการวิจัย                 
โดยมีปัจจยัน าเขา้ (Input) ประกอบดว้ย วิสาหกิจชุมชนสบัปะรดศรีราชา แนวคิดการสรา้งตราสินคา้ (Aaker, 
1991; Keller, 1993) ก ล ยุ ท ธ์ ก า ร ป ร ะ ช า สั ม พั น ธ์  4.0 (Cutlip et al., 2013; Grunig & Hunt, 1984)                         
แนวคิดความสามารถในการแข่งขนั (Porter, 1985) และหลกัการผลิตสื่อตามรูปแบบ ADDIE (Branch, 2009) 
กระบวนการ (Process) ด าเนินการ 4 ระยะ ไดแ้ก่ การวางแผนกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ ์การสรา้งสรรคแ์ละ
ผลิตสื่อ การเผยแพร่สื่อ และการถ่ายทอดความรูสู้่เกษตรกร ผลลัพธ์ (Output) ได้แก่ ตราสินค้า "ศรีชา"                  
บรรจุภณัฑใ์หม่ สื่อประชาสมัพนัธอ์อนไลน ์10 ชิน้ สื่อการเรียนรูอ้อนไลน ์2 ชดุ ความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญ
และกลุม่เปา้หมาย และความสามารถในการแข่งขนัอยา่งยั่งยืนของวิสาหกิจชมุชนสบัปะรดศรรีาชา  

 
 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    57 

          
  

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย   

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัแบง่ออกเป็น 4 ระยะ ดงันี ้

        ระยะที ่1 การวางแผนกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ ์และการสรา้งสรรคแ์ละการผลิตสื่อ โดยมีรายละเอียด
และขัน้ตอน 6 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

 ขัน้ตอนท่ี 1 วิเคราะห ์SWOT ผลิตภณัฑส์บัปะรดศรรีาชา 
 ขัน้ตอนท่ี 2 ก าหนดกลุม่เปา้หมายทางการประชาสมัพนัธ ์
 ขัน้ตอนท่ี 3 ก าหนดวตัถปุระสงคใ์นการประชาสมัพนัธ ์
 ขัน้ตอนท่ี 4 ก าหนดกลยทุธ ์หรอืวิธีการในการประชาสมัพนัธ ์
 ขัน้ตอนท่ี 5 ก าหนดสื่อ และวางแผนการใชส้ื่อ                 

ขัน้ตอนท่ี 6 การวดัและประเมินผลแผนการประชาสมัพนัธ ์โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวางแผน  
นการประชาสมัพนัธ ์เกษตรกรและผูป้ระกอบการ 

        ระยะนีใ้ชก้ารวิจยัเชิงคณุภาพ ดว้ยวิธีการสนทนากลุม่ (focus group) และการวิเคราะหเ์อกสารรว่มกบั
กลุ่มวิสาหกิจชมุชน เพื่อใหไ้ดแ้ผนกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธต์ามขัน้ตอนทัง้ 6 ขัน้ตอนขา้งตน้ โดยมีประชากร
และกลุ่มตวัอย่างผูใ้หข้อ้มูลหลกั (key informants) ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวางแผนการสื่อสารการตลาด 
จ านวน 3 ท่าน ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และเกษตรกร/ผู้ประกอบการสับปะรดศรีราชาท่ีเก่ียวข้อง                    
คัดเลือกด้วยวิ ธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือก คือ                             
มีประสบการณ์ตรงด้านการด าเนินธุรกิจสับปะรดศรีราชา และ/หรือมีความเช่ียวชาญด้านการวางแผน                       
การสื่อสารการตลาดและการประชาสมัพนัธม์าไมน่อ้ยกวา่ 5 ปี 
       เครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยใช้แบบวิเคราะห์ SWOT และแบบประเมินแผนกลยุทธ์การประชาสัมพันธ ์                       
ซึ่งผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (content validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าดัชนี                
ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 เก็บรวบรวมข้อมูล                   
โดยผู้วิจัยลงพื ้น ท่ี เพื่ อสัมภาษณ์ เชิงลึก ( in-depth interview) และสังเกตแบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) ร่วมกับกลุ่มผู้ให้ขอ้มูลหลักขา้งต้น  และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เนือ้หา (content 
analysis) และการจ าแนกจัดหมวดหมู่ ข้อมูล  ( typology and taxonomy) เพื่ อส รุป เป็นแผนกลยุทธ์                
การประชาสมัพนัธ ์

        ระยะที ่2 การสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อโดยแบง่สื่อ ดงันี ้

1. สื่อส าหรบัการประชาสมัพนัธ ์การผลิตแบง่เป็น 3 ขัน้ตอนดงันี ้
        ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production) การรวบรวมข้อมูลและออกแบบเนื ้อหา              
การประชาสมัพนัธ ์การออกแบบความคดิสรา้งสรรค ์การเลือกองคป์ระกอบศิลป์ การเขียนบท  
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       ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้ผลิต (Production) การออกแบบโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟิก การตดัต่อ
คลิปวิดีโอ การสรา้ง Story telling การเขียนแคบชั่น (caption)  
       ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production) การตรวจความความถูกต้องเหมาะสม           
โดยผูเ้ช่ียวชาญ   

                 2.   สื่อการเรียนรูอ้อนไลน ์2 ชุด (ตามเป้าหมายของแผนปฏิบตัิการดา้น ววน. ของมหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก) ประกอบดว้ย ชุดท่ี 1 Digital Smart Farm & Entrepreneurs: เกษตรอจัฉริยะ             
สู่ผูป้ระกอบการอัจฉริยะยุคดิจิทัล ยกระดับมาตรฐาน OTOP และส่งออกสับปะรดศรีราชาและผลิตภัณฑ ์                  
ชุดท่ี 2 Circular Economy: เศรษฐกิจหมุนเวียนเพื่อการเพิ่มมูลค่าสับปะรดศรีราชาและเตาเผาชีวภาพ                      
เพื่อสิ่งแวดลอ้ม  
            การผลติแบง่เป็น 3 ขัน้ตอนดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้ก่อนการผลิต (Pre-Production) การรวบรวมขอ้มูลและออกแบบเนือ้หาองค์
ความรูส้  าหรบัสื่อการเรยีนรู ้การออกแบบการจดัวาง (lay out) การเลือกองคป์ระกอบศิลป์ 

 ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้ผลิต (Production) การออกแบบโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟิก การตดัต่อ
คลิปวิดีโอ การจดัเก็บขอ้มลูบนออนไลน ์ 
 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production) การตรวจความความถูกต้องเหมาะสม                     
โดยผูเ้ช่ียวชาญ   

ในระยะท่ี 2 นีป้ระชากรและกลุ่มตัวอย่างไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบสื่อและนิเทศศาสตร ์
จ านวน 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพัฒนาสื่อการเรียนรู ้จ านวน 5 ท่าน (รวมผูเ้ช่ียวชาญทั้งสิน้ 8 ท่าน) 
คดัเลือกดว้ยวิธีการเลือกตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ตามเกณฑค์ณุวฒุิและประสบการณต์รง
ดา้นการผลิตสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์หรือสื่อการเรียนรูอ้อนไลน์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ร่วมกับเกษตรกรและ
ผู้ป ระกอบการกลุ่ ม วิ ส าห กิ จชุ ม ชนสับ ป ะรดศ รี ราช า  จ าน วน  20 คน  ซึ่ ง เป็ น สม า ชิกทั้ งห ม ด                                      
ของกลุม่วิสาหกิจชมุชนในขณะด าเนินการวิจยั (เลือกแบบเจาะจงทัง้ประชากร) 

เค รื่อ ง มื อวิ จัยป ระกอบด้วย  (1) โจทย์งานสร้างสรรค์  (Creative Brief) ส าห รับ เก็บ ข้อมู ล                            
ในขัน้ก่อนการผลิต และ (2) แบบประเมินผลงานสื่อ ครอบคลมุการประเมินดา้นเนือ้หาและดา้นการออกแบบ                      
ลกัษณะมาตราสว่นประมาณคา่ (rating scale) 5 ระดบั ทัง้สองเครือ่งมือผา่นการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา 
(content validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ  3 ท่าน ได้ค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00 จากนั้น เก็บรวบรวมข้อมูล                          
ภายหลังการผลิตสื่อแต่ละชิน้ในขั้นหลังการผลิต (Post-Production) โดยผู้วิจัยน าผลงานให้ผู้เช่ียวชาญ                   
และกลุ่มเป้าหมายประเมินดว้ยแบบประเมินผลงานสื่อขา้งตน้  การวิเคราะหข์อ้มูลใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แปลความหมายค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ของ Best (1982)  
ดังนี ้ 4.50-5.00 หมายถึง มากท่ีสุด, 3.50-4.49 หมายถึง มาก, 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง, 1.50-2.49 
หมายถึง นอ้ย และ 1.00-1.49 หมายถึง นอ้ยท่ีสดุ 
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           ระยะที ่3 การเผยแพรส่ื่อ ทางช่องทางสื่อดจิิทลั และบรเิวณศนูยก์ารเรยีนรู ้ 
       ระยะนีเ้ป็นการวิจยัเชิงปริมาณ เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อสื่อประชาสมัพนัธแ์ละ              
สื่อการเรียนรูท่ี้เผยแพร่ผ่านช่องทางดิจิทัลและศูนยก์ารเรียนรู ้ โดยประชากรและกลุ่มเป้าหมาย คือ ผูบ้ริโภค               
ท่ีเขา้ถึงสื่อประชาสมัพันธ์และผลิตภัณฑส์บัปะรดศรีราชา ซึ่งไม่ทราบจ านวนท่ีแน่นอน ผูว้ิจัยค านวณขนาด              
กลุ่มตัวอย่างด้วยสูตรของ Cochran (1977) ท่ีระดับความเช่ือมั่ น 95% ได้ขนาดตัวอย่าง 385 คน และ                   
เพิ่ มจ านวนเป็น 400 คน เพื่ อความครอบคลุมของข้อมูล โดยใช้วิ ธีการเลือกตัวอย่างแบบไม่อาศัย                      
ความน่ าจะเป็น  (non-probability sampling) ชนิ ด เลื อกตามความสะดวก  (convenience sampling)                 
จากผูบ้รโิภคท่ีพบเห็นและซือ้สินคา้ท่ีใชส้ื่อประชาสมัพนัธด์งักลา่ว 

เครื่องมือวิจยัท่ีใช ้ไดแ้ก่ แบบส ารวจความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ลกัษณะแบบสอบถามปลายปิดและ
ปลายเปิด แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ (1) ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม (2) พฤติกรรมการเปิดรบัสื่อ และ               
(3) ความพึงพอใจดา้นเนือ้หาและดา้นการออกแบบ ลกัษณะมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดบั 
ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาและค่าความเช่ือมั่นดว้ยวิธีเดียวกบัเครื่องมือในระยะท่ี 2 (IOC = 0.67-
1.00) ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยลงพื ้นท่ีแจกแบบสอบถามด้วยตนเอง ณ จุดจ าหน่ายสินค้า                  
ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และเผยแพร่แบบสอบถามออนไลน์ผ่านช่องทางเฟซบุ๊กเพจของผลิตภัณฑ์                    
จากนัน้วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ วิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ความถ่ี รอ้ยละ 
คา่เฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

           ระยะที ่4  ถ่ายทอดความรูใ้หแ้ก่เกษตรกร และผูป้ระกอบการ  โดยการจดัโครงการอบรมเชิงปฏิบตัิการ
ใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัการสื่อสารการตลาดและการประชาสมัพนัธ ์เพื่อสามารถดแูลจดัการไดด้ว้ยตนเองอยา่งยั่งยืน 

การวิจยัระยะนีเ้ป็นการวิจยัเชิงปฏิบตัิการ (action research) ผ่านการจดัโครงการอบรมเชิงปฏิบตัิการ 
จ านวน 2 ครัง้ เพื่อถ่ายทอดความรูด้า้นการสื่อสารการตลาดดิจิทลัและการประชาสมัพนัธ์ โดยมีประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เกษตรกรและผู้ประกอบการกลุ่มวิสาหกิจชุมชนสับปะรดศรีราชา จ านวน 20 คน                      
(กลุ่มเดียวกันกับระยะท่ี 2) คดัเลือกแบบเจาะจงจากสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจท่ีเขา้ร่วมโครงการตัง้แต่ระยะท่ี 1 
เครื่องมือวิจัย ได้แก่แบบประเมินความรูค้วามเข้าใจก่อน -หลังการอบรม (pre-post test) และแบบสังเกต                    
การน าความรูไ้ปประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินธุรกิจ ผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มลู จดัโครงการอบรมเชิงปฏิบตัิการ 
และติดตามผลการน าความรูไ้ปใชภ้ายหลงัการอบรมเป็นระยะ จากนัน้วิเคราะหข์อ้มลู โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา 
ไดแ้ก่ คา่เฉลี่ยและรอ้ยละ เพื่อเปรยีบเทียบระดบัความรูก้่อนและหลงัการอบรม 

 
ผลการวิจัย 

ผลจากการศกึษาวิจยัทัง้ 4 ระยะ มีรายละเอียดดงันี ้

     ระยะที ่1 การวางแผนกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ ์และการสรา้งสรรคแ์ละการผลิตสื่อ  
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         ขัน้ตอนท่ี 1 วิเคราะห ์SWOT  พบวา่ จดุแข็ง สบัปะรดศรรีาชา คือเป็นพนัธส์บัปะรดท่ีมีช่ือเสียง 
เป็นท่ีรูจ้ัก รสชาติดี มีลักษณะภายนอกเป็นเอกลักษณ์ส าคัญคือผลยาวรีดา้นล่างของผลเป็นสีเหลืองทอง                  
ไล่ขึน้มาเป็นสีเขียวไปจนถึงกา้นและใบสามารถน ามาเป็นจดุในการออกแบบในการสื่อสารการตลาด   จุดอ่อน 
ซึ่งเป็นการขาดความเช่ียวชาญในการสรา้งแบรนด์และการสื่อสารการตลาดของกลุ่ม เพราะโดยปกติ                         
จะมีหน่วยงานภายนอกเขา้มาสนับสนุนและเม่ือโครงการจบลงก็ขาดการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง และปัญหา              
จากการขนส่ง ส่วน อปุสรรค มกัเกิดจากปัญหาดา้นเศรษฐกิจ การเปลี่ยนแปลงของสภาพภมูิอากาศ (Climate 
Change) และเกิดคูแ่ข่งทางการตลาดทัง้ในและตา่งประเทศมากขึน้  
              จากขัน้ตอนนีจ้ึงท าใหผู้ว้ิจัย มองเห็น โอกาส ร่วมกันกับทางกลุ่มวิสาหกิจ ดว้ยการสรา้งมูลค่าเพิ่ม 
ผา่นการสรา้งแบรนด ์และการสื่อสารการตลาดออนไลน ์การขยายตลาด และขยายกลุม่เปา้หมายทางการตลาด 
การเพิ่มองคค์วามรูใ้หก้ับสมาชิกในกลุ่มกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพื่อสามารถเขา้สู่ตลาดและสื่อสารการตลาด                
ไดด้ว้ยตนเอง 
 

    ตารางที ่1 แสดงผลการวิเคราะหS์WOTสบัปะรดศรรีาชา  
 

จุดแข็ง - เป็นสบัปะรดท่ีมีช่ือเสียง เป็นท่ีรูจ้ัก รสชาติดี มี
ลกัษณะภายนอกเป็นเอกลกัษณ ์ 

จุดออ่น – ความเช่ียวชาญในการสรา้งแบรนด ์การผลติสื่อ 
และการสื่อสารการตลาดของกลุม่ 

โอกาส -  สรา้งมูลค่าเพิ่มผ่านการสรา้งแบรนด ์และการ
สื่อสารการตลาดออนไลน์ การขยายตลาด และขยาย
กลุ่มเป้าหมายทางการตลาด การเพิ่มองคค์วามรูใ้หก้ับ
สมาชิกในกลุม่ 

อุปสรรค - ปัญหาด้านเศรษฐกิจ การเปลี่ยนแปลงของ
สภาพภูมิอากาศ สถานการณ์การระบาดของโรคติดเชือ้
ไวรสัโคโรนา 2019 

      
 ขั้นตอน ท่ี  2  ก าหนดกลุ่ ม เป้ าหมายทางการตลาดดิ จิทัลและการประชาสัมพันธ์                   
กลุ่มเป้าหมายหลักไดแ้ก่ รา้นขายสับปะรดผลสด รา้นขายของฝากโดยสมาชิกในกลุ่ม ขณะเดียวกันพบว่า          
มีโอกาสขยายกลุ่มเป้าหมายใหก้วา้งขึน้ไดไ้ปยงักลุ่มเป้าหมายออนไลน ์นกัท่องเท่ียว รา้นอาหาร รา้นของฝาก 
รา้นคา้ชมุชน ตลอดจนหา้งสรรพสนิคา้ 
      ขั้นตอนท่ี  3 ก าหนดวัตถุประสงค์ในการสื่อสารการตลาดดิจิทัลและการประชาสัมพันธ์                   
จากการวิ เค ราะห์ ใน ขั้น ตอน ท่ี  1 และ  2 จึ งส าม ารถวางวัต ถุป ระส งค์ดั ง นี ้   3.1) ส ร้า งแบ รนด ์                                    
และผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์สับปะรดศรีราชาเพื่อสรา้งการรบัรู ้และการจดจ า   3.2) ให้ความรู ้                          
ดา้นการสื่อสารการตลาดดจิิทลัและการประชาสมัพนัธก์บักลุม่เกษตรกร 
      ขัน้ตอนท่ี 4 ก าหนดกลยุทธ ์หรือวิธีการในการสื่อสารการตลาดดิจิทลัและการประชาสมัพนัธ์ 
โดย ออกแบบตราสัญลักษณ์หรือโลโก้ บรรจุภัณฑ์  แล ะสื่ อประชาสัมพันธ์ในช่องทางต่างๆ และ                                
ผลิตสื่อการเรยีนรู ้ 
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      ขัน้ตอนท่ี 5 ก าหนดสื่อ และวางแผนการใชส้ื่อ เผยแพรผ่่านทางสื่อออนไลน ์ไดแ้ก่ เฟซบุ๊คเพจ 
และเว็บไซต ์ 
  ขัน้ตอนท่ี 6 การวดัและประเมินผล ประเมินผลโดยผูเ้ช่ียวชาญ ประธานกลุม่วิสาหกิจ เกษตรกร
ผูป้ลกูสบัปะรดในกลุม่วิสาหกิจในฐานะผูป้ระกอบการและผูบ้รโิภค ซึง่ผลการประเมินอยูใ่นล าดบัถดัไป 
 

  ตารางที ่2 แสดงแผนกลยทุธ์การประชาสมัพนัธ์สบัปะรดศรรีาชา 
 

ขอ้ วตัถปุระสงค ์ กลยทุธ ์ ก าหนดสื่อ การประเมินผล 
1 สรา้งแบรนดแ์ละผลิตสื่อ

ประชาสมัพนัธ์
ผลติภณัฑส์บัปะรดศรี
ราชาเพ่ือสรา้งการรบัรู ้
และการจดจ า 

ออกแบบตราสญัลกัษณ์
หรอืโลโก ้บรรจภุณัฑ ์และ
สื่อประชาสมัพนัธใ์น
ช่องทางตา่งๆ  

เผยแพรผ่่านทางสื่อ
ออนไลน ์ไดแ้ก่ เพจ เฟซบุ๊ค 
(Facebook) 
 

แบบประเมินโดย 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวาง
แผนการสื่อสาร
การตลาด เกษตรกร และ
ผูป้ระกอบการ 

2 ใหค้วามรูด้า้นการสื่อสาร
การตลาดดิจิทลัและการ
ประชาสมัพนัธก์บักลุม่
เกษตรกร 

ผลติคูมื่อออนไลน ์ 
 

เผยแพรผ่่านทางสื่อ
ออนไลน ์ไดแ้ก่ เพจ เฟซบุ๊ค 
(Facebook) 
และเวบ็ไซต ์
https://online.anyflip.com    

แบบประเมินสื่อการ
เรยีนรูโ้ดยผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นสื่อการเรยีนรูแ้ละ
กลุม่เกษตรกร 

 
         ระยะที ่2  การสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อโฆษณาและประชาสมัพนัธส์บัปะรดศรรีาชาและสื่อการเรยีนรู ้
         การสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อโฆษณาและประชาสัมพันธ์  แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อน               
การผลิต ออกแบบเนือ้หาการประชาสัมพันธ์ การออกแบบความคิดสรา้งสรรค ์การเลือกองคป์ระกอบศิลป์               
การเขียนบท ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟิก การตดัต่อคลิปวิดีโอ การสรา้ง Story 
telling การเขียนแคบชั่ น  (caption)  และขั้นตอนท่ี  3 ขั้นตอนท่ี  3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production)                    
เม่ือไดผ้ลงานส าเร็จ ไดน้  าผลงานนัน้ผ่านการตรวจความความถูกตอ้งเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ ในขัน้ตอนนี้             
ท าใหไ้ดผ้ลผลิตทัง้หมด 

1. เครือ่งหมายการคา้สบัปะรดศรรีาชาของกลุม่วิสาหกิจ จ านวน 1 เครือ่งหมายการคา้ 
2. บรรจภุณัฑใ์หมข่องสบัปะรดศรรีาชาของกลุม่วิสาหกิจ  
3. สื่อโฆษณาและประชาสมัพนัธใ์นรูปแบบปา้ยโฆษณาออนไลน ์(Page Post)  จ านวน 10 ภาพ 
4. สื่อการเรียน รู ้ออนไลน์ 2 ชุดในรูปแบบอีบุ๊ค  (E-book) ได้แก่  1) DIGITAL SMART FARM & 

ENTREPRENEURS  เกษตรอจัฉรยิะสู่ผูป้ระกอบการอจัฉรยิะยุคดิจิทลั ยกระดบัมาตรฐาน OTOP 
และส่งออกสบัปะรดศรีราชาและผลิตภณัฑ ์และเรื่องท่ี 2) Circular Economy เศรษฐกิจหมนุเวียน
เพื่อการเพิ่มมลูคา่สบัปะรดศรรีาชา และเตาเผาชีวภาพเพื่อสิ่งแวดลอ้ม 
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ภาพท่ี 1  เครือ่งหมายการคา้สบัปะรดศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ี
 

 
ภาพท่ี 2  ชดุภาพผลติภณัฑใ์นบรรจภุณัฑใ์หมแ่ละสื่อโฆษณาประชาสมัพนัธอ์อนไลนส์บัปะรดศรรีาชา  

จงัหวดัชลบรุ ี
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ภาพท่ี 3  สื่อการเรยีนรู ้2 ชดุในโครงการวิจยั 
 
ระยะที่ 3   การเผยแพร่สื่อ โดยสื่อทั้งหมดท่ีด าเนินการผลิตเสร็จเรียบรอ้ยแล้วในระยะท่ี 2 ผู้วิจัย                     

ไดด้  าเนินการเผยแพรผ่า่นช่องทางทัง้หมดดงันี ้

1. สื่อส าหรบัการสื่อสารการตลาดดจิิทลัและการประชาสมัพนัธ ์เผยแพรท่างสื่อดิจิทลั 2 ช่องทาง              
     ไดแ้ก่  

- Facebook https://www.facebook.com/Sirachapineapple 
- Website https://market-test-2021.000webhostapp.com/index.php  
 

 
 

ภาพท่ี 4 ภาพหนา้รา้นออนไลนส์บัปะรดศรรีาชาภายใตแ้บรนดศ์รชีา 
 

2. สื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์2 ชดุ เผยแพรท่างสื่อดิจิทลั 2 ช่องทาง และ ณ ศนูยก์ารเรยีนรู ้ 
- Facebook https://www.facebook.com/Sirachapineapple 
- Website  https://online.anyflip.com 

https://market-test-2021.000webhostapp.com/index.php
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   ภาพท่ี 5 ภาพสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์2 ชดุ 
 

          ระยะที ่4   ถ่ายทอดความรูใ้หแ้ก่เกษตรกร และผูป้ระกอบการ  โดยการจดัโครงการอบรมเชิงปฏิบตัิการ
ใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัการสื่อสารการตลาดและการประชาสมัพนัธท์ัง้หมด 2 ครัง้  
 

 

 
 

              ภาพท่ี 6  ภาพการลงพืน้ท่ีถ่ายทอดองคค์วามรู ้
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            การประเมินผล ผูว้ิจยัก าหนดการประเมินผลออกเป็น 4 สว่นดงันี ้

ส่วนท่ี 1 การประเมินผลงานเครื่องหมายการคา้ ฉลากบรรจุภัณฑ์ งานโฆษณาและประชาสัมพันธ์
สับปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรี โดยผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 8 คน กลุ่มวิสาหกิจชุมชนและเกษตรกร 20 คน                    
ผล  พบว่ากลุ่มตัวอย่างเลือกตราสัญลักษณ์แบบท่ี 1 มากท่ีสุด จ านวน 20 คนคิดเป็นร้อยละ 71.48                       
โดยในจ านวนนีเ้ป็นผูเ้ช่ียวชาญเลือกจ านวน 7 คนคิดเป็นรอ้ยละ 88.00 และกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเลือกจ านวน        
13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 65.00 จากตราสัญลักษณ์ท่ีเลือกผู้เช่ียวชาญยังประเมินเพิ่มเติม ว่าหากมีการใช ้                 
ตราสญัลกัษณท์ัง้ 2 ภาษา ใหพ้ึงพิจารณาขนาดของตวัอกัษรของทัง้สองภาษาใหเ้ท่ากัน และโดยรวมมองว่า         
มีความสวยงามเหมาะสมกับการน าไปใชง้าน ดา้นกลุ่มวิสาหกิจชุมชนมองว่าโดยรวมมีความสวยงาม สีสนั
สดใสดี สามารถน าไปใชป้ระกอบการสรา้งแบรนดส์บัปะรดศรรีาชาได ้ 

ดา้นบรรจุภัณฑ์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างเลือกแบบบรรจุภัณฑ์แบบท่ี 1 มากท่ีสุด จ านวน 17 คนคิดเป็น               
รอ้ยละ 60.71 โดยในจ านวนนีเ้ป็นผูเ้ช่ียวชาญเลือกจ านวน 5 คนคิดเป็นรอ้ยละ 62.50 และกลุ่มวิสาหกิจชมุชน
เลือกจ านวน 12 คน คิด เป็นร้อยละ 60.00 จากบรรจุภัณฑ์ ท่ี เลือกผู้เช่ียวชาญประเมิน เพิ่ ม เติมว่า                           
โดยรวมออกแบบได้สวยงาม และคาดว่าสามารถน าไปใช้ไดจ้ริง สามารถสรา้งมูลค่าเพิ่มได ้และแนะน า                     
เรื่องของอุปกรณ์กันกระแทกเสริมในการขนส่ง ด้านกลุ่มวิสาหกิจชุมชนมองว่า ฉลากบรรจุภัณฑ์ใหม่                         
มีความทนัสมยัมากขึน้ สรา้งจดุเดน่ และน่าน าไปใชก้บัผลิตภณัฑข์องตน 

ผลงานดา้นสื่อโฆษณาประชาสมัพนัธ ์ใหป้ระเมินเป็นขอ้เขียนโดยไม่ไดใ้หเ้ลือกแบบ จึงไดข้อ้ประเมิน
ดังนี ้ จากงานโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าต้นแบบสินค้าจากสับปะรดศรีราชา ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ                       
ให้ข้อแนะน าว่า อาจมีการเพิ่มเติมภาพการน าสินค้าไปใช้ประโยชน์ในแง่มุมต่างๆ ส่วนกลุ่มวิสาหกิจฯ                           
มีความพึงพอใจต่อชิน้งานโฆษณาดี โดยประเมินว่า งานโฆษณามีสีเขม้เด่นชัด โดยรวมมีความสวยงามดี 
ออกแบบไดด้ี เป็นสื่อโฆษณาไดด้ี  

 
ตารางที ่3 ผลการเลอืกตราสญัลกัษณแ์ละบรรจภุณัฑแ์บบที ่1 จ าแนกตามกลุม่ผูป้ระเมนิ 
 

รายการประเมนิ 

กลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 
(n=28) 

ผู้เชีย่วชาญ (n=8) กลุ่มวสิาหกจิชุมชน 
(n=20) 

จ านวน (ร้อยละ) จ านวน (ร้อยละ) จ านวน (ร้อยละ) 

ตราสญัลกัษณแ์บบที่ 1 20 (71.48) 7 (88.00) 13 (65.00) 

บรรจภุณัฑแ์บบที่ 1 17 (60.71) 5 (62.50) 12 (60.00) 
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ส่วนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อเครื่องหมายการค้า ฉลากบรรจุภัณฑ์ สื่อโฆษณาและประชาสัมพันธ ์              
ซึ่งแยกเป็นความพึงพอใจของ 2 กลุ่มไดแ้ก่ ความพึงพอใจของของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและเกษตรกร 20 คน         
และความพึงพอใจของผู้บริโภค 400 คน พบว่า ด้านความพึงพอใจต่อการออกแบบเครื่องหมายการค้า                 
ดา้นการออกแบบ กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มมีความพึงพอใจต่อ ผลงานโดยรวมสามารถน าไปใช้งานไดจ้ริง                 
ในระดบัมากท่ีสุด โดยกลุ่มวิสาหกิจมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจท่ี 4.31 และผูบ้ริโภคมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจท่ี 
4.63 ส่วนความพึงพอใจดา้นเนือ้หา พบว่า กลุ่มวิสาหกิจพึงพอใจต่อเครื่องหมายการคา้ว่าสามารถสรา้งมลูค่า
ให้กับผลิตภัณฑ์ มากท่ีสุด  ท่ีค่าเฉลี่ ย  4.07 ส่วนด้านผู้บริโภคมองว่า เครื่องหมายการค้าสามารถ                              
สรา้งความแตกตา่งกบัผลิตภณัฑอ่ื์นมากท่ีสดุ ท่ีคา่เฉลี่ย 4.28  

ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบฉลากบรรจุภัณฑ์ด้านการออกแบบ  พบว่า                 
กลุ่มวิสาหกิจมีความพึงพอใจต่อ การใชภ้าพบนฉลากบรรจุภณัฑ ์มากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย  4.40 ส่วนกลุ่มผูบ้ริโภค                 
พึงพอใจต่อ การใช้สีบนฉลากบรรจุภัณฑ์ มากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.75 ส่วนความพึงพอใจด้านเนือ้หา พบว่า                    
กลุม่วิสาหกิจ พึงพอใจตอ่ขอ้มลูบนผลิตภณัฑมี์ความครบถ้วน และขอ้มลูของรา้นคา้มีความครบถว้น มากท่ีสดุ 
ค่าเฉลี่ย 4.40 ส่วนผูบ้ริโภคพึงพอใจต่อการท่ีมองว่าฉลากผลิตภณัฑส์ามารถสรา้งมลูค่าเพิ่มใหก้ับผลิตภณัฑ์
ไดม้ากท่ีสดุคา่เฉลี่ย 4.88  

ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อโฆษณาและประชาสัมพันธ์ด้านการออกแบบพบกว่า             
กลุ่มวิสาหกิจพึงพอใจต่อการใช้สีในสื่อและมองว่าสามารถน าไปใช้งานได้จริงมากท่ีสุด คาเฉลี่ย 4.50                
ส่วนกลุ่มผูบ้ริโภคพึงพอใจต่อการท่ีมองว่าสื่อสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริงค่าเฉลี่ย 4.88 ส่วนความพึงพอใจ                  
ดา้นเนือ้หา พบว่า กลุ่มวิสาหกิจพึงพอใจต่อการท่ีมีขอ้มูลของผลิตภัณฑ์ครบถ้วนมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.45               
ส่วนผูบ้ริโภคพึงพอใจต่อการท่ีสื่อสามารถสรา้งความเขา้ใจถึงตวัผลิตภณัฑแ์ละสรา้งการจดจ าตวัผลิตภณัฑ์                 
ไดม้ากท่ีสดุคา่เฉลี่ย 4.25 

ส่วนท่ี 3 การประเมินผลงานสื่อการเรียนรู ้ 2 ชุด โดยผู้เช่ียวชาญ 8 คน  พบว่า ความพึงพอใจ                          
ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อสื่อการเรียนรูชุ้ดท่ี 1 DIGITAL SMART FARM & ENTREPRENEURS  เกษตรอจัฉริยะ             
สูผู่ป้ระกอบการอจัฉรยิะยคุดจิิทลั ยกระดบัมาตรฐาน OTOP และสง่ออกสบัปะรดศรรีาชาและผลติภณัฑ ์พบว่า 
ผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อสื่อโดยรวมในระดับมากท่ีสุด โดยด้านการออกแบบพึงพอใจต่อการท่ีสื่อ                     
การเรียนรูมี้การใช้ภาพประกอบมีความเหมาะสม รูปแบบตัวอักษรมีความสวยงามอ่านได้  ชัดเจน และ                  
มีการจัดแบ่งรูปเล่มได้เหมาะสม มากท่ีสุดค่าเฉลี่ย 4.88 ส่วนด้านเนื ้อหาพบว่า มีพึงพอใจต่อการได้รับ                   
ความรูใ้หมจ่ากเนือ้หาสื่อการเรยีนรู ้และเนือ้หามีประโยชนส์ามารถปรบัใชง้านไดจ้รงิ มากท่ีสดุคา่เฉลี่ย 5.00 

ความพึงพอใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อสื่อการเรียนรูชุ้ดท่ี 2 Circular Economy เศรษฐกิจหมุนเวียน                
เพื่อการเพิ่มมลูคา่สบัปะรดศรรีาชา และเตาเผาชีวภาพเพื่อสิ่งแวดลอ้ม พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความพงึพอใจตอ่สื่อ
โดยรวมในระดบัมากท่ีสดุ โดยดา้นการออกแบบพึงพอใจต่อ รูปแบบตวัอกัษรมีความสวยงามอ่านได้  ชดัเจน               
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มีการจดัแบ่งรูปเล่มไดเ้หมาะสม มากท่ีสดุค่าเฉลี่ย 4.75 ส่วนดา้นเนือ้หาพบว่า มีพึงพอใจต่อการไดร้บัความรู ้
ใหมจ่ากเนือ้หาสื่อการเรยีนรู ้และเนือ้หามีประโยชนส์ามารถปรบัใชง้านไดจ้รงิ มากท่ีสดุคา่เฉลี่ย 5.00 

 
ตารางที ่4 คา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของความพงึพอใจตอ่เครือ่งหมายการคา้ ฉลากบรรจุภณัฑ ์และ
สือ่โฆษณาประชาสมัพนัธ์ 

รายการประเมนิ (รายการทีม่ี
ค่าเฉลีย่สูงสุด) 

กลุ่ม
วสิาหกจิ 
(n=20) 
mean 

S.D. ระดับ 
ผู้บริโภค 
(n=400) 
mean 

S.D. ระดับ 

1. เค รื่ อ งหมายการค้าด้านการ

ออกแบบ -น าไปใชง้านไดจ้รงิ 

4.31 0.57 มากท่ีสดุ 4.63 0.52 มากท่ีสดุ 

2. เครื่องหมายการค้าด้านเนื ้อหา -

สรา้งมลูค่า/ความแตกตา่ง 

4.07 0.39 มาก 4.28 0.47 มากท่ีสดุ 

3. ฉ ล า ก บ ร รจุ ภั ณ ฑ์ ด้ า น ก า ร

ออกแบบ-การใชภ้าพ/สี 

4.40 0.75 มากท่ีสดุ 4.75 0.46 มากท่ีสดุ 

4. ฉลากบรรจุภัณฑ์ด้านเนื ้อหา -

ครบถว้น/สรา้งมลูค่า 

4.40 0.60 มากท่ีสดุ 4.88 0.35 มากท่ีสดุ 

5. สื่อโฆษณาฯด้านการออกแบบ -

การใชส้ี/น าไปใชจ้รงิ 

4.50 0.61 มากท่ีสดุ 4.88 0.35 มากท่ีสดุ 

6. สื่อโฆษณาฯด้านเนื ้อหา-ข้อมูล

ครบถว้น/สรา้งความเขา้ใจ 

4.45 0.61 มากท่ีสดุ 4.25 0.55 มากท่ีสดุ 

 

หมายเหตุ: เกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลี่ย: 4.50-5.00 = มากท่ีสดุ, 3.50-4.49 = มาก, 2.50-3.49 = ปาน
กลาง, 1.50-2.49 = นอ้ย, 1.00-1.49 = นอ้ยท่ีสดุ (Best, 1981) 
 

ส่วนท่ี 4 ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรูข้องกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เกษตรกร ในฐานะผูป้ระกอบการ              
ดา้นสบัปะรดศรีราชา จังหวัดชลบุรี ความพึงพอใจของของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและเกษตรกร 20 คน พบว่า 
ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อสื่อการเรียนรูชุ้ดท่ี 1 ดา้นการออบแบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจ             
ท่ีรูปแบบตวัอกัษรในสื่อการเรยีนรูมี้ความสวยงามอ่านได้ ชดัเจนมากท่ีสดุ คา่เฉลี่ย 4.40 สว่นดา้นเนือ้หาพบว่า
กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจต่อการท่ีสื่อเรียนรูส้ามารถถ่ายทอดเนือ้หาและสรา้งความเขา้ใจไดด้ีมากท่ีสุด
คา่เฉลี่ย 4.50 
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ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อการเรียนรูชุ้ดท่ี 2 ดา้นการออบแบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่าง              
พึงพอใจต่อการจัดแบ่งรูปเล่มมากท่ีสุดค่าเฉลี่ย 4.60 ส่วนด้านเนื ้อหาพบว่า กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจต่อ                      
ไดร้บัความรูใ้หมจ่ากเนือ้หาสื่อการเรยีนรูม้ากท่ีสดุ คา่เฉลี่ย 4.50  

 
ตารางที ่5 คค่า่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของความพงึพอใจตอ่สือ่การเรยีนรูอ้อนไลน ์2 ชดุ 

รายการประเมนิ 
ผู้เชีย่วชาญ 

(n=8) 
mean 

S.D. ระดับ 

กลุ่ม
วสิาหกจิ 
(n=20) 
mean 

S.D. ระดับ 

1.ชดุท่ี 1 Digital Smart Farm - ดา้นการ
ออกแบบ 

4.88 0.35 มากท่ีสดุ 4.40 0.60 มากท่ีสดุ 

2. ชดุท่ี 1 Digital Smart Farm - ดา้นเนือ้หา 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 4.50 0.50 มากท่ีสดุ 
3. ชดุท่ี 2 Circular Economy - ดา้นการ
ออกแบบ 

4.75 0.46 มากท่ีสดุ 4.60 0.50 มากท่ีสดุ 

4. ชดุท่ี 2 Circular Economy - ดา้นเนือ้หา 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 4.50 0.50 มากท่ีสดุ 

 
 
อภปิรายผล  

 ผลการวิจัยกลยุทธ์การประชาสมัพันธ ์และนวตักรรมสื่อการเรียนรูข้องกลุ่มวิสาหกิจชุมชนสบัปะรด             
ศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ีสามารถอภิปรายแยกเป็นประเดน็ส าคญั ดงันี ้

1) ดา้นการสรา้งตราสนิคา้และเครือ่งหมายการคา้ ผลการศกึษาพบวา่กลุม่ตวัอยา่งเลือกตราสญัลกัษณ์
แบบท่ี 1 ในสดัส่วนสงู (รอ้ยละ 71.48) และมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสดุ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Aaker 
(1991) ท่ีว่าตราสนิคา้ท่ีเขม้แข็งตอ้งประกอบดว้ยคณุคา่ตราสินคา้ 5 ดา้น โดยเฉพาะการรูจ้กัตราสินคา้ (Brand 
Awareness) และการเช่ือมโยงตราสินคา้ (Brand Association) ซึ่งในงานวิจยันีไ้ดน้  าเสนอผ่านตราสญัลกัษณ์ 
"ศรีชา"  ท่ีสื่อถึงสีของผลสับปะรด แหล่งปลูกท่ีมีช่ือเสียง และคุณภาพดี สอดคล้องกับงานของ กฤษณะ         
ดาราเรอืง (2560) ท่ีพบว่าผูบ้รโิภคมีความคิดเห็นต่อตราผลิตภณัฑ ์บรรจภุณัฑ ์และฉลากสินคา้อยู่ในระดบัสงู  
อย่างไรก็ตาม ผูว้ิจัยพบขอ้สังเกตเพิ่มเติม คือ กลุ่มตัวอย่างบางส่วนเขา้ใจผิดว่าตราสัญลักษณ์ควรเป็นรูป
สบัปะรดใหเ้หมือนจริง ซึ่งหากพิจารณาตามกฎหมายทรพัยส์ินทางปัญญาว่าดว้ยการออกแบบเครื่องหมาย
การค้า สัญลักษณ์ท่ีน ามาใช้ไม่ควรมีขอ้บ่งชีท่ี้เฉพาะเจาะจงถึงตัวผลิตภัณฑ์ ขอ้คน้พบนีส้ะท้อนช่องว่าง                  
ดา้นความรูค้วามเข้าใจของวิสาหกิจชุมชนเก่ียวกับการสรา้งแบรนดเ์ชิงพาณิชย ์ซึ่งสามารถแกไ้ขไดด้ว้ยการ
สรา้งสื่อการเรยีนรูแ้ละการถ่ายทอดองคค์วามรูท่ี้เป็นระบบ 

2) ดา้นกลยทุธก์ารประชาสมัพนัธ์ กลยทุธก์ารประชาสมัพนัธท่ี์ใชใ้นงานวิจยันี ้ประกอบดว้ยการสรา้ง
ตราสินคา้ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ และการใชส้ื่อประชาสัมพันธ์ออนไลน์ผ่านเฟซบุ๊กเพจ ผลการประเมิน            
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ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุดทัง้จากผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มผูบ้ริโภค (ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00) สอดคลอ้งกับ
แนวคิดการประชาสัมพันธ์แบบสมมาตรสองทาง (Two-way Symmetric Model) ของ Grunig and Hunt 
(1984) ท่ีเนน้การสื่อสารระหว่างองคก์รกับสาธารณชนอย่างเท่าเทียม และสอดคลอ้งกับ Cutlip, Center and 
Broom (2013) ท่ีกล่าวว่าการประชาสัมพันธ์ท่ี มีประสิทธิภาพต้องสรา้งความเข้าใจ ภาพลักษณ์ และ
ความสมัพนัธท่ี์ดีระหว่างองคก์รกบักลุม่เปา้หมาย นอกจากนี ้การใชส้ื่อออนไลนเ์ป็นช่องทางหลกั สอดคลอ้งกบั 
กาลญั วรพิทยคุ (2562) ท่ีพบว่า การประชาสมัพนัธใ์นยคุปฏิวตัิอตุสาหกรรมครัง้ท่ี 4.0 จ าเป็นตอ้งผสมผสาน
สื่อดัง้เดิมกบัสื่อใหม่และเขา้ถึงผูบ้รโิภคผ่านสมารท์โฟน รวมทัง้สอดคลอ้งกบั มทัธนี ปราโมทยเ์มือง และคณะ 
(2561) ท่ีพบว่า การพัฒนาสื่อโฆษณาประชาสมัพันธรู์ปแบบใหม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย                 
ในระดบัมากท่ีสดุ 

3) ด้านนวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้ ผลการประเมินสื่อการเรียนรูอ้อนไลน์ทั้ง 2 ชุด พบว่าผู้เช่ียวชาญ                
มีความพึงพอใจสงูกว่ากลุ่มวิสาหกิจชมุชน โดยเฉพาะดา้นเนือ้หา (ค่าเฉลี่ย 5.00 เทียบกบั 4.50) ซึ่งสะทอ้นว่า
ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่าเนือ้หามีความน่าเช่ือถือทางวิชาการและสมบูรณ ์ขณะท่ีกลุ่มวิสาหกิจซึ่งเป็นผูใ้ชป้ลายทาง
อาจใหน้ า้หนักกับความง่ายและการประยุกตใ์ชม้ากกว่าทฤษฎี ขอ้คน้พบนีส้อดคลอ้งกับหลกัการเรียนรูด้ ้ วย                     
สื่อหลายมิติของ Mayer (2009) ท่ีเนน้การผสานภาพและตวัอกัษรเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการเรยีนรูส้  าหรบัผูเ้รยีน
ท่ีหลากหลายระดับ และสะท้อนว่าการออกแบบสื่อตามรูปแบบ ADDIE Model (Branch, 2009) ท่ีผ่าน                    
การประเมินจากทัง้ผูเ้ช่ียวชาญและกลุม่เปา้หมาย ช่วยใหส้ื่อมีคณุภาพและตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช ้

4) ดา้นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัอย่างยั่งยืน งานวิจยันีไ้ดส้รา้งผลผลิตท่ีจบัตอ้งได ้ไดแ้ก่ 
ตราสินคา้ "ศรีชา" บรรจภุณัฑใ์หม่ สื่อโฆษณาประชาสมัพนัธอ์อนไลน ์10 ชิน้ และสื่อการเรียนรูอ้อนไลน ์2 ชุด 
ซึ่งเป็นการสรา้งความแตกต่าง (Differentiation) ตามแนวคิดของ Porter (1985) ท าให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชน
สามารถยกระดบัจากผลิตภัณฑท์ั่วไปไปสู่แบรนดท่ี์มีเอกลกัษณ์ สอดคลอ้งกับ บุญยิ่ง คงอาชาภัทร (2562)                
ท่ีเสนอว่าการแกไ้ขปัญหาของแบรนดท์อ้งถ่ินตอ้งเริ่มจากการสรา้งเอกลกัษณท่ี์แตกต่าง การพฒันาบรรจภุณัฑ ์
การสรา้งเรือ่งราว (Storytelling) และการขยายช่องทางจ าหน่ายออนไลน ์ 

หลกัฐานเชิงประจักษ์ท่ีสะทอ้นความยั่งยืนของผลงานวิจัย ไดแ้ก่ (1) การจดทะเบียนลิขสิทธ์ิผลงาน
ต่อกรมทรพัยส์ินทางปัญญา จ านวน 3 ชิน้ ประกอบดว้ย ภาพโฆษณาประชาสมัพนัธ ์10 ภาพ สื่อการเรียนรู ้
"Digital Smart Farm & Entrepreneurs" และสื่อการเรียนรู  ้"Circular Economy" (2) การส่งมอบเครื่องหมาย
การค้าให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเป็นผู้จดทะเบียนเอง เพื่ อให้ชุมชนเป็นเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา                               
อย่างเป็นทางการและสามารถใชป้ระโยชนไ์ดใ้นระยะยาว (3) หนงัสือรบัรองการน าผลงานวิจยัไปใชป้ระโยชน์
จากกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และ (4) การไดร้บัรางวัลระดับเหรียญเงินจากการน าเสนอผลงานในนิทรรศการ                    
"เสรมิพลงัวิจยัดว้ยนวตักรรมสู่สงัคมท่ียั่งยืน" ผลกระทบเหล่านีส้ะทอ้นว่างานวิจยัสามารถถ่ายทอดองคค์วามรู ้
และทรพัยส์นิทางปัญญาสูช่มุชนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
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5) คุณูปการเชิงวิชาการ (Academic Contribution) งานวิจัยนีบู้รณาการแนวคิดการสรา้งตราสินคา้ 
(Aaker, 1991; Keller, 1993) แนวคิดการประชาสัมพันธ์ในยุคดิจิทัล (Cutlip et al., 2013; Grunig & Hunt, 
1984) และแนวคิดความสามารถในการแข่งขนั (Porter, 1985) มาประยุกตใ์ชก้ับวิสาหกิจชุมชนเกษตรกรรม                     
ในบรบิทไทย ซึง่ยงัมีงานวิจยัจ านวนนอ้ย ผลการศกึษานีส้ามารถใชเ้ป็นตน้แบบ (Model) ส าหรบัการประยกุตใ์ช้
กลยทุธก์ารประชาสมัพนัธแ์ละนวตักรรมสื่อการเรยีนรูใ้นวิสาหกิจชมุชนเกษตรกรรมอ่ืนๆ ตอ่ไป 

 
 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในเชิงวิชาการ 

ผลการวิจัยช่วยขยายองค์ความรู ้ด้านการสร้างแบรนด์และกลยุทธ์ สื่ อสารการตลาดดิ จิทัล                      
ซึง่ในงานวิจยันีไ้ดน้  ามาใชก้บัสบัปะรดศรรีาชา จงัหวดัชลบรุ ีซึง่เป็นผลไมท่ี้มีช่ือเสียงของประเทศ หากแตย่งัไม่มี
การสรา้งแบรนดท่ี์แข็งแกรง่อย่างจรงิจงัมากพอ และผลจากการวิจยันีท้  าใหเ้กิดการกระตุน้เรือ่งการสรา้งแบรนด ์
ท าให้กลุ่มสามารถมีเครื่องหมายการคา้ท่ีพรอ้มน าไปจดทะเบียนเครื่องหมายการค้าและใช้ในการสื่อสาร
การตลาดตอ่ไป 

ข้อเสนอแนะในเชิงนโยบาย 

ผลจากงานวิจัยชิน้นี ้ ช่วยเพิ่มศักยภาพด้านการขาย การสรา้งรายได้ ของเกษตรกร เพิ่มอ านาจ               
การต่อรองทางการคา้ของกลุ่มเกษตรกร และถือเป็นการช่วยลดความเหลื่อมล า้ในดา้นการเขา้ถึงเทคโนโลยี            
ของคนในสงัคม  สามารถเลือกใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อสื่อสารการตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  

ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครัง้ต่อไป 

1. อาจมีการขยายขอบเขตการศึกษาดา้นกลุ่มเป้าหมาย โดยเลือกชุมชนอ่ืน และขยายสู่ผลิตภัณฑ์            
หรอืธุรกิจในรูปแบบอ่ืนๆ มากยิ่งขึน้  

2. อาจมีการเพิ่มขอบเขตด้านการผลิตสื่อให้ครอบคลุมสื่อใหม่มากขึน้ ซึ่งมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง                       
ในอนาคตของงานสื่อสารการตลาด การโฆษณาและประชาสมัพนัธ ์

 
------------------------------------------------ 
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บทคัดย่อ 

การวิจยัเรือ่ง การพฒันากลยทุธเ์พื่อสง่เสรมิการใชบ้รกิาร ABC Online ผา่นแอปพลิเคชนัรา้นสะดวกซือ้ 
จากการวิเคราะหอ์ปุสรรคและการยอมรบัเทคโนโลยี มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัดา้นอปุสรรคในการใชง้าน
และการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจใชบ้ริการ ABC Online และเพื่อพัฒนากลยุทธ์ส่งเสริม               
การใช้บริการดังกล่าว โดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณ เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร                      
ท่ียงัไม่เคยใชบ้รกิาร ABC Online จ านวน 400 คน ดว้ยแบบสอบถาม และวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติเชิงพรรณนา
และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า อุปสรรคด้านการใช้งาน อุปสรรคดา้นความเสี่ยง 
อุปสรรคด้านการใช้งานแบบดั้งเดิม และอุปสรรคด้านคุณค่า มีอิทธิพลเชิงลบต่อความตั้งใจใช้บริการ                   
ABC Online อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ขณะท่ีการรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน
มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตัง้ใจใชบ้รกิารอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ส่วนอปุสรรคดา้นภาพลกัษณ์
และอปุสรรคดา้นคา่ใชจ้่ายไมมี่อิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร 

1 

mailto:punbuppa.m@rsu.ac.th
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จากผลการศึกษา ผู้วิจัยไดพ้ัฒนากลยุทธ์ผู้ช่วยการขายดิจิทัล (Digital Sales Assistant Strategy)              
โดยมุ่ งเน้นการสร้างการรับ รู ้ประโยชน์ การพัฒนาความง่ายในการใช้งาน การสร้างความเช่ือมั่ น                                 
ด้านความปลอดภัย และการลดอุปสรรคในการใช้งาน เพื่อเพิ่มการยอมรับและส่งเสริมการใช้บริการ                     
ABC Online ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ผลการศึกษาสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนากลยุทธ์
การตลาดดิจิทลัและการสง่เสรมิการใชบ้รกิารออนไลนข์องธุรกิจคา้ปลีกไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 
ค าส าคัญ: การยอมรบัเทคโนโลยี   อปุสรรคในการใชง้าน  ความตัง้ใจใชบ้รกิาร  กลยทุธผ์ูช้่วยการขายดิจิทลั  
 
 

Abstract 

 This research, entitled “Strategic Development to Promote the Use of ABC Online Services 
through Convenience Store Applications Based on the Analysis of Barriers and Technology 
Acceptance,” aimed to examine the effects of usage barriers and technology acceptance factors on 
consumers’ intention to use ABC Online services and to develop strategies to promote the use of 
such services. A quantitative research approach was employed. Data were collected through 
questionnaires from 400 consumers in Bangkok who had never used ABC Online services. The data 
were analyzed using descriptive statistics and multiple regression analysis. The findings revealed 
that usage barriers, risk barriers, traditional barriers, and value barriers had significant negative 
effects on consumers’ intention to use ABC Online services at the 0.05 level of significance. In 
contrast, perceived usefulness and perceived ease of use had significant positive effects on 
intention to use the services at the 0.05 level of significance. However, image barriers and cost 
barriers did not significantly influence consumers’ intention to use the services. 

Based on the findings, a Digital Sales Assistant Strategy was developed, focusing on 
enhancing perceived usefulness, improving ease of use, strengthening security confidence, and 
reducing usage barriers in order to increase technology acceptance and encourage the adoption of 
ABC Online services. The results of this study can serve as practical guidelines for developing digital 
marketing strategies and promoting online service adoption in the retail business sector. 

 
Keywords: Technology Acceptance, Usage Barriers, Intention to Use, Digital Sales Assistant 
Strategy  
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ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 

 ในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา เทคโนโลยีดิจิทัลไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้ง              
ทางเศรษฐกิจและสังคม ส่งผลให้ระบบเศรษฐกิจก้าวเข้าสู่ยุค เศรษฐกิจดิ จิทัล  (Digital Economy)                        
อย่างเต็มรูปแบบ โดยเฉพาะธุรกิจพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์(E-commerce) ของประเทศไทย ซึ่งมีแนวโนม้เติบโต
อย่างต่อเน่ือง จากข้อมูลของ  ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2567) พบว่ามูลค่าพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสข์องประเทศไทยเพิ่มขึน้จาก 5.17 ลา้นลา้นบาทในปี 2564 เป็น 5.96 ลา้นลา้นบาทในปี 2566 
สะท้อนถึงการขยายตัวของการซือ้ขายผ่านช่องทางออนไลน์และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้บริโภค                        
ท่ีหนัมาใชบ้รกิารดจิิทลั 
 แมว้่าธุรกิจคา้ปลีก โดยเฉพาะรา้นสะดวกซือ้ จะพัฒนาแอปพลิเคชันและน ากลยุทธ ์Omni-channel 
และ Online to Offline (O2O) มาใชเ้พื่อเพิ่มความสะดวกและประสบการณ์ของลูกคา้ แต่ยังพบว่าผูบ้ริโภค
บางสว่นยงัคงเลือกซือ้สนิคา้ผา่นหนา้รา้นแบบดัง้เดมิ และยงัไม่ยอมรบัการใชแ้อปพลิเคชนั สง่ผลใหเ้กิดช่องวา่ง
ระหว่างการพัฒนาเทคโนโลยีกับการใช้งานจริงของผู้บริโภค ซึ่งเป็นประเด็นส าคัญท่ีควรได้รบัการศึกษา 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส,์ 2566) 

 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย  

1. เพื่อศึกษาปัจจัยดา้นอุปสรรคในการใชง้านและการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ                   
ใชบ้รกิาร ABC Online ผา่นแอปพลิเคชนัของรา้นสะดวกซือ้ 

2. เพื่อพัฒนากลยุทธ์ในการส่งเสริมการใช้บริการ ABC Online ผ่านแอปพลิเคชันรา้นสะดวกซือ้                  
จากการวิเคราะหอ์ปุสรรคและการยอมรบัเทคโนโลยี 

 
การทบทวนวรรณกรรม 

การศกึษาครัง้นีอ้าศยักรอบแนวคิดจากแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model: TAM) ของ Davis (1989) ซึ่งอธิบายว่าการรับรู ้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) และการรับ รู ้              
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อความตั้งใจใช้เทคโนโลยี 
นอกจากนี้ยังใช้ทฤษฎี  Innovation Resistance Theory (IRT) ของ  Ram and Sheth (1989) เพื่ ออธิบาย
อุปสรรคท่ีท าให้ผูบ้ริโภคลังเลต่อการใช้นวัตกรรม ไดแ้ก่ อุปสรรคดา้นการใช้งาน อุปสรรคดา้นความเสี่ยง 
อปุสรรคดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิ อปุสรรคดา้นภาพลกัษณ ์อปุสรรคดา้นคณุคา่ และอปุสรรคดา้นคา่ใชจ้่าย 

จากการทบทวนงานวิจยัท่ีผา่นมา พบวา่ การรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านมีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความตั้งใจใช้เทคโนโลยีและบริการออนไลน์  (Padmawidjaja, 2023; ประภาพร ธุระกิจ และ                   
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พทุธิวฒัน ์ไวยวฒุิธนาภมูิ, 2568) ขณะท่ีอปุสรรคดา้นการใชง้านและความเสี่ยงมีอิทธิพลเชิงลบต่อความตัง้ใจ
ใช้บริการ (Laukkanen & Kiviniemi, 2010; Lian & Yen, 2014) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยท่ีศึกษาผู้บริโภค                
ท่ียงัไม่เคยใชบ้รกิาร ABC Online ผ่านแอปพลเิคชนัรา้นสะดวกซือ้ยงัมีจ านวนจ ากดั จึงเป็นช่องว่างท่ีการศกึษา
ครัง้นีมุ้ง่เตมิเตม็ 

 
วิธีการด าเนินงาน 

 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ 

(Survey Research) เพื่อศึกษาปัจจัยด้านอุปสรรคในการใช้งานและการยอมรับเทคโนโลยี ท่ี มีอิทธิพล                

ตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online ผา่นแอปพลิเคชนัของรา้นสะดวกซือ้ รวมถึงเพื่อพฒันาแนวทางเชิงกลยทุธ์

ในการสง่เสรมิการใชบ้รกิารดงักลา่วจากการวิเคราะหปั์จจยัดา้นอปุสรรคและการยอมรบัเทคโนโลยี 

 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง               

ซึ่งเป็นผู้บริโภคท่ียังไม่เคยใช้บริการ ABC Online ผ่านแอปพลิเคชัน โดยข้อมูลท่ีได้จะน ามาวิเคราะห์                      

ดว้ยวิธีการทางสถิติ เพื่อศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้นอุปสรรคในการใชง้าน ปัจจยัดา้นการยอมรบั

เทคโนโลยี และความตัง้ใจใชบ้รกิารของผูบ้รโิภค  

ทัง้นี ้การวิจยัดงักล่าวเป็นการศกึษาแบบภาคตดัขวาง (Cross-sectional Study) ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มลู
ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง เพื่อสะทอ้นพฤติกรรมและการรบัรูข้องผูบ้รโิภคในช่วงเวลาท่ีศกึษา 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ คือ ผู้บริโภคท่ียัง ไม่เคยใช้บริการ ABC Online ผ่านแอปพลิเคชัน           

รา้นสะดวกซือ้ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่สามารถระบุจ านวนประชากรท่ีแน่นอนได ้ผูว้ิจยัจึงก าหนดขนาด

กลุ่มตวัอย่างโดยใชสู้ตรของ Cochran (1977) ส าหรบักรณีท่ีไม่ทราบจ านวนประชากร ท่ีระดบัความเช่ือมั่น                 

ร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่ อน 0.05 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างขั้นต ่ า  384 คน ทั้งนี ้เพื่ อให้ข้อมูล                                 

มีความสมบูรณ์จึงเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัย                        

ความน่าจะเป็น (Convenience Sampling) และใชค้  าถามคดักรอง (Screening Question) เพื่อคดัเลือกเฉพาะ

ผูท่ี้ไม่เคยใชบ้รกิาร ABC Online เขา้รว่มการวิจยั 
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สมมตฐิานการวิจัย 

  H1: อุปสรรคด้านการใช้งาน มีอิท ธิพลเชิงลบต่อความตั้งใจใช้บริการ ABC Online 

  H2: อุปสรรคด้านความเสี่ ยงมีอิ ท ธิพลเชิงลบต่อความตั้งใจใช้บริการ ABC Online 

  H3: อปุสรรคดา้นการใชง้านแบบดัง้เดิมมีอิทธิพลเชิงลบต่อความตัง้ใจใชบ้ริการ ABC Online 

  H4: อุปสรรคด้านภาพลักษณ์ มีอิท ธิพลเชิงลบต่อความตั้งใจใช้บริการ ABC Online 

  H5: อุป ส รรคด้าน คุณ ค่ า มี อิ ท ธิพ ล เชิ งลบ ต่ อ ค วาม ตั้ ง ใ จ ใช้บ ริก า ร  ABC Online 

  H6: อปุสรรคดา้นคา่ใชจ้่ายมีอิทธิพลเชิงลบตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online 

  H7: ก า รรับ รู ้ป ระ โย ชน์ มี อิ ท ธิ พ ล เชิ งบ วก ต่ อ ค ว าม ตั้ ง ใจ ใช้บ ริก า ร  ABC Online 

  H8: การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านมีอิทธิพลเชิงบวกตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online 

 
ผลการวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพื่อประมวลผล

ขอ้มลูท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม  

โดยแบง่การวิเคราะหอ์อกเป็น 2 สว่น ดงันี ้

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ใชใ้นการอธิบายลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง เช่น เพศ อายุ อาชีพ และรายได ้                

โดยใช้ค่าความถ่ี (Frequency) และค่ารอ้ยละ (Percentage) รวมถึงค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) ส  าหรบัตวัแปรความคิดเห็น  

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ใช้ในการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่าง                

ตวัแปร โดยใชก้ารวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis) เพื่อศกึษาปัจจยัดา้นอปุสรรค

ในการใชง้าน และการยอมรบัเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online 

 ก่อนด าเนินการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ผู้วิจัยได้ตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ ได้แก่                    

การตรวจสอบความเป็นปกติของข้อมูล (Normality) และการตรวจสอบปัญหาความสัมพันธ์ระหว่าง                    

ตวัแปรอิสระ (Multicollinearity) เพื่อใหผ้ลการวิเคราะหมี์ความถกูตอ้งและน่าเช่ือถือ 
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ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 กลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 219 คน (รอ้ยละ 54.75) มีอาย ุ30–39 ปี 

จ านวนมากท่ีสดุ 166 คน (รอ้ยละ 41.50) ส าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตร ีจ านวน 240 คน (รอ้ยละ 60.00) 

ประกอบอาชีพพนกังานเอกชน จ านวน 222 คน (รอ้ยละ 55.50) และมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,001–20,000 

บาท จ านวนมากท่ีสดุ 191 คน (รอ้ยละ 47.75) ซึง่สะทอ้นวา่กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นวยัท างานท่ีมีศกัยภาพ

ในการใชบ้รกิารผา่นแอปพลิเคชนัออนไลน ์

การวิเคราะหร์ะดบัความคดิเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยดา้นอุปสรรค         

ในการใชง้าน การยอมรบัเทคโนโลยี และความตัง้ใจใชบ้ริการ ABC Online ผ่านแอปพลิเคชันรา้นสะดวกซือ้ 

โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ในการวิเคราะห์ข้อมูล                  

เพื่ออธิบายระดบัความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งในแตล่ะปัจจยั 

 ทั้งนี  ้ผูว้ิจัยไดน้  าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน             

ของปัจจยัดา้นอปุสรรคในการใชง้าน ไดแ้ก่ ดา้นการใชง้าน ดา้นความเสี่ยง ดา้นความเคยชิน ดา้นภาพลกัษณ ์

ดา้นคุณค่า และดา้นค่าใชจ้่าย รวมถึงปัจจยัดา้นการยอมรบัเทคโนโลยี ไดแ้ก่ การรบัรูป้ระโยชน ์และการรบัรู ้

ความง่ายในการใช้งาน ตลอดจนความตั้งใจใช้บริการของผู้บริโภค เพื่อ ใช้อธิบายระดับความคิดเห็น                       

ของผูต้อบแบบสอบถามในแตล่ะดา้นและใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานส าหรบัการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงอนมุาน 
 

ตารางที ่1 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของปัจจัยดา้นอุปสรรคในการใช้แอปพลิเคชัน 

ตัวแปร Mean Std. Deviation ล าดบั 

ดา้นการใชแ้อปพลิเคชนั 4.11 0.68 2 
ดา้นความเสี่ยง 4.03 0.71 5 
ดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิ 4.12 0.55 1 
ดา้นภาพลกัษณ ์ 4.07 0.59 4 
ดา้นความคุม้คา่ 4.11 0.54 2 
ดา้นตน้ทนุคา่ใชจ้่าย 4.10 0.56 3 

ผลการศกึษาตารางท่ี 1  พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอ่ปัจจัยดา้นอปุสรรคในการใชง้าน
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยปัจจยัดา้นการใชง้านแบบดัง้เดิมมีค่าเฉลี่ยสงูท่ีสดุ (Mean = 4.12) รองลงมาคือ
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ดา้นการใชง้านและดา้นคุณค่า (Mean = 4.11) ส่วนดา้นความเสี่ยงมีค่าเฉลี่ยต ่าท่ีสุด (Mean = 4.03) ทั้งนี ้
คา่เฉลี่ยของทกุดา้นอยูใ่นระดบัมาก 

 

ตารางที ่2  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของปัจจัยดา้นการยอมรับเทคโนโลย ี

ตัวแปร Mean St. Deviation อันดับ 

การรบัรูป้ระโยชน ์ 4.18 0.57 1 
การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน 4.15 0.61 2 

 

 ผลการศึกษาตารางท่ี  2 แสดงการวิ เคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐานของปัจจัย                         

ดา้นการยอมรบัเทคโนโลยี พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อปัจจัยดา้นการยอมรบัเทคโนโลยี              

อยู่ในระดับมาก โดยด้านการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness) มีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุด เท่ากับ 4.18 และ              

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 รองลงมาคือดา้นการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of 

Use) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 แสดงให้เห็นว่าผู้บริโภครับรูว้่า                      

แอปพลิเคชนัสามารถช่วยเพิ่มความสะดวกและสามารถใชง้านไดง้่ายในระดบัมาก 

 

ตารางที ่3  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของความตัง้ใจใช้บริการ 

ตัวแปร Mean St. Deviation 

ความตัง้ใจใชบ้รกิาร 4.09 0.63 

 

ผลการศึกษาตารางท่ี 3  แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตัง้ใจใชบ้ริการ พบว่า 

ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อความตั้งใจใช้บริการ ABC Online ผ่านแอปพลิเคชันรา้นสะดวกซือ้              

อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.63 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า 

ผูบ้รโิภคมีแนวโนม้ท่ีจะใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัในอนาคต 

 ก่อนการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) ผู้วิจัยได้ตรวจสอบ

ปัญหาความสมัพันธ์ระหว่างตวัแปรอิสระ (Multicollinearity) โดยใชก้ารวิเคราะหค์่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ ์

แบบเพียรส์นั (Pearson Correlation Coefficient) ผลการวิเคราะหแ์สดงดงัตารางท่ี  4 
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โดยมีตวัแปร 

 UB = อปุสรรคดา้นการใชง้าน  
 RB = อปุสรรคดา้นความเสี่ยง  
 TB = อปุสรรคดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิ  
 IB = อปุสรรคดา้นภาพลกัษณ ์ 
 VB = อปุสรรคดา้นคณุคา่  
 CB = อปุสรรคดา้นคา่ใชจ้า่ย  
 PU = การรบัรูป้ระโยชน ์ 
 PEOU = การรบัรูค้วามงา่ยในการใชง้ 

 
   ตารางที ่4  ผลการวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิส์หสัมพันธเ์พยีรสั์นระหว่างตวัแปรอสิระ 

ตัวแปร UB RB TB IB VB CB PU PEOU 
UB 1 

       
RB .542** 1 

      
TB .468** .491** 1 

     
IB .387** .423** .395** 1 

    
VB .615** .584** .511** .446** 1 

   
CB .332** .371** .287** .301** .418** 1 

  
PU -.428** -.391** -.365** -.254** -.447** -.218** 1 

 
PEOU -.475** -.421** -.389** -.276** -.451** -.243** .684** 1 

 
หมายเหตุ: **p < .01 และค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระทุกคู่มีค่าไม่เกิน 0.80 ซึ่งเป็นเกณฑ ์             
ท่ียอมรบัได ้(Hair et al., 2019) 
 

จากตารางท่ี 4  พบว่าค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระทุกคู่มีค่าอยู่ระหว่าง -0.475 ถึง 

0.684  ซึ่งไม่เกินเกณฑ์ 0.80 (Hair et al., 2019) แสดงว่าตัวแปรอิสระไม่มีปัญหา Multicollinearity และ

สามารถน าตวัแปรเขา้สูก่ารวิเคราะหก์ารถดถอยพหคุณู (Multiple Regression Analysis: MRA) ได ้
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ตารางที ่5 ผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคูณ (Model Summary)  
 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error 
of the 

Estimate 

  

 

 

Durbin-Watson 
  

 

1 .782 .611 .603 .421 1.921 
 

 ผลการศึกษาตารางท่ี 5  ปัจจัยดา้นอุปสรรคในการใชง้านและการยอมรบัเทคโนโลยีสามารถอธิบาย

ความแปรปวนของความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online ไดร้อ้ยละ 61.1 (R² = 0.611) หมายความว่า ตวัแปรอิสระ

ท่ีใชใ้นการศกึษาสามารถรว่มกนัอธิบายการเปลี่ยนแปลงของความตัง้ใจใชบ้รกิารไดร้อ้ยละ 61.1 สว่นอีกรอ้ยละ 

38.9 เกิดจากปัจจัย อ่ืน ท่ี ไม่ ได้รวมอยู่ ในแบบจ าลอง และค่า Durbin-Watson เท่ากับ  1.921 แสดงว่า                  

ไม่เกิดปัญหาความสมัพนัธข์องคา่คลาดเคลื่อน 

ตารางที ่6  การวิเคราะหค์วามแปรปรวนของความสัมพันธร์ะหว่างปัจจัยดา้นอุปสรรคในการใช้งาน 
การยอมรับเทคโนโลยี และความตัง้ใจใช้บริการ ABC Online  

Model 
Sum of 
Squares 

df Mean Square  F Sig. 

การถดถอย 82.114 8 10.264 57.421 .000 

ความคาดเคลื่อน 52.887 391 .135   

รวม 135.001 399    
 

 ผลการศึกษาตารางท่ี  6 การวิเคราะห์ ANOVA พบว่า ค่า Sig. เท่ากับ .000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05                   

แสดงใหเ้ห็นว่าโมเดลการถดถอยมีความเหมาะสมและสามารถน ามาใชใ้นการอธิบายความสมัพนัธร์ะหว่าง

ปัจจัยด้านอุปสรรคในการใช้งาน  การยอมรับ เทคโน โลยี  และความตั้งใจใช้บ ริการ ABC Online                        

ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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ตารางที ่7 ผลการวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิก์ารถดถอย (Coefficients)  

ตัวแปร Beta t Sig. Tolerance VIF ผลการทดสอบ 

ดา้นอปุสรรคในการใชง้าน -.214 -3.112 .002 .721 1.386 ยอมรบั 

ดา้นความเสี่ยง -.187 -2.854 .005 .698 1.432 ยอมรบั 
ดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิ -.124 -2.201 .028 .744 1.344 ยอมรบั 
ดา้นภาพลกัษณ ์ -.091 -1.422 .156 .801 1.248 ปฏิเสธ 
ดา้นคณุคา่ -.133 -2.044 .042 .465 1.307 ยอมรบั 
ดา้นคา่ใชจ้า่ย -.102 -1.765 .078 .782 1.279 ปฏิเสธ 
การรบัรูป้ระโยชน ์ .331 5.228 .000 .654 1.529 ยอมรบั 
การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน .287 4.664 .000 .688 1.454 ยอมรบั 

 

 ผลการศกึษาตารางท่ี 7  ผลการวิเคราะหค์า่สมัประสทิธ์ิการถดถอยพหคุณู (Coefficients) พบว่าปัจจยั
ดา้นอุปสรรคในการใชง้าน ดา้นความเสี่ยง ดา้นการใชง้านแบบดัง้เดิม ดา้นคุณค่า การรบัรูป้ระโยชน์ และ              
การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน มีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online ผ่านแอปพลิเคชนัรา้นสะดวกซือ้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรบัสมมติฐานการวิจัย ขณะท่ีปัจจัยด้านภาพลักษณ์และ           
ดา้นค่าใชจ้่าย ไม่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจใชบ้ริการอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย                   
ทัง้นี ้ค่า VIF ของทุกตวัแปรมีค่านอ้ยกว่า 10 และค่า Tolerance มากกว่า 0.10 แสดงใหเ้ห็นว่าไม่เกิดปัญหา
ความสัมพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระ และแบบจ าลองการวิเคราะหท่ี์มีความเหมาะสมในการน ามาใช้
วิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติ 

      ตารางที ่8 สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 

สมมตฐิาน ผลการทดสอบ 

H1: อปุสรรคดา้นการใชง้านมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
H2: อปุสรรคดา้นความเสี่ยงมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
H3: อปุสรรคดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
H4: อปุสรรคดา้นภาพลกัษณมี์อิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ปฏิเสธ 
H5: อปุสรรคดา้นคณุคา่มีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
H6: อปุสรรคดา้นคา่ใชจ้่ายมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ปฏิเสธ 
H7: การรบัรูป้ระโยชนมี์อิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
H8: การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ยอมรบั 
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 ผลการศึกษาตารางท่ี 8  การทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยด้านอุปสรรคในการใช้งาน ได้แก่                      

ดา้นการใชง้าน ดา้นความเสี่ยง ดา้นการใชง้านแบบดัง้เดิม และดา้นคณุค่า มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจใชบ้ริการ 

ABC Online ผา่นแอปพลเิคชนัรา้นสะดวกซือ้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จงึยอมรบัสมมติฐาน H1, H2, H3, และ 

H5 ตามล าดบั 

 ขณะท่ีปัจจยัดา้นภาพลกัษณแ์ละดา้นค่าใชจ้่าย ไม่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจใชบ้รกิารอย่างมีนยัส าคญั

ทางสถิติ จงึปฏิเสธสมมติฐาน H4 และ H6 

 นอกจากนี้ ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี  ได้แก่  การรับรู ้ประโยชน์และการรับรู ้ความง่าย                    

ในการใชง้าน มีอิทธิพลเชิงบวกตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิารอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จึงยอมรบัสมมติฐาน H7 และ 

H8 

การสร้างหรือประยุกตใ์ช้นวัตกรรม 

 การวิจัยครั้งนี ้มุ่ งเน้นการพัฒนานวัตกรรมเชิงกลยุทธ์เพื่ อส่งเสริมการใช้บริการ ABC Online                      
ผ่านแอปพลิเคชนัรา้นสะดวกซือ้ โดยอาศยัผลการวิเคราะหปั์จจยัดา้นอปุสรรคในการใชง้าน (Barrier Factors) 
และปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี  (Technology Acceptance) ท่ี มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการ                     
ของผูบ้ริโภค ซึ่งไดร้บัการพิสูจน์จากการทดสอบสมมติฐานดว้ยการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านอุปสรรคในการใช้งาน ได้แก่  ด้านการใช้งาน ด้านความเสี่ยง                           
ดา้นการใชง้านแบบดัง้เดิม และดา้นคณุค่า มีอิทธิพลเชิงลบต่อความตัง้ใจใชบ้ริการอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ขณะท่ีการรับรูป้ระโยชน์และการรับรูค้วามง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจใช้บริการ                       
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซึ่งสอดคล้องกับแบบจ าลอง Technology Acceptance Model (TAM) ของ Davis 
(1989) และทฤษฎี Innovation Resistance Theory (IRT) ของ Ram and Sheth (1989)  

ดังนั้น ผูว้ิจัยจึงไดพ้ัฒนานวัตกรรม  Digital Sales Assistant Strategy โดยน าเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ระบบอจัฉรยิะมาประยกุตใ์ช ้เพื่อช่วยลดอปุสรรคในการใชง้าน เพิ่มการรบัรูป้ระโยชน ์และส่งเสรมิการยอมรบั
เทคโนโลยีของผูบ้รโิภคอย่างเป็นระบบ ภายใตก้รอบแนวคิดของแบบจ าลอง Technology Acceptance Model 
(TAM) ของ Davis (1989) และทฤษฎี Innovation Resistance Theory (IRT) ของ Ram and Sheth (1989)              
ซึง่เป็นพืน้ฐานส าคญัในการออกแบบกลยทุธใ์หส้อดคลอ้งกบัผลการวิจยัและสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิ 

 แนวคดิและกรอบนวัตกรรม Digital Sales Assistant Strategy 

 การพฒันานวตักรรม Digital Sales Assistant Strategy ในการศกึษาครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตใ์ชแ้นวคิด

จากแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ของ Davis (1989) ร่วมกับ
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ทฤษฎีการต่อตา้นนวตักรรม (Innovation Resistance Theory: IRT) ของ Ram and Sheth (1989) เพื่ออธิบาย

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ABC Online ผา่นแอปพลิเคชนัรา้นสะดวกซือ้ 

 แน วคิ ด  Technology Acceptance Model (TAM) อ ธิบ ายว่ า  ก า รรับ รู ้ป ระ โย ชน์  (Perceived 

Usefulness) และการรับรูค้วามง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อ            

การยอมรบัเทคโนโลยีของผูบ้ริโภค ขณะท่ีแนวคิด IRT อธิบายว่า ผู้บริโภคอาจเกิดการต่อตา้นการใช้งาน

เทคโนโลยี หากรบัรูถ้ึงอปุสรรคดา้นความซบัซอ้น ความเสี่ยง ความเคยชิน และความไมคุ่ม้คา่ในการใชง้าน 

 จากผลการวิจัยพบว่า อุปสรรคดา้นการใชง้าน (Sig. = .002) อุปสรรคดา้นความเสี่ยง (Sig. = .005) 

อุปสรรคดา้นการใช้งานแบบดั้งเดิม (Sig. = .028) และอุปสรรคดา้นคุณค่า (Sig. = .042) มีอิทธิพลเชิงลบ              

ต่อความตัง้ใจใชบ้ริการ ขณะท่ีการรบัรูป้ระโยชน ์(Sig. = .000) และการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (Sig. = 

.000) มีอิทธิพลเชิงบวกตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิารอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดงันัน้ จงึไดพ้ฒันากลยทุธ์

ผูช้่วยการขายดิจิทัล (Digital Sales Assistant Strategy) โดยมุ่งเน้นการสรา้งการรบัรูป้ระโยชน์ การพัฒนา

ความง่ายในการใชง้าน การสรา้งความเช่ือมั่นดา้นความปลอดภยั และการลดอปุสรรคในการใชง้าน เพื่อสง่เสรมิ

การยอมรบัเทคโนโลยีและเพิ่มการใชบ้รกิารผา่นแอปพลิเคชนัของรา้นสะดวกซือ้ 

 เพื่อใหก้ลยทุธส์ามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิ ผูว้ิจยัจึงก าหนดรายละเอียดของแต่ละกลยทุธ ์โดยระบุ

วตัถปุระสงคแ์ละแนวทางด าเนินการท่ีสอดคลอ้งกบัผลการวิเคราะหปั์จจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจใชบ้รกิาร        

ดงัแสดงในตารางท่ี 9 

ตารางท่ี 9  การเช่ือมโยงผลการวิจยักบั Digital Sales Assistant Strategy 

กลยุทธ ์ วัตถุประสงค ์ แนวทางด าเนินการ 
Simplification Strategy ลดความซบัซอ้นของการใชง้าน ลดขัน้ตอนสมคัรเหลือ 3 ขัน้                       

เพิ่ม Interactive Guide 
Trust & Safety Strategy เพิ่มความเช่ือมั่น แสดงมาตรฐานความปลอดภยั                    

และยืนยนัตวัตน 
Behavior Change Strategy กระตุน้การทดลองใช ้ แจกคปูอง ทดลองใชค้รัง้แรก 
Value Communication Strategy สื่อสารความคุม้คา่ โปรโมชนั คะแนนสะสม สทิธิพิเศษ 
Perceived Usefulness Strategy เพิ่มการรบัรูป้ระโยชน ์ AI แนะน าสนิคา้ ตดิตามสถานะ 
UX/UI Improvement Strategy เพิ่มความง่ายในการใชง้าน ปรบัหนา้จอ ลดเมน ูเพิ่มระบบคน้หา 
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การเชื่อมโยงผลการวิจัยกับองคป์ระกอบของนวัตกรรม 

 กลยุทธท่ี์เหมาะสม เพื่อใหน้วตักรรมท่ีพฒันาขึน้มีรากฐานจากขอ้มูลเชิงประจกัษ์ (Evidence-based 

Strategy) เพื่อแสดงให้เห็นว่ากลยุทธ์ท่ีพัฒนาขึน้มีพืน้ฐานจากผลการวิจัยเชิงประจักษ์ ผูว้ิจัยจึงเช่ือมโยง              

ผลการทดสอบสมมติฐานกบัองคป์ระกอบของ Digital Sales Assistant Strategy ดงัแสดงในตารางท่ี 10 
 

ตารางที่ 10 การเชื่อมโยงผลการทดสอบสมมติฐานกับกลยุทธ์และองคป์ระกอบของนวัตกรรม              
Digital Sales Assistant Strategy 

สมมตฐิาน ปัจจัยทีมี่นัยส าคัญ ค่า Beta กลยุทธท์ีต่อบสนอง 

H1 ยอมรบั อปุสรรคดา้นการใชง้าน β = −.214** Simplification Strategy 

H2 ยอมรบั อปุสรรคดา้นความเสี่ยง β = −.187** Trust & Safety Strategy 

H3 ยอมรบั อปุสรรคดา้นการใชง้านแบบดัง้เดมิ β = −.124* Behavior Change Strategy 

H5 ยอมรบั อปุสรรคดา้นคณุคา่ β = −.133* Value Communication Strategy 

H7 ยอมรบั การรบัรูป้ระโยชน ์ β = +.331*** Perceived Usefulness Strategy 

H8 ยอมรบั การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน β = +.287*** UX/UI Improvement Strategy 
 

หมายเหตุ: * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 
 

 จากตารางท่ี 10  พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดต่อความตั้งใจใช้บริการ คือ การรับรูป้ระโยชน ์                         

(β = +.331) รองลงมาคือการรับรู ้ความง่ายในการใช้งาน (β = +.287) และอุปสรรคด้านการใช้งาน                             

(β = −.214) ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่า กลยุทธ์ท่ีมุ่งเพิ่มการรบัรูคุ้ณประโยชนแ์ละลดความซบัซอ้นในการใชง้าน                
จะมีประสิทธิผลสูงสุดในการส่งเสริมการใช้บริการ ABC Online สอดคล้องกับผลการศึกษาของ วิภัทร                   
เลิศภรูีวงศ,์ และวิกานดา พรสกุลวานิช (2565) ท่ีพบว่า การรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน
เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อความตัง้ใจใชเ้ทคโนโลยีและบริการออนไลนข์องผูบ้รโิภค และส าหรบั H4 และ H6 
พบว่าไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการ ABC Online อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จึงปฏิเสธสมมติฐาน                     
สะท้อนให้เห็นว่าอุปสรรคดา้นภาพลักษณ์และค่าใชจ้่ายไม่ใช่ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการ                  
ของกลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาครัง้นี ้

 

สรุปและอภปิรายผล  

 ผลการวิจยัพบว่า การรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านมีอิทธิพลเชิงบวกตอ่ความตัง้ใจ
ใช้บ ริก าร ซึ่ งสอดคล้อ งกับ แบบจ าลอง  Technology Acceptance Model (TAM) ของ  Davis (1989)                      
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ทั้งยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  Padmawidjaja (2023) และ  ประภาพร ธุระกิจ , และพุท ธิวัฒน ์                   
ไวยวฒุิธนาภมูิ (2568) ท่ีพบวา่ปัจจยัดงักลา่วมีอิทธิพลตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิารดจิิทลั 

ขณะเดียวกัน ผลการวิจัยยังพบว่า อุปสรรคดา้นการใชง้าน อุปสรรคดา้นความเสี่ยง อุปสรรคดา้น               
การใชง้านแบบดัง้เดิม และอปุสรรคดา้นคณุค่า มีอิทธิพลเชิงลบตอ่ความตัง้ใจใชบ้รกิาร ซึง่สอดคลอ้งกบัทฤษฎี  
Innovation Resistance Theory ของ Ram and Sheth (1989) และสอดคลอ้งกบัผลการศกึษาของ Laukkanen 
and Kiviniemi (2010) และ Lian and Yen (2014) ท่ีพบว่าความซับซ้อนของการใช้งาน ความกังวลด้าน              
ความปลอดภัย และความเคยชินในการใช้งานรูปแบบเดิม เป็นอุปสรรคส าคัญต่อการยอมรบัเทคโนโลยี                    
ของผูบ้รโิภค 

จากผลการวิจยัสามารถสรุปไดว้า่ การสง่เสรมิใหผู้บ้รโิภคเกิดการยอมรบัเทคโนโลยีควรด าเนินควบคูก่บั
การลดอปุสรรคในการใชง้าน โดยมุ่งพฒันาแอปพลิเคชนัใหใ้ชง้านง่าย มีความปลอดภยั และแสดงใหผู้บ้รโิภค
รับรูถ้ึงประโยชน์และความคุ้มค่าของการใช้งานอย่างชัดเจน ทั้งนี ้ ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นแนวทาง                    
ในการพัฒนากลยุทธ์ Digital Sales Assistant Strategy เพื่อเพิ่มการยอมรบัเทคโนโลยี กระตุน้ความตั้งใจ               
ใชบ้รกิาร และเพิ่มจ านวนผูใ้ชง้าน ABC Online ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผู้ประกอบการควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน ABC Online                      

ให้มีขั้นตอนการใช้งานท่ีง่าย สะดวก และลดความซับซ้อนของกระบวนการสั่ งซือ้ รวมทั้งควรยกระดับ                  

ความปลอดภัยของระบบและการคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล เพื่อสรา้งความเช่ือมั่นแก่ผูบ้ริโภค นอกจากนี ้             

ควรสื่อสารถึงประโยชน์และความคุ้มค่าของการใช้บริการผ่านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด เช่น โปรโมชัน                 

เฉพาะผู้ใช้งานแอป ระบบสะสมคะแนน หรือสิทธิประโยชน์พิเศษ เพื่อกระตุ้นให้ผู้บริโภคทดลองใช้และ              

เกิดการใชง้านอยา่งตอ่เน่ือง 

ส าหรับการวิจัยในอนาคต ควรขยายขอบเขตการศึกษาไปยังกลุ่มตัวอย่างในภูมิภ าคอ่ืนหรือ                          

กลุ่มผูบ้รโิภคท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตรแ์ตกต่างกนั เพื่อเปรียบเทียบผลการวิจยัใหค้รอบคลมุมากยิ่งขึน้ 

รวมทั้งอาจศึกษาปัจจัยเพิ่มเติม เช่น ความไว้วางใจ ความพึงพอใจ คุณภาพการให้บริการ หรืออิทธิพล                       

ของสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อพัฒนาแบบจ าลองท่ีสามารถอธิบายความตั้งใจใช้บริการผ่านแอปพลิเคชัน                        

ไดอ้ยา่งครอบคลมุและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

 

--------------------------------------------------- 
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