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โสตทศันปูกรณ์ส านกัสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้ วิจยั กรสวุรรณ์ ศดิสสวุรรณกลุ 
ปริญญา การศกึษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2561 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฤทธิชยั ออ่นมิ่ง  

  
การศึกษาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาแอปพลิ เคชัน เพ่ือบริหารจัดการครุภัณ ฑ์

โสตทศันูปกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ” ครัง้นีเ้ป็นการ
วิจัยและพัฒนา โดยมีจุดมุ่งหมาย  1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์
โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินรวิโรฒ 2) ศึกษาผลการ
ใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา คือ ผู้บริหารและบคุลากรของส านกัสื่อ
และเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จ านวน 20 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
คา่เฉลี่ยเลขคณิต (x-) และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการศึกษาพบวา่ ผลการใช้แอปพลิเค
ชนัเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ โดยเมื่อพิจารณา รายด้าน ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน 
คือ 1) ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดี  (ค่าเฉลี่ย x-= 
4.43 SD = 0.58) 2) ด้านการใช้งาน พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย x-

= 4.62   SD = 0.53) 3) ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน  พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉล่ีย x-= 4.56 SD = 0.53) และความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัสอดคล้องอยู่
ในเกณฑ์มีคณุภาพยอมรับได้ โดยมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก (คา่เฉล่ีย x-= 4.53 
SD = 0.54) 
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This research is concerned with "application development on the 

management at of teaching aids, audio-visual equipment, The Center for Educational 
Media and Technology at Srinakharinwirot University" and the purposes of this research 
were as follows : (1) to develop to applications for managing audio-visual equipment at 
Srinakharinwirot University; (2) to investigate the uses of the application for managing 
audio-visual equipment for media and education technology at Srinakharinwirot 
University. The target group of this research Incladed twenty board members and the 
staffs of the center for Educational Media and Technology at Srinakharinwirot University. 
The data obtained were analyzed for mean and standard deviation, as follows: The 
research findings were divided into three areas: 1. The display elements were at a good 
overall level (mean x = 4.43, Standard deviation= 0.58) 2. The use of applications were 
excellent (mean x = 4.62, Standard deviation= 0.53) 3. The application benefits were 
excellent (mean x = 4.56, Standard deviation= 0.53) The overall findings of application 
use was acceptable and the average score was excellent  (mean x = 4.53, Standard 
deviation= 0.54) 
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ปริญญานิพนธ์เล่มนีส้ าเร็จลลุ่วงได้ด้วยดีเพราะได้รับความกรุณาชีแ้นะช่วยเหลืออย่างดี  
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ภาพ อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ ท่ีได้กรุณาให้ค าแนะน าข้อคิดเห็น  ตรวจสอบ และแก้ไข
ปริญญานิพนธ์ ตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนส าเร็จเรียบร้อย รองศาสตราจารย์ ดร.เกียรติศกัดิ์  พนัธ์ล าเจียก และ
อาจารย์ ดร.แจ่มจนัทร์  ศรีอรุณรัศมี ผู้ทรงคณุวฒุิสอบปริญญานิพนธ์ ท่ีได้กรุณาให้ค าแนะน า ตรวจ
แก้ไขปริญญานิพนธ์เลม่นีใ้ห้ถกูต้องสมบรูณ์ย่ิงขึน้ ผู้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุด้วยความเคารพอย่าง
สงูไว้ ณ โอกาสนี ้

กราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์ ,ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
ถนอมศกัดิ์  ศรีจันทรา ,ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนตา  ตลุย์เมธาการ และอาจารย์ ดร.ธนกร  ขนัท
เขตต ์ท่ีกรุณาเป็นผู้เช่ียวชาญให้ค าแนะน า และตรวจสอบด้านเนือ้หา และคณุภาพของเคร่ืองมือวิจยั
เลม่นีจ้นเสร็จสมบรูณ์ 

กราบขอบพระคณุ คณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา ท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชา อบรม
สัง่สอน ชีแ้นะ และมอบความรู้ให้ผู้ วิจยัมีความรู้น าไปใช้ในการพฒันาตนเอง เพ่ือประโยชน์ตอ่ตนเอง 
และสงัคม 

ขอขอบพระคุณ  ผู้ บริหาร และบุคลากรส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่านท่ี
สนับสนุน ส่งเสริม ตลอดจนร่วมด าเนินการวิจยัและเก็บรวบรวมข้อมลู ตัง้แต่เร่ิมจนส าเร็จลลุ่วงไป
ด้วยดี 

ผู้ วิจยัขอน้อมร าลกึถึงอ านาจบารมีของคณุพระศรีรัตนตรัย และส่ิงศกัดิ์สิทธ์ิทัง้หลายท่ีอยู่
ในสากลโลก อนัเป็นท่ีพึ่ง ให้ผู้ วิจัยมีสติปัญญาในการจัดท าปริญญานิพนธ์นีส้ าเร็จลลุ่วงไปด้วยดี 
คณุคา่และประโยชน์จากปริญญานิพนธ์เล่มนี  ้ผู้ วิจัยขอให้เป็นกตเวทิตาแด่คณุแม่รัชตา  สิริทวีภมูิ 
บพุการีผู้ เป็นท่ีรักย่ิง รวมทัง้น้องสาว และครอบครัวของผู้ วิจยั ท่ีสง่เสริม สนบัสนนุผู้ วิจยัมาโดยตลอด 
และเป็นก าลังใจส าคัญย่ิง สุดท้ายนีข้อขอบพระคุณทุกท่านท่ีไม่ได้กล่าวนามไว้ในท่ีนี  ้ท่ีมีส่วน
ช่วยเหลือจนท าให้ปริญญานิพนธ์เลม่นีส้ าเร็จลลุว่ง ผู้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุไว้ ณ โอกาสนี ้
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภมิูหลัง 

ประเทศไทย 4.0’ ถื อเป็นโม เดลใหม่ของการขับ เคลื่อน เศรษฐกิจของประเทศไทย  
ท่ีมุ่งปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ ‘เศรษฐกิจท่ีขบัเคลื่อนด้วยนวัตกรรม ’ (Value–Based 
Economy) ทัง้นีใ้นการขับเคลื่อนโครงสร้างเศรษฐกิจแบบใหม่ดังกล่าวจะต้องเติมเต็มไปด้วย
วิทยาการความคิดสร้างสรรค์ นวตักรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีการวิจัยและพฒันา โดยโมเดลนี ้
ได้ท าการมุ่งเน้น 5 กลุม่อตุสาหกรรมเป้าหมาย คือ 1) กลุม่อาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ 
(Food, Agriculture&Bio-Tech)เช่น สร้างเส้นทางธุรกิจใหมด้่านเทคโนโลยีการเกษตรเทคโนโลยี
อาหาร 2) กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health, Wellness & Bio-
Med) เช่น พฒันาเทคโนโลยีสขุภาพเทคโนโลยีการแพทย์ สปา 3) กลุม่เคร่ืองมืออปุกรณ์อจัฉริยะ 
หุ่นยนต์ และระบบเคร่ืองกล ท่ีใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & 
Mechatronics) เช่น เทคโนโลยีหุ่นยนต์ 4) กลุ่มดิจิตอล กลุ่มนีจ้ะมีบทบาททางด้านเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อการท างานของอปุกรณ์ต่างๆ ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีสมองกล 
ฝั ง ตั ว  (Digital, Internet of Things, Artificial Intelligence & Embedded Technology) เช่ น 
เทคโนโลยีด้านการเงิน อปุกรณ์เช่ือมตอ่ออนไลน์โดยไมต้่องใช้คน เทคโนโลยีการศกึษา อี–มาร์เก็ต
เพลสอี – คอมเมิร์ซ เทคโนโลยีแอปพลิเคชนัระบบสารสนเทศตา่งๆ 5) กลุม่อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 
วฒันธรรม และบริการท่ีมีมลูค่าสงู (Creative, Culture & High Value Services) เช่น เทคโนโลยี
การออกแบบ ธุรกิจไลฟ์สไตล์เทคโนโลยีการท่องเท่ียว การเพ่ิมประสิทธิภาพการบริการ เป็นต้น 
(โมเดล ‘ประเทศไทย 4.0’ ขบัเคลื่อนประเทศไทยด้วยนวตักรรม. 2017: ออนไลน์) 

จากนโยบายกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีในการพัฒนาประเทศภายใต้โมเดล 
“ประเทศไทย 4.0” ของรัฐบาลในภาพโดยรวมท่ีได้เน้นไปท่ีการสร้างนวตักรรม ตลอดจนการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศตา่งๆ ซึ่งมีบทบาทส าคญัทัง้ในชีวิตประจ าวนั และการท างานตลอดจนการ
บริหารจดัการงาน ท าให้เกิดความรวดเร็ว ความทันสมยั ก่อให้เกิดความได้เปรียบทัง้ในด้านการ 
ใช้ชีวิตและการท างาน องค์กรรัฐ/เอกชน ตลอดจนหน่วยงานต่างๆ จึงได้เล็งเห็นถึงความส าคัญ
และได้ท าการสง่เสริมและสนับสนนุในการน าเทคโนโลยี/นวตักรรมมาใช้ในการบริหารจดัการงาน
ต่างๆ เพ่ือลดขัน้ตอนการท างาน เพ่ือเพ่ิมความสะดวก รวดเร็ว ตลอดจนสร้างภาพลกัษณ์และ
ความทนัสมยั อีกทัง้ในปัจจบุันกระแสการใช้งานโทรศพัท์ประเภทสมาร์ทโฟน และอปุกรณ์พกพา 



 2 
 
เช่น แท็บเลต็ ไอแพต มีการขยายตวัเพ่ิมมากขึน้สง่ผลให้มีการใช้แอปพลิเคชันเพ่ิมขึน้ตามล าดบั 
ท าให้หน่วยงานทัง้ภาครัฐและภาคเอกชน รวมทั ง้องค์กร หรือกลุ่มบุคคลหันมาให้ความสนใจ 
ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือความสะดวกในการบริหารจัดการงานด้านต่างๆ เพ่ิมมากขึน้ (โมเดล 
‘ประเทศไทย 4.0’ ขบัเคลื่อนประเทศไทยด้วยนวตักรรม. 2017: ออนไลน์) 

ด้วยความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี  “อุปกรณ์สื่อสาร” ไม่ว่าจะเป็น
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท่ีรองรับระบบปฏิบัติการต่างๆ แท็บเล็ต ฯลฯ ได้เข้ามาเป็นส่วน
หนึ่ง    ในชีวิตประจ าวันของผู้คน เพราะได้ถูกพัฒนาให้มีระบบปฏิบัติการท่ีมีความสามารถ
เทียบเท่าคอมพิวเตอร์เคร่ืองหนึ่ง อีกทัง้ยังมีโปรแกรมต่างๆ มาช่วยในการท างานได้อย่าง
หลากหลาย เช่น การติดตอ่ทางธุรกิจ การท าธรุกรรม การรับสง่จดหมายอิเลก็ทรอนิกส์ หรือ อีเมล
การจดบนัทึก และการรับสง่ข้อมลูท่ีส าคญั โดยต้องท าการเช่ือมต่อกบัระบบสญัญาณอินเตอร์เน็ต 
แต่เน่ืองจากข้อจ ากัดด้านขนาดของจอภาพ/จอแสดงผลท่ีมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์มาก การ
แสดงผลของอปุกรณ์สื่อสารเหล่านีจ้ึงจ าเป็นต้องปรับให้มีขนาดท่ีเลก็ลงและรองรับกบัการท างาน 
ท่ีเฉพาะเจาะจงกับสิ่งท่ีผู้ ใช้งานต้องการ เพ่ือใช้ประโยชน์ได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด และสามารถ  
ใช้แทนส าหรับกรณีท่ีไมส่ะดวกในการเปิดใช้งานคอมพิวเตอร์ (จฑุารัตน์ โถชยั : 2557) 

ในปัจจุบันการใช้โทรศพัท์มือถือเป็นสิ่งท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยระบบปฏิบัติการ IOS ถูก
พัฒ นาขึ น้ โดย  Apple ส่วน ระบบป ฏิบัติ การ Android ถูกพัฒ นาขึ น้ โดย  Google โดย
ระบบปฏิบัติการทั ง้ 2 ระบบนี  ้ถูกติดตัง้บนโทรศัพท์มือถือโดยมี ช่ือเรียกว่า Smartphone  
ซึ่งในปัจจบุันเทคโนโลยีมีความทันสมยัเพ่ิมมากขึน้ท าให้โทรศพัท์ Smartphone มีความทันสมยั         
และมีหน่วยความจ าเทียบเท่ากับเคร่ืองคอมพิวเตอร์จึงได้มีการพัฒนาซอฟท์แวร์ประเภทหนึ่ง
ออกมาเพ่ือช่วยเหลือผู้ ใช้งานให้สามารถเข้าถึงข้อมลู เนือ้หา ระบบ หรือ Content ตา่งๆ ได้ง่าย
และสะดวกมากขึน้รวมทัง้เป็นการลดขัน้ตอนท่ียุ่งยากและซับซ้อนในการเข้าถึงและการใช้งาน   
เพ่ือการใช้งานท่ีเฉพาะเจาะจงกับสิ่งท่ีต้องการเท่านัน้จึงได้มีการเลือกเอาเฉพาะเมนูการใช้งาน  
ท่ีส าคญัๆ และจ าเป็นต้องใช้งานน ามาใส่ไว้ในซอฟท์แวร์ซึ่งซอฟท์แวร์เหล่านีเ้รียกวา่ “โปรแกรม
ประยกุต์” (Application) หรือ“แอปพลิเคชนั”นัน่เอง อีกทัง้ผู้ใช้งานยงัสามารถดาวน์โหลดมาติดตัง้
เพ่ิมเติมได้ซึ่งมีทัง้ท่ีเป็นแบบติดตัง้ฟรี และแบบท่ีต้องเสียเงินซือ้โดยมีสิ่งท่ีจ าเป็นและขาดไม่ได้     
คือ อินเทอร์เน็ต ซึ่งโดยในปัจจุบันมีผู้ ให้บริการหลายบริษัท และมีอินเทอร์เน็ต ความเร็วต่างๆ      
ให้เลือกใช้งาน เช่น Wifi, EDGE/GPRS, 3G เป็นต้น โดยท่ีบริษัทหรือนกัพฒันาโปรแกรมสามารถ
ท่ีจะพัฒนาเทคโนโลยีของโทรศัพท์ Smartphone บนความต้องการพืน้ฐานของผู้ ใช้งาน 
ได้ตลอดเวลา ด้วยคณุสมบัติพิเศษท่ีมีประสิทธิภาพเหล่านีจ้ึงท าให้โทรศพัท์ Smartphone ได้รับ
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ความนิยมเร่ือยมา เมื่อมีผู้ ใช้งานโทรศพัท์ Smartphone เพ่ิมจ านวนมากขึน้จึงเกิดความต้องการ
เทคโนโลยีแอปพลิเคชันเพ่ืออ านวยความสะดวกในการใช้งานมากขึน้  อีกทัง้ในปัจจุบันโทรศพัท์
สมาร์ทโฟนยงัเป็นท่ีนิยมและใช้กนัอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากง่ายต่อการพกพาและมีความสะดวก
ตอ่การใช้งาน (ณฎัธิดา ศกุระศร : 2559) 

เทคโนโลยีแอปพลิเคชนัเป็นโปรแกรมท่ีสามารถท างานบนมือถือสมาร์ทโฟน รวมไปจนถึงแท็บ
เล็ต ซึ่งเป็นโปรแกรมชุดรูปแบบค าสัง่หรือสิ่งอ านวยความสะดวกบนมือถือสมาร์ทโฟน จึงท าให้
ผู้ให้บริการ ผู้ผลิต และนักพฒันาได้ท าการพัฒนา Application ต่างๆ เพ่ิมมากขึน้เพ่ือให้ตอบรับ
และสอดคล้องกบัความต้องการของผู้ใช้งานท่ีนบัวนัจะย่ิงเพ่ิมมากขึน้ และในปัจจบุนัแอปพลิเคชนั
บนโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนก็มีให้เลือกใช้และดาวน์โหลดอย่างมากมาย ผู้ ใช้งานสามารถท่ีจะ
ดาวน์โหลดและติดตัง้ลงในเคร่ืองและสามารถใช้งานได้เลยรวมไปจนถึงผู้ใช้สามารถศกึษาเนือ้หา
จากในตวัของแอปพลิเคชนัเองได้อีกด้วย การน าเอาเทคโนโลยีแอปพลิเคชันมาใช้อย่างเหมาะสม
นัน้จึงถือเป็นการอ านวยความสะดวก และเป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ออกไปอย่างกว้างขวาง 
ท าให้เกิดการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีแอปพลิเคชนัอย่างรวดเร็วย่ิงขึน้หลายด้าน โดยในด้านการ
บริหารจดัการก็ได้มีการน าแอปพลิเคชนัมาใช้ให้สามารถท างานได้สะดวกรวดเร็ว ลดความซ า้ซ้อน
ของข้อมลู ยกตวัอย่างเช่น Google App เพ่ือช่วยบริหารจดัการภายในหน่วยงาน ประกอบด้วย 
Gmail ใช้ในการส่งอีเมล ส่งงาน ส่งข้อมูล ,Googlecalendar ใช้ในการบันทึก ตารางปฎิทิน 
นดัหมาย/ตารางงาน ,Google Drive ใช้ในการเก็บข้อมลู/แชร์ข้อมลู/ท างานร่วมกนั 

ด้านการบริการ ก็มีการน า แอปพลิเคชนั มาใช้ในการบริการยกตวัอย่างเช่น Sumet เพ่ือช่วยใน
การส ารวจความพึงพอใจ ส าหรับผู้ มาใช้บริการโสตทัศนูปกรณ์  ,Agoda เพ่ือช่วยในการ 
จองห้องพักตามโรงแรมและสถานท่ีต่างๆ ,Google Map เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในการ
เดินทาง 

ด้านการจัดการเรียนการสอนมีการน าแอปพลิเคชันมาใช้ในรูปแบบของการจัดการเรียน 
การสอนด้วยเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือเพ่ิมปฏิสมัพันธ์ทางการเรียนเพ่ือสร้างบรรยากาศรวมทัง้
ดงึดดูความสนใจยกตวัอย่าง เช่น Plickers ,Kahoot และZipGrade 
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การบริหารหน่วยงานในปัจจบุนั มุง่เน้นประสิทธิภาพและประสิทธิผลของงาน ซึ่งการท่ีจะท าให้
หน่วยงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลได้ตามเกณฑ์และตรงตามมาตรฐานขึน้อยู่กบัการบริหาร
จัดการท่ีดี ระบบต่างๆ ต้องมีความรอบคอบรัดกุม งานครุภณัฑ์เป็นงานท่ีมีความส าคญัต่อการ
ด าเนินงานของส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเป็นหน่วยงานท่ีสนับสนุนและให้บริการ
ทางด้านสื่อโสตทัศนูปกรณ์ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  หากมีการบริหารจัดการงาน
ครุภัณฑ์อย่างเป็นระบบ ก็ย่อมน าไปสู่การใช้เงินงบประมาณอย่างคุ้มค่า การบริหารจัดการ
ฐานข้อมลูครุภณัฑ์ในหน่วยงานโดยทัว่ไปลกัษณะของข้อมลูครุภณัฑ์ท่ีหน่วยงานตา่งๆ ด าเนินการ
จดัเก็บจะมีลกัษณะส าคญัคือ ข้อมลูครุภณัฑ์จะจดัเก็บอยู่ในรูปแบบของเอกสารซึ่งมีอยู่มากมาย
และมีการเปลี่ยนแปลงบ่อยครัง้ โดยท่ียังไมม่ีการน าระบบสารสนเทศเข้ามาบริหารจัดการ ท าให้
เกิดความซ า้ซ้อนในการจัดเก็บข้อมูล สิน้เปลืองงบประมาณในการจัดเก็บข้อมูล เจ้าหน้าท่ี
รับผิดชอบต้องมีภาระงานเพ่ิมมากขึน้ การบันทึก การเพ่ิมเติมข้อมลู ตลอดจนการเปลี่ยนแปลง
ข้อมลูก็เป็นไปด้วยความลา่ช้า ท าให้ข้อมลูไมเ่ป็นปัจจุบนั อีกทัง้ปริมาณของเอกสารก็เพ่ิมมากขึน้ 
ตามล าดบัท าให้ยากแก่การจดัเก็บและท าลาย ซึ่งหากมองในภาพรวมจะเห็นวา่การบริหารจดัการ
งานด้านครุภณัฑ์ต้องสิน้เปลืองงบประมาณจ านวนมาก (ธนวฒัน์ จงอษุากลุ : 2553) 

ปัจจุบันครุภณัฑ์ภายในส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ซึ่งเป็นหน่วยงานสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ประกอบไปด้วยงานผลิตและงานบริการ 
มีครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ท่ีใช้ในการปฏิบัติงานและให้บริการงานต่างๆ ซึ่งอยู่ในก ากับดแูล และ 
มีราคาคอ่นข้างสงูอยู่เป็นจ านวนมาก โดยรูปแบบในการให้บริการสื่อโสตทัศนูปกรณ์ก็มีแนวโน้ม
เพ่ิมมากขึน้  การบ ริการสื่อโสตทัศนูปกรณ์ ตามหน่วยงานต่างๆ ภายในมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ  จะเกิดความยุ่งยากในการติดตามครุภัณฑ์เน่ืองจากไม่ทราบว่าครุภัณฑ์ 
ได้ถกูน าไปใช้ในหน่วยงานใด การค้นหาต้องใช้เวลานาน เพราะต้องค้นหาจากเอกสาร/ใบงาน ซึ่ง 
มีอยู่เป็นจ านวนมาก ท าให้งานท่ีได้รับมอบหมายเกิดความลา่ช้าเป็นอย่างมาก อีกทัง้การจดัเก็บ
ข้อมูลครุภัณฑ์ก็จัดเก็บไว้หลายท่ี ท าให้เกิดสภาวะข้อมูลซ า้ซ้อน ส่งผลให้เจ้าหน้าท่ีผู้ ดูแล
รับผิดชอบไม่สามารถท าการตรวจสอบครุภัณฑ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพท าให้งานล่าช้าไม่ทัน  
ต่อความต้องการ ซึ่งในการบริหารจัดการข้อมูลครุภัณฑ์เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
มกัจะประสบปัญหาในการจดัเก็บครุภณัฑ์ท่ีมีอยู่ไมไ่ด้มีการเก็บรวบรวมอย่างเป็นระบบ เน่ืองจาก
ถูกจัดเก็บในรูปของเอกสารและจัดเก็บอยู่หลายแห่ง ถ้ามีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงข้อมูลก็ไม่
สามารถปรับปรุงได้ครบทกุแห่งท าให้ข้อมลูไมต่รงกนั ซึ่งจะท าให้ไมท่ราบวา่ข้อมลูชุดใดเป็นข้อมลู
ท่ีถูกต้อง ท าให้เสียเวลามากขึน้ ส่งผลให้การปฏิบัติงานของเจ้าหน้าท่ี เกิดความล่าช้าและ 
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ขาดประสิทธิภาพในการท างาน การสืบค้น แก้ไขเพ่ิมเติมรายละเอียดใหม่ๆ  ก็ท าได้ยากล าบาก ซึ่ง
สภาพปัญหาดงัท่ีกลา่วมาแล้วนัน้ สง่ผลอย่างย่ิงตอ่การบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

จากความส าคัญ  และสภาพปัญหาดังท่ีกล่าวน ามาแล้วข้างต้นนัน้  ผู้ วิจัย มีแนวคิด 
ท่ีจะด าเนินการท าการวิจัย “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์
ส านกัสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ” เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวก
ข้อมลูให้เป็นระบบ ป้องกันการสญูหายของข้อมลูประหยัดเนือ้ท่ีในการจัดเก็บข้อมลู ง่ายในการ
เข้าถึงและสืบค้นข้อมลู การติดตามครุภณัฑ์ อีกทัง้การรายงานสถานะต่างๆ ก็จะมีความรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้เมื่อเทียบกับระบบจัดการข้อมูลรูปแบบเดิมซึ่งเป็นระบบเอกสาร 
ผู้ วิจัยจึงได้ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือช่วยแก้ปัญหาในเร่ืองของการบริหาร
จดัการข้อมลูเพ่ือให้เป็นระบบ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทัศนปูกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยี
การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อและ
เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ความส าคัญของการวิจยั 

ผลการวิจัยในครัง้นีจ้ะได้รูปแบบแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์
ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งสามารถน าไปใช้ลดขัน้ตอน
ในการตรวจครุภณัฑ์และเพ่ิมประสิทธิภาพการตรวจครุภณัฑ์ประจ าปีของส านกัสื่อและเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ และในส่วนของผู้บริหารก็ยังสามารถน าไปใช้ในการ
เรียกดูข้อมูล และเข้าถึงทรัพยากรข้อมลูท่ีอยู่กระจัดกระจายไม่ว่าจะข้อมูลท่ีจัดเก็บในรูปแบบ
เอกสาร หรือข้อมลูสว่นบุคคลผา่นเทคโนโลยีแอปพลิเคชัน เพ่ือด าเนินงานภายในองค์กรได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ อีกทัง้ผู้ปฏิบัติงานสามารถเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน ซึ่งมีบทบาท  
ในด้านการบริหารจัดการท่ีง่ายขึน้ รวดเร็วขึน้ ลดความซับซ้อน ลดขัน้ตอนการท างาน รวมทัง้ 
เกิดทกัษะในด้านการใช้เทคโนโลยีในการบริหารจดัการงาน 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ในการพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยี
การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ วิจยัได้ศกึษาและวิเคราะห์ขอบเขตของการวิจยั ดงันี ้ 

1. ขอบเขตของเนือ้หา 
1.1 ข้อมลูครุภณัฑ์ ประกอบด้วย 

- รายละเอียดของครุภณัฑ์ 
- ผู้ครอบครองครุภณัฑ์ 

1.2 การค้นหาและติดตามครุภณัฑ์ 
1.3 การตรวจเช็คครุภณัฑ์ 

2. ประชากรท่ีศกึษา 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครัง้นี  ้คือ ผู้ บริหารและบุคลากรของส านักสื่อและ

เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 20 คน ซึ่งประกอบไปด้วยผู้บริหาร 
จ านวน 3 คน และบคุลากร จ านวน 17 คน 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

นิยามศพัท์เฉพาะของงานวิจัย แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านัก
สื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ดงันี ้

1. แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ หมายถึง โปรแกรมท่ีท างาน  
บนอปุกรณ์พกพาบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์เพ่ือบริหารจัดการด้านครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ 
เช่น การติดตาม ด าเนินการ จัดการ สืบค้น ตรวจเช็ค รวมทัง้ส่งข้อมูลเพ่ือรายงานผลข้อมูล
ครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ได้รวดเร็วและถกูต้อง 

2. ผลการใช้แอปพลิ เคชัน เพ่ื อบ ริหารจัดการค รุภัณ ฑ์ โสตทัศนูปกรณ์  หมายถึ ง  
การทดลองใช้ คือ คะแนนความคิดเห็นจากผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์
โสตทศันปูกรณ์ โดยการประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ 2) ด้านการใช้งาน 
และ 3) ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แอปพลเิคชนัเพื่อบริหารจดัการ

ครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

ผลการใช้แอปพลเิคชนัเพื่อบริหาร
จดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

1. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัแอปพลิเคชนั  
2. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัพสัดแุละครุภณัฑ์ 
3. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัโสตทศันศกึษา 
4. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาระบบ 
 



 8 
 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัย เร่ือง “การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือบ ริหารจัดการครุภัณ ฑ์โสตทัศนูปกรณ์    

ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ” ในการวิจัยครัง้นี  ้ผู้ วิจัย 
ได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งสามารถสรุปและน าเสนอตามหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

1. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัแอปพลิเคชนั  
1.1 ความหมายของแอปพลิเคชนั 
1.2 ประเภทของแอปพลิเคชนั 
1.3 สว่นประกอบของแอปพลิเคชนั  
1.4 แอปพลิเคชนับนระบบปฏิบตัิการ 
1.5 ความรู้เก่ียวกบัระบบปฏิบตัิการ android 
1.6 ประเภทของระบบปฏิบตัิการ android 
1.7 โครงสร้างหรือสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
1.8 องค์ประกอบหลกัของ JAVA 
1.9 คณุสมบตัิและความสามารถของแอนดรอยด์ 

2. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัพสัดแุละครุภณัฑ์ 
2.1 ความหมายของพสัดแุละครุภณัฑ์ 
2.2 ความหมายของคา่ครุภณัฑ์ 

3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัโสตทศันศกึษา 
3.1 ความหมายของโสตทศันศกึษา 
3.2 ครุภณัฑ์โสตทศันศกึษา 
4. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาระบบ 
4.1 การพฒันาระบบ 
4.2 เทคนิควิธีและเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ 
4.3 พืน้ฐานท่ีใช้ในการพฒันาระบบ 
4.4 ระยะของกระบวนการพฒันาระบบ 
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5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
6. สรุปเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
6.1 สรุปเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
6.2 สรุปงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน 

1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2555 , หน้า 64) ให้ความหมายของ 

แอปพลิเคชันว่าเป็นโปรแกรมประยุกต์ (Applications หรือ Apps) ท่ีสามารถน าไปใช้ในการ
จดัการเรียนการสอน ซึ่งสามารถดาวน์โหลดผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตได้ตามความต้องการ 

จักรชัย โสอินทร์ (2554 , น. 6) ให้ความหมายของแอปพลิ เคชันว่าเป็นโปรแกรม 
ท่ีพัฒนาขึน้มาใช้ประโยชน์เฉพาะงาน เช่น แอปพลิเคชันโทรศพัท์ แอปพลิเคชันรับ/ส่ง อีเมลแอป
พลิเคชนั  เวบ็บราวเซอร์ โดยใช้พืน้ท่ีเตม็จอ (Full Screen) 

Wikipedia (2012) ให้ความหมายของแอปพลิเคชันว่า คือ โปรแกรมมือถือเป็นโปรแกรม
ซอฟต์แวร์ท่ีออกแบบมาเพ่ือให้สามารถท างานบนสมาร์ทโฟนแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์  
มือถืออ่ืน สามารถใช้งานผา่นทางแพลตฟอร์มโดยเจ้าของระบบปฏิบัติการมือถือ เช่น Apple App 
Store, Google Play, Windows Phone Store และ BlackBerry App World 

Melissa Harkins (2012) ให้ความหมายของแอปพลิเคชันว่า เป็นโปรแกรมมือถือ หรือ app 
เป็นซอฟต์แวร์ท่ีสามารถท างานบนอปุกรณ์มือถือ เช่นโทรศพัท์มือถือหรือเคร่ืองเลน่ MP3 

Cory Janssen (2012) ใ ห้ความหมายของแอปพลิ เคชันว่า  เ ป็น โป รแกรมมื อถื อ 
ท่ีออกแบบ มาเพ่ือให้ท างานบนอปุกรณ์มือถือ เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
โปรแกรมมือถือท่ีให้บริการตา่งๆ เป็นซอฟต์แวร์สว่นบคุคลท่ีมีฟังก์ชัน่จ ากดั  

สรุปจากการศึกษา พบว่า Application หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ ท่ีพัฒนาขึน้มา 
ให้สามารถท างานได้บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ทัง้ระบบปฏิบัติการ IOS และแอนดรอยด์ โดย 
ค าศัพท์ของ Application คือค าย่อท่ีมาจาก Application Program หรือโปรแกรมประยุกต์  
เป็นโปรแกรมท่ีได้รับการออกแบบให้ท างานด้วยหน้าท่ี ท่ีเจาะจงโดยตรงส าหรับผู้ ใช้หรือในบาง
กรณีส าหรับโปรแกรมประยกุต์อ่ืนๆ 
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1.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
1. แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบัติการ (Operating system)  

ท่ีท าหน้าท่ีควบคมุการท างานของอปุกรณ์และรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม
ตา่งๆ ท่ีติดตัง้อยู่ภายในคอมพิวเตอร์เคลื่อนท่ี 

2. แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้ใช้ เป็นซอฟต์แวร์ประยกุต์หรือโปรแกรม
ประยุกต์  ท่ีท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์ เฉพาะอย่าง เน่ื องจากผู้ ใ ช้  
มีความต้องการใช้แอปพลิเคชันท่ีแตกต่างกัน จ านวนของอุปกรณ์คอมพิ วเตอร์เคลื่อนท่ี 
มีหลากหลายชนิด ขนาดหน้าจอท่ีแตกต่างจึงมีผู้ ผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันใหม่ๆ ขึน้มา 
เป็นจ านวนมาก เพ่ือรองรับการใช้งานในทกุๆ ด้าน 

 
1.3 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
ส่วนประกอบหลกัของแอปพลิเคชันนัน้จะประกอบไปด้วย  4 ส่วนดังนี  ้(จักรชัย โสอินทร์ 

2555)  
Activity คือหน้าจอท่ีติดต่อกับผู้ใช้ทัง้นีใ้นแต่ละแอปพลิเคชนัอาจจะมีได้มากกวา่ 1 หน้าจอ

หรือ 1 Activity ซึ่งแตล่ะ Activity จะท าหน้าท่ีเก็บสถานการณ์ใช้งานในสว่นตา่งๆ ยกตวัอย่าง เช่น 
- ในการแสดงรายการเมนูนักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูท่ีแสดงออกมามีภาพ  

และค าบรรยายใต้ภาพได้ 
- ส าหรับแอปพลิเคชันส่งข้อความอาจจะมี  Activity หนึ่งท่ีแสดงรายการของส่วนติดต่อ 

ในการส่งข้อความอีก Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลือกการติดต่อกบั Activity อ่ืนๆ ซึ่งจะท า
หน้าท่ีดขู้อความเก่าท่ีถกูสง่ไปแล้วเป็นต้น 

Service เป็นลกัษณะของงานหรือบริการต่างๆท่ีอยู่เบือ้งหลงัโดยท่ีผู้พัฒนาจะต้องท าการ
เขียนโปรแกรมเพ่ือขอใช้งานหรือบริการนัน้เช่น  Service ของเสียงเพ่ือท่ีต้องการเปิดดนตรีอยู่ 
ในขณะท่ีสามารถท าActitity ไปด้วยได้ 

Broadcast and Intent Receiver คือการตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้วจะเป็นการตอบสนอง 
ตอ่การเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้างเช่นการประกาศเตือนว่าแบตเตอร่ีใกล้จะหมดแล้วเป็นต้น
นอกจากนี ้Intent Receiver เป็นส่วนท าให้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ เข้าถึงการท างานของ Activity และ 
Service ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนองการร้องขอจากข้อมลูหรือบริการของ  
Activity อ่ืนๆ 
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Content Provider คือส่วนของการให้บริการข้อมลูของแต่ละแอปพลิเคชัน  ทัง้นี ้ตัวข้อมูล
สามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์หรือฐานข้อมลูก็ได้เช่น Google สามารถเข้าใช้งานข้อมลู
ร่วมกนักบัผู้ใช้งานได้ในแอปพลิเคชนัท่ีต้องการข้อมลูของผู้ใช้งาน 

วงรอบระบบการท างานของแอปพลิ เคชัน  (ApplicationLife Cycle) โดยปกติ แล้ว 
แอปพลิเคชนัจะท างานแยกกนัในแตล่ะโพรเซส และในแตล่ะโพรเซสจะมี ctivity/Service ท่ีท างาน
ร่วมกันอยู่มากกว่า 1 Activity/Service ซึ่งในแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมีมากกว่า 1  Activity              
ในการท างานเร่ิมต้นของ Activity จะเร่ิมด้วย start Activity ส าหรับ Activity แบบซิงโครนัส 
(Synchronous)  โด ย จ ะ เ ร่ิม ด้ วย  start Sub Activity ส าห รับ  Activity แบบ อะ ซิ ง โค รนั ส 
(ASynchronous) โดยในแต่ละ Activity จะมีวงรอบระบบการท างาน/ชีวิต (Life Cycle) ท่ีแยก 
จากกนัโดยชดัเจนซึ่งจะมีสถานการณ์ท างานหลกัดงันี ้

OnCreate(Bundle savedlnstanceState)   
ส่วนนีจ้ะถูกเรียกใช้งานเมื่อเร่ิมต้นท างาน โดยในกรณี ท่ีมีการเรียกใช้งานเมธอด 

(Method) AndroidFramework จะน า bundle object ไปบันทึกไว้ใน Activity ก่อนท่ี Activity จะ
ท า ง า น 
ซึ่งจากนัน้จะตามด้วยฟังก์ชนั OnStart 

- OnStart ส่วนนีจ้ะเป็นการระบุว่า Activity นัน้ถูกแสดงขึน้มาซึ่งจะตามด้วยสถานะ 
OnStart  

-.OnResume สว่นนีจ้ะถกูเรียกขึน้มาเมื่อ Activity นัน้ๆ มีการติดตอ่ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้งาน 
เช่น นักพัฒนาต้องการเรียกใช้Activity ให้ขึน้มาท างานหลังจากท่ี Activity นัน้อยู่ใน สถานะ 
OnPause 

- OnPause ส่วนนีจ้ะถูกเรียกใช้เมื่อ Activity นัน้ๆ เปลี่ยนไปเป็นการท างานทางเบือ้งหลงั 
(Background) 

- OnStop ส่วนนีไ้ด้ถูกเรียกใช้เมื่อผู้ ใช้ไม่ต้องใช้งาน Activity นัน้ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง
ตามสถานะOnRestartโดยเมื่อต้องการกลบัมาท างานท่ี Activity นัน้อีกครัง้หนึ่งตามด้วยสถานะ 
OnDestroyเมื่อท าการปิด Activity นัน้ๆ 

- OnDestroy สว่นนีจ้ะถกูเรียกขึน้มาใช้เมื่อมีการปิดการท างานของแตล่ะ Activity  
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ภาพประกอบ 2 Activity Life Cycle 
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1.4 แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ  
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการส าหรับอปุกรณ์เคลื่อนท่ี  (Mobile Application) “Mobile 

Application” ประกอบด้วย 2 ค าคือ Mobile กบั Application  
- Mobile คืออปุกรณ์สื่อสารท่ีใช้ในการพกพานอกจากการใช้งานได้ตามพืน้ฐานของโทรศพัท์

แล้วยั งท างานได้กับคอมพิวเตอร์เน่ื องจากเป็นอุปกรณ์ ท่ีพกพาได้  โดยมีคุณ สมบัติ  
ท่ีเดน่ชดั คือ มีขนาดเลก็น า้หนกัเบาใช้พลงังานน้อย 

- Application คือ ซอฟแวร์เพ่ือช่วยในการท างานของผู้ ใช้ (User) ซึ่งแอปพลิเคชันจะมีส่วน
ติดตอ่กบัผู้ใช้ User Interface (UI) เป็นตวักลางในการใช้งานตา่งๆ 

สรุปจาการศึกษา พบว่า Mobile Application หมายถึงแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ
ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ท่ีช่วยให้การท างานของผู้ ใช้บนอุปกรณ์พกพา/แบบเคลื่อนท่ี เช่น  
Smartphone Tablet Phablet IPad ฯลฯ โดยแอปพลิเคชันเหล่านีจ้ะสามารถท างานแตกต่างกัน
บนระบบปฏิบตัิการท่ีแตกตา่งกนั 

 
ในปัจจุบัน ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ ใช้งาน

โทรศพัท์สมาร์ทโฟนขึน้เป็นจ านวนมากเน่ืองจากผู้ใช้มีความต้องการใช้แอปพลิเคชนัท่ีแตกตา่งกัน 
รวมทัง้อตัราการใช้งานอปุกรณ์เคลื่อนท่ี ท่ีเพ่ิมมากขึน้ ซึ่งเป็นผลจากการให้บริการแอปพลิเคชัน
ตา่งๆ ท่ีมีการพัฒนาเพ่ิมมากขึน้เพ่ือตอบสนองความต้องการและการใช้งานของผู้ ใช้ไม่วา่จะเป็น
กลุ่มคนท างาน นักศึกษา นักธุรกิจและบุคคลทั่วไป ซึ่งในปัจจุบันได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ตา่งๆ ขึน้มาอีกเป็นจ านวนมาก เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้อีกทัง้ในปัจจบุนัมีผลการวิจยั
จากผู้ เช่ียวชาญของบริษัท Gartner ซึ่งเป็นบริษัทวิจัยด้านธรุกิจและเทคโนโลยีกล่าววา่ในอนาคต 
ตลาดของแอปพลิเคชนัจะเข้าสูค่วามเป็นตลาดท่ีเป็นลกูค้าเฉพาะกลุม่มากขึน้ ซึ่งแอปพลิเคชนัท่ีมี
การใช้งานกันในปัจจุบันและมีแนวโน้มท่ีผู้ ใช้งานจะเพ่ิมจ านวนมากขึน้ มีข้อมลูด้วยกันทั ง้หมด  
12 ประเภท ดงันี ้
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1. แอปพลิเคชันในรูปแบบ  Cloud Based Services (CBS) เป็นแอปพลิเคชันท่ีได้รับ 
ความนิยมอย่างมากเน่ืองจากผู้ ใช้ไม่จ าเป็นต้องเก็บข้อมลูไว้ในอปุกรณ์เคลื่อนท่ีของตนท่ีมีพืน้ท่ี
หน่วยความจ าท่ีจ ากัด  แต่สามารถท่ีจะเรียกใช้งานหรือดาวน์โหลดข้ อมูลต่างๆ ได้จาก 
ผู้ ให้บริการผ่านอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวก อีกทัง้ยังสามารถแบ่งปันข้อมูลระหว่างผู้ ใช้ของ  
แต่ละคนได้อย่างรวดเร็วท าให้อุปกรณ์เคลื่อนท่ีต้องมีการรองรับการใช้งานระบบอินเตอร์เน็ต  
ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันท่ีส าคญัย่ิงและยังมีการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ีใหม่ๆ  
ให้ออกมาอย่างตอ่เน่ือง 

2. แอปพลิเคชนัในรูปแบบการโอนเงินผ่านโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Money Transfer) ซึ่งถือเป็น
แอปพลิเคชนัท่ีช่วยเพ่ิมช่องทางท่ีรวดเร็ว สะดวก และประหยดั 

3. แอปพลิ เคชัน ใน รูป แบบ  Location Based Services (LBS) เ ป็ น แอปพ ลิ เค ชัน 
ท่ีได้รับความนิยมเพ่ิมสงูมากขึน้ตามล าดบั เพราะสามารถตอบสนองความต้องการได้หลากหลาย
ตัง้แต่เพ่ิมประสิทธิภาพในเชิงธุรกิจสนับสนุน Social Networking รวมไปจนถึงตอบสนอง 
ความต้องการและความสนใจในชีวิตประจ าวันได้ โดยมีแนวโน้มภายในประเทศไทยว่าการ
ให้บริการ LBS ท่ีตอบสนองความต้องการทางด้าน Social Networking จะกลายเป็นกลุ่มใหญ่
ท่ีสดุในการให้บริการ ซึ่ง LBS อีกทัง้ในปัจจบุันผู้ให้บริการทางด้านต่างประเทศจะให้ความส าคญั
ในการให้บริการประเภทนีค้อ่นข้างมาก  

4. แอปพลิเคชันในรูปแบบการสืบค้นผ่านอุปกรณ์สื่อสาร (Mobile Search) โดยมี
จดุประสงค์หลกัในการให้บริการคือ เพ่ือสง่เสริมการตลาดหรือการขายบนโทรศพัท์เคลื่อนท่ี อีกทัง้
มีการวิเคราะห์ข้อมลูว่าลกูค้าคุ้นเคยกบัระบบการให้บริการค้นหาสินค้าหรือระบบการให้บริการ
ของผู้ให้บริการรายใดท่ีลกูค้ามกัจะกลบัมาใช้บริการอีก 

5. แอปพลิเคชัน Banking Services เป็นแอปพลิเคชันท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มธุรกิจ 
โดยเป็นการให้บริการท่ีมีผู้ ใช้เพ่ิมมากขึน้เร่ือยๆ ยกตวัอย่าง การโอนเงินผ่านโทรศพัท์เคลื่อนท่ี 
เน่ืองจากมีค่าใช้จ่ายต ่ารวมทัง้มีความสะดวกรวดเร็ว นอกจากนัน้ Mobile Banking ยังเป็น 
แอปพลิเคชันท่ีจัดอยู่ในกลุ่มท่ีมีโอกาสเติบโตค่อนข้างสงู เพ่ือรองรับการให้บริการทางการเงิน  
ในรูปแบบใหมเ่ช่น ระบบการให้บริการแบบOnline Banking เป็นต้น 

6. แอปพลิเคชันในรูปแบบการให้บริการเวบ็ไซต์ผา่นโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Mobile Browsing) 
ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้ในการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตและยังถือเป็นฟังก์ชั่นพืน้ฐานของโทรศัพท์ 
ยคุใหม่ๆ  อีกด้วย 
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7. แอปพลิเคชนัในรูปแบบการให้บริการในลกัษณะเพลงประเภทตา่งๆ (Mobile Music) ซึ่ง
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีให้บริการฟังเพลงหรือสามารถดาวน์โหลดเพลงมาไว้บนโทรศพัท์เคลื่อนท่ีได้ 

8. แอปพลิเคชันในรูปแบบการติดตามสุขภาพหรือตรวจสขุภาพทางไกล (Mobile Health 
Monitoring) เป็นแอปพลิเคชนัท่ีให้บริการเพ่ือคอยเฝา้ดผูู้ ป่วยโดยเฉพาะผู้ป่วยท่ีป่วยเป็นโรคเรือ้รัง
ท่ีไม่ต้องนอนโรงพยาบาลผู้ ป่วยจะได้รับการดูแลอย่างต่อเน่ือง ซึ่ งถือเป็นแอปพลิเคชัน  
ท่ีช่วยให้หน่วยงานทางด้านสขุภาพประหยดัต้นทุนทางด้านคา่ใช้จ่ายได้ เน่ืองจากสามารถติดตาม
เฝา้ดอูาการของผู้ป่วยได้ตลอดเวลาผา่นอปุกรณ์โทรศพัท์เคลื่อนท่ี 

9. แอปพลิเคชันในรูปแบบการรับ  - ส่งข้อความตัวอักษรหรือภาพ (Mobile Instant 
Messaging) เป็นแอปพลิเคชันในลักษณประเภทการให้บริการสนทนาผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  
ซึ่งเป็นท่ีนิยมกนัมากในปัจจบุนั 

10. แอปพลิชั่นในรูปแบบการให้บริการช าระเงินผา่นโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Mobile Payment) 
มีวตัถุประสงค์คล้ายกันกับ Money Transfer แต่มีความแตกต่างท่ีการให้บริการซึ่งจะมีลกัษณะ
เดน่อยู่ 3 ประการได้แก่ 

10.1 เพ่ิมทางเลือกในการช าระเงินเมื่อช่องทางช าระเงินอ่ืนๆไมส่ะดวก 
10.2 เพ่ิมความสะดวกและความรวดเร็วให้แก่ลกูค้าหรือผู้ใช้บริการ 
10.3 เพ่ิมปัจจยัในการยืนยนัตวัตนหรือสถานะของลกูค้าซึ่งถือวา่เป็นแอปพลิชนัท่ีชว่ยเพ่ิม

ระดบัของความปลอดภยัของข้อมลูลกูค้าหรือผู้ใช้บริการ 
11. แอปพลิเคชันในรูปแบบการโฆษณา/ประชาสมัพันธ์ผ่านโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Mobile 

Advertising) การตลาดโฆษณา/ประชาสมัพันธ์บนโทรศพัท์เคลื่อนท่ีผ่านระบบ Social network  
มีอตัราการเติบโตขึน้อย่างตอ่เน่ือง เน่ืองจากสามารถเข้าถึงลกูค้าหรือกลุม่คนได้เป็นจ านวนมาก 

12. แอปพลิเคชันในรูปแบบการเช่ือมต่อระบบสญัญาณและการโอนย้ายข้อมูลระยะสัน้
ด้วยเทคโนโลยี NFC เป็นการสื่อสารไร้สายในระยะสัน้ ท่ีมีการน ามาใช้กับการช าระเงิน  
ในจุดท่ีต้องการความรวดเร็วและมียอดท่ีต้องการช าระไม่มากนักหรือการช าระค่าโดยสารต่างๆ  
ซึ่งแอปพลิชัน่ในรูปแบบนีจ้ะเป็นระบบท่ีช่วยในการใช้ยืนยนัหมายเลข ID ของลกูค้าก่อนเข้าระบบ
ตา่งๆ 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 
อนรรฆนงค์  คุณมณี  (2551) กล่าวถึ งเคร่ืองมือท่ี ใช้ ในการพัฒนาแอปพลิ เคชัน 

บนระบบปฏิบัติการท่ีสามารถสร้างแอปพลิเคชันได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และสามารถติดตัง้ 
กบัระบบปฏิบัติการได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยจะมีด้วยกนัอยู่  3 อย่าง คือ1) การเขียนโปรแกรม
โด ยภาษ า  Action Script 3.0 2) โป รแก รม  Adobe Air แล ะ  3) โป รแก รม  Adobe Flash 
Professional CS6 รวมไปถึงโปรแกรม Thunkable 

การเขียนโปรแกรมโดยภาษา Action Script 3.0 
Action Script 3.0 เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีมีความยืดหยุ่นเป็นลกัษณะการเขียนโปรแกรม

เชิงวตัถุ (Object Oriented Programming : OOP) ซึ่งโดยภาษานีส้่วนใหญ่จะใช้ในการพัฒนา
เว็บไซต์หรือซอฟต์แวร์ท่ีท างานเก่ียวกับอนิเมชั่นโดยเฉพาะบน Smart Device ซึ่งในโครงสร้าง
ค าสัง่ภาษา Action Script 3.0 นัน้ สามารถท่ีจะสัง่การและควบคมุการท างานของชิน้งานท่ีมีการ
ตอบโต้กบัผู้ใช้งานและชิน้งานท่ีมีความซบัซ้อนมากๆ จึงจะท าให้สามารถท างานร่วมกนักบัชิน้งาน
ท่ีถกูสร้างมาจากโปรแกรม Flash ได้อย่างรวดเร็วและสะดวก 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 โปรแกรม Adobe Air 
 

ท่ีมา: http://aruizca.com/tag/adobe-air/ 

 
Adobe Air คือ โปรแกรมท่ีช่วยในการจดัการกบัระบบในการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบ

ของ Flash Platform โดยสามารถท างานบนระบบปฏิบัติการได้หลากหลายอาทิเช่น Windows, 
Mac OS ไปจนถึง Mobile OS อย่างเช่น Android, BlackBerry และiOS ซึ่งถือได้วา่เป็นโปรแกรม
ท่ีมีความส าคญัในการเพ่ิมความสามารถของโปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 ในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันในด้านต่างๆดังภาพ 4 - 5 ซึ่งความสามารถของโปรแกรม  Adobe Air  
มีดงัตอ่ไปนี ้

- สามารถเข้าถึงระบบปฏิบตัิการตา่งๆ 
- สามารถเขียนไฟล์ลงในเคร่ืองของผู้ใช้งานได้ 
- ใช้งาน Clipboard เพ่ือท าการคดัลอกเก็บไว้ใน Memory 

http://aruizca.com/tag/adobe-air/
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- การ Cut and Paste 
- การ Drag and Drop 
- เพ่ิมความสามารถในการสร้าง MultiTouch 
- สามารถท างานร่วมกบั Web Browser 
- สามารถท างานร่วมกบัไฟล์ PDF 
- สามารถติดตอ่ฐานข้อมลูด้วย SQLite 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 : Flash Platfrom 
 

ท่ีมา :http://help.adobe.com/en_US/air/extensions/images/ExtensionArchitecture.png) 
 

http://help.adobe.com/en_US/air/extensions/images/ExtensionArchitecture.png
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บุญญาดา ช้อนขุนทด  (2551, หน้า11) กล่าวว่า โปรแกรม  Flash คือโปรแกรม ท่ีมี
ประสิทธิภาพสงูส าหรับงานด้านกราฟิกภาพเคลื่อนไหวตลอดจนมลัติมีเดียตา่งๆเพ่ือการน าเสนอ
ผลงานในหลากหลายลกัษณะไม่ว่าจะเป็นการน าเสนอบนเว็บงานพรีเซนเตชัน่ซีดีสื่อการเรียนรู้
เป็นต้นโดยลกัษณะเดน่ของไฟล์ท่ีได้จากโปรแกรม Flash คือมีขนาดเลก็จึงสามารถดาวน์โหลดมา
แสดงผลได้อย่างรวดเร็วรวมทัง้คณุสมบัติในการสร้างภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ท าให้ภาพมีความ
คมชดัสามารถย่อ-ขยายขนาดได้โดยยงัคงความสวยงามเหมือนเดิมแทนท่ีจะเก็บข้อมลูเป็นจุดสี
เหมือนกราฟิกแบบบิทแมพสามารถท่ีจะใช้ Flash ในการสร้างเนือ้หาลกัษณะต่างๆ ท่ีพร้อมจะ
น าเสนอบนอินเทอร์เน็ตได้ทนัที 

สมรัก ปริยะวาที (2553, หน้า 11) กล่าวว่า โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ีใช้สร้างสรรค์
งานระดบัมืออาชีพส าหรับงานอนิเมชัน่ท่ีนิยมใช้กนัมากท่ีสดุในปัจจุบนั อีกทัง้ยงัช่วยในการสร้าง
สื่อมลัติมีเดีย เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ซึ่งสามารถน าเสนอได้ทัง้
ข้อความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนมีการโต้ตอบกับผู้ ใช้ (Interactive Multimedia) 
ไฟล์ท่ีได้จะมีขนาดเล็กสามารถโหลดผ่านเว็บเบราเซอร์ได้รวดเร็ว มีความชัดเจนสูงแม้ว่า  
จะถกูขยายขนาด  

 
ภาพประกอบ 4 : โปรแกรม Thunkable 

 
ท่ีมา: https://thunkable.com 
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การ Cut and Paste      
การ Drag and Drop      
สามารถท างานร่วมกบั Web Browser      
สามารถเข้าถึงระบบปฏิบตัิการตา่งๆ      
ความง่ายตอ่การ Sync ใช้งาน      

https://thunkable.com/
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สรุปจาการศึกษาพบว่า เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนะบบปฏิบัติการ 
มีด้วยกันทัง้หมด4โปรแกรมคือ1) การเขียนโปรแกรมโดยภาษา  Action Script 3.0 2) โปรแกรม 
Adobe Air 3) โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 4) โปรแกรม Thunkable 

 
1.5 ความรู้เก่ียวกับระบบปฏิบัติการ android 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2555 , หน้า 30) ได้มีการให้ความหมาย

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ว่าเป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอปุกรณ์แบบพกพา เช่น 
โทรศพัท์ แท็บเล็ตเน็ตบุ๊ กซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือ
แบบสแต็ค (Stack) โดยใช้ลินุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) เป็นพืน้ฐานของระบบ และใช้ภาษา 
Java ในการพฒันา   มี Android SDK เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแอปพลิเคชนั 

ศภุกิจ ทองดี (2554) ได้ให้ความหมายว่า แอนดรอยด์ คือ ระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผย
ซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ โดยบริษัท กูเกิล (Google Inc.) ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง เน่ืองจาก
อปุกรณ์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีจ านวนมาก อปุกรณ์มีหลายระดบั หลายราคา รวมทัง้
สามารถท างานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกันได้ ท าให้ผู้บริโภค
สามารถเลือกได้  ตามต้องการ และหากมองในทิศทางส าหรับนกัพฒันาโปรแกรม (Programmer) 
นัน้ การพฒันาโปรแกรมเพ่ือใช้งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ไมใ่ช่เร่ืองท่ียากเพราะมีข้อมลู
ในการพัฒนารวมทัง้ Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กับนักพัฒนา 
ได้เรียนรู้และเมื่อนักพัฒนาต้องการจะเผยแพร่ หรือจ าหน่ายโปรแกรมท่ีพัฒนาแล้ว แอนดรอยด์  
ก็ยงัมีตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม ผา่น Android Market  

ในสว่นของโครงสร้างภาษาท่ีใช้ในการพฒันานัน้ ส าหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้างของ
ภาษาจาวา (Java language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมท่ีพฒันามาได้จะต้องท างาน
อยู่ ภายใต้  Dalvik Virtual Machineเช่น เดียวกับ โปรแกรมจาวา ท่ี ต้องท างาน อยู่ภายใต้ 
Java Virtual Machine (Virtual Machineเปรียบได้กับสภาพแวดล้อมท่ีโปรแกรมท างานอยู่ ) 
นอกจากนัน้แล้ว แอนดรอยด์  ยังมีโปรแกรมท่ีเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open Source)  
เป็นจ านวนมาก ท าให้นกัพัฒนาท่ีสนใจ สามารถน าซอร์ฟแวร์ต้นฉบบัมาศกึษาได้อย่างไม่ยากนัก 
ประกอบกบัความนิยมของแอนดรอยด์ได้ทยอยเพ่ิมจ านวนมากขึน้ตามล าดบั 
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Wikipedia (2012) ได้ให้ความหมายของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ว่าเป็น
ระบบปฏิบตัิการส าหรับอปุกรณ์พกพา เช่น โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ ก ท างาน
บนลินุกซ์เคอร์เนล เร่ิมพฒันาโดยบริษัทแอนดรอยด์ จากนัน้บริษัทแอนดรอยด์ถกูซือ้โดย Google 
และน าไปพัฒนาต่อยอด ภายหลงัถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทาง Google 
ได้ท าการเปิดให้นักพัฒนาสามารถท่ีจะแก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์ 
ผา่นทางชดุ Java Libraries ท่ีทาง Google ได้พฒันาขึน้  

พร้อมเลิศ  หล่อวิจิตร (2555, หน้า 11)ให้ความหมายของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
วา่คือ ระบบปฏิบัติการส าหรับอปุกรณ์พกพา เช่นโทรศพัท์มือถือ และคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ต 
เป็นต้น ซึ่งพฒันามาจากระบบปฏิบตัิการลินกุซ์ 

โดยแรกเร่ิมแอนดรอยด์ถูกพัฒนาโดยบริษัท Android Inc. ซึ่งก่อตัง้เมื่อปี ค.ศ. 2003 โดย 
Andy Rubin และ Rich Miner ต่อมาในปี ค.ศ. 2005 กูเกิลได้ท าการเข้าซือ้บริษัทดังกล่าว โดย 
กูเกิลได้ท าการร่วมมือกับกลุ่มบริษัทฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ และการสื่อสาร เช่น Intel ,HTC ,LG 
,Texas Intrumentsเพ่ือท าการจัดตัง้องค์กรความร่วมมือท่ีมีช่ือว่า Open Handset Allinance 
เมื่อปี ค.ศ. 2007 โดยมีจุดประสงค์ในการสร้างแพลตฟอร์มส าหรับอุปกรณ์พกพาท่ีมีพืน้ฐาน  
อยู่บนมาตรฐานเปิด (Open Standard) ซึ่ งโปรเจ็คแรกในกลุ่ม  Open Handset Allinance  
ท่ีเปิดตัวออกมาก็คือแอนดรอยด์ ในช่ือว่า The Android Open Source Project โดยนักพัฒนา
ทั่วไปจะสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีรันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้โดยใช้ภาษาจาวา 
โดยเข้าถึงความสามารถต่างๆ ของแอนดรอย์ผ่าน Java Library ท่ีกูเกิลได้จัดเตรียมไว้ให้ 
ใน Android SDK ซึ่งก็คือชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และสามารถ  
ท าการดาวน์โหลดได้ฟรี 

สรุปจาการศึกษา พบว่า ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) คือ ชุดซอฟท์แวร์ หรือ
แพลตฟอร์มประเภทหนึ่งท่ีใช้กบัอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
ซึ่งในตัวระบบจะมีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ค (Stack) โดยใช้ลินุกซ์เคอร์เนล 
(Linux Kernel) เป็นพืน้ฐานของระบบ และใช้ภาษา Java ในการพัฒนา มี Android SDK เป็น
เคร่ืองมือส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชนัแตเ่น่ืองจากระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโต
ตอ่เน่ืองขึน้อย่างรวดเร็ว และมีส่วนแบ่งตลาดของอปุกรณ์ค่อนข้างมาก ท าให้กลุ่มผู้ ใช้งาน และ
กลุ่มนักพัฒนาโปรแกรม ให้ความส าคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ิมมากขึน้ตามล าดับ  
ซึ่งถ้าหากมองในด้านของกลุ่มผลิตภัณฑ์ บริษัทท่ีมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์รุ่นใหม่ๆ จึงได้มีการ
น าเอาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ในสินค้าของตนเอง พร้อมทัง้ยังมีการปรับแต่ง  
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ให้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีความสามารถในการจัดวางโปรแกรมรวมไปจนถึงลกูเลน่ใหม่ๆ  
ท่ีแตกต่างจากคู่แขง่ในท้องตลาด โดยเฉพาะอย่างย่ิง กลุม่สินค้าท่ีเป็นมือถือรุ่นใหม่/สมาร์ทโฟน 
(SmartPhone) และอปุกรณ์จอสมัผสั โดยมีคณุลกัษณะแตกต่างกันไป เช่น ขนาดหน้าจอ ระบบ
โทรศพัท์ ความเร็วของหน่วยประมวลผล ปริมาณหน่วยความจ า จนถึงแม้กระทั่งอปุกรณ์ตรวจจับ
ต่างๆ (Sensor) หากมองในด้านของการพัฒนาโปรแกรม ทางบริษัท Google ได้มีการพัฒนา 
Application Framework เอาไว้ให้ส าหรับนักพัฒนาใช้งานได้อย่างสะดวก และไม่เกิดปัญหา 
เมื่อน าเอาชุดโปรแกรมท่ีได้พัฒนาขึน้มา น าไปใช้กับอุปกรณ์ท่ีมีคุณลักษณะต่างกัน เช่น  
ขนาดหน้าจอของอุปกรณ์แม้ไม่เท่ากัน แต่ก็ยั งสามารถใช้งานโปรแกรมได้เหมือนกัน และ 
แบบเดียวกัน ดังนัน้ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จึงเป็นระบบปฏิบัติการแบบเปิด (Open 
Source) ท่ีก าลังได้รับความนิยมจากผู้ ใช้งานเป็นจ านวนมาก อีกทัง้มีบริษัทท่ีผลิตอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แบบพกพามากมายท่ีเลือกใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์เป็นจดุขาย เน่ืองจากมีแอป
พลิเคชันต่างๆ อยู่เป็นจ านวนมากทัง้ในส่วนของโปรแกรมใช้งานและเกมส์ต่างๆ ก็มีออกมาให้
ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้ฟรี ในส่วนของบริษัทผู้พฒันาระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ก็ยัง
เปิดให้นกัพัฒนาท่ีสนใจในการพฒันาแอปพลิเคชนัสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันต่างๆ ออกมาได้
แ ล ะ ส า ม า ร ถ 
ดาวน์โหลดได้ฟรี หรือ อาจเสียคา่ใช้จ่ายผา่นระบบของ PlayStore 
 

1.6 ประเภทของระบบปฏิบัติการ android 
ระบบป ฏิบัติ การแอนดรอยด์  (Android) เป็ น ซอฟต์ แวร์แบบ เปิ ด  (OpenSource)  

จึงอนุญาตให้นักพัฒนาหรือผู้ สนใจสามารถดาวน์โหลด Source Code ได้ ท าให้มีผู้ พัฒนา 
จากหลาย ๆ  ฝ่ ายน า เอา  Source Code มาป รับ แต่ งและพัฒ นาส ร้างแอปพลิ เค ชัน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ในต้นฉบบัของตนเองมากย่ิงขึน้ อีกทัง้จากการศกึษา
พบวา่สว่นใหญ่ได้กล่าวถึงประเภทของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android) ซึ่งสามารถแบ่งได้
เป็น 3 ประเภท ดังนี ้(จักรชัย โสอินทร์, 2555 : 3, Android Developers, 2012D, Wikipedia, 
2012C) 

1. Android Open Source Project (AOSP) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถือวา่เป็นระบบ
ประเภทแรกท่ี Google เปิดให้สามารถน า Open Source ไปติดตัง้และใช้งานในอปุกรณ์ตา่งๆ ได้
โดยไมต้่องเสียคา่ใช้จ่ายใดๆ 
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2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีได้รับการพัฒนา
ร่วมกันกับกลุ่มบริษัทผู้ ผลิตอุปกรณ์พกพาท่ีเข้าร่วมกับ  Google ในนาม Open Handset 
Alliances (OHA) ซึ่ งบ ริษั ท เหล่ านี ้จ ะพัฒ น าระบบป ฏิบั ติ ก ารแอนดรอยด์  (Android)  
ในแบบฉบบัของตนเองออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังค์ชั่นการใช้งานจะมีความ
เป็นเอกลกัษณ์และมีลิขสิทธ์ิเป็นของตนเอง พร้อมทัง้ได้รับสิทธ์ิในบริการเสริมตา่งๆ จาก Google 
เรียกว่า Google Mobile Service ซึ่งเป็นบริการเสริมท่ีท าให้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(Android) มีประสิทธิภาพ เป็นไปตามวตัถุประสงค์ แตก่ารท่ีจะได้มาซึ่ง GMS นัน้ ผู้ผลิตจะต้อง 
ท าการทดสอบระบบ และต้องท าการขออนญุาตกบัทาง Google เสียก่อน จึงจะสามารถน าเคร่ือง
ออกสูต่ลาดได้ 

3.Cooking หรือCustomize เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีนักพัฒนาน าเอารหัส
ต้นฉบับจากแหล่งต่างๆ มาปรับแต่งให้เป็นแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสิทธ์ิ
การใช้งานอุปกรณ์  หรือ Unlock เคร่ืองก่อน จึงจะสามารถติดตัง้ได้  โดยระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ ประเภทนีถื้อเป็นประเภทท่ีมีความสามารถมากท่ีสุดเท่าท่ีอุปกรณ์เคร่ืองนัน้ ๆ  
จะรองรับได้ เน่ืองจากได้รับการปรับแตง่ให้เข้ากบัอปุกรณ์นัน้ๆ จากผู้ใช้งานจริง 

ดงันัน้ การท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของแต่ละผู้ผลิตจะได้รับบริการจาก Google 
MobileService (GMS) นัน้ ผู้ผลิตจะต้องทดสอบระบบและท าการขออนุญาตกับทาง Google 
เสียก่อน จึงจะสามารถน าเคร่ืองออกจ าหน่ายในท้องตลาดได้ 
 

1.7 โครงสร้างหรือสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
(จักรชัยโส อินท ร์ , 2554 : 5-9, Android Developers, 2013A, Stefan Brahler,2010 : 4) 

โครงสร้างหรือสถาปัตยกรรมระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android) เป็นการออกแบบเป็นล าดบั
ชัน้หรือเรียกวา่เลเยอร์โดยท่ีแต่ละชัน้จะเรียกใช้บริการจากระดบัด้านล่างของตนเองซึ่งสามารถ
แบ่งเป็น 4 ชัน้หลกั คือชัน้แอปพลิเคชัน (Application) ชัน้แอปพลิเคชันแฟรมเวิร์ค (Application 
Framework) ชัน้ไลบรารี (Libraries) และชัน้ลีนกุซ์เคอร์เนล (Linux Kernel)  
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พิพัฒน์พงษ์ สมบูรณ์ (2556) กลา่ววา่ พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมบนแอนดรอยด์ จะต้องมี
ความรู้เกียวกับภาษา Java เพราะแอนดรอยด์จะใช้โครงสร้างของภาษาจาวาในการพัฒนา 
เป็นหลัก และในแอนดรอยด์จะมี API Libraries ท่ีถูกพัฒนาขึน้ส าหรับแอนดรอยด์ให้เลือกใช้
มากมาย เช่น  API Libraries ท่ีช่วยจัดการเก่ียวกับกราฟฟิค การออกแบบมลัติมีเดีย หรือ API  
ท่ี เกียวข้องกับ  GPS, Bluetooth, EDGE, 3G, Wifiห รือ  SQLite ทีจะเข้ามาจัดการเก่ียวกับ
ฐาน ข้อมูล  (Data Base) (API = Application Programing Interface ห รือ ตัวประสานงาน
โปรแกรมประยกุต์) รวมทัง้สิ่งทีต้องมีในการเขียนแอปพลิเคชนับนแอนดรอยด์ คือ  

1) Eclipse Development Tools and Java Development Kit (JDK) 
2) Android Development Tools Plugin for Eclipse (ADT) 
3) Android SDK 
4) Android Virtual Device Manager (Emulator) 
ทัง้นีเ้พ่ือให้เห็นภาพโดยรวมของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้ทัง้หมด นักพัฒนาโปรแกรม

จึงต้องมีความจ าเป็นท่ีจะต้องท าความเข้าใจระบบโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ซึ่งจะท าให้นักพัฒนาโปรแกรมสามารถท่ีจะเข้าใจถึงขัน้ตอนการท างานได้ดีย่ิงขึน้  ซึ่งจะท าให้ 
การออกแบบโปรแกรมท่ีต้องการเกิดประสิทธิภาพในการท างานได้อย่างสงูสดุ 
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วัชรินทร์ จันทิมา (2558) โครงสร้างของระบบปฏิบัติการการแอนดรอยด์ในรูปด้านบน  
จะสงัเกตได้วา่มีการแบ่งออกมาเป็นสว่นๆ ซึ่งจะมีความเก่ียวเน่ืองกนั โดยสว่นบนสดุจะเป็นสว่นท่ี
ผู้ใช้งานท าการติดต่อโดยตรง ซึงก็คือส่วนของ Application จากนัน้ก็จะมีการเรียงล าดบัลดหลัน่
กันลงมาเป็นองค์ประกอบอ่ืนๆ ตามล าดับและสุดท้ายจะเป็นส่วนท่ีไว้ใช้ติดต่อกับอุปกรณ์ 
โดยผ่านทาง Linux Kernel หรือโครงสร้างของแอนดรอยด์ซึ่งสามารถอธิบายออกเป็นส่วนๆ  
ได้ ดงันี ้

1) แอปพลิเคชัน (Application) ชัน้นีจ้ะเป็นชัน้ท่ีอยู่บนสดุของโครงสร้างสถาปัตยกรรม
ของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ซึ่งเป็นส่วนของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้มาใช้งาน 
เช่นแอปพลิเคชันรับ /ส่งอีเมล์  SMS ปฏิทินแผนท่ีเว็บเบราเซอร์รายช่ือผู้ ติดต่อเป็นต้นซึ่ง 
แอปพลิเคชนัจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apkโดยทัว่ไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี data/app  

2)แอปพลิเคชันเฟรมเวร์ิค (Application Framework) ในชัน้นีจ้ะอนุญาตให้นักพัฒนา
สามารถเข้าเรียกใช้งานโดยผ่าน API (Application Programming Interface ซึ่งระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์  (Android) ได้ออกแบบ ไว้ เพ่ื อลดความซ า้ ซ้อนในการใ ช้งาน  Application 
Component โดย ในชัน้แอปพลิเคชนัเฟรมเวิร์คนีจ้ะประกอบไปด้วย 

Activity Manager เป็นสว่นควบคมุ Life Cycle ของแอปพลิเคชนั 
Content Provider เป็นส่วนท่ีใช้ในการควบคุมการเข้าถึงข้อมูลท่ีมีการใช้งานร่วมกัน  

(Share data) ระหวา่งแอปพลิเคชนัท่ีแตกตา่งกนัเช่นข้อมลูผู้ติดตอ่ (Contact) 
View System เป็นส่วนท่ีใช้ในการควบคุมการท างานส าหรับการสร้างแอปพลิเคชัน 

เช่น lists, grids, text boxes, buttons และ embeddable web browser 
Telephony Manager เป็นส่วนท่ีใช้ในชุดค าสัง่ท่ีใช้ในการเข้าถึงข้อมูลด้านโทรศพัท์ เช่น

หมายเลขโทรศพัท์ เป็นต้น 
Resource Manager เป็นส่วนท่ีใช้ในการจดัการข้อมลูตา่งๆท่ีไม่ใช่สว่นของโค้ดโปรแกรม

เช่นรูปภาพ, localized strings, layout ซึ่งจะอยู่ในไดเร็คทอรี res/    
Location Manager เป็นส่วนท่ีใช้ในการจัดการเก่ียวกับค่าต าแหน่งของเคร่ืองอุปกรณ์

พกพาเคลื่อนท่ี 
Notification Manager เป็นส่วนท่ีใช้ในการควบคมุอีเวนต์ (Event) ตา่งๆ ท่ีแสดงบนแถบ

สถานะ (Status bar) เช่นในกรณีท่ีได้รับข้อความหรือสายท่ีไมไ่ด้รับและการแจ้งเตือนอ่ืนๆ เป็นต้น 
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3) ชัน้ไลบรารี (Library) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ได้รวบรวมกลุ่มของ
ไลบรารีต่างๆท่ีส าคญัและมีความจ าเป็นเพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับนักพัฒนาและง่ายตอ่การ
พฒันาโปรแกรมยกตวัอย่าง เช่น   

System C library เป็นกลุ่มของไลบรารีมาตรฐานท่ีอยู่บนพืน้ฐานของภาษา C ไลบรารี 
(libc) ส าหรับ embedded system ท่ีมีพืน้ฐานมาจาก Linux  

Media Libraries เป็นกลุ่มการท างานมลัติมีเดียเช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, 
JPG, และ PNG  

Surface Manager เป็นกลุม่การจดัการรูปแบบหน้าจอการวาดหน้าจอ 

2D/3D library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มิติหรือ SGL (Scalable Graphics Library) 
และแบบ 3 มิติหรือ OpenGL  

FreeTypeเป็นกลุ่มของบิตแมป  (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) ส าหรับการเรนเดอร์ 
(Render) ภาพ 

SQLite เป็นกลุ่มของฐานข้อมูลโดยนักพัฒนาสามารถใช้ฐานข้อมูลนี เ้ก็บ ข้อมูล  
แอปพลิเคชนัตา่งๆ ได้ 

Browser Engineเป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บเบราเซอร์โดยอยู่บนพืน้ฐานของ 
Webkit ซึ่งจะมีลกัษณะคล้ายกบั Google Chrome 

Android Runtimeเป็นชัน้ย่อยท่ีอยู่ในชัน้ไลบรารี ซึ่งจะประกอบด้วย 2 สว่น คือ 
1. Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วน นี ้ถูก เขี ยน ด้วยภาษา Java เพ่ื อใช้ เฉพาะ 

การใช้งาน ในอุปกรณ์เคลื่อนท่ี Dalvik VM จะแตกต่างจาก Java VM (Virtual Machine) คือ 
Dalvik VM จะรันไฟล์  .dexท่ีคอมไพล์มาจากไฟล์  .class และ .jar โดยมี  tool ท่ี ช่ื อว่า dx  
ท าหน้าท่ีในการบีบอดัคลาส Java ทัง้นีไ้ฟล์ .dex จะมีขนาดกะทัดรัดและเหมาะสมกับอปุกรณ์
เคลื่อนท่ีมากกวา่ .class เพ่ือต้องการใช้พลงังานจากแบตเตอร่ีอย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุ  

2. Core Java Library ส่วนนีเ้ป็นไลบรารีมาตรฐาน แต่มีความแตกตา่งจากไลบรารีของ 
Java SE (Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile Edition) 
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4) ชัน้ลีนุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) นัน้ 
ถูกสร้างบนพืน้ฐานของระบบปฏิบัติการ Linux โดยในชัน้นีจ้ะมีฟังก์ชั่นการท างานหลายๆ ส่วน          
แต่โดยส่วนมากแล้วจะเก่ียวข้องกับฮาร์ดแวร์โดยตรง เช่น การจัดการหน่วยความจ า (Memory 
Management) การจดัการโพรเซส (Process Management) เป็นต้น 

 
1.8 องค์ประกอบหลักของ JAVA แบ่งเป็น 3 ส่วนดังนี ้
1) Java Virtual Machine (JVM) เป็นส่วนท่ีท าหน้าท่ีเป็นตัวอินเตอร์พรีเตอร์ ( interpreter) 

คือจะท าการแปลจาวาไบต์โค้ดให้เป็นภาษาท่ีเคร่ืองเข้าใจ จาวาไบต์โค้ดสามารถรันได้  
หลายแพลตฟอร์มถ้าแพลตฟอร์มนัน้มี JVM 

2) Java Runtime Environment (JRE) เป็นส่วนท่ีใช้ในการรันโปรแกรมภาษาจาวา ซึ่งเป็น
สว่นท่ีใช้ในการรันโปรแกรมโดยจะท างาน 3 ขัน้ตอนดงันี ้

2.1 โหลดไบต์โค้ดโดยใช้ Class loader คือการโหลดคลาสทุกคลาสท่ีเก่ียวข้องในการรัน
โปรแกรม 

2.2 ตรวจสอบไบต์โค้ดโดยใช้ Byte code Verifier คือการตรวจสอบวา่โปรแกรมจะต้องไม่มี
ค าสัง่ท่ีท าให้เกิดความผิดพลาดกบัระบบเช่นการแปลงข้อมลูท่ีผิดพลาดหรือมีการแทรกแซงเข้าสู่
ระบบภายในเป็นต้น 

2.3 รันไบต์โค้ดโดยใช้ Runtime Interpreter 
3) Java 2 Software Developer Kit (J2SDK) เป็นชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวาประกอบ

ไปด้วยโปรแกรมตา่งๆแตไ่มม่ีโปรแกรม Editor รวมอยู่ด้วย ยกตวัอย่างเช่น 
– โปรแกรมคอมไพเลอร์ (javac.exe) 
– โปรแกรมอินเตอร์พรีเตอร์ (java.exe) 
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Eclipse เป็น โปรแกรม ท่ีใช้พัฒนาภาษา Java ท่ี เป็นซอฟต์ แวร์แบบ  Open Source  
ท่ีพฒันามาจากนกัพฒันาเองจึงท าให้พฒันาได้อย่างตอ่เน่ืองและรวดเร็ว Eclipse มีองค์ประกอบ
หลกัท่ีเรียกวา่ Eclipse Platform ซึ่งให้บริการพืน้ฐานหลกัส าหรับรวบรวมเคร่ืองมือต่างๆ เพ่ือให้
สามารถใช้งานในสภาพแวดล้อมเดียวกันและยังมีองค์ประกอบอ่ืนๆ เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ 
ในการท างานให้มากขึน้ เมื่อต้องการเพ่ิมเพียงแค่ต้องเพ่ิม Plug-in ส าหรับงานนัน้ๆ ขึน้มา 
แล้วน าไปติดตัง้เพ่ิมให้กับ Eclipse เท่านัน้และ Eclipse ยังมีข้อดีมากมายเช่นติดตัง้ง่ายใช้ได้กับ 
J2SDK ทุกเวอร์ชั่นรับรองภาษาต่างประเทศได้หลายภาษา รวมไปจนถึงมีปลั๊กอินท่ี ใช้เสริม
ประสิทธิภาพของโปรแกรมอีกด้วย  
 

1.9 คุณสมบัติและความสามารถของแอนดรอยด์ 
พร้อมเลิศ  หล่อวิจิตร (2555, หน้า 12) คุณสมบัติและความสามารถของระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ มีดงันี ้
การเชื่ อม ต่อ  เทคโน โล ยีการเช่ือมต่อ ท่ี ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์สนับสนุน 

จะประกอบไปด้วย GSM/EDGE, Iden ,CDMA ,EV-DO ,UMTS ,Bluetooth ,Wi-Fi ,LTE ,NFC 
,WiMAX 

Meesaging ส นั บ ส นุ น SMS,MMS ,Threaded Text Messaging ,Cloud To Device 
Messaging Framework (C2DM) 

การจัดเก็บข้อมูล ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มี SQLite ซึ่งเป็นฐานข้อมลูเชิงสมัพันธ์
ขนาดเลก็ (lightweight) ท่ีมีประสิทธิภาพสงู ส าหรับใช้จดัเก็บข้อมลู 

เว็บเบราเซอร์  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ถูกติดตัง้มาพร้อมกันกับโปรแกรม 
เว็บเบราเซอร์ท่ีถูกพัฒนาบนเอ็นจิน้WebKitและใช้จาวาสคริปต์เอ็นจิน้V8 ของเว็บเบราเซอร์        
Google Chorme 

Media ท าหน้าท่ีสนบัสนนุเสียง วีดีโอ และรูปภาพในฟอร์แมตยอดนิยมต่างๆ เช่น MPEG4 
,H.264 ,MP3 ,AAC ,JPG ,PNG 

Streaming ท า ห น้ า ท่ี ส นั บ ส นุ น  RTP/RTSP streaming แ ล ะ  HTML progressive 
download (แท็ก<video> ของ HTML5) 
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สนับสนุนจาวา การพัฒนาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะใช้ภาษาจาวา 
โดยโค้ดจาวาท่ีคอมไพล์ แล้วจะไม่ ได้ รัน ใน  Java Virtual Machine (JVM)  เหมือนจาวา 
แอปพลิเคชันทั่วไป แต่จะรันใน Dalvik Virtual Machine ซึ่งเป็น VM ท่ีกูเกิลได้ท าการพัฒนาขึน้
ส าหรับอปุกรณ์พกพาโดยเฉพาะ 

มัลติทัช รองรับการใช้นิว้มือแตะหน้าจอเพ่ือสัง่งานได้มากกวา่ 1 จดุพร้อมกนั 
มัลติทาสกิง คือความสามารถในการรันหลายแอปพลิเคชนัพร้อมกนั 
Tethering (หรือ Mobile Hotspot) คือความสามารถในการแชร์อินเตอร์เน็ตผ่านมือถือ 

หรืออปุกรณ์แอนดรอยด์ 
สนับสนุนฮาร์ดแวร์เสริมอ่ืนๆ เช่น กล้องถ่ายรูป ,GPS ,Accelerometer และทอร์โม

มิเตอร์ 
 
2. เอกสารทเีกี่ยวข้องกับพสัดุและครุภณัฑ์ 

2.1 ความหมายของพัสดุและครุภัณฑ์ 
ระเบียบส านกันายกรัฐมนตรีวา่ด้วยการพสัด ุ(2535) ได้ให้ความหมายของการพสัด ุหมายถึง 

การจดัท าเอง การซือ้ การจ้าง การจ้างท่ีปรึกษา การจ้างออกแบบและควบคมุงานการแลกเปลี่ยน
การเช่า การควบคมุ การจ าหน่าย และการด าเนินการอ่ืนๆ 

ส่วน พัสด ุหมายถึง วสัด ุครุภัณฑ์ ท่ีดินและสิ่งก่อสร้าง ท่ีก าหนดไว้ในหนังสือการจ าแนก
ประเภทรายจ่ายตามงบประมาณของส านักงบประมาณ หรือการจ าแนกประเภทรายจ่ายตาม
สญัญาเงินกู้จากตา่งประเทศ  

ครุภณัฑ์ หมายถึง สินทรัพย์ท่ีส่วนงานมีไว้เพ่ือใช้ในการด าเนินงานมีลกัษณะคงทน และมี
อายุการใช้งานเกินกวา่ 1 ปีโดยให้บนัทึกรับรู้ครุภณัฑ์ท่ีมีมลูคา่ตัง้แต ่5,000 บาท ขึน้ไปตามราคา
ทนุเป็นรายการสินทรัพย์ถาวรในบญัชีของส่วนงาน โดยบนัทึกรายละเอียดครุภณัฑ์ในทะเบียนคมุ
ทรัพย์สิน และให้ค านวณคา่เสื่อมราคาประจ าปี 

วัสดุ หมายถึง สินทรัพย์ท่ีส่วนงานมีไว้เพ่ือใช้ในการด าเนินงานตามปกติโดยทั่วไป  
มีมลูคา่ไมส่งูและไมม่ีลกัษณะคงทนถาวร โดยสภาพเมื่อใช้แล้วย่อมสิน้เปลืองหมดไป 

ภราดร( 2543) ได้ให้ความหมายของการพัสดุ หมายถึง การจัดท าเอง การซือ้ การจ้าง  
การจ้างท่ีปรึกษาการจ้างออกแบบและ ควบคุมงาน การแลกเปลี่ยน การเช่า การควบคุม  
การจ าหน่าย และการด าเนินการอ่ืนๆ 

สว่นพสัด ุหมายถึง วสัด ุครุภณัฑ์ ท่ีดิน และส่ิงก่อสร้าง  
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งานวสัด ุเป็นการจัดระบบงาน และด าเนินการจัดซือ้วสัดสุิน้เปลืองซึ่งมีการเปลี่ยนสภาพ 
หรือหมดสภาพในเวลาอนัสัน้ รวมทัง้สิ่งของท่ีสามารถใช้งานได้ยาวนาน แต่มีราคาไม่เกิน1,000 
บาท เช่น กระดาษ ปากกาหรือเคร่ืองเขียน แสตมป์ หนังสือ วารสาร วสัดคุอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือ  
การท างานอ่ืนๆ เป็นต้น เพ่ืออ านวยความสะดวกในการด าเนินงานของบุคลากรในส านักงาน โดย
ในการจดัซือ้วสัดสุ านกังานนัน้ ควรมีการจดัซือ้ส ารองไว้ตามความจ าเป็นในการใช้งาน หรือตามท่ี
หวัหน้าหน่วยงานพิจารณาวา่เหมาะสม 

งานครุภณัฑ์ ครุภณัฑ์เป็นเคร่ืองใช้ส านกังานท่ีมีความจ าเป็นตอ่การปฏิบตัิงานในส านักงาน
โดยให้จดัซือ้ครุภณัฑ์เฉพาะท่ีจ าเป็นต้องใช้จริงในขณะนัน้ และครุภัณฑ์ใดท่ียงัไมจ่ าเป็นหรือยงัไม่
แน่ใจว่าจะต้องใช้หรือไม่ ควรชะลอการจัดซือ้ไว้ก่อน ส าหรับเกณฑ์ในการจัดซือ้ครุภัณฑ์ของ
หน่วยงานให้เป็นไปตามท่ีระบไุว้ในสญัญา หากมีการเปลี่ยนแปลงรายการครุภณัฑ์ใดในสญัญา
ต้องแจ้งให้หน่วยงานทราบเพ่ือหารือถึงความจ าเป็นก่อนด าเนินการจดัซือ้ทกุครัง้ หรือหากสามารถ
จัดซือ้ครุภัณฑ์ได้ในราคาต ่ากว่าท่ีได้ประมาณการไว้ งบประมาณส่วน ท่ีเหลือ สามารถหารือ 
เพ่ือขออนุมตัิ การใช้เงินสว่นดงักล่าวส าหรับการจัดซือ้ครุภณัฑ์อ่ืนท่ีจ าเป็นแทนได้ หรือสามารถ 
ขออนมุตัิเพ่ือโอนไปใช้ในหมวดอ่ืนแทนได้เช่นกนั 

พระราชบัญญัติการจัดซือ้จัดจ้างและการบริหารพัสดุภาครัฐ (2560) ได้ให้ความหมาย 
การบริหารพสัด ุหมายถึง การเก็บ การบนัทึก การเบิกจ่าย การยืม การตรวจสอบ การบ ารุงรักษา 
และการจ าหน่ายพสัด ุ 

พสัด ุหมายถึง สินค้า งานบริการ งานก่อสร้าง งานจ้างท่ีปรึกษาและงานจ้างออกแบบ หรือ
ควบคมุงานก่อสร้าง รวมทัง้การด าเนินการอ่ืนตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง 

สินค้า หมายถึง วสัด ุครุภัณฑ์ ท่ีดิน สิ่งปลกูสร้าง และทรัพย์สินอ่ืนใด รวมทัง้ งานบริการ  
ท่ีรวมอยู่ในสินค้านัน้ด้วย แตม่ลูคา่ของงานบริการต้องไมส่งูกวา่มลูคา่ของสินค้านัน้  

สรุปจากการศึกษา พบว่า การด าเนินการเก่ียวกับการพัสดหุมายความว่า การด าเนินการ
เพ่ือให้ได้มาซึ่งพสัดแุละครุภณัฑ์ หรือการบริการท่ีเก่ียวข้องกบัพสัดแุละครุภณัฑ์ 
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ตัวอย่างสิ่งของท่ีเป็นครุภัณฑ์โดยสภาพ ได้แก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ชัน้วางเอกสาร  
ตู้ เหล็กตู้ นิรภัยตู้ เก็บแบบฟอร์ม ตู้ เก็บเอกสารโต๊ะท างาน โต๊ะประชุม โต๊ะวางเคร่ืองพิมพ์ 
โต๊ะเขียนแบบโต๊ะวางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เก้าอีท้ างาน เก้าอีเ้ขียนแบบ เก้าอีส้ าหรับเจ้าหน้าท่ี และ
ครุภณัฑ์ท่ีเป็นสว่นประกอบของคอมพิวเตอร์ เช่น 

1 มอนิเตอร์ (Monitor) 
2 เคร่ืองพิมพ์ (Printer) แบบต่างๆ เช่น Dot Matrix Printer, Laser Printer,Line Printer, 

Ink Jet เป็นต้น 
3 พลอ็ตเตอร์ (Plotter) 
4 เคร่ืองแปลงรหสัสญัญาณ (Modem) 
5 เคร่ืองถ่ายทอดสญัญาณจากคอมพิวเตอร์ขึน้จอภาพ (Projector) 
6 เคร่ืองปรับระดบักระแสไฟฟ้า 
7 สแกนเนอร์ (Scanner) 
8 ดิจิไทเซอร์ (Digitizer) 
9 เคร่ืองส ารองกระแสไฟฟ้า (UPS) 
10 เคร่ืองแยกกระดาษ 
11 เคร่ืองป้อนกระดาษ 
12 โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์ท่ีมีราคาหน่วยหนึ่งเกิน 20,000 บาท 

 
ในสว่นของกระบวนการซือ้แลกเปลี่ยนเช่ายืมคืนพสัดแุละครุภณัฑ์มี ดงันี ้

1 การซือ้หมายถึงการซือ้พัสดทุุกชนิดทัง้ท่ีมีการติดตัง้ทดลองและบริการท่ีเก่ียวเน่ืองอ่ืนๆ 
แตไ่มร่วมถึงการจดัหาพสัดใุนลกัษณะการจ้าง 

1.1)พัสดท่ีุผลิตในประเทศหมายถึงผลิตภณัฑ์ท่ีผลิตส าเร็จรูปแล้วโดยสถานท่ีผลิตตัง้อยู่
ในประเทศไทยวิธีการซือ้และวิธีจ้างท าได้โดยวิธี ดงันี ้

- วิธีตกลงราคา 
- วิธีสอบราคา 
- วิธีประกวดราคา 
- วิธีพิเศษ 
- วิธีกรณีพิเศษ 
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1.2) การตัง้คณะกรรมการเพ่ือด าเนินการในการด าเนินการซือ้หรือจ้างแต่ละครัง้ให้
หวัหน้าสว่นราชการแตง่ตัง้คณะกรรมการขึน้เพ่ือปฏิบตัิตามระเบียบพร้อมกบัก าหนดระยะเวลาใน
การพิจารณาของคณะกรรมการตา่งๆ มีดงันี ้

- คณะกรรมการรับซองสอบราคา 
- คณะกรรมการรับและเปิดซองประกวดราคา 
- คณะกรรมการคณะกรรมการพิจารณาผลการประกวดราคา 
- คณะกรรมการจดัซือ้โดยวิธีพิเศษ 
- คณะกรรมการจดัจ้างโดยวิธีพิเศษ 
- คณะกรรมการตรวจรับพสัด ุ
- คณะกรรมการตรวจการจ้าง 

2 การแลกเปลี่ยนครุภณัฑ์กบัครุภณัฑ์เป็นการแลกเปลี่ยนครุภณัฑ์กับครุภณัฑ์ประเภทและ
ชนิดเดียวกันให้แลกเปลี่ยนได้กรณี ต้องขอท าความตกลงกับส านักงบประมาณส าหรับ  
การแลกเปลี่ยนครุภัณฑ์โดยปกติการแลกเปลี่ยนพัสดุจะกระท ามิได้เว้นแต่ในกรณีท่ีหัวหน้า  
สว่นราชการเห็นวา่มีความจ าเป็นตามหลกัเกณฑ์ ดงันี ้

2.1) ตา่งประเภทหรือตา่งชนิดกนั 
2.2) ครุภณัฑ์บางอย่างซึ่งส านกังบประมาณก าหนด 
2.3) การแลกเปลี่ยนท่ีต้องจ่ายเงินเพ่ิม 
การแลกเปลี่ยนวัสดุประเภทและชนิดเดียวกันท่ีไม่ต้องจ่ายเงินเพ่ิมให้แลกเปลี่ยน  

ได้นอกเหนือจากนัน้ต้องขอท าความตกลงกบักระทรวงการคลงัก่อนการด าเนินการหลงัจากท่ีได้รับ
ครุภณัฑ์จากการแลกเปลี่ยนเมื่อลงทะเบียนครุภณัฑ์ท่ีได้รับจากการแลกเปลี่ยนกรณีแลกกบัสว่น
ราชการแล้วให้แจ้งให้ส านักงบประมาณและส านักงานตรวจเงินแผน่ดินหรือส านักงานตรวจเงิน
แผ่นดินภมูิภาคแล้วแตก่รณีให้ทราบภายใน 30 วนันับแต่วนัท่ีได้รับครุภณัฑ์กรณีแลกเปลี่ยนกับ
หน่วยงานตามกฎหมายวา่ด้วยระเบียบราชการสว่นท้องถ่ินหน่วยงานอ่ืนซึง่มีกฎหมายบญัญัติให้มี
ฐานะเป็นราชการบริหารสว่นท้องถ่ินรัฐวิสาหกิจหรือเอกชนให้ส่งส าเนาหลกัฐานการด าเนินการ  
ไปด้วย 

3 การเช่าให้หวัหน้าสว่นราชการพิจารณาด าเนินการในเร่ืองการเช่าได้ตามความเหมาะสม
และจ าเป็นการเช่าสงัหาริมทรัพย์ให้น าข้อก าหนดเก่ียวกับการซือ้มาใช้โดยอนโุลมกรณีจ าเป็นต้อง
จ่ายเงินค่าเช้าล่วงหน้าทัง้การเช่าอสงัหาริมทรัพย์และสงัหาริมทรัพย์กระท าได้เฉพาะการเช่าซึ่งมี
ระยะเวลาไมเ่กิน 3 ปี ในอตัราร้อยละของคา่ทัง้สญัญา ดงันี ้
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3.1) เช่าจากหน่วยงานท้องถ่ิน หรือรัฐวิสาหกิจ จ่ายได้ไมเ่กินร้อยละ 50 
3.2) เช่าจากเอกชน จ่ายได้ไมเ่กินร้อยละ 20 
3.3) น อก เห นื อจาก  ข้อ  3 .1 ) และ ข้อ  3 .2 ) ต้ องตกลงกับก ระท รวงการคลัง  

ก่อนการยืม 
4 การให้ยืมหรือน าพสัดไุปใช้ในกิจการซึ่งไมใ่ช้เพ่ือประโยชน์ของทางราชการกระท าไมไ่ด้ซึ่ง

การยืมพสัดมุี 2 ประเภทคือ 
4.1) การยืมใช้คงรูป 
- สว่นราชการผู้ ยืมต้องท าหลกัฐานการยืมเป็นลายลกัษณ์อกัษรแสดงเหตผุลและก าหนด

วนัสง่คืนโดยมีหลกัเกณฑ์ดงัตอ่ไปนี ้
- การยืมระหวา่งสว่นราชการต้องได้รับอนมุตัิจากหวัหน้าสว่นราชการผู้ให้ยืม 
- การให้บคุคลยืมใช้ภายในสถานท่ีราชการเดียวกนัต้องได้รับอนมุตัิจากหวัหน้าหน่วยงาน

ซึ่งรับผิดชอบพสัดนุัน้ 
- การให้บคุคลยืมใช้นอกสถานท่ีราชการต้องได้รับการอนมุตัิจากหัวหน้าส่วนราชการและ

ต้องคืนเมื่อครบก าหนด 
- ผู้ยืมต้องน าพสัดมุาสง่คืนในสภาพท่ีใช้การได้เรียบร้อยและหากเกิดช ารุดเสียหายหรือใช้

การไมไ่ด้หรือสญูหายไปผู้ยืมต้องจัดการแก้ไขซ่อมแซมให้คงสภาพเดิมโดยเสียค่าใช้จ่ายเองหรือ
ชดใช้เป็นพสัดปุระเภทชนิดขนาดลกัษณะและคณุภาพอย่างเดียวกันหรือชดใช้เป็นเงินตามราคา 
ท่ีเป็นอยู่ในขณะยืมตามหลกัเกณฑ์ท่ีกระทรวงการคลงัก าหนด 

4.2) การยืมใช้สิน้เปลือง 
- กระท าได้เฉพาะเมื่อส่วนราชการผู้ ยืมมีความจ าเป็นต้องใช้พัสดุเป็นการรีบด่วน  

ซึ่งด าเนินการจดัหาได้ไมท่นั 
- ส่วนราชการผู้ ให้ ยืมมีพัสดุนั น้ เพียงพอท่ีจะให้ ยืมได้ โดยไม่ เป็นการเสียหาย   

แก่ราชการของตน 
- ต้องท าหลกัฐานการยืมเป็นลายลกัษณ์อกัษร 
- สว่นราชการผู้ ยืมต้องจดัหาพสัดเุป็นประเภทชนิดและปริมาณเช่นเดียวกนัส่งคืนให้สว่น

ราชการผู้ให้ยืม  
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5 การควบคมุในการเก็บรักษาพัสดขุองส่วนราชการไมว่่าจะได้มาด้วยประการใด ให้อยู่ใน
ความควบคมุตามระเบียบนีเ้ว้นแตจ่ะมีระเบียบของทางราชการหรือกฎหมายก าหนดไว้เป็นอย่าง
อ่ืนการลงบญัชีหรือลงทะเบียนควบคมุพสัดเุมื่อเจ้าหน้าท่ีพสัดไุด้รับมอบพสัดมุาแล้วให้ด าเนินการ 

5.1) ลงบัญชีหรือทะเบียนเพ่ือควบคุมพัสดุโดยแยกเป็นชนิดและแสดงรายการตาม
ตวัอย่างท่ี กวพ. ก าหนดโดยให้มีหลกัฐานการรับเข้าบญัชีหรือทะเบียนไว้ประกอบรายการด้วย 

5.2) เก็บรักษาพัสดุให้เป็นระเบียบเรียบร้อยปลอดภัยและให้ครบถ้วนถูกต้องตรงตาม
บญัชีหรือทะเบียน 

6 การจ าหน่ายหลงัจากการตรวจสอบแล้วพัสดใุดหมดความจ าเป็นหรือหากใช้ในราชการ
ตอ่ไปจะสิน้เปลืองค่าใช้จ่ายมากให้เจ้าหน้าท่ีพสัดเุสนอรายงานต่อหวัหน้าราชการเพ่ือพิจารณา 
สัง่ให้ด าเนินการตามวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใด ดงันี ้

6.1) ขายให้ด าเนินการโดยวิธีการขายทอดตลาดถ้าไมไ่ด้ผลดีให้อนโุลมใช้วิธีการซือ้ยกเว้น
กรณีตอ่ไปนีใ้ห้ขายโดยวิธีตกลงราคา 

- เป็นพสัดท่ีุมีราคาซือ้หรือได้มารวมกนัไมเ่กิน 100,000 บาท 
- ขายให้แก่สว่นราชการหน่วยงานท้องถ่ินรัฐวิสาหกิจหรือองค์การสถานสาธารณกศุล 
6.2) แลกเปลี่ยนให้ด าเนินการตามวิธีท่ีก าหนดไว้ในระเบียบ 
6.3) โอนให้แก่สว่นราชการหน่วยงานท้องถ่ินรัฐวิสาหกิจหรือองค์การสถานสาธารณกศุล

ให้มีหลกัฐานการสง่มอบไว้ตอ่กนัด้วย 
6.4) แปรสภาพหรือท าลายตามหลกัเกณฑ์และวิธีการท่ีสว่นราชการก าหนด 

 
2.2 ความหมายของค่าครุภัณฑ์ มีดังนี ้

1 รายจ่ายเพ่ือซือ้แลกเปลี่ยนจ้างท าท าเองหรือกรณี อ่ืน ใดเพ่ือให้ได้มาซึ่งกรรมสิทธ์ิ 
ในสิ่งของ ดงัตอ่ไปนี ้

1.1) สิ่งของท่ีมีลกัษณะคงทนถาวรมีอายกุารใช้งานในระยะเวลาประมาณ 1 ปีขึน้ไปและมี
ราคาหน่วยหนึ่งหรือชดุหนึ่งเกิน 5,000 บาท 

1.2) สิ่งของตามตวัอย่างสิ่งของท่ีเป็นครุภณัฑ์ 
2 คา่ใช้จ่ายต่างๆท่ีเกิดขึน้เน่ืองจากการประกอบดงัแปลงหรือต่อเติมสิ่งของตามข้อ 1 เพ่ือให้

มีสภาพหรือประสิทธิภาพดีขึน้ค่าใช้จ่ายตามวรรคแรกให้หมายความรวมถึงค่าสิ่งของท่ีส่วน
ราชการซือ้มาเพ่ือด าเนินการเอง 



 36 
 

3 คา่ใช้จ่ายต่างๆท่ีเกิดขึน้ซึ่งต้องช าระพร้อมกับคา่สิ่งของเช่นคา่ขนส่งคา่ภาษี ค่าประกันภยั
คา่ติดตัง้ ฯลฯ ให้เบิกจ่ายในรายจ่ายคา่ครุภณัฑ์ 

สรุปจาการศึกษา พบว่า รายการสิ่งของท่ีก าหนดไว้ดงักล่าวข้างต้น เป็นตัวอย่างการจัด
ประเภทของพัสดเุท่านัน้ ซึ่งการจัดประเภทข้างตนั เป็นส่วนของส านักงานงบประมาณก าหนด
หลกัเกณฑ์ให้เหมาะสมเพ่ือประโยชน์แก่การบริหารจัดการทางพัสดไุด้ ทัง้นีก้ารจัดประเภทของ
ครุภณัฑ์ขึน้อยู่กบัวตัถปุระสงค์ของการใช้งานของสว่นราชการแตล่ะแห่ง 
 
3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับโสตทศันศึกษา 

3.1ความหมายของโสตทัศนศึกษา 
มีผู้ให้ความหมายของโสตทศันศกึษา ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้
โสตทัศนศึกษา (AudiovisualEducation) หมายถึง วิธีการซึ่งน าเอาอปุกรณ์การสอนต่างๆ 

เข้ามาใช้ในการสอนตามโรงเรียน แตห่ลกัการของ “โสตทัศนศกึษา” นีไ้ด้น าไปใช้ในกิจกรรมอ่ืนๆ 
ด้วย เช่น ในทางธุรกิจการผลิตทางอตุสาหกรรม การทหาร ด้านสื่อสารมวลชน การบรรยาย การ
อบรมและการสื่อความหมาย (Communication) ให้ได้ผลและมีประสิทธิภาพย่ิงขึน้ (ธีระกุล  
ศรีจนัทพงศ์, ม.ป.ป.) 

โสตทศันศึกษา หมายถึง วิชาท่ีเก่ียวข้องกับการใช้วสัด ุอปุกรณ์ หรือกิจกรรมต่างๆ มาช่วย 
ในการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์จากผู้สอนไปสู่ผู้ เรียน ซึ่งประกอบด้วย โสตทัศนวสัด ุ  
โสตทศันอปุกรณ์ และโสตทศันกิจกรรม 

1. โสตทัศนวัสดุ หมายถึง สื่อการเรียนการสอนท่ีเป็นวัสดุราคาถูก มีอายุการใช้งาน  
ไม่ยาวนาน สามารถน าไปใช้ได้สะดวกและผู้สอนอาจผลิตขึน้ใช้เองได้แทนการหาซือ้ เช่น บัตร  
ค าภาพผนึก แผนภมูิ แผนสถิติ ภาพโฆษณา วสัดใุช้กบัแผน่ป้ายผ้าส าลี สไลด์ เป็นต้น 

2. โสตทัศอุปกรณ์  หมายถึ ง สื่ อการเรียนการสอน ท่ี เป็นวัตถุ ราคาค่อน ข้างสูง  
มีอายกุารใช้งานยาวนาน เมื่อจะใช้จะต้องมีสิ่งอ านวยความสะดวกอื่นๆ เช่น ไฟฟ้าหรือสภาพห้อง
ท่ีจัดเพ่ือใช้โสตทัศนอุปกรณ์นัน้ๆ โดยเฉพาะและโดยทั่วไปผู้สอนผลิตขึน้ใช้เองไม่ได้ เช่น วิทย ุ
เคร่ืองฉายตา่งๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอน อย่างนีเ้ป็นต้น 

3. โสตทัศนกิจกรรม หมายถึง วิธีการหรือกิจกรรมท่ีช่วยให้การถ่ายทอดความรู้หรือ
ประสบการณ์นัน้ๆ เป็นไปอย่างได้ผล เช่น การไปศึกษานอกสถานท่ี การสาธิตของผู้ สอน  
การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การจดันิทรรศการ เป็นต้น (ชลิยา ลิมปิยากร, 2536)  
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สรุปจาการศึกษา พบวา่ โสตทัศนศกึษา หมายถึง การน าเอาวสัด ุและอปุกรณ์ มาใช้ในการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้รวมไปถึงประสบการณ์ต่างๆ ของผู้ ถ่ายทอดหรือผู้ สอนไปสู่ผู้ เรียน 
หรือผู้ รับการถ่ายทอดเพ่ือให้ทราบเร่ืองราว ความรู้ความเข้าใจตลอดจนบรรลุวัตถุ ประสงค์ 
ของผู้ถ่ายทอดหรือผู้สอน 
 

3.2 ครุภัณฑ์โสตทัศนศึกษา 
บุญ เหลือ ทองเอียมและสุขสวัสดิ์  ภาษิต (2522) กล่าวว่า ครุภัณฑ์โสตทัศนศึกษา 

ท่ีจ าเป็นต้องมีไว้ภายในศนูย์โสตทศันศกึษา เพ่ือช่วยในการท างานและประกอบในการจดัการเรียน
การสอนได้แก่ 

1. เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ 
2. เคร่ืองฉายภาพทึบแสง 
3. เคร่ืองฉายภาพสไลด์และฟิลม์สตริบ 
4. เคร่ืองฉายภาพยนตร์ 16 มิลลิเมตร 
5. เคร่ืองบนัทึกเสียง 
6. เคร่ืองเลน่แผน่เสียง 
7. เคร่ืองขยายเสียง 
8. จอภาพ 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2526) กล่าวว่า เคร่ืองมือโสตทัศนศึกษาต่างๆ ท่ีพึงมีในศูนย์ 

โสตทศันศกึษา หรือห้องโสตทศันศกึษา มีดงันี ้
1. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 
1.1 เคร่ืองฉายภาพยนตร์ 8 และ 16 มิลลิเมตร 
1.2 เคร่ืองฉายฟิลม์แบบตลบั 
1.3 เคร่ืองฉายสไลด์ 
1.4 เคร่ืองฉายฟิลม์สตริบ 
1.5 เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ 
1.6 เคร่ืองฉายภาพทึบแสง 
1.7 เคร่ืองดฟิูลม์สตริบ 
1.8 เคร่ืองดสูไลด์ (สไลด์วิว) 
1.9 เคร่ืองฉายไมโครฟิลม์ 
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1.10 เคร่ืองอา่นไมโครฟิลม์ 
2. เคร่ืองเสียงและโทรทศัน์ (ออดิโอ และเทเลวิชัน่) 
2.1 เคร่ืองเลน่แผน่เสียง 
2.2 เคร่ืองเทปบนัทึกเสียงแบบม้วนและแบบตลบั 
2.3 เคร่ืองขยายเสียง 
2.4 ไมโครโฟน ล าโพง มิกเซอร์ และอปุกรณ์ 
2.5 เคร่ืองรับวิทย ุ
2.6 เคร่ืองรับโทรทศัน์ 
2.7 เคร่ืองเทปโทรทศัน์ 
2.8 เคร่ืองขยายภาพโทรทศัน์ (Image – MagnifierTelevisionUnits) 
2.9 ตู้ฟัง (ListeningStation) 
2.10 อปุกรณ์อ านวยความสะดวกในการใช้โทรทศัน์วงจรปิด 
3. เคร่ืองมือถ่ายภาพ 
3.1 กล้องถ่ายภาพน่ิง (แบบ 35 มิลลิเมตรและ 4 x 5นิว้) 
3.2 กล้องถ่ายภาพยนตร์ (แบบ 8 หรือ 16 มิลลิเมตร) 
3.3 เคร่ืองมือห้องมืด (DarkroomEquiment) 
3.4 เคร่ืองถ่ายส าเนารูป (Photocopier) 
3.5 สามขา (Tripods) 
3.6 ไฟถ่ายรูป 
4. เคร่ืองมือกราฟฟิก 
4.1 เคร่ืองประดิษฐ์ตวัอกัษร 
4.2 เคร่ืองอดัแห้ง (Dry – MountPresses) 
4.3 เคร่ืองพิมพ์ดีดพิเศษ 
4.4 เคร่ืองตดักระดาษ 
4.5 เคร่ืองเขียนตา่งๆ 
4.6 เคร่ืองถ่ายเอกสาร 
4.7 เคร่ืองถ่ายภาพโปร่งใส 
4.8 เคร่ืองโรเนียว 
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5. อ่ืนๆ 
5.1 จอภาพ 
5.2 ป้ายนิเทศ แผน่ป้ายผ้าส าลี กระเป๋าผนงั แผน่ป้ายแมเ่หลก็และอ่ืนๆ 
5.3 เคร่ืองเย็บกระดาษ 
5.4 ขาตัง้แผนท่ี แผนภมูิ 
5.5 เคร่ืองสอน 
5.6 รถเขน็ 
5.7 รูปจ าลอง 
5.8 ท าเนียบบคุลากร 
5.9 กราฟแสดงข้อมลูตา่งๆ 

สรุปจากการศึกษา พบว่า ครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ คือ ชุดกล้องถ่ายภาพน่ิง ชุดกล้อง
ถ่ายภาพเคลื่อนไหว และชดุเคร่ืองเสียง  
 
4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพฒันาระบบ 

4.1 การพัฒนาระบบ 
ณฎัฐพันธ์ เขจรนันทน์ หน้า 53, (2551) กล่าววา่ การพัฒนาระบบ (system development) 

ให้มีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จตามความต้องการของผู้ ใช้ ภายใต้กรอบงบประมาณ
และภายในระยะเวลาท่ีก าหนดนัน้ นอกจากจะต้องได้รับความเห็นชอบและส่งเสริมจากผู้บริหาร
แล้ว ผู้ ท่ีเก่ียวข้องจะต้องมีความเข้าใจและจะต้องมีกระบวนการหรือขัน้ตอนในการพฒันาระบบ
สารสนเทศ โดยแบ่งออกเป็น 5 ระยะ คือ 
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ภาพประกอบ 6 : วงจรการพฒันาระบบ  
 

ท่ีมา (ณฎัฐพนัธ์ เขจรนนัทน์, 2551 หน้า 53) 
 

ระยะท่ี 1 การวางแผนระบบ (SystemsPlaning) หมายถึง ปัญหาหรือความต้องการในการ
เปลี่ยนแปลงระบบสารสนเทศหรือวิธีการประมวลผลทางธุรกิจ โดยการส ารวจเบือ้งต้น หรือ
การศกึษาความเป็นไปได้ 

ระยะท่ี 2 การวิเคราะห์ระบบ (SystemsAnalysis) หมายถึง ความเข้าใจในความต้องการ
ของธุรกิจ รวมไปจนถึงการสร้างแบบจ าลองเชิงตรรกะของระบบใหม่ โดยการสร้างแบบจ าลอง
ข้อมลู แบบจ าลองการประมวลผล และแบบจ าลองวตัถ ุ

การวิเคราะห์ระบบ 
(SystemsAnalysis) 

 

การออกแบบระบบ 
(SystemsDesign) 

 

การปรับใช้ระบบ 
(SystemsImplementation) 

 

การบ ารุงรักษาระบบ 
(SystemsMaintenance) 

 

การวางแผนระบบ 
(SystemsPlaning) 
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ระยะท่ี 3 การออกแบบระบบ (SystemDesign) หมายถึง การสร้างแบบพิมพ์เขียวของระบบ
ใหม่ตามความต้องการในเอกสารความต้องการระบบ ในการก าหนด สิ่ง ท่ีจ าเป็น  เช่น 
การน าเข้า (Input) ,การแสดงผล (Output) ,ส่วนติดต่อกับผู้ ใช้  (UserInterface) และ 
การประมวลผล (Processing) 

ระยะท่ี  4  การปรับ ใช้ระบบ  (System Imp lem entation) คือการเขียน โปรแกรม  
การท าการทดสอบ การจัดท าเอกสาร และการน าระบบลงติดตัง้เพ่ือใช้ งานจริง การจัดการ
ฝึกอบรมผู้ ใช้รวมไปจนถึงการปฏิบัติการในช่วงต่อของการเปลี่ยนแปลงระบบเก่ากับระบบใหม ่
รวมถึ งขัน้การประเมินผล (SystemEvaluation) เพ่ือตัดสินระบบอย่างเหมาะสม และ 
เพ่ือคาดการณ์เก่ียวกบัคา่ใช้จ่ายรวมทัง้ผลประโยชน์ท่ีจะได้รับ 

ระยะท่ี 5 การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenace) คือการแก้ไขข้อผิดพลาด และ 
การปรับเปลี่ยนตามสิ่งแวดล้อม รวมไปจนถึงการเพ่ิมลักษณะเฉพาะใหม่ๆ รวมทัง้สิ่งท่ีจะเป็น
ประโยชน์ตอ่ระบบ 

สรุปจาการศกึษาพบวา่ วงจรการพฒันาระบบ จะมีด้วยกนั 5 ระยะ คือ 1) การวางแผนระบบ 
หมายถึง สภาพปัญหาหรือความต้องการ 2) การวิเคราะห์ระบบ หมายถึง การสร้างแบบจ าลอง
ข้อมูลจากความรู้ความเข้าใจและความต้องการ 3) การออกแบบระบบ หมายถึงการก าหนด 
สิ่งท่ีจ าเป็น เช่นการน าเข้า การแสดงผล ส่วนเช่ือมโยงหรือติดต่อกับผู้ ใช้ และการประมวลผล  
4)การปรับใช้ระบบ หมายถึง การน าไปใช้จริง เช่น การด าเนินการน าระบบหรือตวัโปรแกรมติดตัง้
เพ่ือท าการทดสอบหรือใช้งานจริง 5)การบ ารุงรักษาระบบ หรือการดูแลปรับปรุงแก้ไขระบบ 
หมายถึง การปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดหรือบัค้ต่างๆท่ีเกิดขึน้หลังจากทดลองใช้งานระบบ 
ให้สอดคล้องกบัสถานการณ์และเป็นปัจจบุนั เพ่ือลดข้อผิดพลาดให้เหลือน้อยท่ีสดุ 
 

4.2 เทคนิควธีิและเคร่ืองมือในการพัฒนาระบบ 
ณัฎฐพันธ์ เขจรนันทน์ หน้า 57, (2551) กล่าวว่า หน้าท่ีของนักวิเคราะห์ระบบ นอกจาก

จะต้องท าความเข้าใจในการด าเนินงานแล้ว ยังต้องรู้จักการใช้เทคนิควิธีในการพัฒนาระบบ  
หลายแบบ ซึ่งในปัจจบุัน มีวิธีท่ีนิยมใช้กนัหลายแบบ เช่น การสร้างแบบจ าลอง การสร้างต้นแบบ
และการใช้เคร่ืองมือในการช่วยออกแบบ เพ่ือช่วยในการวางแผน ออกแบบ และติ ดตัง้ระบบ  
รวมไปจนถึงนักวิเคราะห์ระบบจะต้องท างานสอดคล้องกับทีมงาน เพ่ือให้ได้รับข้อมลูต่างๆ เช่น
ผู้ใช้งานจริง ผู้บริหาร และผู้ ท่ีมีสว่นเก่ียวข้อง เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้รับมาท าการออกแบบให้สอดคล้อง
กบัความต้องการ โดยมีวิธีท่ีนิยมด้วยกนั 5 ขัน้ด้วยกนั คือ  
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ภาพประกอบ 7 : เทคนิควิธีและเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ 
 

ท่ีมา (ณฎัฐพนัธ์ เขจรนนัทน์, 2551หน้า 59) 
 

1. การสร้างแบบจ าลอง (Modeling) คือการน าเสนอแนวความคิดหรือกระบวนการใน
รูปแบบของภาพตามท่ีได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบไว้ เพ่ือให้ง่ายตอ่การทดสอบ การแก้ไขและ
สามารถอธิบายได้ชดัเจนขึน้  

 
 

วิธีพืน้ฐานท่ีใช้ในการ 
พฒันาระบบ 

การสร้างแบบจ าลอง 
 

การสร้างต้นแบบ 
 

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ช่วยการ 
พฒันาระบบ 

 

การสร้างความร่วมมือในการ 
พฒันาระบบ 

 

เคร่ืองมืออ่ืนๆ ท่ีใช้ในการ 
พฒันาระบบ 
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2. การสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ ส่ิงท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างระบบงานในเบือ้งต้น  รวมทัง้
องค์ประกอบท่ีเก่ียวข้อง โดยต้นแบบจะช่วยทดสอบแนวคิดของระบบงาน เป็นการตรวจสอบ 
การน าเข้า การแสดงผล และส่วนท่ีติดต่อกับผู้ ใช้ ก่อนท่ีจะตดัสินใจพัฒนาระบบในขัน้สุดท้าย 
ซึ่งต้นแบบท่ีสร้างขึน้มานัน้สามารถท่ีจะน าไปพฒันาเป็นระบบงานได้จริง 

3. วิศวกรรมซอฟต์แวร์ช่วยการพัฒนาระบบ(Computer – Aided Systems Engineering 
CASE) เป็นเทคนิคในการใช้โปรแกรมเป็นเคร่ืองมือ เรียกย่อๆ วา่ เคสทลู (CASETools) เพ่ือช่วย
นกัวิเคราะห์ระบบพฒันาและบ ารุงรักษาระบบ โดยมองเห็นกรอบของการพฒันาระบบงานทัง้หมด 
โดยอัปเปอร์เคสทูล (UpperCASETools) จะช่วยในขัน้ตอนการก าหนดและเลือกโครงการ 
การเร่ิมต้นและการวางแผนโครงการ การวิเคราะห์และออกแบบระบบ หรือโลเวอร์เคสทูล 
(LowerCASETools) ท าหน้าท่ีในขัน้ตอนการพฒันาและบ ารุงรักษาในการพฒันาระบบงาน 

4. การสร้างความร่วมมือในการพฒันาระบบ หมายถึง การสร้างทีมงานพฒันาระบบงานอนั
ประกอบด้วยบคุลากรด้านเทคโนโลยี ผู้ใช้งาน และผู้บริหาร อีกทัง้ยงัมีทฤษฎีท่ีเป็นทางเลือกให้กับ
ที ม งานพัฒ น าระบบ เลื อก ใ ช้ เพ่ื อ เ พ่ิ มป ระสิ ท ธิภาพ และความรวด เร็ว  โดยมี  2  วิ ธี 
ท่ีได้รับความนิยมสงูสดุ คือ 

4.1 วิธีการออกแบบระบบและมีส่วนร่วม คือ กระบวนการในการพัฒนาระบบโดยน า
บุคลากรจากหลายๆฝ่ายท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับระบบท่ีจะพัฒนามานั่งประชุมร่วมกัน เพ่ือท าการ
วิเคราะห์ ออกแบบ และก าหนดขอบเขตเพ่ือให้ได้ข้อตกลงร่วมกนั 

4.2 วิธีพฒันาระบบงานอย่างรวดเร็ว คือ วิธีการท่ีมีความเหมาะสมกบัหน่วยงานหรือองค์กร
ท่ีมีความพร้อมในการพัฒนา ทัง้ด้านการเงิน บุคลากร รวมทัง้มีความต้องการท่ีไม่เปลี่ยนแปลง 
และต้องการระบบใหมท่ี่ใช้เวลาในการพฒันาไมน่านมาก 

5. เคร่ืองมืออ่ืนๆ ท่ีใช้พฒันาระบบ หมายถึง นักวิเคราะห์ระบบสามารถท่ีจะใช้เคร่ืองมือท่ีมี
ประสิทธิภาพอ่ืนๆในการจัดการ รวมทัง้จดัท าโครงสร้างของงานพัฒนาระบบ เช่น WordProcess 
,SpreadSheet ส่วนท่ีได้รับความนิยมมาก คือ VISIO ของไมโครซอฟต์ ท่ีใช้ในการวาดแผนภูมิ
ตา่งๆ 
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สรุปจาการศึกษาพบว่า เทคนิควิธีและเคร่ืองมือในการพัฒนาระบบ คือ 1)  การสร้าง
แบบจ าลอง หรือการเสนอแนวความคิด เพ่ือให้สามารถอธิบายได้ 2) การสร้างต้นแบบ คือสิ่งท่ีจะ
ช่วยทดสอบแนวคิด  ของระบบเพ่ือน าไปพัฒนาเป็นระบบจริง 3)  วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
ช่วยการพัฒนาระบบ คือ เคร่ืองมือท่ีช่วยให้นกัวิเคราะห์ระบบมองเห็นกรอบของการพัฒนาระบบ
ทัง้หมด เป็นตัวช่วยในการวางแผนการออกแบบ และการบ ารุงรักษาระบบ 4)  การสร้าง 
ความร่วมมือในการพัฒนาระบบ หมายถึงการสร้างทีมงานในการออกแบบและพัฒนาแบบ 
มีส่วนร่วม (ใช้ ข้อตกลงข้อคิดเห็น  วางแผนท างานร่วมกัน)และแบบรวดเร็ว (ใช้ เงินและ 
ความรวดเร็ว) 5) เคร่ืองมืออ่ืนๆ ท่ีใช้พัฒนาระบบ คือ การใช้เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการ
บริหารจดัการโครงสร้างของระบบ 

 
4.3 พืน้ฐานท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 
ณัฎฐพันธ์ เขจรนันทน์ หน้า 55, (2551)การพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีเหมาะสมกับแต่ละ

องค์กร จะต้องใช้วิธีท่ีแตกต่างกันเน่ืองจากองค์กรแต่ละแห่งจะมีรูปแบบในการด าเนินธุรกิจท่ีมี
ลกัษณะเฉพาะของตนเอง บางองค์กรอาจมีความต้องการระบบใหม่ๆ แต่ในขณะท่ีบางองค์กร
ต้องการแค่ปรับปรุงระบบเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้สามารถตอบสนองต่อข้อมลูในสภาพการณ์ปัจจุบัน 
โดยสามารถท่ีจะจ าแนกวิธีพืน้ฐานท่ีนิยมใช้ในการพฒันาระบบได้ 4 วิธี คือ  
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ภาพประกอบ 8 พืน้ฐานท่ีนิยมใช้ในการพฒันาระบบ  

 
ท่ีมา (ณฎัฐพนัธ์ เขจรนนัทน์, 2551 หน้า 57) 

 
1. วิธีเฉพาะเจาะจง (Ad Hoc Approach) คือ วิธีแก้ปัญหาเฉพาะเจาะจงในงานใดงานหนึ่ง

โดยเฉพาะ และจะไม่ค านึงถึงงานด้านอ่ืนหรือปัญหาอ่ืนๆ ท่ีเกิดขึน้ โดยส่วนมากจะเป็นปัญหา
เฉพาะหน้าท่ีต้องรีบด าเนินการแก้ไข เหมาะกับหน่วยงานท่ีต้องการความเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว 

2. วิธีสร้างฐานข้อมูล (Database Approach) คือ วิธีการท่ีมุ่งพัฒนาฐานข้อมลูให้สามารถ
รวบรวม จดัเก็บ และประมวลผลได้อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ง่ายตอ่การเข้าถึงและเรียกใช้ข้อมลู โดย
สว่นมากจะเป็นโปรแกรมท่ีมีลกัษณะสัน้ๆ ท่ีปฏิบตัิงานกบัข้อมลูอย่างใดอย่างหนึ่ง 

3. วิธีพฒันาจากลา่งขึน้บน (Bottom – up Approach) คือ วิธีการท่ีพัฒนาจากระบบเดิมของ
องค์กรไปสูร่ะบบใหมท่ี่ต้องการ โดยทีมพฒันาจะท าการตรวจสอบสิ่งท่ีมีอยู่เพ่ือน าไปพฒันาอย่าง
ตอ่เน่ืองเพ่ือให้ระบบมีประสิทธิภาพมากขึน้และตอบสนองตอ่การใช้งาน 

วิธีเฉพาะเจาะจง 
 

วิธีสร้างฐานข้อมลู 
 

วิธีพืน้ฐานท่ีใช้ในการ 
พฒันาระบบ 

วิธีการพฒันาจากบนลงลา่ง 
 

วิธีการพฒันาจากลา่งขึน้บน 
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4. วิธีพัฒนาจากบนลงล่าง (Top – down Approach) คือ วิธีการพัฒนาจากความต้องการ
ของผู้บริหารหรือนโยบายของผู้บริหาร โดยอาจไม่ค านึงถึงระบบเดิม โดยจะเร่ิมจากการส ารวจ
ความต้องการหรือกลยุทธ์ ตลอดจนสิ่งท่ีท าการสนับสนุนผู้บริหาร แล้วท าการพัฒนาขึน้มาใหม่
เพ่ือให้ตรงกบัความต้องการของผู้บริหาร และท าการปรับปรุงระบบเดิมท่ีมีอยู่ให้สอดคล้องกนั  

สรุปจากการศึ กษาพบว่า  พื ้นฐาน ท่ี ใ ช้ ในการพัฒ นาระบบ มี ด้ วยกัน  4  วิ ธี  คื อ  
1) วิธีเฉพาะเจาะจงคือ วิธีพัฒนาระบบเพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ใช้กับงานด่วน หรือต้องการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 2) วิธีสร้างฐานข้อมลู คือ วิธีพัฒนาระบบให้สามารถท างานได้อย่าง 
เป็นระบบเพ่ือเรียกใช้ข้อมลูได้อย่างรวดเร็ว 3) วิธีพัฒนาจากล่างขึน้บน คือ วิธีพัฒนาจากระบบ
เดิมขององค์กรไปสู่ระบบใหมท่ี่ต้องการ 4) วิธีพฒันาจากบนลงล่าง คือ วิธีพฒันาจากกลยุทธ์หรือ
ความต้องการของผู้บริหารหรือองค์กร อาจพฒันาจากระบบเดิมหรือสร้างขึน้มาใหมเ่พ่ือให้ตรงกับ
ความต้องการ 
 

4.4 ระยะของกระบวนการพัฒนาระบบ 
ณัฎฐพันธ์ เขจรนันทน์ หน้า 72, (2551) วงจรการพัฒนาระบบจะท าให้เห็นความคิด 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ท าให้เข้าใจถึงกิจกรรมและพืน้ฐานรวมไปจนถึงรายละเอียดตา่งๆ
ในการพัฒนาระบบซึ่งภายในวงจรนัน้จะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็นระยะๆ โดยแต่ละระยะ
จะประกอบด้วยขัน้ตอนซึ่งจะมีความแตกต่างกันตามความเหมาะสม ประกอบไปด้วย 6 ระยะ  
ท่ีส าคญั ดงันี ้
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ภาพประกอบ 9 : ระยะของการพฒันาระบบ 
 
ท่ีมา (ณฎัฐพนัธ์ เขจรนนัทน์, 2551 หน้า 73) 
  

การวิเคราะห์ระบบ 
(SystemsAnalysis) 

 

การออกแบบเชิงตรรกะ 
(LogicalDesign) 

 

การออกแบบเชิงกายภาพ 
(Physical Design) 

 

การปรับใช้ระบบ 
(SystemsImplementation) 

 

การส ารวจเบือ้งต้น 
(Preliminary Investigation) 

การบ ารุงรักษาระบบ 
(SystemsMaintenance) 
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ระยะท่ี 1 การส ารวจเบือ้งต้น  เน่ืองจากในองค์กรมีความต้องการท่ีจะพัฒนาระบบ
มากมายหลายโครงการ เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพในการด าเนินงานขององค์กร แตใ่นการพัฒนา
ระบบในทุกๆ โครงการพร้อมๆ กนัอาจเป็นไปไม่ได้ เพราะมีข้อจ ากัดในเร่ืองของต้นทนุ ระยะเวลา 
ท่ีใช้ในการพฒันา ดงันัน้ ทีมงานจึงต้องพิจารณาเลือกโครงการท่ีเหมาะสม ท่ีจะท าให้องค์กรได้รับ
ประโยชน์และผลตอบแทนสูงสุด เป็นไปตามวตัถุประสงค์และเป็นปัจจุบันมากท่ีสดุ ซึ่งมีหลัก  
ในการพิจารณาโครงการ คือ ทีมพัฒนาจะต้องนิยามปัญหา ความต้องการทัง้หมดท่ีเกิดขึน้  
ในองค์กรให้ชดัเจน รวมทัง้มีความเข้าใจท่ีตรงกนั โดยจะต้องท าการรวบรวมข้อมลูจดัตัง้ทีมงาน
เพ่ือเตรียมการด าเนินงานร่วมกนั โดยท าการค้นหาและจดัสร้างแนวทาง รวมทัง้เลือกทางเลือกท่ีดี
ท่ีสดุในการน าระบบใหม่มาใช้งานเมื่อได้ทางเลือกท่ีดีและเหมาะสมท่ีสดุแล้วจะต้องวางแผนการ
ด าเนินงานโครงการ ศกึษาความเป็นไปได้ ก าหนดระยะเวลาในการด าเนินงานแต่ละขัน้ตอนของ
กิจกรรม และด าเนินการเสนอตอ่ผู้บริหารเพ่ือพิจารณาอนมุตัิให้ด าเนินการตอ่ไป 

ระยะท่ี 2 การวิเคราะห์ระบบ  คือ ขัน้ตอนส าคัญในการวิเคราะห์ระบบท่ีมุ่งเจาะลึก 
ในรายละเอียด มากกวา่ในขัน้ตอนการส ารวจเบือ้งต้น ซึ่งในประเดน็นี ้จะต้องท าการศกึษาขัน้ตอน
การด าเนินงานของระบบเดิมเพ่ือวิเคราะห์หาปัญหาท่ีเกิดขึน้ รวบรวมความต้องการระบบใหม่  
จากผู้ ใช้งานระบบ โดยการใช้วิธีการในการเก็บรวบรวมข้อมลู เช่น แบบประเมิน การสมัภาษณ์
แล้วจึงน าความต้องการเหลา่นัน้มาท าการศกึษารวมทัง้ท าการวิเคราะห์เพ่ือท่ีจะแก้ปัญหาดงักลา่ว
โดยการใช้แบบจ าลองตา่งๆ เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ เช่น แบบจ าลองขัน้ตอนการท างานของระบบ 
(Process Model), แบบจ าลองระบบ (Data Model) โดยใช้เคร่ืองมือในการจ าลองแบบชนิดตา่งๆ
เช่น แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) หรือแผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งข้อมลู 
(Entity Relationship Diagram)  
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ระยะท่ี 3 การออกแบบเชิงตรรกะ  คือ การวิเคราะห์รายละเอียดด้วยการก าหนด
ความสมัพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆในระบบ เรียกว่าเป็นการออกแบบลกัษณะการท างานของ
ระบบท่ียงัไมไ่ด้ท าการระบถุึงคณุลกัษณะของตวัอปุกรณ์ท่ีจะน ามาใช้ แตอ่าจก าหนดรูปแบบหรือ
คณุลกัษณะของรายงานท่ีเกิดจากการท างานของระบบ เช่น ลกัษณะในการน าข้อมลูเข้าสู่ระบบ 
รวมไปถึงผลลพัธ์ท่ีได้จากระบบ ซึ่งขัน้ตอนการออกแบบเชิงตรรกะจะมีความสมัพนัธ์ เช่ือมโยงกับ
ขัน้ตอนการวิเคราะห์ระบบอย่างมาก เพราะอาจจะมีการน าแผนภาพท่ีแสดงถึงความต้องการของ
ผู้ ใช้ระบบท่ีได้จากขัน้ตอนการวิเคราะห์ระบบมาท าการแปลง เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมลูเฉพาะของ  
การออกแบบ (System Design Specification) เพ่ือท่ีจะสามารถน าข้อมูลนัน้ๆไปเขียนเป็น
โปรแกรมได้สะดวกขึน้ ยกตวัอย่าง เช่นการออกแบบส่วนน าเข้าข้อมลูและผลลพัธ์ของข้อมลูนัน้ 
โดยจะต้องอาศยัตวัข้อมลูท่ีปรากฏอยู่บนแผนภาพกระแสข้อมลูของขัน้ตอนการวิเคราะห์ระบบ 

ระยะท่ี 4 การออกแบบเชงิกายภาพ คือ กระบวนการออกแบบเพ่ือท่ีจะพฒันาเป็นรูปร่าง 
(Physical) โดยการน าการออกแบบเชิงตรรกะท่ีได้มาจากขัน้ตอนการวิเคราะห์ระบบมาท าการ
ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของการปฏิบตัิงานได้จริง ซึ่งจะระบถุึงการท างานของระบบทางกายภาพ
หรือทางเทคนิค โดยจะกล่าวถึงคณุลกัษณะของตวัอปุกรณ์ท่ีจะน ามาใช้ เทคโนโลยีตวัโปรแกรม
ภาษาท่ีจะน ามาเขียนโปรแกรม ฐานข้อมลู ระบบปฏิบตัิการ รวมไปถึงระบบเครือข่ายท่ีเหมาะสม
กับตัวระบบ รวมทัง้ควรจะมีการออกแบบระบบความปลอดภัยในการใช้งานระบบอีกด้วย  
เมื่อด าเนินการถึงขัน้ตอนนีแ้ล้วถึงจะส่งมอบให้กับโปรแกรมเมอร์เพ่ือท่ีจะให้โปรแกรมเมอร์            
เขียนโปรแกรมตามลกัษณะการท างานของตวัระบบท่ีได้ท าการออกแบบไว้ ซึ่งในกระบวนการนี ้    
อาจจะมีขัน้ตอนของการสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) เพ่ือให้ผู้ ใช้ได้ท าการทดลองใช้งาน  
เพ่ือความพึงพอใจในรูปแบบท่ีออกแบบไว้ 

ระยะท่ี 5 การปรับใช้ระบบ  ถือเป็นระยะในการน าข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ 
มาด าเนินการเขียนโปรแกรม เพ่ือท่ีจะได้เป็นไปตามรูปแบบหรือคณุลกัษณะท่ีก าหนดไว้ รวมทัง้  
ท าการทดสอบโปรแกรมให้แล้วเสร็จก่อนท่ีจะด าเนินการติดตัง้ตัวระบบเพ่ือใช้งานจริง ทัง้นี ้
เพ่ือท่ีจะท าการตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของตัวโปรแกรมท่ีพัฒนาขึน้มาว่าจะสามารถท างาน 
ได้ถกูต้องหรือไมห่ากไมเ่ป็นไปตามท่ีต้องการต้องด าเนินการแก้ไขหลงัจากเขียนโปรแกรมเรียบร้อย
แล้ว จึงจะด าเนินการตามขัน้ตอนสดุท้าย คือ ติดตัง้ระบบ ไมว่่าจะเป็นระบบใหม่ หรือระบบเดิม 
ท่ีได้ท าการพัฒนาขึน้โดยท าการติดตัง้ตัวโปรแกรม อุปกรณ์ และจัดท าคู่มือการใช้งาน รวมทัง้
จัดเตรียมหลกัสูตรอบรมเพ่ือให้ผู้ ใช้งานท่ีเก่ียวข้อง สดุท้ายต้องช่วยเหลือในระหว่างการท างาน 
และท าการประเมินผลการใช้งานระบบ 
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ระยะท่ี 6 การบ ารุงรักษาระบบ  คือ ระยะสุดท้ายของกระบวนการพัฒนาระบบ โดย
หลังจากระบบใหม่ได้ เร่ิมด า เนินการ เพ่ื อให้ ระบบใหม่สามารถ ท่ีจะท างานได้อย่ าง 
มีประสิทธิภาพ  และยาวนาน เน่ืองจากผู้ ใช้งานระบบอาจจะประสบปัญหา อปุสรรค ท่ีสามารถ
เกิดขึน้ได้จากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ นักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์จะต้องคอย
ช่วยเหลือโดยท าการแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลงระบบท่ีได้ท าการพัฒนาขึน้มาให้เป็นท่ีพอใจ  
ต่อผู้ ใช้งานระบบมากท่ีสุดเพราะผู้ ใช้งานระบบจะเป็นผู้ ท่ีเข้าใจในการท างานของตัวระบบ 
เป็นอย่างดี ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากผู้ใช้ระบบค้นพบจากการปฏิบัติงานนัน้ จะเป็นผลดีให้ระบบใหม่ 
มีประสิทธิภาพซึ่งผู้ใช้อาจจะท าการบันทึกปัญหาตา่งๆท่ีเกิดขึน้เพ่ือสง่ตอ่ให้กบันกัวิเคราะห์ระบบ
หรือโปรแกรมเมอร์เพ่ือท าการแก้ไข เพ่ือให้ตัวระบบมีประสิทธิภาพสูงสุดและใช้งานได้อย่าง
ยาวนานตอ่ไป 

สรุปจากการศึกษาพบว่า ระยะของการพัฒนาระบบ คือ 1) การส ารวจเบือ้งต้น คือ  
การพิจารณาโครงการท่ีเหมาะสมท่ีสดุโดยนิยามจากปัญหาและความต้องการขององค์กร และ
วางแผนการด าเนินงาน 2) การวิเคราะห์ระบบ คือ การเจาะลึกในรายละเอียดโดยการรวบรวม
ข้อมูลด้วยแบบประเมิน ฯลฯ เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา 3) การออกแบบเชิงตรรกะ คือ  
การออกแบบลักษณะหรือรูปแบบการท างานของระบบ เช่น การน าเข้าข้อมลู และผลลพัธ์ท่ีได้  
4) การออกแบบเชิงกายภาพ คือการน าการออกแบบเชิงตรรกะมาท าให้อยู่ในรูปแบบของการ
ปฏิบัติงานจริง 5) การปรับใช้ระบบ คือ การน าข้อมูลจากท่ีออกแบบไว้มาเขียนเป็นโปรแกรม 
เพ่ือท่ีจะท าการทดสอบก่อนท่ีจะท าการติดตัง้เพ่ือใช้งานจริง 6 ) การบ ารุงรักษาระบบ คือ  
การช่วยเหลือหรือเปลี่ยนแปลงระบบให้เป็นท่ีพอใจแก่ผู้ ใช้งานมากท่ีสุด เพ่ือให้ตัวระบบ 
มีประสิทธิภาพตรงกับความต้องการและสภาวการณ์ปัจจุบันมากท่ีสุด  ผู้ วิจัยจึงได้สรุปแนวคิด
กระบวนการพัฒนาระบบ ส าหรับการวิจัยครัง้นี ้แบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน ดังนี ้ขัน้ท่ี 1 ศึกษาข้อมูล
เบือ้งต้น ขัน้ท่ี 2 ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั และขัน้ท่ี 3 คือ ทดลองใช้ และวิเคราะห์ข้อมลู 

 
 
 

 



 51 
 
5 งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษาค้นคว้าและท าการวิจัยของนักวิชาการ ผู้ เช่ียวชาญ และผู้ทรงคณุวฒุิจึงได้น า
ผลการวิจัยท่ีมีผู้ ศึกษาไว้แล้วมาประกอบการศึกษา ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียดงานวิจัย  
ท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการครุภณัฑ์ ดงันี ้

จุฑารัตน์   โถชัย  (2557) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาระบบจัดการครุภัณ ฑ์ 
ด้วยคิวอาร์โค้ดบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์” ผลการศึกษา พบว่า เป็นระบบท่ีสามารถ 
เป็นเคร่ืองมือตรวจสอบครุภณัฑ์เบือ้งต้นได้เป็นอย่างดี ในขัน้ตอนการพัฒนาระบบใช้โปรแกรม
ประยกุต์ Android Studio development kit หรือ SDK ภาษา JAVA เป็นภาษาหลกัในการพฒันา
ใช้ฐานข้อมลู MySQL และใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายจากประชากรท่ีใช้ส ารวจความพึงพอใจ พบว่า 
ระบบท่ีออกแบบและพฒันาผู้ใช้มีความพึงพอใจตอ่ระบบในระดบัมาก ซึ่งสอดคล้องกบัสมมติฐาน
ท่ีตัง้ไว้ 

ปิยาภรณ์   ตอรบรัม ย์  (2553) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “ระบบการจัดการวัสดุและ  
การบ ารุงรักษาครุภัณฑ์  โดยใช้ WebApplicitation กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านหนองทัพ ”  
ผลการศกึษา พบวา่ การจดัซือ้วสัดผุิดประเภท ไมม่ีระบบบนัทึกข้อมลูการเบิกจ่ายวสัด ุไมส่ามารถ
ตรวจสอบวัสดุคงเหลือได้ เป็นอุปสรรคในการด าเนินการเรียนการสอนอย่างมาก เน่ืองจาก 
เกิดความล่าช้า ความไม่คล่องตวัในการด าเนินงาน จึงได้พัฒนาระบบด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) 
และจัดการฐานข้อมูลด้วยMySQL ในรูปแบบของ WebApplicitation ส่วนการพัฒนาระบบ 
ใช้วงจรการพัฒนาระบบ (Systemdeveloplifecycle) SDLC พบว่า สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพ 
ในการบริหารงานวัสดุภายในโรงเรียน อ านวยความสะดวกต่อการปฏิบัติงาน ลดขัน้ตอน  
การปฏิบตัิงาน ให้บริการสืบค้นข้อมลู ติดตามตรวจสอบสถานการณ์ด าเนินการจดัซือ้จดัจ้าง และ
อ านวยความสะดวกตอ่การปฏิบตัิงานของบคุลากร สามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ธนวัฒน์ จงอุษากุล (2553) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “ระบบสารสนเทศการบริหารจัดการ
ฐานข้อมลูครุภณัฑ์หน่วยสนับสนุนการใช้สื่อโสตทัศนูปกรณ์ฝ่ายการศึกษา คณะแพทยศาสตร์ 
ศิ ริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล ” ผลการศึกษา พบว่า การวิจัย นี ใ้ช้แบบประเมิน 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ่ระบบท่ีพัฒนาโดยแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ ความเหมาะสมในหน้าท่ีการท างาน
ของระบบความถูกต้องในการท างานของระบบ ความสะดวกและง่ายต่อการใช้ระบบ และด้าน  
การรักษาความปลอดภัยของระบบและวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่าง ซึ่งเป็นเจ้าหน้าท่ีหน่วยสนับสนุนการใช้สื่อโสตทัศนูปกรณ์ และผู้ ใช้งานระบบ พบว่า 
ระบบครุภัณฑ์ผ่านระบบเครือข่ายอินทราเน็ตท่ีพัฒนาขึน้มาสามารถน าไปใช้งานได้อย่าง
เหมาะสม 

อ านาจวิทย์  หมู่ศิลป์  (2555) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาระบบสารสนเทศ 
เพ่ือการบริหารครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ด้วย Quick Response Code กรณีศึกษา ส านักงาน 
การตรวจเงินแผ่นดิน”ผลการศึกษา พบวา่ ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์
ด้วย QR Code ถกูพัฒนาให้สามารถท างานเป็นโปรแกรมส าหรับจัดการข้อมลูทะเบียนครุภณัฑ์ 
ท่ีมีโดยการน าเอาเทคโนโลยีของ QR Code มาช่วยในการสืบค้น แก้ไข รายละเอียดท่ีเก่ียวข้อง 
กับครุภัณฑ์นัน้  ผ่านทางอุปกรณ์  smart phone หรืออุปกรณ์ ท่ีสามารถถอดรหัส QR Code  
ได้ท าให้ผู้ใช้งานท่ีมีส่วนเก่ียวข้องสามารถค้นหาข้อมลูได้อย่างรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน ประกอบ
กับการน าเทคโนโลยี QR Code มาประยุกต์ใช้ในการจัดการทะเบียนครุภัณฑ์นัน้ สามารถ 
ลดขัน้ตอนการท างานลงได้ อีกทัง้ยังลดปัญหาท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการท างานช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าท่ีในองค์กร รวมทัง้ ผลการประเมินประสิทธิภาพ 
ของระบบ พบวา่ ระบบมีการตอบสนองด้านการท างานอย่างมีประสิทธิภาพและยงัสามารถท างาน
ได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
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ชชูาติ แซ่เตียว (2554) ได้ท าการศกึษาเร่ือง “ระบบจดัการข้อมลูวสัดแุละครุภณัฑ์กรณีศกึษา 
แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคนิคตราด” ผลการศึกษา พบว่า ระบบท่ีพฒันาขึน้มานัน้ 
สามารถรายงานผลระบบจัดการข้อมูลวัสดุและครุภัณฑ์ได้อย่างมีคุณภาพและสามารถ
ประยุกต์ใช้งานได้จริงอย่างเหมาะสม และผลจากการพัฒนาระบบจะช่ วยให้ผู้ ใช้งานทั่วไป
สามารถท าการเบิก-จ่าย ยืม-คืน ตรวจสอบสืบค้นวสัดแุละครุภณัฑ์ได้ ผา่นทางระบบจดัการข้อมลู
วสัดุและครุภัณฑ์ได้อย่างรวดเร็ว และผู้ดูแลระบบสามารถท าการเบิก-จ่าย ยืม-คืน ตรวจสอบ 
สืบค้นวสัดแุละครุภณัฑ์พร้อมทัง้เรียกดรูายงานได้ นอกจากนีย้ังช่วยให้สามารถปฏิบัติงานได้ใน
เวลาเดียวกนัจากสถานท่ีท่ีแตกตา่งกนัเน่ืองจากเป็นการท างานผา่นเวบ็ไซต์ 

วชัรินทร์ จันทิมา (2558) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การสร้างแอปพลิเคชันทางการศึกษาเร่ือง 
องค์ประกอบและการท างานของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนัก เรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  1”  
ผลการศึกษาพบวา่ แอปพลิเคชันทางการศึกษาท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ท่ีก าหนดไว้
โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา คือ 1) แอปพลิเคชันทางการศึกษา เร่ือง องค์ประกอบและ 
การท างานของคอมพิวเตอร์ 2) แบบทดสอบหลังเรียน ด าเนินการศึกษาโดยน าแอปพลิเคชัน  
ทางการศึกษาไปทดลองใช้กับกลุ่มศึกษา จากนัน้น าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย  
และคา่ร้อยละ 

พระคุณ   จาตกะวร (2556) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาแอปพลิเคชัน  เ ร่ือง   
การเคลื่อน ท่ีแนวตรงบนไอแพด ส าหรับนัก เรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  4 โรงเ รียนหอวัง 
กรุงเทพมหานคร”ผลการศกึษาพบวา่ แอปพลิเคชนัทีใช้มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณ ฑ์  ผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนด้วย รวมทั ง้  ผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 
ด้วยแอปพลิเคชนัการเคลื่อนท่ีแนวตรงบนไอแพด อยู่ในระดบัมาก 

ณัฏธิตา  ศุกระศร (2559) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาแอปพลิ เคชันส าหรับ 
การเบิกและจดัจ่ายวสัดภุายในโรงงานโดยใช้เทคนิคการกระจายหน้าท่ีเชิงคณุภาพ” ผลการศกึษา
พบว่า แอปพลิเคชันท่ีสร้างขึน้มีจ านวนครัง้ในการน ากลบัมาแก้ไขน้อยกว่าแอปพลิเคชันระบบ
สกรีนท่ีพัฒนาโดยไม่ใช้เทคนิคการกระจายหน้าท่ีเชิงคุณภาพ โดยเมื่อมองผลกระทบในด้าน 
ของเวลาและต้นทุนพบว่าแอปพลิเคชัน ท่ีสร้างขึน้มานัน้มีการใช้เวลาและต้นทุนท่ีต ่ากว่า 
แอปพลิเคชันระบบสกรีนท่ีพัฒนาโดยไม่ใช้ เทคนิคการกระจายหน้าท่ี เชิงคุณภาพ รวมทัง้  
สร้างความพึงพอใจให้กบัผู้ใช้งานอยู่ในระดบัมาก  
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พิพัฒน์พงษ์  สมบูรณ์  (2556) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบ 
การบริหารจดัการการเรียน การสอน และประเมินผลผู้เรียนผา่น เครือขา่ยเน็ตเวริค์ เพ่ือติดตัง้บน
อปุกรณ์สื่อสารระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์” พบว่า แอปพลิเคชันระบบงานท่ีสร้างขึน้รองรับกลุ่ม
ผู้ใช้งานเวบ็ไซต์ ielearn ทัง้หมด 2 กลุม่คือกลุม่ครูผู้สอนและกลุม่ผู้ เรียนโดยข้อมลูท่ีเรียกดเูพ่ิมลบ
และแก้ไขนัน้จะตรงกันกับเว็บไซต์  ielearn เน่ืองจากมีการเช่ือมต่อระบบฐานข้อมูลเดียวกัน 
โดยได้มีการปรับปรุงและพัฒนาระบบงาน ielearn ในส่วนท่ีมี ข้อบกพร่องให้ใช้งานได้ดี 
ย่ิงขึน้และสามารถรองรับการท างานร่วมกับแอปพลิเคชันทีพัฒนาขึน้มาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ผู้ เรียนสามารถเข้าศึกษาบทเรียนลงทะเบียนเรียนและเข้าท าแบบทดสอบได้เช่นเดี ยวกับ 
บนเวบ็ไซต์ส าหรับครูผู้สอนสามารถเพ่ิมข่าวประชาสมัพันธ์อนุมตัิการลงทะเบียนเรียนและแก้ไข
วนัท่ีและเวลาในการเปิดให้ท าแบบทดสอบได้ผ่านแอปพลิเคชัน โดยสรุปจากการศึกษา พบว่า
ระบบสามารถท างานได้และมีข้อมลูท่ีตรงกันและจากการประเมินผลความพึงพอใจแอปพลิเคชัน
ระบบงานผา่นแบบประเมินสรุปจากการศกึษา พบวา่ผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 

อภิณั ฐ  สัตยจรรยาวงศ์  (2557) ได้ท าการศึกษาเร่ือง  “การพัฒนาแอปพลิ เคชัน 
บนแท็บเลต็ ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เร่ือง ประชาคมอาเซียนส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที 2”ผลการศกึษา พบว่า 1) แอปพลิเคชนั มีคณุภาพและประสิทธิภาพเฉลี่ยอยู่ในระดบัดีมาก  
2) คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน 3) ผู้ เรียน 
มีความพึงพอใจตอ่แอปพลิเคชนับนแท็บเลต็ ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

 
6. สรุปเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

6.1 สรุปเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
ผู้ วิจยั พบวา่ แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ส านกัสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีแนวคิดจากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับ  
แอปพลิเคชัน ,ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับพัสดุและครุภัณฑ์ ,ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับ     
โสตทศันศึกษา สดุท้ายคือศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการพัฒนาระบบ จึงได้แนวคิดหลกัซึ่งเป็น
ต้นแบบในการสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์มีด้วยกัน 3 ขัน้ตอน
ประกอบด้วย 1) การส ารวจเบือ้งต้น 2) ออกแบบและพัฒนา และ3) การทดลองใช้ และวิเคราะห์
ข้อมลู 
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6.2 สรุปงานวจิัยท่ีเก่ียวข้อง 
จากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องท่ีผู้ วิจยัได้ศกึษา พบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชนั จ านวน 5 เร่ือง และ

สารสนเทศในการจัดการวัสดุและครุภัณฑ์ จ านวน 5 เร่ือง ทัง้นี  ้พบว่า ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์  
สภาพปัญหา/ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น ถัดมา จึงได้ท าการออกแบบ/ส ร้างระบบ ถัดมา จึงน ามา 
ทดลองใช้ สดุท้ายคือประเมินผล โดย เกณฑ์การวดัใช้แบบประเมินวดัความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
ซึ่งจากงานวิจัยทัง้หมด จ านวน 10 เร่ือง ผลการวิจัยพบว่า ผู้ ใช้ระบบ/กลุ่มตวัอย่าง/ประชากร/
กลุ่มเป้าหมาย มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี และดีมาก ผู้ วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์ 
และสังเคราะห์เป็นแนวคิดซึ่งเป็น Keyword (กุญแจส าคัญ ) ในการสร้างระบบ/โปรแกรม  
เป็นแนวคิดเชิงสูตรส าเร็จรูป คือ ความมีประโยชน์ + ความง่ายต่อการใช้งาน + การประเมิน  
= ความคิดเห็น/ความพึงพอใจ  
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บทที่ 3  
วิธีการด าเนินการวิจยั 

  
การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยมีวตัถุประสงค์

เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ ส านักสื่อและเทคโนโลยี
การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  โดยผู้ วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนของระเบียบวิธีวิจัย 
ดงันี ้

1. ประชากร 
2. เครืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. วิธีการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั 
4. ขัน้ตอนด าเนินการวิจยั 
5. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
1. ประชากรที่ศึกษา 

ประชากรท่ีศึกษาในงานวิจัยครัง้นี ้คือ ผู้บริหารและบุคลากรของส านักสื่อและเทคโนโลยี
การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 20 คน ประกอบด้วยผู้บริหาร จ านวน 3 คน และ
ผู้ปฏิบตัิงาน จ านวน 17 คน 
  
2. เคร่ืองมือวิจยัที่ใช้ในการวิจยั  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 
1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์

โสตทศันปูกรณ์ 
2. แบบประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
3. แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
4. แบบประเมินผลการใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
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3. วิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจยั 

3.1 สร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ โดยผู้ วิจยั แบ่งเคร่ืองมือออกเป็น 2 กลุม่ คือ  
3.1.1 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์

โสตทศันปูกรณ์ มีขัน้ตอนการด าเนินการ ดงั ภาพประกอบ ขัน้ตอนการสร้างแบบสมัภาษณ์ 
 

                         
   

ภาพประกอบ 10 ขัน้ตอนการสร้างแบบสมัภาษณ์ 
  
ผู้ วิจยัท าการเก็บข้อมลูจากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 5 คน โดยการสมัภาษณ์ แล้วน าข้อมลูมา

วิเคราะห์เนือ้หา (Content analysis) ถอดความ จัดหมวดหมู่ข้อมูลและน าข้อมูลไปใช้ในการ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั 

 
 

ศกึษาเอกสาร+
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง

สรุปประเดน็ข้อ
ค าถาม

อาจารย์ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบ+ปรับปรุง

ผู้เช่ียวชาญประเมิน+
ปรับปรุงแก้ไข

ทดลองสมัภาษณ์     
3 คน

อาจารย์ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบ+ปรับปรุง

สมัภาษณ์จริง เก็บรวบรวมข้อมลู
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3.1.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ประเมินความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของข้อค าถามโดยใช้ IOC   
ใช้ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย  

- ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 2 ท่าน  
- ผู้ เช่ียวชาญด้านวิจยัและวดัผล จ านวน 1 ท่าน 
3.1.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ประเมินด้านคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยใช้ IOC ใช้ผู้ เช่ียวชาญ 

ด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวนทัง้หมด 3 ท่าน  
3.1.4 แบบประเมินด้านข้อค าถาม + ประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจัดการ

ครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ ใช้วิธีการตรวจหาค่า IOC (Index of Item – Objective Congruence: 
IOC) คะแนน .50 ขึน้ไป โดยการหาค่าความเท่ียงตรงโดยความเห็นชอบจากผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือหา
คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ใช้สตูรดงันี ้(กรมวิชาการ. 2545 : 65) 

IOC =
ΣR

N
 

เมื่อ IOC  แทน ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถาม 
R  แทน คะแนนของผู้เช่ียวชาญ 
ΣR   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทัง้หมด 
N   แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญทัง้หมด 
ให้คะแนน  +1 ส าหรับข้อท่ีแน่ใจวา่สอดคล้อง 
ให้คะแนน   0 ส าหรับข้อท่ีไมแ่น่ใจ 
ให้คะแนน - 1 ส าหรับข้อท่ีไมแ่น่ใจวา่สอดคล้อง 
ซึ่งผู้ วิจยัได้ก าหนดเกณฑ์ในการยอมรับวา่ประเด็นข้อค าถาม + ประเมินคณุภาพของแอป

พลิเคชนัเพ่ือการบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันูปกรณ์มีคณุภาพ โดยมีคา่เฉลี่ยตัง้แต ่ .50 ขึน้ไป
เป็นประเด็นข้อค าถามท่ีใช้ได้ ส่วนท่ีมีค่า IOC ตัง้แต่ .49 ลงมา เป็นประเด็นข้อค าถามท่ีต้อง
ปรับปรุง 
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 - ด้านข้อค าถามของแอปพลิเคชนั โดยมีประเดน็ข้อค าถามท่ีสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ มี
วิธีการสร้าง ดงันี ้ 

 

   
ภาพประกอบ 11 ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินด้านข้อค าถามท่ีสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์จากการประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญด้านข้อค าถามสรุปจากการศกึษา พบวา่ ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ด้านการใช้งาน 
และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันมีความสอดคล้องทัง้หมด 3 ด้าน สามารถน าไปใช้ได้  
0.67 – 1.00 

 

เอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้อง

ก าหนดประเดน็ข้อ
ค าถาม

อาจารย์ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบ

ปรับปรุงแก้ไข

ผู้เช่ียวชาญด้านข้อ
ค าถาม (IOC)       
จ านวน 3 คน

ปรับปรุงแก้ไข

เก็บรวบรวมข้อมลู
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- ด้านคุณภาพของแอปพลิเคชัน โดยมีประเด็นสอดคล้องกับการใช้งานแอปพลิเคชัน  
ดงั ภาพประกอบขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนั 

 
ภาพประกอบ 12 ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนั 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจากการประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญด้านคณุภาพสรุปจากการศกึษา พบวา่ ด้านองค์ประกอบของหน้าจอมีความสอดคล้อง 
ด้านการใช้งานมีความสอดคล้อง และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนัมีผลประเมิน เท่ากับ 1.00 
ทกุด้าน สามารถน าไปใช้ได้ 

 
 
 

ผลจากการประเมิน        
ด้านข้อค าถามท่ีสอดคล้อง

กบัวตัถปุระสงค์

+

แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหาร
จดัการครุภณัฑ์
โสตทศันปูกรณ์

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษา จ านวน 3 ท่าน

ประเมินด้านคณุภาพ         
ของแอปพลิเคชนั
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- ด้านผลการใช้แอปพลิเคชัน ดังภาพประกอบขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินผลการใช้ 
แอปพลิเคชนั   

 
ภาพประกอบ 13 ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินผลการใช้แอปพลิเคชนั 

 

แบบประเมินผลการใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ โดยใช้เป็น
แบบมาตราสว่นประเมินคา่ 5 ระดบั (Rating Scale) มีรายละเอียดดงันี ้

 
 
 
 
 

ผลจากการประเมิน        
ด้านคณุภาพ

แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหาร
จดัการครุภณัฑ์
โสตทศันปูกรณ์

ประชากรท่ีศกึษา

เก็บรวบรวมข้อมลู
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คะแนน 5 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัในระดบั ดีมาก 
คะแนน 4 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัในระดบั ดี 
คะแนน 3 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัในระดบั ปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัในระดบั ต้องปรับปรุง 
คะแนน 1 หมายถึง  ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนัในระดบั ใช้ไมไ่ด้ 

 
โดยใช้เกณฑ์ประเมินคา่เฉล่ียของคะแนนจากแบบประเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนั ในระดบัดีมาก 
3.51 – 4.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนั ในระดบัดี 
2.51 – 3.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนั ในระดบั ปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนั ในระดบั ต้องปรับปรุง 
1.00 – 1.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชนั ในระดบัใช้ไมไ่ด้ 
โดยในการวิจัยครัง้นีก้ าหนดให้ค่าคะแนนความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชัน หลงัจาก

ทดลองใช้มีค่ามากกว่า 3.51 ขึน้ไป ความคิดเห็นผลการใช้แอปพลิเคชันจึงอยู่ ในเกณฑ์  
ในระดบัดีมีคณุภาพยอมรับได้  

 
3.1.5 ขัน้ตอนการสร้าง แอปพลิเคชัน ดังภาพประกอบขัน้ตอนการสร้างแอปพลิเคชัน 

ดงัตอ่ไปนี ้  

 

ภาพประกอบ 14 ขัน้ตอนการสร้างแอปพลิเคชนั 

ศกึษาเอกสารและข้อมลูที่
เก่ียวข้อง

สมัภาษณ์ข้อมลูผู้บริหาร
และบคุลากร

สร้าง ผงัไหลของข้อมลู +
ที่ปรึกษา

สร้างไวเฟรม + ที่ปรึกษา ออกแบบและพฒันา
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4. ขัน้ตอนด าเนินการวิจัย  

 
ขัน้ตอนด าเนินการวิจยั  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
 

 

 

1. วิเคราะห์สภาพปัญหา 
2. สมัภาษณ์ผู้บริหารและผู้ปฏิบตัิงาน 

3. ก าหนดประเดน็ + หวัข้อเนือ้หาของแอปพลิเคชนั 

    3.1 ผู้ เชียวชาญประเมิน  
    3.2 เก็บผล 

    3.3 รายงานผลตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา  

ขัน้ที่ 1 
ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น 

ขัน้ที่ 2 
ออกแบบและพฒันา 

1. ออกแบบแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์ 

    โสตทศันปูกรณ์ 

    1.1 สร้าง ผงัการไหลของข้อมลู + ไวเฟรม 

    1.2 ท่ีปรึกษาตรวจสอบ + ปรับปรุงแก้ไข 
2. พฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์ 

    โสตทศันปูกรณ์ 

     2.1 ผู้ เช่ียวชาญประเมนิ 

     2.2 เก็บผล + รายงานผลตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา 

1. น าไปทดลองใช้กบัประชากร 
2. ท าการรวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จาก  
    แบบประเมิน 

 

ขัน้ที่ 3 
ทดลองใช้ และ 
วิเคราะห์ข้อมูล 
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จากการท่ีผู้ วิจัยได้ประยกุต์ใช้หลกัการในการพฒันาระบบ ผู้ วิจยัได้ท าการก าหนดเป็นขัน้ตอน
การพัฒนาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ โดยใช้วิธีด าเนินการทัง้หมด  
3 ขัน้ตอน ทัง้นีใ้น 3 ขัน้ตอนหลกัได้ครอบคลมุถึงวิธีการสร้างแอปพลิเคชัน โดยมีรายละเอียด
ดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ท่ี 1 ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น โดยด าเนินการ วิเคราะห์สภาพปัญหาของการท างานพัสด ุ
ครุภณัฑ์ เอกสาร ทัง้จากหนงัสือ ต ารา วารสาร อินเทอร์เน็ต รวมไปถึงสภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้ของ
การท างานในระบบเดิมจากสิ่งท่ีเกิดขึน้ภายในหน่วยงานโดยใช้วิธีการสังเกต และสัมภาษณ์
ผู้บริหารและผู้ปฏิบัติงาน เพ่ือน าข้อมลูท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์ความต้องการในการพฒันารูปแบบ
แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์  โดยมีความต้องการแยกเป็นประเด็น
ดงัตอ่ไปนี ้

1.ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ 
2.ด้านการใช้งาน 
3.ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั 
จากข้อมลูดงักลา่ว ผู้ วิจยัจึงได้น ามาออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัในขัน้ท่ี 2  
 
ขัน้ท่ี 2 ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั ดงันี ้

1. ออกแบบการท างาน หน้าจอ การเข้าถึง และข้อมูลในการบริหารจัดการครุภัณฑ์
โสตทัศนปูกรณ์จากการสมัภาษณ์ข้อมลูเพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวโน้มความต้องการจากกลุม่ผู้ให้ข้อมลู 
ประกอบไปด้วย ผู้ บริหาร จ านวน 3 คน และผู้ ปฏิบัติงาน จ านวน 2 คน ของส านักสื่อและ
เทคโนโลยีการศกึษา 

2. ออกแบบแอปพลิเคชนัเพ่ือการบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ โดยการสร้าง 
2.1 ผงัการไหลของข้อมลู 
2.2 Wire Flame 
จาก 2 ข้อนี  ้น าข้อมูลดังกล่าว เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือท าการปรับปรุงตาม

ความเห็นและค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา  
3. น าข้อมลูท่ีได้จากการออกแบบมาสร้างเป็นแอปพลิเคชนัโดยมีเคร่ืองมือในการสร้าง คือ 

3.1) Application 3.2) Site DATA โดยใช้ รูปแบบการท างานบนเว็บเบราเซอร์ และ Responsive 
Web Design บนอปุกรณ์ท่ีใช้เช่ือมตอ่ท่ีมีความแตกตา่งกนั 3.3) วิเคราะห์ข้อมลู 
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ภาพประกอบ 16 การแสดงผลจากหน้า Site DATA สูห่น้าจอโทรศพัท์ 
ในรูปแบบ Application 

 

ตารางผลการวิเคราะห์ข้อมลูคา่ IOC ความสอดคล้องกบัการใช้งานจากการประเมินคณุภาพ
ของผู้เช่ียวชาญด้านคณุภาพของแอปพลิเคชนั 
 

รายการประเมิน 
ด้านคุณภาพของแอปพลเิคชัน 

 IOC ความสอดคล้อง 
ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ  1.00 สอดคล้อง 
ด้านการใช้งาน  1.00 สอดคล้อง 
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั  1.00 สอดคล้อง 

ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูการใช้งานจากการประเมนิคณุภาพ 
  

 

 

Application 

H 

T  

T  

P 

Site DATA 

Presentation  
Site DATA 

Picture 

ID 

Password 
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จากตาราง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจากการประเมิน
ของผู้ เช่ียวชาญด้านคณุภาพสรุปจากการศึกษา พบว่า ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ มีความ
สอดคล้อง ด้านการใช้งาน มีความสอดคล้อง และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน มีความ
สอดคล้อง สามารถน าไปใช้ได้ โดยมีข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญเพ่ิมเติม ดงันี ้

1. ควรปรับกราฟฟิกให้สวยงาม 
2. ควรปรับโลโก้ให้สวยงามและเป็นปัจจบุนั 

 
ขัน้ท่ี 3 ทดลองใช้  
น าแอปพลิเคชนัท่ีได้จากการพฒันาแล้วไปให้ประชากรทดลองใช้โดยประชากรคือ ผู้บริหาร

และบุคลากรส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 20 คน แบ่งเป็น ผู้บริหาร จ านวน 3 คน 
และบคุลากร จ านวน 17 คน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 
1.1. แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
1.2.แบบประเมินผลการใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

2. ขัน้ตอนการด าเนินการ คือ 
2.1. เตรียมอปุกรณ์ตา่ง ๆ ให้พร้อมใช้งาน เช่น Smartphone 
2.2. ตรวจสอบระบบการเช่ือมตอ่ข้อมลูระหวา่งแอปพลิเคชนักบัเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 
2.3. อธิบายขัน้ตอนและวิธีการใช้งานแอปพลิเคชนั 
2.4. ให้ประชากรทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์  
2.5. น าแบบประเมินไปเก็บรวบรวมข้อมลูกบัประชากรท่ีศกึษา 

 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 สถิติ ท่ีใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยโดยการประเมิน ข้อค าถามเพ่ือพัฒนา  
แอปพลิเคชนั และด้านคณุภาพของแอปพลิเคชนั วิเคราะห์หาคา่ความสอดคล้องด้วย IOC 

5.2 สถิติวิเคราะห์ผลการวิจยั  
5.2.1 ค าถามปลายเปิดจากการสมัภาษณ์ความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชนั และค าถาม

ปลายเปิดจากแบบประเมินผลการใช้แอปพลิเคชนั โดยการจัดหมวดหมู่วิเคราะห์ข้อมลูด้วยการ
วิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) 

5.2.2 วิเคราะห์ผลการใช้ด้วยคา่เฉล่ียเลขคณิต (�̅�) และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 



 67 
 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย เร่ือง “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์

โสตทัศนูปกรณ์ มีความมุ่งหมายของการวิจัย คือ เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการ
ครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ และเพ่ือศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์
โสตทศันปูกรณ์ 

โดยมีผลการวิเคราะห์ซึ่งสามารถแสดงข้อมลู ดงันี ้
1. ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
2. ผลการใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

 

1. ผลการพฒันาแอปพลิเคชัน 
ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันผู้ วิจัยน าเสนอ 2 ส่วน ได้แก่  ผลการออกแบบและพัฒนา  

แอปพลิเคชนั และผลการประเมินคณุภาพ 
1.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผู้ วิจัยได้ออกแบบผงัไหลข้อมูล และการแสดงผลหน้าจอ 

ของแอปพลิเคชนัเพ่ือเป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมท่ีจะแสดงถึงการท างานของแอปพลิเคชัน
เพ่ือให้ง่ายต่อการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบซึ่งผู้ วิจัยออกแบบการท างานจากผลการสมัภาษณ์
การศึกษาเอกสาร การศึกษาการปฏิบัติงานจริง โดยผงัข้อมลูมีองค์ประกอบดังนี ้(ภาพประกอบ  
1 – 6)  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ภาพประกอบ 1 ผงัไหลข้อมลู (1) ภาพประกอบ 2 ผงัไหลข้อมลู (2) 
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      ภาพประกอบ 3 ผงัไหลข้อมลู (3)            ภาพประกอบ 4 ผงัไหลข้อมลู (4) 

 

 
ภาพประกอบ 5 ผงัไหลข้อมลู (5) 
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ภาพประกอบ 6 การแสดงผลจากหน้า Site Data สูห่น้าจอโทรศพัท์ ในรูปแบบ Application (6) 
 

1.2 คา่ IOC ของผู้เช่ียวชาญ  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจากการประเมินคุณภาพ 

ของผู้เช่ียวชาญด้านคณุภาพของแอปพลิเคชนั (N = 20) 
 

รายการประเมิน 
ด้านคุณภาพของแอปพลเิคชัน 

 IOC ความสอดคล้อง 
ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ  1.00 สอดคล้อง 
ด้านการใช้งาน  1.00 สอดคล้อง 
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั  1.00 สอดคล้อง 

 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูกบัการใช้งานจากการประเมินคณุภาพ 

 
 

Application 

H  
T  
T  
P 

Site Data 

Presentation site Data 
 

Picture 

ID 

Password 
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จากตารางท่ี  2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจาก 
การประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านคุณภาพสรุปได้ว่า ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ มีความ
สอดคล้อง ด้านการใช้งานมีความสอดคล้อง และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน มีความ
สอดคล้อง สามารถน าไปใช้ได้ มีค่าคะแนน เท่ากับ 1.00 ทุกรายการ  โดยมีข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญเพ่ิมเติม คือ ควรปรับกราฟฟิกให้สวยงาม และควรปรับโลโก้ให้สวยงาม เป็นปัจจบุนั 
 
2. ผลการใช้แอปพลิเคชันเพื่อบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันูปกรณ์  

แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการ
ครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ (N = 20) 

ตาราง 3 แสดงคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการใช้ ด้านองคป์ระกอบของหน้าจอ 

รายการประเมิน 

แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียง
มาตรฐาน 

 (�̅�) SD 
ระดบัความ
คิดเหน็ 

1. ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ 
  1.1 การจดัวางปุ่ มตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม 
  1.2 ขนาดของปุ่ มตา่งๆ มีความเหมาะสม 
  1.3 ขนาดตวัหนงัสือท่ีเป็นหวัข้อมีความเหมาะสม 
  1.4 สีของตวัอกัษรท่ีก าหนดให้เป็นหวัข้อมีความเหมาะสม 
  1.5 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 
  1.6 ลกัษณะของปุ่ มกดสมัพนัธ์กบัการท างาน 
  1.7 การจดัวางสว่นตา่งๆของหน้าจอสามารถเข้าใจง่าย 
  1.8 ความเหมาะสมตอ่การก าหนดสหีน้าจอโดยภาพรวม 
  1.9 ความเหมาะสมในการใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 
  1.10 การใช้ถ้อยค าบนจอภาพ สื่อสารเข้าใจได้ง่าย 
  1.11 ความน่าสนใจในการวางสว่นประกอบตา่งๆ 
  1.12 ความชดัเจนของข้อความท่ีแสดงบนหน้าจอ 
  1.13 ความชดัเจนของข้อมลูท่ีแสดงบนหน้าจอ 

  
4.30 
4.70 
4.50 
4.45 
4.30 
4.45 
4.45 
4.10 
4.45 
4.55 
4.40 
4.55 
4.45 

 
0.57 
0.47 
0.61 
0.51 
0.73 
0.51 
0.51 
0.72 
0.69 
0.51 
0.75 
0.51 
0.51 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

                                                  ค่าเฉล่ียโดยรวม  4.43 0.58 ดี 
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ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ พบวา่ ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดี (คา่เฉล่ีย �̅� = 4.43) 
โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่ามี 3 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก เรียงล าดบัคา่เฉลี่ยจากมากไปน้อย 
ดงันี ้ขนาดของปุ่ มตา่งๆ มีความเหมาะสม มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.70 การใช้ถ้อยค าบนจอภาพ สื่อสาร
เข้าใจง่าย และความชัดเจนของข้อความท่ีแสดงบนหน้าจอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.55 ถัดมา 
พบวา่ มี 10 ข้ออยู่ในระดบัดี โดยเรียงล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย ดงันี ้ขนาดตวัหนังสือท่ีเป็น
หัวข้อมีความเหมาะสมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 สีของตัวอักษรท่ีก าหนดให้เป็นหัวข้อมีความ
เหมาะสม ,ลกัษณะของปุ่ มกดสมัพันธ์กับการท างาน ,การจัดวางส่วนต่างๆ ของหน้าจอสามารถ
เข้าใจง่าย ,ความเหมาะสมในการใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั และความชัดเจนของข้อมลูท่ีแสดง  
บนหน้าจอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.45 ความน่าสนใจในการวางส่วนประกอบต่างๆ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.40 การจดัวางปุ่ มตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม และความเหมาะสมในการออกแบบ
หน้าจอ มีคา่เฉล่ียเท่ากนั คือ 4.30 สดุท้าย คือ ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ มีคา่เฉล่ีย
เท่ากบั 4.10 

โดยมีข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม ในสว่นของผู้บริหาร คือ เสนอให้ออกแบบหน้าจอ         
ให้สวยงามกว่านีเ้ล็กน้อย และเสนอให้ออกแบบสีสันให้เหมาะกับอปุกรณ์สมาร์ทโฟน ถัดมา
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติมในส่วนของ บุคลากร คือ เสนอให้แก้สีและตวัอกัษรให้มี
ความสบายตามากขึน้ 
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รายการประเมิน 

แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียง
มาตรฐาน 

 (�̅�) SD 
ระดบัความ
คิดเหน็ 

2. ด้านการใช้งาน 
  2.1 ก าหนดให้มีความปลอดภยัโดยมีการใสร่หสัก่อนเข้าใช้งาน 
  2.2 การเข้าถึงข้อมลูมีความถกูต้องและรวดเร็ว 
  2.3 ปุ่ มตา่งๆ สามารถหาและคลิกได้สะดวก 
  2.4 การเช่ือมโยงไปแหลง่ข้อมลูหรือเนือ้หาตา่งๆ ถกูต้อง 
  2.5 การตัง้ช่ือเมน ูและค าสัง่ตา่งๆเข้าใจง่าย 
  2.6 สามารถสแกน QR CODE 
  2.7 ความถกูต้องในการอา่นข้อมลู QR CODE 
  2.8 สามารถตรวจเช็คครุภณัฑ์ 
  2.9 ความถกูต้องในการตรวจเช็คครุภณัฑ์ 
  2.10 สามารถสง่ข้อมลูเพ่ือรายงานข้อมลู 
  2.11 สามารถติดตามและค้นหาครุภณัฑ์ 
  2.12 ความถกูต้องในการติดตามและค้นหาครุภณัฑ์ 
  2.13 ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมลู 
  2.14 ความถกูต้องของการเช่ือมโยงข้อมลู 
  2.15 แอปพลิเคชนัสามารถน าไปใช้งานได้จริง 
  2.16 รูปแบบของแอปพลิเคชนัสามารถเข้าใจได้ง่ายไมซ่บัซ้อน 
  2.17 สามารถเรียนรู้การท างานของแอปพลิเคชนัโดยรวมได้ง่าย 
  2.18 ใช้งานได้สะดวกทกุสถานท่ี 
  2.19 ความน่าใช้งานในทางปฏิบตัจิริง 
  2.20 ความถกูต้องในการท างานของแอปพลเิคชนัในภาพรวม 
  2.21 ความง่ายตอ่การใช้งานในภาพรวม 

  
4.75 
4.70 
4.70 
4.50 
4.35 
4.90 
4.85 
4.55 
4.65 
4.55 
4.60 
4.50 
4.60 
4.60 
4.55 
4.55 
4.70 
4.80 
4.60 
4.50 
4.70 

 
0.44 
0.47 
0.47 
0.61 
0.49 
0.31 
0.49 
0.60 
0.59 
0.60 
0.68 
0.61 
0.60 
0.60 
0.60 
0.51 
0.47 
0.52 
0.50 
0.61 
0.47 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
                                                  ค่าเฉล่ียโดยรวม      4.62 0.53 ดีมาก 

ตาราง 4 แสดงคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการใช้ ด้านการใช้งาน 



 73 
 

ด้านการใช้งาน พบวา่ ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก (ค่าเฉล่ีย �̅� = 4.62) โดยเมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่ามี 17 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก โดยเรียงล าดบัค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย 
ดงันี ้สามารถสแกน QR CODE  มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.90 ความถกูต้องในการอา่นข้อมลู QR CODE 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ใช้งานได้สะดวกทุกสถานท่ี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 ก าหนดให้มีความ
ปลอดภยัโดยมีการใส่รหัสก่อนเข้าใช้งาน มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.75 การเข้าถึงข้อมลูมีความถกูต้อง
และรวดเร็ว ,ปุ่ มตา่งๆ สามารถหาและคลิกได้สะดวก ,สามารถเรียนรู้การท างานของแอปพลิเคชัน
โดยรวมได้ง่าย และความง่ายต่อการใช้งานในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.70 ความถูกต้อง 
ในการตรวจเช็คครุภัณฑ์  มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ  4.65 สามารถติดตามและค้นหาครุภัณฑ์  ,
ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมูล ,ความถูกต้องของการเช่ือมโยงข้อมูล และ  
ความน่าใช้งานในทางปฏิบตัิจริง มีคา่เฉลี่ยเท่ากนั คือ 4.60 สามารถตรวจเช็คครุภณัฑ์ ,สามารถ
ส่งข้อมูลเพ่ือรายงานข้อมูล ,แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง และรูปแบบของ  
แอปพลิเคชันสามารถเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.55 ถัดมา พบว่า มี 4 ข้อ 
อยู่ในระดับดี โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ดังนี ้การเช่ือมโยงไปแหล่งข้อมูลหรือ  
เนือ้หาต่างๆ ถูกต้อง ,ความถูกต้องในการติดตามและค้นหาครุภณัฑ์ และความถูกต้องในการ
ท างานของแอปพลิเคชันในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.50 สดุท้าย คือ การตัง้ช่ือเมนู และ
ค าสัง่ตา่งๆ เข้าใจง่าย มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.35 

โดยมีข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม ในส่วนของผู้บริหาร คือ  เสนอให้ผกูข้อมลูกับ 
บัวศรีไอดีของมหาวิทยาลัยเพ่ือเช่ือมโยงกับฐานข้อมลูของมหาวิทยาลยั  และในภาพรวมถือว่า 
ดีมาก เน่ืองจากสามารถน ามาใช้งานได้จริงและสะดวกต่อการค้นหาครุภณัฑ์ในกรณีท่ีค้นหา
รายการครุภัณฑ์ไม่เจอ ถัดมา ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม ในส่วนของบุคลากร คือ 
เสนอให้เพ่ิมค าอธิบายหรือขัน้ตอนการท างานในลกัษณะขึน้เป็นป๊อปอพั หรือปุ่ มฟังก์ชั่นกดดคููม่ือ
ในแอปพลิเคชนั เพ่ือสร้างความเข้าใจ 
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รายการประเมิน 

แสดงค่าเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงมาตรฐาน 

 (�̅�) SD 
ระดบั
ความ
คิดเหน็ 

3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน 
  3.1 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การตรวจเช็คครุภณัฑ์ 
  3.2 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การค้นหาครุภณัฑ์ 
  3.3 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ท าให้การตรวจสอบครุภณัฑ์มีความรวดเร็ว 
  3.4 แอปพลิเคชนัท าให้ค้นหาครุภณัฑ์ได้โดยง่าย 
  3.5 แอปพลิเคชนัท าให้ลดปริมาณการใช้กระดาษในการตรวจนบัครุภณัฑ์ 

  3.6 แอปพลิเคชนัท าให้ลดเวลาในการตรวจเช็คครุภณัฑ์ 
  3.7 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การรายงานข้อมลูครุภณัฑ์ 
  3.8 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ในการสง่เสริมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการท างาน 

  3.5 แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การพฒันาในด้านการบริหารจดัการครุภณัฑ์ 

  
4.75 
4.45 
4.50 
4.45 
4.70 
4.40 
4.60 
4.75 
4.50 

 
0.44 
0.51 
0.51 
0.51 
0.47 
0.68 
0.60 
0.44 
0.61 

 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

      ค่าเฉล่ียโดยรวม  4.56 0.53 ดีมาก 

                                                                                     เฉล่ียรวม  4.53 0.54 ดีมาก 

ตาราง 5 แสดงคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการใช้ ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั 
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ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย �̅� 
= 4.56) โดยเพ่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่มี 4 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก โดยเรียงล าดบัคา่เฉลี่ยจาก
มากไปน้อย ดงันี ้แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ต่อการตรวจเช็คครุภณัฑ์ และแอปพลิเคชนัมีประโยชน์
ในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการท างาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.75 แอปพลิเคชันท าให้ 
ลดปริมาณการใช้กระดาษในการตรวจนับครุภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 แอปพลิเคชัน 
มีประโยชน์ต่อการรายงานข้อมูลครุภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ถัดมา พบว่า มี 5 ข้อ อยู่ใน 
ระดบัดี โดยเรียงล าดบัคา่เฉล่ียจากมากไปน้อย ดงันี ้แอปพลิเคชันมีประโยชน์ท าให้การตรวจสอบ
ครุภณัฑ์มีความรวดเร็ว และแอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการพัฒนาในด้านการบริหารจัดการ
ครุภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.50 แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการค้นหาครุภัณฑ์ และ 
แอปพลิเคชนัท าให้ค้นหาครุภณัฑ์ได้โดยง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากนัคือ 4.45 สดุท้าย คือ แอปพลิเคชัน
ท าให้ลดเวลาในการตรวจเช็คครุภณัฑ์ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.40 

โดยมีข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติมในส่วนของผู้ บริหาร คือ เสนอให้เผยแพร่  
ให้หน่วยงานอ่ืนได้ใช้ประโยชน์ในระบบแบบนีบ้้าง 
 

สรุปผลวเิคราะห์ 
จากตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหาร

จัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์สรุปได้ว่า ผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์
โสตทัศนูปกรณ์ ทัง้ 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ,ด้านการใช้งาน และ 
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั มีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก (คา่เฉล่ีย �̅� = 4.53)  

 
สรุปข้อเสนอแนะและความคดิเหน็เพิ่มเติม 
จากกลุม่เป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยั จ านวน 20 คน มีข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติม

จากแบบสอบถามปลายเปิดโดยมีประเดน็ท่ีน่าสนใจ สรุปได้วา่ ให้ผกูกบั บัวศรี ไอดี เพ่ือเช่ือมโยง
ข้อมลูในการน าไปใช้กับมหาวิทยาลยั ,ในภาพรวมถือว่าค่อนข้างดีเพราะสามารถน ามาใช้งาน  
ได้จริงและสะดวกตอ่การค้นหาครุภณัฑ์สามารถลดปัญหาในการหาครุภณัฑ์ไม่เจอ ,ควรเผยแพร่
ให้หน่วยงานอ่ืนๆ ได้ใช้ประโยชน์ ,สีและตวัอกัษรควรแก้ไขให้มีความสบายตามากขึน้และควรเพ่ิม
ค าอธิบายหรือชีแ้จงการท างานหรือขัน้ตอนการตรวจเช็คขึน้เป็นป๊อปอพัก่อนเพ่ือสร้างความเข้าใจ 
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล 

 
งานวิจัยเร่ือง “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุการพัฒนาแอปพลิเคชัน  

เพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์” ผู้ วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมรวมทัง้ข้อเสนอแนะในการศกึษาครัง้นี ้ดงันี ้

1. ความมุง่หมายของการวิจยั 
2. ประชากรท่ีศกึษา 
3. ขัน้ตอนด าเนินการวิจยั 
4. สรุปผลการวิจยั 
5. อภิปรายผลการวิจยั 
6. ข้อเสนอแนะทัว่ไป 

 
1. ความมุ่งหมายของการวิจยั  

1. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ส านักสื่อและเทคโนโลยี
การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อและ
เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
2. ประชากรที่ศึกษา 

ประชากรท่ีศึกษาในครัง้นี ้ได้แก่ ผู้บริหารและบุคลากร ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 20 คน  

 
3. ขัน้ตอนด าเนินการวิจัย  

ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั การพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 
มีกรอบแนวคิดเป็นขัน้ตอนในการท าวิจัยได้ 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น ขัน้ท่ี 2 
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั และขัน้ท่ี 3 คือ ทดลองใช้ และวิเคราะห์ข้อมลู 
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ขัน้ท่ี 1 ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น โดยด าเนินการวิเคราะห์ถึงสภาพปัญหา ,สมัภาษณ์ผู้บริหาร 
และผู้ปฏิบัติงาน รวมทัง้สร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย โดยผู้ วิจัยได้ศึกษาจาก 
สภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงรวมทัง้ได้ท าการสมัภาษณ์ผู้บริหาร ผู้ปฏิบัติงานและบุคลากรเพ่ือให้
ทราบถึงความต้องการ ทัง้นี  ้จากผลการศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น พบว่า ผู้ บริหาร บุคลากรหรือ
ผู้ปฏิบตัิงานมีความต้องการสอดคล้องแบบเดียวกนั  

ขัน้ท่ี 2 ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้แก่ ออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการ
ครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ และพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์ 

- ออกแบบแอปพลิเคชนัเพ่ือบริหารจดัการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ โดย สงัเคราะห์แนวคิด
และความต้องการจากขัน้ท่ี 1 โดยก าหนดเป็นประเด็นข้อค าถาม รวมทัง้ Design ผังการไหล 
ของข้อมลู Diagram และ WireFlam เพ่ือให้ได้ร่างแบบของแอปพลิเคชันเพ่ือน าไปสู่การพัฒนา
แอปพลิเคชนั  

- พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์  น าข้อมลูท่ีได้จากการ
ออกแบบมาพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัตามต้นแบบท่ีได้ท าการออกแบบ หลงัจากด าเนินการพัฒนา
แอปพลิเคชนัเรียบร้อยแล้วน าแอปพลิเคชนัไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านข้อค าถาม จ านวน 3 คน ประเมิน
ด้านข้อค าถาม เมื่อผา่นเรียบร้อยแล้วจึงน าแอปพลิชนัไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านคณุภาพ จ านวน 3 คน 
ทดลองใช้และประเมิน โดยผู้ วิจยัได้ท าการจดบันทึกผลการใช้ทัง้ในด้านองค์ประกอบของหน้าจอ 
ด้านการใช้งาน และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั หลงัจากนัน้ น าไปทดลองเบือ้งต้น ปรับปรุง
แก้ไข เพ่ือเตรียมความพร้อมสูข่ัน้ทดลองใช้จริงกบัประชากร 

ขัน้ท่ี 3 ทดลองใช้ จากการด าเนินการในขัน้ท่ี 2 น าแอปพลิเคชนัไปทดลองใช้จริงกบัประชากร           
โดยประชากรคือ ผู้บริหารและบคุลากรส านกัสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 20 คน แบ่งเป็น  
ผู้บริหาร จ านวน 3 คน และบุคลากร จ านวน 17 คน จากนัน้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
ประชากรเพ่ือประเมินผล 
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4. สรุปผลการวิจยั 

การวิจัย เร่ือง “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านักสื่อ
และเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ” มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้  

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ 
ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันผู้ วิจัยน าเสนอ 2 ส่วน ได้แก่ ผลการออกแบบและพัฒนา  

แอปพลิเคชนั และผลการประเมินคณุภาพ 
1.1 ผลการพฒันาแอปพลิเคชนั ผู้ วิจัยได้ออกแบบผงัไหลข้อมลู และการแสดงผลหน้าจอของ

แอปพลิเคชันเพ่ือเป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมท่ีจะแสดงถึงการท างานของแอปพลิเคชัน
เพ่ือให้ง่ายต่อการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบซึ่งผู้ วิจัยออกแบบการท างานจากผลการสมัภาษณ์ 
การศึกษาเอกสาร การศึกษาการปฏิบัติงานจริง โดยผงัข้อมลูมีองค์ประกอบด้งนี ้(ภาพประกอบ  
1 – 6)  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 ผงัไหลข้อมลู (1) ภาพประกอบ 2 ผงัไหลข้อมลู (2) 
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      ภาพประกอบ 3 ผงัไหลข้อมลู (3)            ภาพประกอบ 4 ผงัไหลข้อมลู (4) 

 

 
ภาพประกอบ 5 ผงัไหลข้อมลู (5) 
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ภาพประกอบ 6 การแสดงผลจากหน้า Site Data สูห่น้าจอโทรศพัท์ ในรูปแบบ Application (6) 

 
1.2 คา่ IOC ของผู้เช่ียวชาญ  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจากการประเมินคุณภาพ 

ของผู้เช่ียวชาญด้านคณุภาพของแอปพลิเคชนั (N = 20) 
 

รายการประเมิน 
ด้านคุณภาพของแอปพลเิคชัน 

 IOC ความสอดคล้อง 
ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ  1.00 สอดคล้อง 
ด้านการใช้งาน  1.00 สอดคล้อง 
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั  1.00 สอดคล้อง 

ตารางผลการวิเคราะห์ข้อมลู การใช้งานจากการประเมินคณุภาพ 
 
 

Application 

H  
T  
T  
P 

Site Data 

 
Presentation site Data 

 
 

Picture 

ID 

Password 
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จากตารางผลการวิ เคราะ ห์ ข้อมูลค่า  IOC ความสอดคล้องกับการใช้งานจาก 
การประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านคุณภาพสรุปได้ว่า ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ มีความ
สอดคล้อง ด้านการใช้งานมีความสอดคล้อง และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน มีความ
สอดคล้อง สามารถน าไปใช้ได้ มีค่าคะแนน เท่ากับ 1.00 ทุกรายการ  โดยมีข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญเพ่ิมเติม คือ ควรปรับกราฟฟิกให้สวยงาม และควรปรับโลโก้ให้สวยงาม เป็นปัจจบุนั 
 

2. ผลการใช้แอปพลิเคชันเพื่อบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ 
2.1 ผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์  มีคะแนนเฉลี่ย  

ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย �̅�= 4.53) โดยเมื่อพิจารณารายด้าน ซึ่งประกอบด้วย  
3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ด้านการใช้งาน และด้านการใช้ประโยชน์ของ 
แอปพลิเคชนั โดยมีรายละเอียดในแตล่ะด้านดงัตอ่ไปนี ้

2.2 ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ พบวา่ ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย �̅�= 
4.43) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่ามี 3 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก เรียงล าดบัค่าเฉลี่ยจากมาก  
ไปน้อย ดังนี ้ขนาดของปุ่ มต่างๆ มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 การใช้ถ้อยค าบน
จอภาพ สื่อสารเข้าใจง่าย และความชัดเจนของข้อความท่ีแสดงบนหน้าจอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 
4 . 5 5  
ถดัมา พบว่า มี 10 ข้ออยู่ในระดบัดี โดยเรียงล าดบัคา่เฉล่ียจากมากไปน้อย ดงันี ้ขนาดตวัหนงัสือ
ท่ีเป็นหวัข้อมีความเหมาะสม มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.50 สีของตวัอกัษรท่ีก าหนดให้เป็นหัวข้อมีความ
เหมาะสม ,ลกัษณะของปุ่ มกดสมัพันธ์กับการท างาน ,การจัดวางสว่นต่างๆของหน้าจอสามารถ
เข้าใจง่าย ,ความเหมาะสมในการใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั และความชดัเจนของข้อมลูท่ีแสดงบน
หน้าจอ มีคา่เฉล่ียเท่ากนั คือ 4.45 ความน่าสนใจในการวางส่วนประกอบตา่งๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.40 การจดัวางปุ่ มตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม และความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.30 สดุท้าย คือ ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.10 
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2.3 ด้านการใช้งาน พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก (ค่าเฉลี่ย �̅�= 4.62)  
โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่มี 17 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก โดยเรียงล าดบัค่าเฉลี่ยจากมาก  
ไปน้อย ดงันี ้สามารถสแกน QR CODE  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 ความถูกต้องในการอ่านข้อมูล  
QR CODE มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.85 ใช้งานได้สะดวกทกุสถานท่ี มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.80 ก าหนดให้มี
ความปลอดภยัโดยมีการใส่รหัสก่อนเข้าใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 การเข้าถึงข้อมลูมีความ
ถูกต้องและรวดเร็ว ,ปุ่ มต่างๆ สามารถหาและคลิกได้สะดวก ,สามารถเรียนรู้การท างานของ 
แอปพลิเคชันโดยรวมได้ง่าย และความง่ายต่อการใช้งานในภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.70 
ความถกูต้องในการตรวจเช็คครุภณัฑ์ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.65 สามารถติดตามและค้นหาครุภณัฑ์ ,
ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของข้อมูล ,ความถูกต้องของการเช่ือมโยงข้อมูล และ 
ความน่าใช้งานในทางปฏิบัติจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.60 สามารถตรวจเช็คครุภณัฑ์ ,สามารถ
ส่งข้อมูลเพ่ือรายงานข้อมูล ,แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง และรูปแบบของ 
แอปพลิเคชันสามารถเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.55 ถัดมา พบว่า มี 4 ข้อ 
อยู่ในระดับดี โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ดังนี ้การเช่ือมโยงไปแหล่งข้อมูลหรือ  
เนือ้หาต่างๆ ถูกต้อง ,ความถูกต้องในการติดตามและค้นหาครุภัณฑ์ และความถูกต้องในการ
ท างานของแอปพลิเคชันในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.50 สดุท้าย คือ การตัง้ช่ือเมนู และ
ค าสัง่ตา่งๆ เข้าใจง่าย มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.35 

2.4 ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
(คา่เฉล่ีย �̅�= 4.56) โดยเพ่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่มี 4 ข้อ อยู่ในระดบัดีมาก โดยเรียงล าดบั
คา่เฉลี่ยจากมากไปน้อย ดงันี ้แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การตรวจเช็คครุภณัฑ์ และแอปพลิเคชนั
มีประโยชน์ในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการท างาน มีค่าเฉลี่ย เท่ากัน คือ 4.75  
แอปพลิเคชันท าให้ลดปริมาณการใช้กระดาษในการตรวจนับครุภณัฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70  
แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการรายงานข้อมูลครุภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ถัดมา พบว่า  
มี 5 ข้อ อยู่ในระดบัดี โดยเรียงล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย ดงันี ้แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ท าให้
การตรวจสอบครุภัณฑ์มีความรวดเร็ว และแอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการพัฒนาในด้าน  
การบริหารจัดการครุภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.50 แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการค้นหา
ครุภณัฑ์ และแอปพลิเคชนั ท าให้ค้นหาครุภณัฑ์ได้โดยง่าย มีคา่เฉล่ียเท่ากนัคือ 4.45 สดุท้าย คือ 
แอปพลิเคชนัท าให้ลดเวลาในการตรวจเช็คครุภณัฑ์ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.40 
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5. อภปิรายผลการวิจยั 

1. จากการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์  
ตามขัน้ตอนการวิจัยท าให้ได้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ อีกทัง้  
ผลจากการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ พบว่า แอปพลิเคชันดังกล่าว ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่  
ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ด้านการใช้งาน และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชัน
เพ่ือบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทศันปูกรณ์มีประสิทธิภาพโดยเมื่อทดลองใช้งานปรากฎวา่สามารถ
ใช้งานได้จริงตรงกับความต้องการของผู้บริหาร ผู้ปฏิบัติงานตลอดจนบุคลากรของส านกัสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา ทัง้นีเ้พราะผู้ วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการ
ครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์โดยใช้หลกัการพัฒนาระบบ (ณัฐพันธ์ เขจรนันท์ 2551)  เป็นแนวคิด 
ในการออกแบบและพฒันา 

2. ผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณ์ โสตทัศนูปกรณ์โดยประชากรท่ีใช้  
ในการศึกษา คือ ผู้ บริหารและบุคลากร ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 20 คน  
เก็บข้อมลูได้จริง จ านวน 20 คน โดย แอปพลิเคชันเพ่ือบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์  
ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ด้าน คือ ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ด้านการใช้งาน และด้านประโยชน์
ของแอปพลิเคชัน โดยผลการประเมินอยู่ในระดบัดีมาก และในระดบัดี เน่ืองมาจากการออกแบบ
แอปพลิชัน นัน้  ผู้ วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ บริหาร ผู้ ปฏิบัติงาน และบุคลากร เพ่ือให้ได้  
ความต้องการและทราบถึงปัญหาท่ีแท้จริงในการบริหารจัดการครุภณัฑ์โสตทัศนูปกรณ์ เมื่อได้
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์  ผู้ วิจัยจึงได้น าข้อมูลดังกล่าวมาออกแบบแอปพลิเคชัน ดังนั น้  
แอปพลิเคชนัท่ีได้ออกแบบและน ามาพฒันาใช้จริงแม้จะเป็นแค่ตวั Prototype (แบบจ าลอง) แต่ก็
สามารถตอบสนองความต้องการได้เป็นอย่างดี โดยจากการศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชนั พบว่า 
ด้านการใช้งาน และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดบัดีมาก ส่วน ด้านองค์ประกอบ 
ของแอปพลิเคชนั อยู่ในระดบัดี เน่ืองมาจาก  

ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ ประเด็น ขนาดของปุ่ มต่างๆ มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย  
มากท่ีสดุ คือ 4.70 อาจเน่ืองมาจาก ผู้ใช้ส่วนใหญ่ชอบขนาดปุ่ มกดท่ีสามารถมองเห็นได้ชัดเจน 
หรือปุ่ มกดท่ีมีขนาดใหญ่เหมาะมือ ในขณะท่ีประเด็น ความเหมาะสมต่อการก าหนดสีหน้าจอ  
โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยล าดับสุดท้าย คือ 4.10 อาจเน่ืองมาจากการออกแบบขาดการจัดสี  
ของหน้าจอให้สวยงาม โดยผู้ วิจัยให้เหตุผลเพ่ิมเติมว่า ผู้ ใช้แต่ละคนมีความชอบแตกต่าง และ  
ไม่เหมือนกัน เช่น บางคนชอบโทนสีสว่าง บางคนชอบโทนสีเข้ม สอดคล้องกับทฤษฎีการพัฒนา
ระบบและระยะของการพฒันาระบบ (ณฐัพนัธ์ เขจรนนัท์ 2551)  
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ด้านการใช้งาน ประเด็น  สามารถสแกน QR CODE มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด  คือ 4.90  
อาจเน่ืองมาจาก ผู้ ใช้ชอบการเข้าถึงข้อมูลท่ีง่าย สะดวก มีความรวดเร็ว และสามารถแสดงผล 
ได้ทันทีท่ีต้องการเข้าถึงข้อมูล สอดคล้องจากการท่ีเข้าสัมภาษณ์ผู้บริหารได้แสดงให้ทราบถึง  
ความต้องการในการสแกน QR CODE เพ่ือเข้าถึงข้อมูลและรายละเอียดของรายการครุภัณฑ์  
ซึ่งจากเดิมท่ีรายการครุภณัฑ์จะมีแค่แถบแสดงตวัเลขบาร์โค้ด ไม่ได้แสดงถึงข้อมลูรายละเอียด
ของครุภณัฑ์แต่อย่างใด ในขณะท่ีประเด็น การตัง้ช่ือเมนู และค าสัง่ต่างๆ เข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย
ล าดับสุดท้าย คือ 4.35 อาจเน่ืองมาจาก ความรู้ความเข้าใจของผู้ วิจัยในด้านการใช้ถ้อยค า  
ท่ีกระชับ ท าให้เข้าใจได้ง่ายยังไม่มากพอ สอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑารัตน์  โถชัย (2557) 
ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพัฒนาระบบจัดการครุภัณฑ์ด้วยคิวอาร์โค้ดบนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์” ผลการศึกษา พบว่า เป็นระบบท่ีสามารถเป็นเคร่ืองมือตรวจสอบครุภณัฑ์เบือ้งต้น  
ได้เป็นอย่างดี ในขัน้ตอนการพฒันาระบบใช้โปรแกรมประยกุต์ Android Studio development kit 
หรือ SDK ภาษา JAVA เป็นภาษาหลกัในการพฒันาใช้ฐานข้อมลู MySQL และใช้วิธีการสุ่มอย่าง
ง่ายจากประชากรท่ีใช้ส ารวจความพึงพอใจ พบว่า ระบบท่ีออกแบบและพัฒนาผู้ ใช้มีความ  
พึงพอใจต่อระบบในระดบัมาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ อ านาจวิทย์ หมู่ศิลป์ (2555)   
ได้ท าการศกึษาเร่ือง “การพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารครุภณัฑ์คอมพิวเตอร์ด้วย Quick 
Response Code ก รณี ศึ กษ า  ส านั ก งานการตรวจ เ งิน แผ่นดิ น ”ผลการศึ กษา  พบว่า  
ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์  ด้วย QR Code ถูกพัฒนาให้สามารถ
ท างานเป็นโปรแกรมส าหรับจัดการข้อมูลทะเบียนครุภัณฑ์ท่ีมีโดยการน าเอาเทคโนโลยีของ  
QR Code มาช่วยในการสืบค้น แก้ไข รายละเอียดท่ีเก่ียวข้องกับครุภณัฑ์นัน้ ผ่านทางอปุกรณ์ 
smart phone หรืออุปกรณ์ท่ีสามารถถอดรหัส QR Code ได้ท าให้ผู้ ใช้งานท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง
สามารถค้นหาข้อมลูได้อย่างรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน ประกอบกับการน าเทคโนโลยี QR Code  
มาประยุกต์ใช้ในการจัดการทะเบียนครุภัณฑ์นัน้ สามารถลดขัน้ตอนการท างานลงได้ อีกทัง้  
ยงัลดปัญหาท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการท างานช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบตัิงานของเจ้าหน้าท่ี
ในองค์กร รวมทัง้ ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ พบว่า ระบบมีการตอบสนองด้าน 
การท างานอย่างมีประสิทธิภาพและยงัสามารถท างานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน  
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ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั ประเดน็ แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการตรวจเช็คครุภณัฑ์ 
และแอปพลิเคชันมีประโยชน์ในการสง่เสริมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการท างาน มีค่าเฉล่ียมากท่ีสดุ
เท่ากัน คือ 4.75 อาจเน่ืองมาจาก แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้จริง และในการออกแบบ  
แอปพลิเคชันก็มีพืน้ฐานมาจากความต้องการของผู้ ใช้ส่วนหนึ่ง ท่ีให้สมัภาษณ์โดยอธิบายว่า  
เวลาตรวจเช็คครุภัณฑ์ ครุภัณฑ์บางชิน้ไม่ได้อยู่ในสถานท่ีๆ ได้บันทึกไว้ แต่มีการน าไปใช้  
ในสถานท่ีตา่งๆ จึงท าให้การค้นหาครุภณัฑ์ เป็นไปด้วยความยากล าบาก งานวิจยัชิน้นี ้มีระบบใน
การค้นหาและติดตามจึงสามารถตอบโจทย์การท างานของผู้ ใช้ได้เป็นอย่างดี ในขณะท่ีประเด็น 
แอปพลิเคชันท าให้ลดเวลาในการตรวจเช็คครุภัณฑ์  มีค่าเฉลี่ยล าดับสุดท้าย คือ 4.40  
อาจเน่ืองมาจาก ผู้ใช้แต่ละคนมีนิยามหรือบรรทดัฐานไมเ่หมือนกนั และไมเ่ท่ากนั อีกทัง้ ความเร็ว       
ของระบบอินเตอร์เน็ตบนอปุกรณ์ท างานได้ไม่เหมือนกัน และไม่เท่ากัน ท าให้การตอบสนอง  
ความต้องการ หรือความพอใจของแต่ละคนแตกต่างกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนวฒัน์  
จงอษุากุล (2553) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “ระบบสารสนเทศการบริหารจัดการฐานข้อมลูครุภณัฑ์
หน่วยสนับสนุนการใช้สื่อโสตทัศนูปกรณ์ฝ่ายการศึกษา คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล” ผลการศึกษา พบว่า การวิจัยนีใ้ช้แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบ 
ท่ีพฒันาโดยแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ ความเหมาะสมในหน้าท่ีการท างานของระบบความถกูต้องในการ
ท างานของระบบ ความสะดวกและง่ายต่อการใช้ระบบ และด้านการรักษาความปลอดภัย  
ของระบบและวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นเจ้าหน้าท่ีหน่วย
สนับสนุนการใช้สื่อโสตทัศนูปกรณ์ และผู้ ใช้งานระบบ พบวา่ ระบบครุภณัฑ์ผ่านระบบเครือข่าย
อินทราเน็ตท่ีพัฒนาขึน้มาสามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม และยังสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ ปิยาภรณ์  ตอรบรัมย์ (2553) ได้ท าการศกึษาเร่ือง “ระบบการจดัการวสัดแุละ การบ ารุงรักษา
ครุภัณฑ์ โดยใช้ WebApplicitation กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านหนองทัพ” ผลการศึกษา พบว่า  
การจัดซือ้วัสดุผิดประเภทไม่มีระบบบันทึกข้อมูลการเบิกจ่ายวัสดุ ไม่สามารถตรวจสอบวัสดุ
คงเหลือได้ เป็นอุปสรรคในการด าเนินการเรียนการสอนอย่างมาก เน่ื องจากเกิดความล่าช้า  
ความไม่คล่องตัวในการด าเนินงาน จึงได้พัฒนาระบบด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) และจัดการ
ฐานข้อมูลด้วย MySQL ใน รูปแบบของ WebApplicitation ส่วนการพัฒนาระบบใช้วงจร 
การพัฒนาระบบ (Systemdeveloplifecycle) SDLC พบว่า สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
บริหารงานวสัดภุายในโรงเรียน อ านวยความสะดวกต่อการปฏิบัติงาน ลดขัน้ตอนการปฏิบัติงาน 
ให้บริการสืบค้นข้อมูล ติดตามตรวจสอบสถานการณ์ด าเนินการจัดซือ้จัดจ้าง และอ านวย  
ความสะดวกตอ่การปฏิบตัิงานของบคุลากร สามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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6. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
เสนอให้ออกแบบหน้าจอให้สวยงามกว่านีเ้ลก็น้อย ,ให้ออกแบบสีสนัให้เหมาะกับอปุกรณ์

สมาร์ทโฟน ,ให้แก้สีและตวัอกัษรให้มีความสบายตามากขึน้ เสนอให้เพ่ิมค าอธิบายหรือขัน้ตอน
การท างานในลักษณะขึน้เป็นป๊อปอัพ หรือปุ่ มฟังก์ชั่นกดดูคู่มือในแอปพลิเคชัน เพ่ือสร้าง  
ความเข้าใจ ,เสนอให้พัฒนาแอปพลิเคชันโดยเช่ือมโยงข้อมูลการเข้าใช้หรือระบุตัวตน  
กับส่วนกลางของหน่วยงานหรือท าการผูกข้อมูลกับบัวศรีไอดีเพ่ือเช่ือมโยงกับฐานข้อมูล  
ของมหาวิทยาลยั ,เสนอให้เพ่ิมฟังก์ชั่น การเสริท์หาครุภณัฑ์ด้วยวิธีการ  เสริท์จากเลขครุภณัฑ์ 
ย่ีห้อของครุภัณฑ์ ประเภทครุภัณฑ์ สุดท้าย คือ เสนอให้ท าการทดลองในลักษณะกลุ่ม หรือ 
จดัเวริค์ช๊อป หรือจดัแบบการประชมุเพ่ือท าการทดลองในทีเดียว เน่ืองจากผู้ วิจยัได้ท าการทดลอง         
เป็นรายบคุคลจึงท าให้เสียเวลาในการเก็บข้อมลูเป็นอย่างมาก 
 

2. ข้อเสนอแนะในการวจิัยในครัง้ต่อไป 
2.1 ควรศึกษาวิจัยต่อยอดรูปแบบของ Web Application ในรูปแบบท่ีมีฐานข้อมลูรองรับ 

และมีรายละเอียดครบถ้วน 
2.2 ควรศึกษาวิจัยต่อยอดในส่วนของข้อมูลท่ีช่วยเพ่ิมการตัดสินใจของผู้บริหารต่อการ

จดัการครุภณัฑ์ เน่ืองจากผู้ วิจยัได้สมัภาษณ์ความต้องการแล้วได้ข้อมลูในเชิงจดัการ จึงอยากให้ 
ผู้ ท่ีศึกษา และสนใจ พัฒนาในส่วนของระบบท่ีช่วยให้ผู้บริหารได้ใช้ประโยชน์ในเชิงบริหารและ
ตดัสินใจ 

2.3 ควรศึกษาวิจัยต่อยอดในเชิงบริหารจัดการงานด้านอ่ืนๆ ได้ เช่น บริหารจัดการด้าน  
การฝึกอบรม ด้านบริหารงานบุคคล ด้านจัดเก็บและสืบค้นเอกสาร ด้านจัดการข้อมูล  
ของหน่วยงาน  

2.4 ในการท าวิจัยครัง้ต่อไปในลกัษณะรูปแบบของระบบสารสนเทศ แอปพลิเคชัน หรือ       
เว็บแอปพลิเคชัน ควรเพ่ิมทฤษฎี TAM Model (การยอมรับเทคโนโลยี) อยู่ในงานวิจัยด้วย  
เพ่ือพฒันาให้งานวิจยัสมบรูณ์แบบย่ิงขึน้ 
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ผังการไหลของข้อมูล และ Wireframe 
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มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก วิทยาเขตจกัรพงษภวูนารถ 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 58/254 หมูบ้่านศภุาลยัเบลลา่ วงแหวนล าลกูกา คลอง 4 ถ.พระองค์เจ้า

สายคลอง 4 ต าบลลาดสวาย อ าเภอล าลกูกา จงัหวดัปทมุธานี 12150 
ผลงานตีพมิพ์ - 
รางวัลท่ีได้รับ -   
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