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สารจากบรรณาธิิการบริหาร/ บทบรรณาธิิการ
CITIES AS SERVICE ECOSYSTEMS : SERVICE DESIGN, CIVIC HOSPITALITY, 

AND URBAN TRANSFORMATION
Cities	are	no	longer	defined	solely	by	what	they	build	but	by	how	they	work—how	they	organize 

experiences,	coordinate	services,	and	engage	the	people	who	move	through	them.

 When	the	Service	Innovation	Program	was	established	at	the	College	of	 
Innovation	at	Thammasat	University,	it	did	so	with	a	clear	recognition	that	both	
research	and	teaching	would	need	to	engage	directly	with	a	rapidly	changing	urban	
world.	Nowhere	was	this	more	evident	than	in	Asia,	where	cities	such	as	Bangkok	and 
Ho	Chi	Minh	City	were	undergoing	continuous	transformation.	These	environments—dense, 
diverse,	and	highly	adaptive—were	seen	not	only	as	sites	of	challenge	but	also	as	
sites	of	experimentation.	They	invited	us	to	rethink	how	cities	are	understood	and,	
more	importantly,	how	they	function.	
	 What	follows	is	a	simple	yet	consequential	proposition:	cities	can	increasingly	
be	understood	as	service	ecosystems,	in	which	urban	transformation	is	driven	not	only	
by	physical	development	but	also	by	the	design	and	coordination	of	experiences, 
services,	and	systems.	
	 This	reflects	a	broader	shift.	For	much	of	the	past	century,	urban	innovation	
has	been	associated	with	large-scale	physical	interventions—transport	systems,	
iconic	architecture,	and	major	redevelopment	projects.	Cities	such	as	Singapore	
exemplify	this	approach,	in	which	long-term	planning	and	infrastructure	investment	
have	produced	efficient,	legible	environments.	Yet	it	is	increasingly	clear	that	physical	 
development	alone	is	insufficient.	The	effectiveness	of	cities	depends	not	only	on	
what	is	built	but	also	on	how	systems	function,	how	services	are	delivered,	and	how	
people	experience	the	city	in	everyday	life	(OECD,	2021;	Gensler	Research	Institute,	2025).	
	 In	this	context,	innovation	is	shifting.	It	is	less	about	new	technologies	or	
infrastructure	and	more	about	how	the	city	is	encountered,	how	systems	interact,	
and	how	relationships	among	people,	place,	and	institutions	are	organized.	The	focus 
moves	from	objects	to	interactions,	from	form	to	performance.	Service	design	offers	
a	practical	way	to	understand	and	shape	this	shift	by	deliberately	planning	and	 
coordinating	experiences,	 interactions,	and	underlying	systems	to	ensure	that	 

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION6



services	function	effectively	and	are	experienced	coherently	by	those	who	use	them.	
By	drawing	on	a	range	of	approaches	and	techniques,	including	ethnography,	personas, 
customer/user	journey	mapping,	stakeholder	mapping,	service	blueprinting,	and	
front-of-house/back-of-house/support	systems,	service	design	provides	a	means	
of	translating	innovation	into	lived	urban	experience.	(Stickdorn	&	Schneider,	2011;	
Polaine	et	al.,	2013;	Sangiorgi,	2011)	
	 Viewed	this	way,	cities	operate	through	multiple,	interdependent	layers.	
There	is	the	visible	interface—the	streets,	public	spaces,	transport	systems,	and	civic	 
environments	through	which	people	encounter	the	city.	Beneath	this	lie	the 
operational	systems	that	support	these	experiences:	maintenance,	logistics,	coordination,	 
and	service	delivery.	At	a	deeper	level	are	the	governance	and	institutional	frameworks	 
that	structure	decision-making	and	how	actors	work	together.	The	effectiveness	of	
the	city	depends	on	how	well	these	layers	are	aligned.	When	they	are	disconnected,	
urban	environments	become	fragmented	and	inefficient;	when	they	are	integrated,	
they	produce	coherence,	legibility,	and	a	stronger	sense	of	place	(Carmona,	2019).	
	 In	Asian	cities,	this	interplay	is	particularly	evident.	These	environments	are	shaped	
not	only	by	formal	planning	and	infrastructure	but	also	by	dense	networks	of	informal 
systems—street-level	economies,	adaptive	transport	practices,	and	everyday	uses	
of	public	space.	While	often	treated	as	a	constraint,	these	systems	can	also	be 
understood	as	a	form	of	service	innovation.	They	respond	dynamically	to	user	needs,	
adapt	in	real	time,	and	integrate	social,	economic,	and	spatial	functions	in	ways	
formal	systems	often	cannot.	As	UN-Habitat	(2022)	suggests,	much	of	the	resilience	
and	vitality	of	cities	in	the	Global	South	emerges	from	these	hybrid	arrangements,	
demonstrating	that	urban	transformation	is	continuously	produced	through	the	
reconfiguration	of	service	relationships.	
	 A	critical	yet	often	overlooked	dimension	of	this	perspective	is	the	role	
of	hospitality.	Traditionally	associated	with	the	private	sector,	hospitality	can	be	 
reframed	as	a	form	of	civic	infrastructure.	Cities,	in	effect,	function	as	hosts,	receiving	
residents,	workers,	and	visitors	through	systems	of	arrival,	movement,	interaction,	
and	care.	These	processes,	understood	as	civic	hospitality,	reflect	a	city’s	capacity	
to	receive,	support,	and	engage	people	in	ways	that	are	welcoming,	accessible,	and	
inclusive,	expressed	through	its	public	spaces,	services,	and	everyday	interactions.	
(Gehl,	2010;	Richards,	2020;	Amin,	2008)
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	 Viewed	this	way,	streets,	transit	systems,	public	institutions,	and	everyday	
interactions	collectively	perform	a	hosting	function.	When	done	well,	cities	become	
accessible,	 inclusive,	and	engaging.	When	neglected,	they	become	fragmented	
and	unwelcoming.	Civic	hospitality	is	therefore	a	key	performance	dimension	of	
urban	systems,	linking	lived	experience	to	broader	economic	and	social	outcomes. 
In	this	sense,	a	city’s	quality	can	increasingly	be	judged	by	how	well	it	hosts—how	it	 
receives,	supports,	and	engages	those	who	move	through	it	(Richards,	2020).	
	 The	growing	integration	of	digital	technologies	adds	another	layer	to	this	evolving	 
urban	condition.	Cities	such	as	Seoul	and	Singapore	demonstrate	how	data	 
platforms	and	smart	systems	can	enhance	service	delivery	and	management.	However,	 
technology	alone	does	not	produce	coherence.	As	the	OECD	(2021)	notes,	digital	 
systems	are	most	effective	when	embedded	within	broader	human-centred	frameworks.	 
Service	design	plays	a	critical	role	by	aligning	digital	and	physical	touchpoints, 
ensuring	continuity	across	user	journeys,	and	integrating	data	with	operational	 
systems.	In	this	sense,	the	“smart	city”	is	not	simply	data-driven	but	experience-driven.	 
Recent	global	disruptions	have	underscored	the	importance	of	this	perspective.	
The	COVID-19	pandemic	revealed	how	quickly	cities	can	adapt	when	required,	 
as	mobility,	public	space,	and	service	delivery	systems	were	reconfigured	in	real	
time.	These	shifts	can	be	understood	as	forms	of	service	innovation—rapid	redesigns	
of	how	urban	environments	function	and	are	experienced.	From	this	standpoint,	
resilience	is	not	only	a	matter	of	infrastructure	but	also	of	adaptability:	the	capacity	
of	urban	systems	to	respond,	reconfigure,	and	maintain	continuity	under	changing	
conditions	(UN-Habitat,	2022).
	 Climate	change	underscores	the	need	for	a	more	integrated	approach. 
Cities	face	significant	environmental	pressures,	including	flooding	and	extreme	heat.	
Addressing	these	challenges	requires	not	only	technical	solutions	but	also	changes	in	
behaviour,	service	systems,	and	patterns	of	use.	The	Asian	Development	Bank	(2019) 
emphasizes	the	importance	of	linking	infrastructure,	governance,	and	community	 
practices	to	create	more	livable	and	resilient	urban	environments.	A	service	ecosystem	 
perspective	helps	explain	how	these	elements	can	be	coordinated	in	practice.	 
At	the	centre	of	this	coordination	is	governance.	Urban	transformation	depends	
on	the	ability	to	align	multiple	actors—public	agencies,	private	organizations,	and	 
communities—around	shared	outcomes.	Yet	institutional	silos	often	limit	this	align-
ment.	A	service-oriented	perspective	shifts	attention	toward	experience	and	per-
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formance,	encouraging	more	integrated	and	collaborative	approaches.	Cities	such	
as	Singapore	demonstrate	how	coordinated	governance	can	support	consistent,	
high-quality	service	delivery.
	 This	perspective	also	brings	issues	of	 inclusion	and	equity	into	sharper	 
focus.	By	concentrating	on	lived	experience,	it	becomes	possible	to	identify	where	
systems	work	well	and	where	they	fail.	Inequalities	are	often	revealed	not	only	in	
spatial	terms	but	also	in	the	accessibility,	quality,	and	usability	of	services.	Service	
design	offers	a	way	to	make	these	issues	visible	and	to	address	them	through	more	
responsive	and	inclusive	approaches.
	 Taken	together,	these	observations	point	to	an	important	shift.	Urban	 
transformation	should	no	 longer	be	driven	primarily	by	what	cities	build,	 
but	by	how	they	work	in	practice.	Cities	are	not	simply	collections	of	buildings	and	 
infrastructure;	they	are	dynamic	service	ecosystems,	whose	performance	depends	
on	the	alignment	of	experience,	operations,	and	governance.	Service	design	provides	
the	means	to	understand	and	shape	these	relationships,	while	hospitality	offers	a	
guiding	principle	for	how	cities	receive	and	engage	people.
	 For	those	concerned	with	the	future	of	cities—whether	as	public,	private,	 
or	non-profit	service	providers,	planners,	designers,	policymakers,	or	educators—the	
implication	is	clear.	The	central	challenge	is	not	only	to	design	better	places	but	
also	to	ensure	they	function	as	coherent,	responsive,	and	inclusive	systems	in	use.	
It	is	in	the	integration	of	service	design	and	civic	hospitality	that	some	of	the	most	
important	work	in	urban	transformation	now	lies—and	where	the	true	measure	 
of	a	city	will	increasingly	be	found.
	 The	Service	Innovation	Program	is	committed	to	ensuring	that	its	research	
and	development	activities,	together	with	its	teaching	program,	meet	the	challenges	
outlined	in	this	editorial.

 
Prof.Dr.Walter	Jamieson	FIPM	FCIP

																																																																				Editor-In-Chief
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บทค์ัดย่อ
	 งานวิจััยเร่�อง	“การออกแบบและพัฒนาบงสำหรับแฟนคลับในบริบทประเทศึไทย”	นี�	 
มีีวัตถูุประสงค์เพ่�อ	(1)	ศึึกษาความีต้องการของแฟนคลับซีรีส์วายในบริบทประเทศึไทยต่อการใช้
แท่งไฟ	(บง)	และ	(2)	ออกแบบและพัฒนาแท่งไฟที�เหมีาะสมีกับบริบทดั้งกล่าว	โด้ยมีุ่งเน้นให้เกิด้
ประโยชน์ทั�งในเชิงการใช้งาน	การแสด้งออกทางวัฒนธุรรมี	และการเช่�อมีโยงทางอารมีณ์ระหว่าง
แฟนคลับกับศึิลปิน	โด้ยงานวิจััยใช้ระเบียบวิธุีแบบผสมีผสาน	(Mixed	Method	Research)	 
โด้ยเก็บข้อมูีลเชิงคุณภาพผ่านการสัมีภาษณ์เชิงลึกจัากกลุ่มีแฟนคลับซีรีส์วาย	และเก็บข้อมูีล 
เชิงปริมีาณจัากกลุ่มีตัวอย่างจัำนวน	100	คน	ซึ�งเป็นแฟนคลับชาวไทยที�ติด้ตามีศึิลปินเกาหลีและ 
มีีพฤติกรรมีการใช้แท่งไฟ	เพ่�อวิเคราะห์ปัจัจััยที�มีีผลต่อการตัด้สินใจัเล่อกซ่�อแท่งไฟ	พร้อมีทั�งศึึกษา
แนวทางการออกแบบแท่งไฟจัากศึิลปินเกาหลีจัำนวน	10	วง	ที�ได้้รับความีนิยมีในระด้ับนานาชาติ	 
เพ่�อเปน็ข้อมูีลเปรียบเทยีบและแนวทางในการออกแบบตน้แบบใหม่ี	ซึ�งผลการวิจัยัพบว่า	ปัจัจัยัที�มีผีล 
ต่อการตัด้สินใจัเล่อกใช้แท่งไฟมีากที�สุด้	ค่อ	ด้้านความีคุ้มีค่าและความีคุ้มีราคา	(ร้อยละ	89.0),	 
ด้้านความีแข็งแรงทนทาน	(รอ้ยละ	85.0),	ด้้านฟังก์ชนัการใช้งาน	(รอ้ยละ	81.0)	และด้้านรปูลักษณ์
ความีสวยงามี	(ร้อยละ	77.0)	ผู้วิจััยได้้นำข้อมูีลที�ได้้มีาพัฒนา	ต้นแบบแท่งไฟ	3	แบบ	และนำไป
ประเมีนิโด้ยผูเ้ชี�ยวชาญ	พบวา่	ตน้แบบแนวคดิ้ที�	3	ได้้รบัคะแนนความีพงึพอใจัสงูสดุ้โด้ยเฉลี�ย	4.56	
จัาก	5.00	โด้ยมีีจัุด้เด้่นค่อสามีารถูผสมีผสานสัญลักษณ์ที�สะท้อนอัตลักษณ์แฟนคลับไทยเข้ากับ
ฟังก์ชันสมีัยใหมี่ได้้อย่างลงตัว	ข้อเสนอแนะจัากงานวิจััยนี�สามีารถูนำไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์์
ในอตุสาหกรรมีบนัเทงิไทย	โด้ยเฉพาะการออกแบบสนิคา้ที�ตอบสนองความีตอ้งการเชงิอารมีณแ์ละ
วัฒนธุรรมีของกลุ่มีเป้าหมีายอย่างสร้างสรรค์และมีีมีูลค่าเพิ�มีทางเศึรษฐกิจัในอนาคต

ค์ำสำค์ัญ :	แท่งไฟ	(บง),	แฟนคลับ,	ซีรีส์วาย,	อุตสาหกรรมีบันเทิงไทย,	วัฒนธุรรมีแฟนด้้อมี	

การออกแบบและพัฒนาบงสำาหรับแฟนคลับในบริบทประเทศไทย 
Design and Development of Light Stick (BONG) 

Y Series Fans In The Context of Thailand 
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Abstract
	 This	research	“Design	and	Development	of	Light	Stick	(Bong)	for	Fan	Clubs	

in	the	Context	of	Thailand”,	aims	to	(1)	examine	the	needs	of	Thai	Girls’	Love	 

(Y-series)	fans	regarding	the	use	of	light	sticks	(bong)	and	(2)	design	and	develop	a	light	

stick	that	aligns	with	those	needs	within	the	Thai	context.	A	mixed-method	research	

design	was	employed.	Qualitative	data	were	collected	through	in-depth	interviews	

with	Y-series	fans,	while	quantitative	data	were	gathered	from	a	purposive	sample	of	

100	Thai	fans	who	follow	Korean	artists	and	have	experience	using	light	sticks.	The	

study	also	analyzed	the	design	features	of	light	sticks	from	10	internationally	popular	

K-pop	groups	to	serve	as	a	reference	and	guideline	for	developing	new	prototypes	

suitable	for	the	Thai	market.	The	findings	revealed	that	the	most	influential	factors	

affecting	purchasing	decisions	included	value	for	money	(89.0%),	durability	(85.0%),	

functionality	(81.0%),	and	aesthetics	(77.0%).	Based	on	these	findings,	three	light	stick	

prototypes	were	developed.	The	third	design	concept	received	the	highest	expert	

satisfaction	rating,	with	an	average	score	of	4.56	out	of	5.00.	This	concept	effectively	

integrates	symbols	reflecting	Thai	fan	identity	with	modern	functions.	relevant	fan	

symbols	with	modern	smart	features.	The	recommendations	from	this	research	can	

be	applied	to	product	development	in	the	Thai	entertainment	industry,	especially	

product	design	that	creatively	responds	to	the	emotional	and	cultural	needs	of	the	

target	group	and	has	added	economic	value	in	the	future.

Keywords : Light	Stick	(Bong),	Fan	Club,	Y-Series,	Thai	Entertainment	Industry,	Fandom
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บทนำ

	 ปัจัจุับัน	ประเทศึไทยได้้ให้ความีสำคัญกับการส่งเสริมีและพัฒนาอุตสาหกรรมี 

ในหลากหลายด้า้น	โด้ยหนึ�งในอตุสาหกรรมีที�โด้ด้เด้น่และสรา้งรายได้อ้ยา่งมีหาศึาล	คอ่อตุสาหกรรมี

บนัเทงิจัากการศึกึษารายงาน	Global	Entertainment	&	Media	Outlook	2022-2026	โด้ย	PwC	พบวา่ 

อุตสาหกรรมีส่�อและบันเทิงทั�วโลกมีีการเติบโตอย่างต่อเน่�อง	โด้ยคาด้ว่ารายได้้รวมีจัะเพิ�มีขึ�นเป็น 

2.5	ล้านล้านด้อลลาร์สหรัฐ	หร่อประมีาณ	89	ล้านล้านบาทในปี	2567	และจัะเติบโตเฉลี�ยที�	4.6%	

ต่อปี	จันถูึงปี	2569	สาเหตุสำคัญมีาจัากความีนิยมีที�เพิ�มีขึ�นในช่วงวิกฤตโรคระบาด้	ผู้คนใช้เวลา 

และเงนิในส่�อบนัเทงิที�เขา้ถูงึงา่ยมีากขึ�น	สง่ผลใหอ้ตุสาหกรรมีนี�ขยายตวัทั�งในแงข่องตลาด้และโอกาส

ทางธุุรกิจั	ในบริบทของประเทศึไทย	รายงาน	Global	Entertainment	&	Media	(E	&	M)	Outlook	

2021-2025	คาด้การณ์ว่า	รายได้้รวมีของอุตสาหกรรมีส่�อและบันเทิงไทยในปี	2568	จัะเพิ�มีขึ�น 

เปน็	601,936	ลา้นบาท	คดิ้เปน็อตัราการเตบิโตเฉลี�ย	4.5%	ตอ่ปรีะหวา่งป	ี2564-2568	โด้ยเฉพาะ

อย่างยิ�งในปี	2565	คาด้ว่าจัะมีีรายได้้รวมี	505,822	ล้านบาท	เติบโต	4%	จัากปีก่อนหน้านี�	สะท้อน 

ให้เห็นถูึงศึักยภาพและความีน่าสนใจัของตลาด้บันเทิงไทยที�ไมี่เพียงแต่ตอบสนองความีต้องการ

ภายในประเทศึ	แตย่งัสามีารถูแขง่ขนัในตลาด้ต่างประเทศึได้	้ทั�งนี�ในแงข่องผลติภณัฑ์ใ์นอตุสาหกรรมี

บันเทิง	หนึ�งในสินค้าที�ได้้รับความีนิยมีและมีีบทบาทสำคัญค่อ	แท่งไฟเชียร์	(บง)	ซึ�งไมี่ได้้เป็นเพียง

แค่สินค้าเพ่�อการบริโภค	แต่ยังสะท้อนวัฒนธุรรมีของกลุ่มีแฟนคลับ	การออกแบบแท่งไฟจึังกลาย

เปน็พ่�นที�แห่งความีคดิ้สรา้งสรรคท์ี�ชว่ยเพิ�มีมีลูค่าทั�งทางเศึรษฐกจิัและทางวฒันธุรรมีในอุตสาหกรรมี

บันเทิงไทย	ในยุคปัจัจัุบัน	กระแสนิยมีซีรีส์วายในประเทศึไทยได้้รับความีสนใจัเป็นอย่างมีาก 

ทั�งในระด้ับประเทศึและต่างประเทศึ	ไมี่เพียงแต่เป็นส่�อบันเทิง	แต่ยังสะท้อนแนวคิด้	ความีเช่�อ 

และมีิติทางสังคมีที�เปลี�ยนแปลงไป	นอกจัากนี�	แฟนคลับซีรีส์วายยังมีีบทบาทสำคัญในการสร้าง

วัฒนธุรรมีของกลุ่มีผู้ชมี	ผ่านการส่�อสารและการแสด้งออกเชิงสร้างสรรค์	เช่น	การจััด้กิจักรรมี

สนับสนุน	การสร้างผลงานแฟนอาร์ต	และการใช้สัญลักษณ์ต่าง	ๆ	เพ่�อแสด้งตัวตนและความีภักด้ี

ต่อศึิลปินและซีรีส์ที�ช่�นชอบ	การออกแบบบง	ซึ�งเป็นสัญลักษณ์สำคัญของแฟนคลับ	มีีบทบาท 

ในการสร้างความีเป็นเอกลักษณ์ให้กับกลุ่มีแฟนคลับ	และยังช่วยเพิ�มีมีิติทางอารมีณ์และความีรู้สึก 

ในการมีส่ีวนร่วมีระหว่างผูช้มีกับศิึลปิน	ทั�งนี�	แทง่ไฟของศิึลปินไทยมีคีวามีโด้ด้เด่้นในเร่�องการออกแบบ 

ที�สะท้อนตัวตนและเอกลักษณ์ของศึิลปินแต่ละคน	เช่น	สี	รูปทรง	หร่อสัญลักษณ์ที�เฉพาะตัว 
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ซึ�งเปน็แรงบนัด้าลใจัมีาจัากแทง่ไฟในวงการ	K-POP	อยา่งไรกต็ามี	บงของศึลิปนิไทยยงัมีคีวามีทา้ทาย 

ในแง่ของการพัฒนาเทคโนโลยีภายใน	เมี่�อเปรียบเทียบกับเกาหลี	ซึ�งมีักมีีระบบการเช่�อมีต่อที�ซับ

ซ้อน	ในบริบทของแฟนคลับไทย	การใช้งานบงยังพบปัญหาบางประการ	ปัญหาเหล่านี�สะท้อน 

ให้เห็นถูึงโอกาสในการพัฒนาบงให้ตอบโจัทย์ทั�งในเชิงคุณภาพและการใช้งานมีากขึ�น	นอกจัากนี�	

แมี้ว่าจัะมีีงานวิจััยเกี�ยวกับพฤติกรรมีแฟนคลับในหลายมีิติ	เช่น	การส่�อสาร	การบริโภคข่าวสาร 

การสร้างอัตลักษณ์แฟนด้้อมี	(สุกัญญา	กันธุะวงค์,	2553;	ศึรัณย์	นันทอารี,	2552;	Duffett,	2013)	

แต่ยัง	ไมี่มีีงานวิจััยที�ศึึกษาการออกแบบแท่งไฟในบริบทแฟนคลับซีรีส์วายไทยโด้ยเฉพาะ	รวมีถูึง 

ยังไมี่มีีงานที�ผสานข้อมีูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมีาณเพ่�อพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์์อย่างเป็นระบบ 

จังึเปน็ชอ่งวา่งงานวิจัยัที�สำคญัซึ�งงานนี�ตอ้งการเติมีเตม็ี	อยา่งไรก็ตามี	แทง่ไฟเชยีรแ์ฟนคลับสำหรับ

ซีรีส์วายในประเทศึไทยยังไม่ีมีีการศึึกษาในเชิงลึกเกี�ยวกับการออกแบบให้สอด้คล้องกับบริบท 

ทางสังคมี	วัฒนธุรรมี	และการตลาด้	งานวิจััยฉบับนี�จัึงมีุ่งเน้นการศึึกษาและแก้ไขปัญหาที�พบ 

เพ่�อยกระดั้บการออกแบบและพัฒนาบงในอุตสาหกรรมีบันเทิงไทยให้มีีประสิทธิุภาพทั�งในเชิง 

การใช้งานและการสร้างประสบการณ์ร่วมีที�ลึกซึ�งยิ�งขึ�นระหว่างศึิลปินและแฟนคลับ	การพัฒนา 

ด้ังกล่าวไมี่เพียงช่วยส่งเสริมีความีสุขของแฟนคลับ	แต่ยังสนับสนุนศึักยภาพของวงการบันเทิงไทย

ให้ก้าวทันมีาตรฐานสากล

วััตถุุประสงค์์การวัิจััย

	 1.	เพ่�อศึึกษาความีต้องการของแฟนคลับซีรีส์วายในการใช้แท่งไฟในบริบทของไทย

	 2.	เพ่�อออกแบบและพัฒนาแท่งไฟในบริบทของประเทศึไทย

ขอบเขตงานวัิจััย

	 กลุ่มีแฟนคลับชาวไทยจัำนวน	100	คน	ที�ช่�นชอบศึิลปินเกาหลีโด้ยศึิลปินเกาหลีบุคคลนั�น	

หร่อวงนั�น	ต้องมีีกลุ่มีแฟนคลับที�แสด้งให้เห็นชัด้ว่า	มีีมีากกว่า	5-10	ล้านคน

ประโยชน์ท่�ค์าดวั่าจัะได้รับ

	 1.	เพ่�อส่งเสริมีการมีีส่วนพัฒนาแท่งไฟให้มีีฟังก์ชันที�หลากหลายตามีบริบทของไทย

	 2.	เพ่�อออกแบบแท่งไฟที�เหมีาะสมีและตอบโจัทย์กลุ่มีแฟนคลับมีากขึ�น
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การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวัอย่าง

 ประชากร

	 ประชากรที�ใช้ในการศึึกษาครั�งนี�	ได้้แก่	กลุ่มีแฟนคลับ	(ผู้ช่�นชอบศึิลปินในประเทศึไทย)

	 กลุ่มีตัวอย่างและการคัด้เล่อกกลุ่มีตัวอย่าง

	 กลุ่มีตัวอย่างที�ใช้ในการศึึกษาครั�งนี�	เป็น	กลุ่มีแฟนคลับ	(ผู้ช่�นชอบศึิลปินในประเทศึไทย)	

จัำนวน	100	คน	โด้ยใช้วิธุีการสุ่มีตัวอย่างแบบเจัาะจัง	(Purposive	Sampling)

แนวัค์ิดและงานวัิจััยท่�เก่�ยวัข้อง

	 การทบทวนวรรณกรรมีในงานวิจััยนี�มีุ่งเน้นการศึึกษาแนวคิด้	ทฤษฎีี	และงานวิจััยที�

เกี�ยวข้องใน	4	ด้า้นหลัก	ได้แ้ก่	(1)	แนวคิด้แฟนคลับและแฟนด้้อมี	(2)	ทฤษฎีกีารออกแบบผลิตภัณฑ์	์ 

(3)	งานวิจััยด้้านสินค้าของแฟนคลับ	และ	(4)	การวิเคราะห์งานวิจัยัที�เกี�ยวข้องเพ่�อสรุปช่องว่างการวิจัยั

 1. แนวัค์ิดเร่�องแฟน (Fan) และแฟนด้อม (Fandom)

	 คำว่า	“แฟน”	จัากพจันานุกรมีฉบับราชบัณฑิ์ตยสถูาน	พ.ศึ.	2546	หมีายถึูง	ผู้นิยมีชมี

ชอบ	เช่น	แฟนเพลง	แฟนภาพยนตร์	และแฟนบอล	โด้ยมีีจัุด้เริ�มีต้นมีาจัากคำว่า	Fanatic	ที�หมีาย

ถูึง	บุคคลที�ช่�นชมี	คลั�งไคล้หลงใหลในบุคคลใด้บุคคลหนึ�ง	ในขณะที�สุกัญญา	กันธุะวงค์	(2553) 

ได้้กล่าวถูึงคำว่า	แฟน	(Fans)	ไว้ว่า	แฟน	ค่อบุคคลที�ติด้ตามีชมีผลงานของศึิลปิน	หร่อด้าราตลอด้

ทั�งวัน	ฟังเพลงที�ศึิลปินช่�นชอบ	และพูด้คุยถูึง	เร่�องราวชีวิตและการทางานของศึิลปิน	ด้าราที�ตนเอง

ช่�นชอบ	ทั�งนี�	ในมีุมีมีองด้้านจัิตวิทยา	นักวิชาการด้้านจัิตวิทยา	Jenson	(1992)	โด้ยมีีมีุมีมีองคำว่า	

“แฟน”	ถููกตั�งขึ�นมีาเพ่�อตอบสนองระบบด้ารา	และเป็นกลุ่มีที�ชอบในผู้ที�มีีช่�อเสียงโด้่งด้ังที�นำเสนอ	

ผ่านส่�อมีวลชน

 2. ทฤษฎี่การออกแบบ

	 เพ่�อรองรับการออกแบบแท่งไฟ	งานวิจััยนี�พิจัารณาทฤษฎีีการออกแบบสำคัญด้ังนี�	

(1)	User-Centered	Design	(UCD)	เป็นการเน้นการออกแบบที�เริ�มีจัากความีต้องการของผู้ใช้	

(Chakrabarti,	2013)	โด้ยพจิัารณาปจััจัยัด้า้นความีสะด้วกสบาย	ความีเขา้ใจัง่าย	และประสบการณ์

ใช้งานรวมี	(2)	Emotional	Design	(Norman)	การออกแบบควรสร้างอารมีณ์	ความีรู้สึกผูกพัน	

และความีประทับใจั	ซึ�งเหมีาะกับผลิตภัณฑ์์เชิงวัฒนธุรรมี	เช่น	แท่งไฟที�มีีเอกลักษณ์ของศึิลปิน 
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(3)	Aesthetic–Usability	Effect	ผู้ใช้มีองว่าสินค้าที�	“สวยงามี”	ใช้งานง่ายกว่า	แมี้ปัจัจััยบางอย่าง

จัะไมีส่ะด้วกก็ตามี	ทำใหค้วามีสวยงามีเป็นตวัแปรสำคัญในการออกแบบ	และ	(4)	Value	for	Money	 

และ	Durability	Theory	ในสินค้าแฟนคลับ	ผู้บริโภคคาด้หวังความีคุ้มีค่าและความีทนทาน 

ซึ�งเปน็ตวัแปรที�สง่ผลตอ่การตดั้สนิใจัซ่�อ	ซึ�งจัากการวเิคราะหท์ฤษฎีตีา่ง	ๆ 	ผูว้จัิัยกำหนด้ตวัแปรหลกั 

ของงาน	ได้้แก่	ความีสวยงามี	/	รูปลักษณ์	–	ฟังก์ชัน	–	ความีทนทาน	–	ความีคุ้มีค่า

 3. ทฤษฎี่แฟนค์ลับ (Fan Club Theory)

	 ทฤษฎีีแฟนคลับ	(Fan	Club	Theory)	ไมี่ได้้เป็นทฤษฎีีที�รู้จัักอย่างทั�วไป	หร่อได้้รับ 

การกำหนด้ไวใ้นทางที�ตายตวัของวชิาที�กวา้งขวาง	อาจัจัะมีกีารใชค้ำวา่	“ทฤษฎีแีฟนคลบั”	เพ่�ออธุบิาย

การตั�งตนเปน็แฟนหรอ่สนบัสนนุกลุม่ีหนึ�ง	ๆ 	ซึ�งสามีารถูทำได้ใ้นหลายมีติ	ิ(1)	ความีช่�นชอบและความี

ผูกพันธุ์	ทฤษฎีีนี�สามีารถูใช้เพ่�ออธุิบายทฤษฎีีทางจัิตวิทยาเกี�ยวกับความีผูกพันและความีช่�นชอบ 

ของบุคคลต่อกลุม่ีหรอ่สิ�งที�ตนเองช่�นชอบ	(2)	การสร้างชุมีชน	แฟนคลับสามีารถูทำหน้าที�เปน็ชมุีชน 

ที�รวมีตัวกนัของบคุคลที�มีคีวามีช่�นชอบหรอ่ความีสนใจัที�ใกลเ้คยีงกนั	(3)	การสนบัสนนุและการแบง่ปนั 

สมีาชิกในแฟนคลับมีักจัะมีีการสนับสนุนและแบ่งปันข้อมีูล	และประสบการณ์ที�เกี�ยวข้องต่อเร่�อง

หร่อกลุ่มีที�เป็นที�ช่�นชอบ

ระเบ่ยบวัิธี่วัิจััย
	 งานวิจััยนี�ใช้	ระเบียบวิธุีวิจััยแบบผสมีผสาน	(Mixed	Methods	Research)	โด้ยใช้รูปแบบ 

การผสานข้อมีูลแบบ	Exploratory	Sequential	Design	ค่อเริ�มีจัากการเก็บข้อมีูลเชิงคุณภาพ 

เพ่�อสำรวจัประเด็้นสำคัญ	และนำผลไปพัฒนาเคร่�องมี่อเชิงปริมีาณ	ก่อนจัะนำผลทั�งสองส่วน 

มีาออกแบบต้นแบบแท่งไฟ	โด้ยมีีแนวทางในการวิจััย	และแบ่งส่วนในการเก็บข้อมีูลตามีระยะด้ังนี�

 ระยะท่� 1 : การเก็บข้อมูลเชิงค์ุณภาพ (Qualitative Phase)

  เค์ร่�องม่อท่�ใช้ :	แบบสัมีภาษณ์เชิงลึก	(In-depth	Interview)

  วััตถุุประสงค์์ : เพ่�อสำรวจัพฤติกรรมี	การใช้งาน	ความีต้องการ	และปัญหาในการ

ใช้แท่งไฟรวมีถูึงใช้ผลการสัมีภาษณ์เป็นฐานในการพัฒนาแบบสอบถูามีสำหรับการวิจััยเชิงปริมีาณ

 ระยะท่� 2 : การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Phase)

  เค์ร่�องม่อท่�ใช้ :	แบบสอบถูามีที�พัฒนาจัากประเด้็นที�ได้้จัากข้อมีูลเชิงคุณภาพ

  ตัวัแปรท่�ศึึกษา : ความีคุ้มีค่า	ความีสวยงามี	ความีแข็งแรงทนทาน	และฟังก์ชัน

การใช้งานของแท่งไฟ
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 ระยะท่� 3 : การผสานข้อมูล (Integration)

	 นำผลการวิเคราะห์เชิงคุณภาพมีาใช้กำหนด้แนวคิด้ในการออกแบบต้นแบบ	ขณะที�ข้อมีูล

เชิงปริมีาณถููกใช้ย่นยันความีสำคัญของปัจัจััยแต่ละด้้าน	ผลจัากทั�งสองส่วนถููกรวมีกันเป็นพ่�นฐาน

ในการพัฒนาต้นแบบแท่งไฟจัำนวน	3	รูปแบบ

 ระยะท่� 4 : การพัฒนาต้นแบบ (Prototype Development)

 4.1 การพัฒนาต้นแบบแท่งไฟ

	 ผู้วิจััยได้้นำผลการวิเคราะห์ข้อมีูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมีาณมีาสังเคราะห์ประเด้็นด้้าน

พฤติกรรมี	ความีต้องการ	และปัจัจััยสำคัญในการเล่อกใช้แท่งไฟ	ได้้แก่	รูปลักษณ์	ความีสวยงามี	

ฟงัก์ชนัการใชง้าน	ความีแขง็แรงทนทาน	และความีคุม้ีค่า	เพ่�อนำมีาออกแบบต้นแบบแท่งไฟจัำนวน	

3	รูปแบบ	โด้ยแต่ละต้นแบบสะท้อนเอกลักษณ์เฉพาะและสอด้คล้องกับบริบทการใช้งานของ 

แฟนคลับซีรีส์วาย

 4.2 การประเมินต้นแบบโดยผู้เช่�ยวัชาญ

	 ตน้แบบทั�ง	3	รปูแบบถูกูนำเสนอใหผู้เ้ชี�ยวชาญ	3	ทา่นจัากด้า้นการออกแบบ	การจัดั้การธุรุกจิั 

และอุตสาหกรรมีบันเทิงประเมิีน	โด้ยใช้แบบประเมิีนมีาตราส่วนประมีาณค่า	5	ระดั้บ	ในด้้าน 

ความีเหมีาะสมี	ความีสวยงามี	ความีสามีารถูในการใช้งาน	ความีสอด้คล้องกับแฟนด้้อมี	และ

ศึักยภาพทางธุุรกิจั

 4.3 การวัิเค์ราะห์ผลการประเมิน

	 ขอ้มีลูจัากผูเ้ชี�ยวชาญถูกูวเิคราะหด์้ว้ยสถูติเิชงิพรรณนาเพ่�อพจิัารณาระด้บัความีพงึพอใจัของ

แต่ละต้นแบบ	พร้อมีทั�งพิจัารณาข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพเพ่�อปรับปรุงต้นแบบให้มีีความีเหมีาะสมี 

ทั�งด้้านการใช้งาน	ความีสวยงามี	วัฒนธุรรมีแฟนด้้อมี	และความีเป็นไปได้้เชิงธุุรกิจั	ก่อนสรุป 

เป็นแนวทางออกแบบในบริบทประเทศึไทย

	 โด้ยผู้วิจััยได้้อธุิบายขั�นตอนตามีระยะและกระบวนการข้างต้น	ด้ังนี�

	 ขั�นตอนที�	1	ทบทวนวรรณกรรมีด้้านพ่�นฐานและทฤษฎีีที�เกี�ยวข้อง	ศึึกษาเก็บข้อมีูล 

ทางด้้านพ่�นฐานและทฤษฎีีที�เกี�ยวข้องกับแท่งไฟ	จัากหนังส่อ	วารสาร	สิ�งพิมีพ์ออนไลน์	เอกสาร

วิชาการ	งานวิจััยที�เกี�ยวข้อง	และการเปรียบเทียบแท่งไฟ	ของวงเกาหลีที�กำลังอยู่ในกระแสและ 

ติด้อันด้ับจัากประเทศึเกาหลีทั�งหมีด้	10	วง
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	 ขั�นตอนที�	2	ออกแบบแบบสัมีภาษณ์และศึึกษาเก็บข้อมีูลเชิงคุณภาพโด้ยการสัมีภาษณ์

เชิงลึก	(In-depth	Interview)	เพ่�อเก็บข้อมีูลด้้านพฤติกรรมีและความีต้องการของกลุ่มีประชากร	

ให้ครอบคลุมีตามีวัตถุูประสงค์ของเร่�องที�ต้องการศึึกษา	แล้วนำข้อมูีลที�ได้้มีาพัฒนาเป็นต้นแบบ 

ในการออกแบบ

	 ขั�นตอนที�	3	ออกแบบตน้แบบแทง่ไฟ	ด้ว้ยการวเิคราะหจ์ัากวงที�อยูใ่นกระแสทั�ง	10	วง	และ

จัากการทบทวนวรรณกรรมีด้้านพ่�นฐานและทฤษฎีีที�เกี�ยวข้อง	โด้ยออกแบบเป็นจัำนวน	3	แท่งไฟ	

จัากนั�นสัมีภาษณ์และวิเคราะห์ผลการสัมีภาษณ์ออกมีา

	 ขั�นตอนที�	4	นำต้นแบบแท่งไฟที�ออกแบบใหมี่	นำให้ผู้เชี�ยวชาญตรวจัสอบในเชิงคุณภาพ	

เพ่�อใหไ้ด้ข้อ้มีลูที�ชว่ยปรับปรงุและยน่ยันความีเหมีาะสมีของต้นแบบในมิีตติา่ง	ๆ 	ทั�งในด้า้นการใชง้าน 

ความีสวยงามี	และด้้านความีเกี�ยวข้องกับธุุรกิจั

	 ขั�นตอนที�	5	วิเคราะห์ผลการออกแบบจัากผู้เชี�ยวชาญ	จัากนั�นสรุปผลเป็นแนวทางการ 

ในการออกแบบแท่งไฟ	ในบริบทของประเทศึไทย	และเหมีาะสมีกับงานวิจััย

ผลการวัิจััย

 ส่วันท่� 1 จัากการสัมภาษณ์เชิงลึก หัวัข้อ ปัจัจััยท่�ม่ผลต่อการตัดสินใจัซื้่�อแท่งไฟ (บง)

	 ผูใ้หส้มัีภาษณใ์หค้วามีสำคญักบัปจััจัยัในการเลอ่กซ่�อแทง่ไฟ	(บง)	โด้ยเรยีงลำด้บัจัากสำคญั

มีากไปน้อย	ซึ�งสามีารถูสรุปความีคิด้เห็นได้้	ด้ังนี�
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ตารางท่� 1 แสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านความีคุ้มีค่า	คุ้มีราคา

 ระดับค์วัามสำค์ัญ  จัำนวัน (ค์น) ร้อยละ
	 					มีากที�สุด้	 	 	 							52	 				52
	 								มีาก	 	 																	26	 				26
	 				ปานกลาง	 	 	 						17	 		17
	 								น้อย	 	 	 							5	 5
	 					น้อยที�สุด้	 	 	 							0	 0

                  รวัม                                100                100

	 จัากตารางที�	1	พบว่า	ตารางแสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านความีคุม้ีค่า 
คม้ีราคา	แบง่เปน็	ระด้บัมีากที�สดุ้	52	คน	(รอ้ยละ	52)	ระด้บัมีาก	26	คน	(รอ้ยละ	26)	ระด้บัปานกลาง 
17	คน	(ร้อยละ	17)	และระดั้บน้อย	5	คน	(ร้อยละ	5)	จึังสรุปได้ว้่า	ผู้ให้สัมีภาษณ์ให้ความีสำคัญ
ด้้านความีคุ้มีค่า	คุ้มีราคา	ในระด้ับ	มีากที�สุด้

ตารางท่� 2 แสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านความีแข็งแรงทนทาน

 ระดับค์วัามสำค์ัญ  จัำนวัน (ค์น) ร้อยละ
	 					มีากที�สุด้	 	 	 					57	 				57
	 								มีาก	 	 															25	 				25
	 				ปานกลาง	 	 	 				14	 		14
	 								น้อย	 	 	 					4	 4
	 					น้อยที�สุด้	 	 	 					0	 0

                  รวัม                              100                100

	 จัากตารางที�	2	พบว่า	ตารางแสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจัยัความีสำคัญ	ด้า้นความีแขง็แรง 
ทนทาน	แบ่งเป็น	ระดั้บมีากที�สุด้	57	คน	(ร้อยละ	57)	ระดั้บมีาก	25	คน	(ร้อยละ	25)	ระดั้บ 
ปานกลาง	14	คน	(รอ้ยละ	14)	และระด้บันอ้ย	4	คน	(รอ้ยละ	4)	จึังสรปุได้ว้า่	ผูใ้ห้สมัีภาษณใ์หค้วามีสำคญั 
ด้้านความีแข็งแรงทนทาน	ในระด้ับ	มีากที�สุด้
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ตารางท่� 3 แสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านฟังก์ชัน	ลูกเล่นในการใช้งาน

 ระดับค์วัามสำค์ัญ  จัำนวัน (ค์น) ร้อยละ
	 					มีากที�สุด้	 	 	 						50	 				50
	 								มีาก	 	 																32	 				32
	 				ปานกลาง	 	 	 					11	 		11
	 								น้อย	 	 	 						7	 7
	 					น้อยที�สุด้	 	 	 						0	 0

                  รวัม                               100                100

	 จัากตารางที�	3	พบว่า	ตารางแสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านฟังก์ชัน	
ลูกเล่นในการใช้งาน	แบ่งเป็น	ระด้ับมีากที�สุด้	50	คน	(ร้อยละ	50)	ระด้ับมีาก	32	คน	(ร้อยละ	32)	
ระด้ับปานกลาง	11	คน	(ร้อยละ	11)	และระด้ับน้อย	7	คน	(ร้อยละ	7)	จัึงสรุปได้้ว่า	ผู้ให้สัมีภาษณ์
ให้ความีสำคัญด้้านฟังก์ชัน	ลูกเล่นในการใช้งาน	ในระด้ับ	มีากที�สุด้

ตารางท่� 4 แสด้งจัำนวนและร้อยละของปัจัจััยความีสำคัญ	ด้้านรูปลักษณ์และความีสวยงามี

 ระดับค์วัามสำค์ัญ  จัำนวัน (ค์น) ร้อยละ
	 					มีากที�สุด้	 	 	 						70	 				70
	 								มีาก	 	 																24	 				24
	 				ปานกลาง	 	 	 						4	 		4
	 								น้อย	 	 	 						2	 2
	 					น้อยที�สุด้	 	 	 						0	 0

                  รวัม                               100                100

	 จัากตารางที�	4	พบวา่	ตารางแสด้งจัำนวนและรอ้ยละของปจััจััยความีสำคญั	ด้้านรปูลกัษณ์

และความีสวยงามี	แบ่งเป็น	ระด้ับมีากที�สุด้	70	คน	(ร้อยละ	70)	ระด้ับมีาก	24	คน	(ร้อยละ	24)	

ระด้ับปานกลาง	4	คน	(ร้อยละ	4)	และระด้ับน้อย	2	คน	(ร้อยละ	2)	จัึงสรุปได้้ว่า	ผู้ให้สัมีภาษณ์ 

ให้ความีสำคัญด้้านรูปลักษณ์และความีสวยงามี	ในระด้ับ	มีากที�สุด้
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	 จัากหวัขอ้นั�น	พบวา่	ด้า้นรปูลกัษณแ์ละความีสวยงามี	มี	ี70	คนที�ใหค้วามีสำคญัในระด้บัมีาก

ที�สุด้	ด้้านความีแข็งแรงทนทาน	มีี	57	คนให้ความีสำคัญมีากที�สุด้	ด้้านฟังก์ชัน	ลูกเล่นในการใช้งาน 

มีี	50	คนให้ความีสำคัญมีากที�สุด้	ด้้านความีคุ้มีค่า	คุ้มีราคา	มีี	52	คนที�ให้ความีสำคัญในระด้ับ 

มีากที�สุด้	 จึังสรุปได้้ว่า	 ปัจัจััยที�ผู้ ให้สัมีภาษณ์ให้ความีสำคัญมีากที�สุด้ค่อ	 รูปลักษณ์และ 

ความีสวยงามี	ตามีด้ว้ย	ความีแขง็แรงทนทาน	และ	ฟงักช์นั	ลกูเลน่ในการใชง้าน	ส่วนความีคุม้ีค่า	คุม้ีราคา 

ก็เป็นปัจัจััยที�สำคัญเช่นกัน	แต่มีีอันด้ับต�ำกว่าอ่�น	ๆ

 สรุปข้อมูลจัากการวัิเค์ราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ

	 จัากข้อมีูลสามีารถูสะท้อนได้้ว่า	ผู้ใช้งานให้ความีสำคัญต่อความีสวยงามีสูงถูึง	70%	จัึงถููก

ใชเ้ปน็ปจััจัยัหลักในการกำหนด้รูปทรง	โทนสี	และองคป์ระกอบศึลิปข์องตน้แบบ	โด้ยผูวิ้จััยเน้นการ

ออกแบบที�มีีจัุด้เด้่นทางสายตา	สามีารถูจัด้จัำได้้ง่าย	และสะท้อนเอกลักษณ์ของศึิลปินและซีรีส์ได้้

ชัด้เจัน	เพ่�อให้สอด้คล้องกับความีคาด้หวังของแฟนคลับ

	 ในส่วนของสัด้ส่วนผูต้อบแบบสอบถูามีที�ให้ความีสำคญัด้้านความีทนทานมีากกว่า	57%	สง่

ผลให้ผู้วิจััยคำนึงถูึงการออกแบบโครงสร้างภายในให้แข็งแรงเป็นพิเศึษ	เช่น	การเพิ�มีความีหนาของ

ผนงัพลาสตกิ	การยดึ้ชดุ้วงจัรและแบตเตอรี�ใหม้ีั�นคง	และการออกแบบด้า้มีจับัใหร้บัแรงได้ด้้	ีเพ่�อให้

รองรับบริบทการใช้งานจัริงของแฟนคลับที�มีักพกพาและใช้งานเป็นเวลานาน

	 ในส่วนของสัด้ส่วนที�ระบุว่า	50%	ของกลุ่มีตัวอย่างให้ความีสำคัญกับฟังก์ชันการใช้งาน	

ทำให้การออกแบบเน้นระบบควบคุมีที�ใช้งานง่าย	เช่น	ปุ�มีเล่อกโหมีด้ไฟที�ตอบสนองไว	โหมีด้สี 

หลายระด้ับ	และการเตรียมีความีพร้อมีสำหรับการพัฒนาให้รองรับการเช่�อมีต่อกับแอปพลิเคชัน 

ในอนาคต	เพ่�อเพิ�มีประสบการณ์เชิงอินเตอร์แอคทีฟให้กับผู้ใช้

	 และในส่วนของสัด้ส่วนที�ชี�ว่าร้อยละ	52	ให้ความีสำคัญด้้านความีคุ้มีราคา	ทำให้ผู้วิจััยต้อง

พิจัารณาสมีดุ้ลระหว่างวัสดุ้	ฟังก์ชัน	และต้นทุนการผลิต	เพ่�อให้แท่งไฟมีีราคาที�เข้าถูึงได้้	ในขณะที�

ยังคงคุณภาพการใช้งานและความีสวยงามีตามีที�กลุ่มีเป้าหมีายคาด้หวัง

 ส่วันท่� 2 ผลการออกแบบต้นแบบแท่งไฟ (บง)

	 จัากผลการวิจััยในส่วนที�	1	และการทำการศึึกษาแนวทางการออกแบบ	รายละเอียด้ต่าง	ๆ 	

ที�เกี�ยวข้องกับการสัมีภาษณ์	จัึงสามีารถูออกแบบต้นแบบได้้ออกมีา	3	รูปแบบด้้วยกัน	ด้ังนี�
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ภาพประกอบท่� 1 การออกแบบต้นแบบแท่งไฟ	(บง)

ท่��มา : ศึุภพงศึ์	อุด้มีแก้วกาญจันา

 รูปแบบท่� 1	ลางสังหรณ์บง	(การออกแบบโด้ยเน้นการนำเสนอผ่านซีรีส์เป็นหลัก)
 แนวความีคิด้	เป็นแท่งไฟที�เน้นการออกแบบไปตามีซีรีส์	โด้ยให้ผู้ติด้ตามีสนใจัไปพร้อมีกับ 
เน่�อเร่�องนั�น	ๆ	ซึ�งตัวอย่างออกแบบไปตามีซีรีส์เด้่นประจัำปีของค่าย	เพ่�อให้แฟนคลับได้้สะสมีและ 
เปน็สนิคา้เพ่�อสง่เสรมิีการขาย	ทั�งนี�การออกแบบแทง่ไฟนั�นจัะผลติโด้ยใชว้สัด้ตุามีมีาตรฐานในอตุสาหกรรมี
 รูปแบบท่� 2	ไอด้อลบง	(การออกแบบโด้ยเน้นการนำเสนอผ่านค่าย/สังกัด้เป็นหลัก)
	 แนวความีคิด้	เปน็แท่งไฟที�เน้นการออกแบบไปตามีค่าย	เพ่�อลด้การออกแบบในหลาย	ๆ 	ครั�ง 
แต่ยังคงความีเป็นเอกลักษณ์ของค่าย	เพ่�อสร้างการจัด้จัำ	และสร้างสีสันในการนำมีาใช้งาน 
ทั�งนี�การออกแบบแท่งไฟนั�นจัะผลิตโด้ยใช้วัสดุ้ตามีมีาตรฐานในอุตสาหกรรมี
 รปูแบบท่� 3	เกลิฟรีนบง	(การออกแบบโด้ยเน้นการนำเสนอผ่านตัวนักแสด้ง/ศิึลปินเป็นหลัก)
	 แนวความีคิด้	เป็นแท่งไฟที�เน้นการออกแบบไปตามีศึิลปิน	เพ่�อให้แฟนคลับได้้เข้าถูึงตัวตน
ของศึิลปินมีากขึ�น	โด้ยด้ึงเอกลักษณ์ประจัำตัวของศึิลปินมีาใช้	อาทิ	สีที�ชอบ	ด้อกไมีท้ี�ชอบ	เป็นต้น	
เพ่�อให้แฟนคลับได้้สะสมีและเป็นสินค้าเพ่�อส่งเสริมีการขาย	ทั�งนี�การออกแบบแท่งไฟนั�นจัะผลิต 
โด้ยใช้วัสดุ้ตามีมีาตรฐานในอุตสาหกรรมี	
 ส่วันท่� 3 ผลการประเมินค์วัามพึงพอใจัในการออกแบบ
	 การประเมีินนั�น	ได้้เชิญผู้เชี�ยวชาญหลากหลายแขนงเพ่�อประเมีินความีพึงพอใจัและ 
ความีเหมีาะสมีของการออกแบบ	ให้มีีความีสอด้คล้องไปกับแนวคิด้และวัตถูุประสงค์ของงาน
วิจััย	โด้ยผู้เชี�ยวชาญทั�ง	3	ด้้าน	ประกอบด้้วย	(1)	ผู้เชี�ยวชาญด้้านการออกแบบ	(2)	ผู้เชี�ยวชาญ 
ด้้านการจััด้การธุุรกิจั	(3)	ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมี	วงการบันเทิง	ซึ�งจัากการประเมิีนผล 
การออกแบบ	สามีารถูสรุป	วิเคราะห์ออกมีาได้้ด้ังนี�
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และในส่วนของสัดส่วนที่ชี้ว่าร้อยละ 52 ให้ความส าคัญด้านความคุ้มราคา ท าให้ผู้วิจัยต้องพิจารณาสมดุล
ระหว่างวัสดุ ฟังก์ชัน และต้นทุนการผลิต เพื่อให้แท่งไฟมีราคาที่เข้าถึงได้ ในขณะที่ยังคงคุณภาพการใช้งานและ
ความสวยงามตามที่กลุ่มเป้าหมายคาดหวัง 

ส่วนที่ 2 ผลการออกแบบต้นแบบแท่งไฟ (บง) 
จากผลการวิจยัในส่วนที่ 1 และการท าการศึกษาแนวทางการออกแบบ รายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

การสัมภาษณ์ จึงสามารถออกแบบต้นแบบได้ออกมา 3 รปูแบบด้วยกัน ดังนี้ 

 
ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบต้นแบบแท่งไฟ (บง) 
ที่่มา: ศุภพงศ์ อุดมแก้วกาญจนา 
 

รูปแบบที่ 1 ลางสังหรณ์บง (การออกแบบโดยเน้นการน าเสนอผ่านซีรีส์เป็นหลัก) 
แนวความคิด เป็นแท่งไฟที่เน้นการออกแบบไปตามซีรีส์ โดยให้ผู้ติดตามสนใจไปพร้อมกับเนื้อเรื่องนั้น ๆ 

ซึ่งตัวอย่างออกแบบไปตามซีรีส์เด่นประจ าปีของค่าย เพื่อให้แฟนคลับได้สะสมและเป็นสินค้าเพื่อส่งเสริมการขาย 
ทั้งนี้การออกแบบแท่งไฟนั้นจะผลิตโดยใช้วัสดุตามมาตรฐานในอุตสาหกรรม 

รูปแบบที่ 2 ไอดอลบง (การออกแบบโดยเน้นการน าเสนอผ่านค่าย/สังกัดเป็นหลัก) 
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ตารางท่� 5 การวิเคราะห์แท่งไฟจัากผู้เชี�ยวชาญ	แนวคิด้การออกแบบที�	1

ลางสังหรณ์บง
      รายการขอค์วัามเห็น            ผู้เช่�ยวัชาญ           ค์่าเฉล่�ย

              ท่านท่� 1          ท่านท่� 2         ท่านท่� 3 
ด้้านการออกแบบ	 	 	 	
การจััด้วางองค์ประกอบศึิลป์	 						4	 	 					5	 	 				4	 	 4.33
ความีคิด้สร้างสรรค์	 	 						4	 	 					5	 	 				4	 	 4.33
ความีสามีารถูในการใช้งาน	 						4	 	 					5	 	 				3	 	 4.00
ด้้านแฟนด้้อมีและวัฒนธุรรมี	 	 	 	
การสร้างเอกลักษณ์ให้แฟนด้้อมี	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
ความีคล้องกับซีรีส์	หร่อบริษัท	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
สร้างภาพลักษณ์ที�ด้ีให้แฟนด้้อมี	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
ด้้านการส่�อสารธุุรกิจั	 	 	 	
ความีสอด้คล้องกลุ่มีเป้าหมีาย	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
การสร้างความีจัด้จัำ	 	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
การกระตุ้นให้เกิด้การใช้งาน	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
 
ตารางท่� 6 การวิเคราะห์แท่งไฟจัากผู้เชี�ยวชาญ	แนวคิด้การออกแบบที�	2

ไอดอลบง
      รายการขอค์วัามเห็น            ผู้เช่�ยวัชาญ           ค์่าเฉล่�ย

              ท่านท่� 1          ท่านท่� 2         ท่านท่� 3 
ด้้านการออกแบบ	 	 	 	
การจััด้วางองค์ประกอบศึิลป์	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
ความีคิด้สร้างสรรค์	 	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
ความีสามีารถูในการใช้งาน	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
ด้้านแฟนด้้อมีและวัฒนธุรรมี	 	 	 	
การสร้างเอกลักษณ์ให้แฟนด้้อมี	 						4	 	 					5	 	 				4	 	 4.33
ความีคล้องกับซีรีส์	หร่อบริษัท	 						4	 	 					5	 	 				4	 	 4.33
สร้างภาพลักษณ์ที�ด้ีให้แฟนด้้อมี	 						4	 	 					5	 	 				3	 	 4.00
ด้้านการส่�อสารธุุรกิจั	 	 	 	
ความีสอด้คล้องกลุ่มีเป้าหมีาย	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
การสร้างความีจัด้จัำ	 	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
การกระตุ้นให้เกิด้การใช้งาน	 						3	 	 					5	 	 				3	 	 3.67
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ตารางท่� 7 การวิเคราะห์แท่งไฟจัากผู้เชี�ยวชาญ	แนวคิด้การออกแบบที�	3
เกิลฟร่นบง

      รายการขอค์วัามเห็น            ผู้เช่�ยวัชาญ           ค์่าเฉล่�ย

              ท่านท่� 1          ท่านท่� 2         ท่านท่� 3 
ด้้านการออกแบบ	 	 	 	
การจััด้วางองค์ประกอบศึิลป์	       4       5	 	     4  4.33
ความีคิด้สร้างสรรค์	 	       4       5	 	     4  4.33
ความีสามีารถูในการใช้งาน	       4       5	 	     3	 	 4.00
ด้้านแฟนด้้อมีและวัฒนธุรรมี	 	 	 	

การสร้างเอกลักษณ์ให้แฟนด้้อมี       3       5	 	     3	 	 3.67
ความีล้องกับซีรีส์	หร่อบริษัท	       3       5	 	     3	 	 3.67
สร้างภาพลักษณ์ที�ด้ีให้แฟนด้้อมี       3       5	 	     3	 	 3.67	 	
ด้้านการส่�อสารธุุรกิจั	 	 	 	
ความีสอด้คล้องกลุ่มีเป้าหมีาย	       4       5	 	     3	 	 4.00
การสร้างความีจัด้จัำ	 	       3       5	 	     3	 	 3.67
การกระตุ้นให้เกิด้การใช้งาน	       4       5	 	     3	 	 4.00

 โด้ยผู้เชี�ยวชาญทั�ง	3	ท่านได้้ให้ความีเห็นเพ่�อเป็นแนวทางในการออกแบบแท่งไฟ	ด้ังนี�	

 ท่านท่� 1 ผู้เช่�ยวัชาญด้านการออกแบบ	ได้้ให้ความีเห็นว่า	ชอบในแนวคิด้ที�พัฒนา 

จัากเด้มิี	โด้ยมีคีวามีเปน็เอกลกัษณ	์เขา้ใจังา่ย	โด้ยสว่นตวัของแทง่ไฟที�ออกแบบใหส้อด้คลอ้งกบัซรีสี์	

ที�มีคีวามีละเอียด้ในองค์รวมีและส่�อสารง่าย	เพยีงไม่ีแน่ใจัในด้า้นการเลอ่กใชส้ทีี�เหมีาะสมีกับผลงาน

และเน่�อเร่�องนั�น	ๆ	มีีความีเรียบง่ายและอาจัเพิ�มีรายละเอียด้ให้เหมีาะสมีขึ�นเล็กน้อย	

 ท่านท่� 2 ผู้เช่�ยวัชาญด้านการจััดการธีุรกิจั	ได้้ให้ความีเห็นว่า	แท่งไฟมีีความีเหมีาะสมี	

จัากการพัฒนาต้นแบบ	ซึ�งสามีารถูช่วยส่งเสริมีการตลาด้ได้อ้ย่างดี้	ชอบแท่งไฟที�ออกแบบเพ่�อศึลิปนิ	

เพราะมีีจัุด้เด้่นที�น่าสนใจั	มีีความีเรียบง่าย	โด้ยอาจัมีีบางจัุด้ที�ต้องปรับปรุงและพัฒนาให้สอด้คล้อง

มีากขึ�น	โด้ยพิจัารณาได้้ตามีความีเหมีาะสมี

 ท่านท่� 3 ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม วังการบันเทิง	ได้้ให้ความีเห็นว่า	ชอบแท่งไฟ 

ที�ออกแบบเพ่�อศึิลปิน	เพราะแท่งไฟสามีารถูสะท้อนองค์ประกอบโด้ยรวมีได้้ด้ี	สามีารถูเห็นแล้ว 
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มีองได้้อย่างชัด้เจันว่าเป็นของใคร	 เป็นแฟนด้้อมีไหน	มีีการใช้สี	 เส้น	ลวด้ลายที�เหมีาะสมี	 

และสามีารถูใชง้านตามีบริบทได้จ้ัริง	โด้ยบางจุัด้อาจัพัฒนาให้เห็นและใชง้านได้ง่้ายขึ�น	โด้ยให้พจิัารณา 

ได้ต้ามีความีเหมีาะสมี

อภิปรายผลการวัิจััย

 1. ค์วัามต้องการของแฟนค์ลับซื้่ร่ส์วัายต่อแท่งไฟ 

	 จัากการสัมีภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มีแฟนคลับซีรีส์วาย	พบว่า	เหตุผลหลักที�ทำให้แฟนคลับ

ตัด้สินใจัซ่�อแท่งไฟค่อ	ความีต้องการแสด้งออกถูึงความีรัก	ความีผูกพัน	และความีภักด้ีต่อศึิลปิน

หร่อคาแรคเตอร์ที�ตนช่�นชอบ	แท่งไฟถููกมีองว่าเป็น	“ส่�อกลาง”	ที�สามีารถูเช่�อมีโยงแฟนคลับ 

กบัศิึลปินผ่านสัญลักษณ์รว่มีทางสายตา	เมี่�อใชแ้ท่งไฟในการแสด้งคอนเสิรต์หรอ่กิจักรรมีแฟนมีตีติ�ง	

แฟนคลบัจัะรูส้กึวา่ตนเองเปน็สว่นหนึ�งของกจิักรรมี	และสามีารถูส่�อสารกบัศึลิปนิได้อ้ยา่งไมีต่อ้งใช้

คำพูด้	นอกจัากนี�	แท่งไฟยังเป็น	สัญลักษณ์ของการเป็นสมีาชิกในกลุ่มีแฟนด้้อมี	การมีีแท่งไฟในรูป

แบบเฉพาะกลุม่ี	ช่วยสรา้งอตัลกัษณร์ว่มี	และเปน็เคร่�องมีอ่ที�สง่เสรมิีความีรูสึ้กเปน็หนึ�งเด้ยีวกนัในหมีู่

แฟนคลับ	ยิ�งไปกว่านั�น	แทง่ไฟยังมีคุีณค่าทางจิัตใจัในฐานะ	ของสะสมีหรอ่ของที�ระลึก	ที�แสด้งถึูงช่วง

เวลาสำคัญที�แฟนคลับเคยมีปีระสบการณ์รว่มีกับศึลิปนิ	ซึ�งสอด้คล้องกับแนวคิด้เร่�อง	“Memorable	

Experience”	ในงานอเีวนต	์นอกเหนอ่จัากมีติทิางอารมีณแ์ลว้	แฟนคลบัยงัมีองวา่แทง่ไฟเปน็	องค์

ประกอบที�สร้างบรรยากาศึ	ในกิจักรรมีต่าง	ๆ	เช่น	คอนเสิร์ต	การโบกแท่งไฟพร้อมีกันของแฟน	ๆ	

เปน็ภาพที�สรา้งพลงัรว่มีและความีทรงจัำที�นา่ประทบัใจั	อยา่งไรกต็ามี	ยงัมีแีฟนคลบับางสว่นที�เลอ่ก

ไมี่ซ่�อแท่งไฟ	โด้ยให้เหตุผลเชิงลบ	เช่น	ราคาที�ค่อนข้างสูง	การใช้งานจัำกัด้	และไมี่ค่อยมีีโอกาส 

เข้าร่วมีกิจักรรมี	ซึ�งมีองว่าแท่งไฟเป็น	สินค้าฟุ�มีเฟือยและไมี่มีีความีคุ้มีค่าในแง่การใช้งาน

 2. ปัจัจััยท่�ม่ผลต่อการตัดสินใจัซื้่�อแท่งไฟ

	 เมี่�อพิจัารณาจัากผลการวิจััยเชิงปริมีาณ	ปัจัจััยที�มีีอิทธิุพลต่อการตัด้สินใจัซ่�อแท่งไฟมีาก

ที�สุด้ค่อ	รูปลักษณ์และความีสวยงามี	ซึ�งได้้รับการย่นยันจัากแฟนคลับถูึง	70%	ว่าให้ความีสำคัญ 

ในระด้ับสูงสุด้	สะท้อนให้เห็นว่าความีประทับใจัแรกและความีเป็นเอกลักษณ์ทางด้ีไซน์มีีบทบาท

อย่างมีากในการกระตุ้นพฤติกรรมีผู้บริโภค	ความีแข็งแรงทนทาน	เป็นอีกปัจัจััยที�แฟนคลับคำนึงถูึง 

โด้ยเฉพาะเมี่�อพิจัารณาว่าแท่งไฟมีักถููกใช้งานในสถูานการณ์ที�หลากหลาย	และอาจัต้องเผชิญ 
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กบัแรงกระแทกหรอ่การใชง้านต่อเน่�อง	ขณะที�	ฟงัก์ชนัหรอ่ลูกเล่นของแท่งไฟ	เชน่	การเปลี�ยนสี	การเช่�อมีต่อ 

กับแอปพลิเคชัน	การซิงค์กับเพลง	เป็นต้น	ก็ได้้รับความีสนใจัเช่นกัน	แมี้อาจัไมี่ใช่ปัจัจััยอันด้ับต้น	ๆ  

แต่ก็เป็นส่วนเสริมีที�ช่วยเพิ�มีความีน่าสนใจัและความีคุ้มีค่าในการใช้งาน	อย่างไรก็ตามีปัจัจััย 

ด้้าน	ความีคุ้มีค่า	คุ้มีราคา	แมี้จัะยังมีีความีสำคัญ	แต่ถููกจััด้ลำดั้บความีสำคัญต�ำกว่าองค์ประกอบ

ด้้านกายภาพและความีสวยงามี	นี�แสด้งให้เห็นว่า	กลุ่มีแฟนคลับซีรีส์วายมีีแนวโน้มีที�จัะ	ยอมีจั่าย 

เพ่�อสิ�งที�ตอบโจัทย์ประสบการณ์	มีากกว่าการเน้นราคาหรอ่ความีคุม้ีค่าทางเศึรษฐกิจัเพียงอย่างเดี้ยว

 3. การออกแบบและพัฒนาแท่งไฟในบริบทของไทย

	 จัากการสังเคราะห์ข้อมูีลเชิงลึกและเชิงปริมีาณ	ได้้นำไปสู่การออกแบบต้นแบบแท่งไฟ 

3	รูปแบบนั�นผู้เชี�ยวชาญด้้านการออกแบบให้ความีเห็นว่า	แท่งไฟที�มีีการพัฒนาจัากแนวคิด้เด้ิมี 

และเพิ�มีเอกลักษณ์เฉพาะตน	จัะช่วยสร้างความีแตกต่างในตลาด้ได้้ด้ี	ขณะที�ผู้เชี�ยวชาญด้้านธุุรกิจั

เห็นว่าแท่งไฟแบบศึิลปินมีีศึักยภาพเชิงการตลาด้มีากที�สุด้	เพราะสามีารถู	สร้างความีผูกพันระด้ับ

บคุคลกบัแฟนคลบั	และชว่ยผลกัด้นัยอด้ขายสินคา้อ่�น	ๆ 	ที�เกี�ยวขอ้งได้	้ส่วนผูป้ระกอบการในวงการ

บันเทิงมีองว่าแท่งไฟแบบศึิลปินสะท้อนตัวตนได้้ชัด้เจันและสามีารถูใช้งานได้้จัริงในกิจักรรมีของ

แฟนคลับในประเทศึไทย	แมี้ต้นแบบจัะได้้รับการยอมีรับโด้ยรวมี	แต่ยังมีีข้อเสนอแนะเพ่�อปรับปรุง	

เช่น	ควรเล่อกใช้สีที�	ส่�อถูึงเน่�อเร่�องหร่ออารมีณ์ของผลงาน	ให้แมี่นยำมีากขึ�น	เพิ�มีรายละเอียด้

เล็กน้อยในด้ีไซน์เพ่�อความีชัด้เจัน	และปรับปรุงฟังก์ชันให้ใช้งานง่ายขึ�น	เช่น	การกด้เปลี�ยนโหมีด้	 

ความีสามีารถูในการชาร์จัไฟ	หร่อความีสามีารถูในการควบคุมีจัากมี่อถู่อ	ในท้ายที�สุด้	การพัฒนา

แท่งไฟในบริบทของไทยควรพิจัารณาถึูงปัญหาที�แฟนคลับพบในปัจัจุับัน	ได้้แก่	ความีทนทาน 

ที�ไมี่เพียงพอ	ความีซับซ้อนในการใช้งาน	และข้อจัำกัด้ด้้านฟังก์ชัน	โด้ยเฉพาะเทคโนโลยีที�ยัง 

ไมีร่องรับลูกเล่นบางอย่าง	ซึ�งหากได้้รับการพัฒนาอย่างเหมีาะสมี	จัะสามีารถูยกระดั้บประสบการณ์ผูใ้ช้	 

และสร้างความีแตกต่างสำหรับแฟนคลับซีรีส์วาย
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ข้อเสนอแนะ

 1. เน้นการออกแบบท่�สะท้อนตัวัตนศึิลปิน

	 หนึ�งในข้อค้นพบที�เด้่นชัด้ค่อ	แฟนคลับให้คุณค่าและความีรู้สึกผูกพันอย่างลึกซึ�งกับศึิลปิน

เฉพาะบุคคล	การออกแบบแท่งไฟจัึงควรมีุ่งเน้นไปที�การ	ถู่ายทอด้อัตลักษณ์หร่อเอกลักษณ์เฉพาะ

ตัวของศึิลปิน	ไมี่ว่าจัะเป็น	สีประจัำตัว	ด้อกไมี้ประจัำตัว	ลวด้ลายที�เกี�ยวข้องกับเร่�องราวในซีรีส์	 

หร่อแมี้แต่คำพูด้ที�ศึิลปินมีักใช้	ซึ�งสิ�งเหล่านี�สามีารถูนำมีาสร้างเป็นสัญลักษณ์ทางการออกแบบ 

ที�แฟนคลับสามีารถูระบุตัวตนของศึิลปินได้้

 2. ให้ค์วัามสำค์ัญกับรูปลักษณ์ ค์วัามสวัยงาม และค์วัามทนทาน

	 จัากผลการวจิัยั	พบวา่แฟนคลบัใหค้วามีสำคญักบั	รปูลกัษณแ์ละความีสวยงามีของแทง่ไฟ 

ในระด้ับสูงสุด้	ถูึง	70%	ของกลุ่มีตัวอย่าง	นั�นหมีายความีว่าแท่งไฟควรถููกออกแบบให้	โด้ด้เด้่น 

มีเีอกลกัษณ	์และสวยงามีสะด้ดุ้ตา	เพ่�อใหส้ามีารถูใชไ้ด้ท้ั�งในบรบิทของการใชง้านจัรงิ	เชน่	คอนเสริต์	

หร่อการสะสมีในฐานะของที�ระลึก	การใช้วัสดุ้คุณภาพสูงที�มีีความีแข็งแรงทนทานจัะช่วยให้แท่งไฟ 

สามีารถูใช้งานได้้นาน	ไมี่เกิด้ความีเสียหายง่ายจัากการตกหล่นหร่อใช้งานซ�ำ	ๆ	ซึ�งเป็นปัจัจััย 

ที�ส่งผลต่อความีพึงพอใจัของผู้ใช้งานโด้ยตรง

 3. พัฒนาฟังก์ชันและลูกเล่นให้หลากหลาย

	 แมี้แฟนคลับจัะไม่ีได้้จััด้ความีคุ้มีค่าด้้านราคาว่าเป็นปัจัจััยอันด้ับต้น	ๆ	แต่ความีเห็น 

จัากผู้ไมี่ซ่�อแท่งไฟจัำนวนไมี่น้อยกลับชี�ให้เห็นว่า	แท่งไฟในปัจัจัุบันยัง	ขาด้ฟังก์ชันการใช้งาน 

ที�หลากหลายหร่อโด้ด้เด้่นพอ	ซึ�งทำให้ถููกมีองว่าเป็นสินค้าฟุ�มีเฟือยและไมี่จัำเป็น	ดั้งนั�น	ควรมีีการ

พัฒนาแท่งไฟให้สามีารถูรองรับ	เทคโนโลยี	Smart	Lighting	เช่น	การเช่�อมีต่อกับแอปพลิเคชัน

ผ่าน	Bluetooth	เพ่�อควบคุมีสี	แสง	หร่อโหมีด้ใช้งาน	หร่อการตั�งค่าธุีมีเฉพาะกิจั	(Event	Mode)	

สำหรับคอนเสิร์ตหร่อกิจักรรมีต่าง	ๆ	การเพิ�มีระบบสั�นหร่อตอบสนองทางสัมีผัสเพ่�อเพิ�มีความี 
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บทค์ัดย่อ
	 งานวจิัยัเร่�อง	“การออกแบบและพฒันาเคร่�องรางไทย	สูร่ปูแบบ	ARTTOY”	นี�	มีวีตัถูปุระสงค์
เพ่�อศึึกษาเคร่�องรางไทยและออกแบบพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทย	โด้ยมีกีลุม่ีเป้าหมีายหลัก
ค่อ	คนไทยกลุ่มี	Generation	Y	ซึ�งเป็นการวิจััยและพัฒนาแบบผสมีผสาน	(Mixed	Method)	 
เก็บรวบรวมีข้อมีูลเชิงปริมีาณจัากแบบสอบถูามี	300	คน	และเชิงคุณภาพจัากการสัมีภาษณ์ 
ผู้เชี�ยวชาญ	3	ท่าน	ผลการศึึกษาเชิงปริมีาณจัากกลุ่มีตัวอย่าง	พบว่า	พฤติกรรมีการซ่�อเคร่�องราง 
มีกัเป็นการซ่�อให้ตวัเอง	ผ่านช่องทางออนไลน์	ด้ว้ยเหตุผลหลักคอ่	เสริมีด้วง	โด้ยมีปัีจัจัยัการเลอ่กซ่�อ
ค่อ	สไตล์และการออกแบบที�สวยงามี	และมีักวางไว้ที�	โต�ะทำงาน	ความีต้องการด้้านความีเช่�อเรียง
ตามีลำดั้บค่อ	การเงิน	การงาน	ความีรัก	และสุขภาพ	โด้ยสัตว์มีงคลที�เกี�ยวข้องกับความีเช่�อหลัก
แต่ละด้้าน	ได้้แก่	ปลา	(ด้้านการเงิน	คิด้เป็นร้อยละ	86.5)	มี้า	(ด้้านการงาน	คิด้เป็นร้อยละ	90.1)	
หงส์	(ด้้านความีรัก	คิด้เป็นร้อยละ	55.4)	และ	เต่า	(ด้้านสุขภาพ	คิด้เป็นร้อยละ	83.5)	ซึ�งลักษณะ	
ARTTOY	ที�กลุ่มี	Gen	Y	ช่�นชอบมีากที�สุด้	ค่อ	น่ารักสด้ใส	คิด้เป็นร้อยละ	76.6	และมีีสัด้ส่วน	1:1	
(8-10	ซมี.)	คิด้เป็นร้อยละ	58.1%	จัากการวิเคราะห์ข้อมีูล	ผู้วิจััยได้้ออกแบบ	ARTTOY	เคร่�องราง
ไทยต้นแบบ	4	ชิ�น	โด้ยนำสัตว์มีงคลดั้งกล่าวมีาออกแบบเป็นคาแรคเตอร์ร่วมีสมัียและน่ารัก 
ผู้เชี�ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าการพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทยมีีศัึกยภาพทางการตลาด้	 
แตม่ีคีวามีท้าทายในการส่�อสารกับกลุม่ีผูท้ี�ยดึ้ตดิ้กบัความีเช่�อเดิ้มี	ควรมีกีารสร้างเอกลักษณ์รว่มีให้กบั	
ARTTOY	ทั�ง	4	ตัว	โด้ยใช้สัญลักษณ์ไทย	เช่น	ผ้าสามีสี	แผ่นทอง	หร่อยันต์	และเน้นการส่�อสารเร่�อง
ราว	(Storytelling)	เพ่�อสร้างความีน่าเช่�อถู่อและศึรัทธุา	ทั�งนี�จัึงสรุปได้้ว่า	การออกแบบ	ARTTOY	
จัากเคร่�องรางไทยเปน็แนวทางที�มีศีึกัยภาพในการตอ่ยอด้ภมูีปิญัญาไทยสูผ่ลติภณัฑ์ส์รา้งสรรคท์ี�ตอบ
โจัทย์คนรุ่นใหมี่	การผสมีผสานความีเข้ากับการออกแบบที�ทันสมีัยและการส่�อสารเร่�องราว	จัะช่วย
เพิ�มีมีูลค่าทั�งทางเศึรษฐกิจัและจัิตใจั

คำสำคัญ :	เคร่�องราง,	อาร์ททอย,	สัตว์มีงคล,	การส่�อสารเร่�องราว,	การออกแบบและพัฒนา	

การออกแบบและพัฒนาเครื่องรางไทย สู่รูปแบบ ARTTOY  
Design and Development of Thai Amulets Into ARTTOY
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Abstract
	 This	study,	titled	“Design	and	Development	of	Thai	Amulets	into	ARTTOY,”	

aimed	to	study	Thai	amulets	and	design	and	develop	ARTTOYs	from	Thai	amulets. 

Targeting	Thai	Generation	Y,	the	study	employed	a	mixed-method	approach,	 

collecting	quantitative	data	from	questionnaires	(300	participants)	and	qualitative	

data	from	interviews	with	three	experts.	The	quantitative	findings	revealed	that	most	

participants	purchased	amulets	for	personal	use	though	online	channels,	mainly	for	

spiritual	purposes.	Design	and	attractive	appearance	were	the	main	factors	influencing	

purchase	decisions,	and	amulets	were	often	placed	on	work	desks.	Belief-related	

preferences	were	ranked	as	follows:	Financial	success,	career	advancement,	love,	and	

health.	The	corresponding	animals	were	fish	(86.5%),	horse	(90.1%),	swan	(55.4%),	and	

turtle	(83.5%).	The	most	preferred	ARTTOY	characteristics	among	Generation	Y	were	

“cute	and	vibrant”	(76.6%)	and	1:1	scale	(8–10	cm)	(58.1%).	Based	on	the	analysis,	

the	researcher	designed	four	prototype	ARTTOY	figures	using	the	above	auspicious	

animals.	Experts	suggested	that	while	Thai	amulet-inspired	ARTTOYs	have	market	

potential,	challenges	remain	in	communicating	with	those	who	hold	traditional	 

beliefs.	It	was	recommended	to	create	shared	identify	for	the	four	figures	incor-

porating	Thai	cultural	symbols	such	as	tricolored	cloth	gold	leaf,	or	yantra	and	to	

emphasize	storytelling	to	build	credibility	and	faith.	In	conclusion,	designing	ARTTOYs	

from	Thai	amulets	shows	potential	for	transforming	Thai	wisdom	into	creative	prod-

ucts	that	appeal	to	the	younger	generation.	Combining	belief	with	modern	design	

and	storytelling	can	enhance	both	economic	and	emotional	value

Keywords :	Amulet,	Art	Toy,	Auspicious	Animal,	Storytelling,	Design	and	Development
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บทนำ
	 ความีเช่�อเป็นสิ�งที�ซึ�งมีีตั�งแต่ยุคโบราณและถู่อว่าเป็นส่วนสำคัญของวัฒนธุรรมีและวิถูีชีวิต

ของคนไทยมีาอย่างยาวนาน	ในยุคโบราณที�ความีเจัรญิและความีรูท้างด้า้นวิชาการยังไม่ีได้ถู้กูพัฒนา

มีากนัก	ความีเช่�อจัึงเกิด้ขึ�นเพ่�ออธุิบายและตอบสนองต่อการเปลี�ยนแปลงของธุรรมีชาติ	โด้ยมีนุษย์

บางกลุ่มีก็เช่�อว่าเป็นผลมีาจัากอำนาจัของเทวด้า	พระเจั้า	ภูตผี	ปีศึาจั	หร่อแมี้แต่สิ�งลี�ลับบางอย่าง	

เช่นความีเช่�อว่า	ฟ้าผ่าฟ้าร้อง	เกิด้จัากเมีขลาล่อแก้ว	เมี่�อเกิด้เหตุการณ์ทางธุรรมีชาติเช่น	ฝนตก	

ฟา้ร้อง	ฟ้าผ่า	แผน่ดิ้นไหว	ภูเขาไฟระเบิด้	อุทกภัย	หรอ่วาตภัยขึ�น	เหตุการณ์เหล่านี�ลว้นมีผีลกระทบ

ตอ่ชวีติและการด้ำรงความีเปน็อยูข่องมีนษุย	์โด้ยเช่�อวา่เปน็ผลจัากความีเปลี�ยนแปลงของธุรรมีชาตทิี�

เกดิ้ขึ�นโด้ยอำนาจัเหนอ่ธุรรมีชาต	ิเหตกุารณบ์างสว่นอาจัมีปีระโยชน	์แตบ่างสว่นกอ็าจัเปน็อนัตราย

ต่อชีวิตและความีเป็นอยู่ของมีนุษย์	(สุภาวดี้	กังวานวาณิชย์,	2556)	เคร่�องรางนับเป็นผลิตภัณฑ์์

ใหมี่ที�ถููกนำมีาพัฒนารูปแบบเพ่�อมีุ่งเป้าทางธุุรกิจั	เคร่�องรางนั�นถููกแบ่งออกมีาได้้เป็น	4	ประเภท	 

1.	แบ่งตามีการใช้งาน	2.	แบ่งตามีการใช้วัสดุ้ที�นำมีาสร้าง	3.	แบ่งตามีรูปแบบลักษณะ	4.	แบ่งตามี

ระด้ับชั�น	(ภาณุเด้ช	จัริยฐิตินันท์	และผ่องพิชญ์	สวงรัมีย์,	2565)	และด้้วยรูปลักษณ์ของเคร่�องราง

แบบด้ั�งเด้ิมีและความีเช่�อเด้ิมีนั�นทำให้เคร่�องราง	เหล่านั�นดู้มีีความีน่ากลัวและเข้าถูึงคนรุ่นใหมี่ได้้

ยาก	ในป	ี2562	ผลติภณัฑ์์กำไลขอ้มีอ่	ไลลา	ได้น้ำเสนอสูต่ลาด้ธุรุกจิัความีเช่�อแปรรปูเคร่�องรางใหมี่

ใหม้ีคีวามีเปน็แฟชั�นและเขา้กบัยคุสมียัมีากขึ�นตอบโจัทยค์นรุน่ใหมี	่ซึ�งเปน็ที�นยิมีมีากในหมีูน่กัเรยีน

นกัศึึกษาหรอ่วยัทำงาน	และในป	ี2565	กำไลขอ้มีอ่	ไลลานั�นสามีารถูทำรายได้ถู้งึ	47,610,669	บาท	

ซึ�งเคร่�องรางเหล่านี�นั�นตอบสนองความีต้องการพ่�นฐานที�จัะทำให้เกิด้ความีสุขในชีวิตได้้	ไมี่ว่าจัะ

เป็นในแง่ของการประกอบอาชีพ	เร่�องเงินทองและเร่�องความีรักเป็นต้น	(ณัฐพงศึ์	ด้วงแก้ว,	2562)

ธุุรกิจั	ARTTOY	ถููกพัฒนาขึ�นมีาจัากความีสนใจัในศึิลปะและการสร้างสรรค์	โด้ยการผสมีผสาน

ระหวา่งศึลิปนิและนกัออกแบบ	และสรา้งความีต่�นตาต่�นใจัสำหรบัผูค้นที�สนใจัศึลิปะและการสะสมี

ของเล่นทางศึิลปะ	การตลาด้ออนไลน์และการขายสินค้าออนไลน์เป็นสิ�งสำคัญในธุุรกิจั	ARTTOY	

ทำให้ศึิลปินและผู้ประกอบการสามีารถูเข้าถึูงกลุ่มีลูกค้าในทั�วโลกได้้อย่างง่ายด้าย	และเพิ�มีโอกาส

ในการขายผลงานของพวกธุุรกิจั	ARTTOY	ได้้สร้างชุมีชนของคนรักศึิลปะ	ทำให้มีีความีสนุกสนาน

และการสนับสนุนกันเป็นระบบ	และนักออกแบบและศึิลปินที�เป็นที�รู้จัักมีักสร้างผลงาน	ARTTOY	

มีีความีสัมีพันธุ์กับคนรุ่นใหม่ีอย่างมีาก	โด้ยเฉพาะกับคนรุ่นที�เติบโตในยุคที�เทคโนโลยีและส่�อสาร

ออนไลน์	คนรุ่นใหม่ีมีักมีีความีสนใจัในศิึลปะและการสะสมีของเล่นทางศิึลปะ	เขามีอง	ARTTOY	
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ไมี่เพียงแค่เป็นของเล่น	แต่ยังเป็นผลงานศึิลปะที�มีีค่าสะสมีและความีเป็นเอกลักษณ์	จัากที�กล่าวมีา

ข้างต้นนั�นทำให้ผู้วิจััยมีีความีสนใจัและมีองเห็นโอกาสทางธุุรกิจัที�จัะศึึกษาและออกแบบ	ARTTOY	

จัากความีเช่�อเคร่�องรางไทยเพ่�อนำไปปรบัใชต้ามียคุสมียัและหาโอกาส	ในการนำมีาคดิ้ตอ่ยอด้ธุรุกจิั	

สินค้าหร่อบริการและเพิ�มีคุณค่า	สามีารถูตอบสนองความีต้องการของผู้บริโภคหร่อเป็นทางเล่อก

ใหมี่ให้กับผู้บริโภคต่อไป

วััตถุุประสงค์์การวัิจััย
	 1.	ศึึกษาพฤติกรรมี	ความีต้องการ	และทัศึนคติของกลุ่มี	Generation	Y	ต่อเคร่�องราง 

และ	ARTTOY

	 2.	เพ่�อออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทยสู่รูปแบบ	ARTTOY	ต้นแบบ

แนวัค์ิดและงานวัิจััยท่�เก่�ยวัข้อง
 1. แนวัค์ิดเก่�ยวัข้องกับเค์ร่�องราง

	 วจัันพล	ศึรชีมุีพวง	ได้น้ยิามีความีเช่�อไวใ้นเวบ็ไซต	์BenarNews	ไวว้า่	ความีเช่�อในเคร่�องราง

ของขลังมีีรากฐานมีาแต่โบราณและเป็นสิ�งที�สะท้อนถูึงการแสวงหาความีมีั�นคงและความีปลอด้ภัย

ของผู้คน	ด้้วยความีเช่�อที�ว่าผ้ายันต์หร่อเคร่�องรางสามีารถูนำพาโชคลาภหร่อปกป้องผู้ครอบครอง

จัากภัยอันตรายได้้	เคร่�องรางของขลังจึังเป็นที�นิยมีในสังคมีไทยอย่างแพร่หลายมีาหลายศึตวรรษ	

(วัจันพล	ศึรีชุมีพวง,	2566)

 2. ทฤษฎี่ลำดับขั�นค์วัามต้องการ (Maslow’s hierarchy of needs)

	 ทฤษฎีมีีาสโลว	์หรอ่	ลำด้บัขั�นความีตอ้งการ	(Maslow’s	Hierarchy	of	Needs)	เปน็ทฤษฎีี

จัิตวิทยาที�	อับราฮััมี	เอช.	มีาสโลว์	คิด้ขึ�นเมี่�อปี	ค.ศึ.	1943	ในเอกสารช่�อ	“A	Theory	of	Human	

Motivation”	Maslow	ระบุว่า	มีนุษย์มีีความีต้องการทั�งหมีด้	5	ขั�นด้้วยกัน	ความีต้องการทั�ง	5	ขั�น	

มีีเรียงลำด้ับจัากขั�นต�ำสุด้ไปหาสูงสุด้	มีนุษย์จัะมีีความีต้องการในขั�นต�ำสุด้ก่อน	เมี่�อได้้รับการตอบ

สนองจันพอใจัแล้วก็จัะเกิด้ความีต้องการขั�นสูงต่อไป	ความีต้องการของบุคคลจัะเกิด้ขึ�น	5	ขั�นเป็น

ลำด้ับ	(Maslow,	1943)	ทฤษฎีีนี�แสด้งให้เห็นว่ามีนุษย์จัะมีีแนวโน้มีให้ความีสนใจักับความีต้องการ

ขั�นล่างก่อน	เมี่�อได้รั้บการตอบสนองแล้วจึังจัะพัฒนาสูค่วามีต้องการขั�นสูงขึ�นเพ่�อเติมีเต็มีเป้าหมีาย

ชีวิตและบรรลุความีสมีบูรณ์
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	 ทั�งนี�ผู้วิจััยจึังเล่อกทฤษฎีีมีาสโลว์	มีาใช้เพ่�ออธิุบายแรงขับทางจิัตวิทยาในการใช้เคร่�องราง	

โด้ยความีตอ้งการด้า้นความีมัี�นคงปลอด้ภยั	(Safety	Needs)	เปน็พ่�นฐานที�ทำใหผู้ค้นเช่�อในพลงัของ

วัตถูุมีงคล	และความีต้องการความีภาคภูมีิใจัและการยอมีรับ	(Esteem	Needs)	มีีผลต่อค่านิยมีใน

การสะสมี	ARTTOY	แบบมีีเอกลักษณ์

 3. แนวัค์ิดท่�เก่�ยวัข้องกับ ARTTOY

	 ARTTOY	เป็นส่วนหนึ�งของวงการศึิลปะและอิสระในโลกศึิลปะ	นับเป็นการออกแบบและ

ผลิตของเล่นแบบมีีอาร์ตด้ีไซน์และความีทันสมีัย	ซึ�งมีักเน้นความีสร้างสรรค์	และการสะท้อนศึิลปะ	

แนวคิด้ของ	ARTTOY	เกิด้ขึ�นในสมีัยคริสต์ศึตวรรษที�	20	โด้ยมีีต้นกำเนิด้จัากการรวมีตัวของศึิลปิน

และนักออกแบบที�มีีความีสนใจัในการสร้างงานศึิลปะที�เป็นรูปลักษณ์ของเล่นหร่อของสะสมี

	 ความีนิยมีของวงการ	ARTTOY	เกิด้ขึ�นในช่วงปลายของทศึวรรษ	1990	และต้นทศึวรรษ	

2000	โด้ยมีีผู้บุกเบิกมีากมีายทั�งในประเทศึสหรัฐอเมีริกาและต่างประเทศึ	บริษัทผู้ผลิต	ARTTOY	

เริ�มีก่อตั�งขึ�น	และบริษัทที�ได้้รับความีนิยมี	ได้้แก่	Kidrobot	และ	Mighty	Jaxx	(ไมี่ปรากฏิช่�อผู้แต่ง,	

2566)

	 ผู้วิจััยนำแนวคิด้การเกิด้ขึ�นและพัฒนาของวงการ	ARTTOY	ซึ�งเน้นความีสร้างสรรค์และ

ความีเป็นเอกลักษณ์	มีาใช้เป็นแนวคิด้หลักในการพัฒนาต้นแบบ	เพ่�อให้	ARTTOY	สามีารถูทำงาน

สองบทบาทพร้อมีกัน	ค่อ	เป็นของสะสมีงานศึิลปะร่วมีสมีัยและทำหน้าที�แทนเคร่�องรางในรูปแบบ

ที�เข้าถูึงคนรุ่นใหมี่ได้้ง่ายขึ�น

 4. แนวัค์ิดและการออกแบบ (Character Design)

	 การออกแบบตัวละคร	(Character	Design)	เป็นกระบวนการสร้างตัวละครที�มีีเอกลักษณ์	

โด้ด้เด่้น	และน่าจัด้จัำ	โด้ยใชห้ลักการต่าง	ๆ 	ที�ชว่ยให้ตวัละครมีบุีคลิกภาพและส่�อถึูงอารมีณ์ได้้ดี้ขึ�น	

ทำให้ผู้ชมีสามีารถูเช่�อมีโยงและมีีความีรู้สึกผูกพันได้้	(Neimeister,	2021)

	 1.	บุคลิกภาพ	(Persona)	การออกแบบบุคลิกภาพชัด้เจันให้กับตัวละคร	โด้ยการกำหนด้

ลักษณะ	เช่น	รูปร่าง	เส่�อผ้า	ทรงผมี	ซึ�งช่วยสร้างตัวตนที�น่าจัด้จัำและทำให้ตัวละครแสด้งอารมีณ์

ได้้คล้ายกับมีนุษย์

	 2.	การสรา้งเร่�องราว	(Storytelling)	การสรา้งพ่�นหลงัหรอ่เร่�องราวเฉพาะใหต้วัละคร	ทำให้

ผู้ชมีสามีารถูเข้าถูึงและเช่�อมีโยงกับตัวละครได้้ลึกซึ�งยิ�งขึ�น
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	 3.	สัญลักษณ์	(Iconography)	การใช้สัญลักษณ์เฉพาะ	เช่น	สี	รูปร่าง	หร่ออุปกรณ์ที�มีี 

ความีหมีายพิเศึษ	ช่วยให้ตัวละครจัด้จัำได้้ง่ายและมีีความีน่าสนใจัมีากขึ�น

	 4.	ความีน่าเช่�อถู่อ	(Likability)	การสร้างความีน่ารักหร่อน่าเช่�อถู่อในตัวละคร	ช่วยด้ึงดู้ด้

ความีสนใจัและสร้างความีช่�นชอบจัากผู้ชมี

	 5.	การใช้คำอธุิบายลักษณะและทฤษฎีีสี	(Descriptive	Language	and	Color	Theory)	

การใช้ภาษาอธุิบายลักษณะและการเล่อกสีที�เพ่�อส่�อถูึงอารมีณ์หร่อความีรู้สึก	ช่วยเสริมีความีเข้าใจั

เกี�ยวกับตัวละคร

	 ในการวิจััยนี�	ผู้วิจััยได้้นำแนวคิด้	Character	Design	มีาประยุกต์ใช้โด้ยตรงโด้ยกำหนด้ให้	

ARTTOY	ที�สร้างขึ�นมีีบุคลิกภาพและสัญลักษณ์ที�ส่�อถึูงความีเช่�อแบบไทย	เช่น	สีทองและลวด้ลาย

ยนัตเ์พ่�อส่�อถูงึความีศัึกด้ิ�สทิธุิ�,	ผ้าสามีสีเพ่�อส่�อถูงึการบนบาน	ซึ�งชว่ยให้	ARTTOY	ที�ออกแบบมีคีวามี

ร่วมีสมีัย	เข้าถูึงง่าย	แต่ยังคงเช่�อมีโยงกับรากฐานวัฒนธุรรมีไทย

ระเบ่ยบวัิธี่วัิจััย
 เค์ร่�องม่อวัิจััยและวัิธี่การดำเนินการวัิจััย

	 การวิจััยเร่�องการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทย	สู่รูปแบบ	ARTTOY	เพ่�อนำไปปรับใช้

ตามียุคสมัียและต่อยอด้ทางธุุรกิจัสู่กลุ่มีลูกค้าใหม่ี	เป็นการวิจััยและพัฒนา	(The	Research	and	

Development)	โด้ยใช้กระบวนการศึึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ	ในการศึึกษาครั�งนี�เป็นการวิจััย

แบบผสมีผสาน	(Mixed	Method)	โด้ยกำหนด้กลุ่มีประชากร	เป็นคนไทยที�มีีความีเช่�อในเคร่�องราง	

หร่อ	ช่�นชอบในการสะสมี	ARTTOY	ในช่วงอายุ	28	–	45	ปี	โด้ยไม่ีทราบขนาด้ประชากรที�แน่ชัด้ 

มีปีระสบการณซ์่�อหรอ่ใชเ้คร่�องราง	เชน่	พระพทุธุรปู	พระเคร่�อง	กำไลมีงคล	ไลลา	เปน็ตน้	หรอ่สะสมี	

ARTTOY	ได้้มีาโด้ยการเล่อกแบบการสุ่มีตัวอย่างแบบเจัาะจัง	(Purposive	Sampling)

 ขั�นตอนการดำเนินงานวัิจััย

 ขั�นตอนท่� 1	ศึึกษาทฤษฎีีและองค์ความีรู้พ่�นฐานที�เกี�ยวข้องกับความีเช่�อ	เคร่�องรางไทย	

และจัิตวิทยาความีต้องการของมีนุษย์	จัากงานวิจััย	วารสาร	และส่�อออนไลน์ที�เกี�ยวข้อง	เพ่�อสร้าง

กรอบแนวคิด้ในการออกแบบ	ARTTOY	ที�สอด้คล้องกับรากฐานทางวัฒนธุรรมีและแรงจัูงใจัของ 

ผู้ใช้เคร่�องราง
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 ขั�นตอนท่� 2	ออกแบบคำถูามีที�ใชใ้นการทำแบบสอบถูามี	(Questionnaire)	โด้ยอิงขอ้มีลูเชงิ

ทฤษฎีทีี�ศึกึษาในขั�นตอนแรก	เพ่�อสำรวจัความีต้องการ	พฤตกิรรมี	และมีมุีมีองของผูใ้ชง้านเคร่�องราง	

รวมีถึูงเก็บขอ้มีลูที�ใชเ้ปน็แนวทางในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางในรูปแบบ	ARTTOY	ใหเ้หมีาะ

สมีกับกลุ่มีเป้าหมีาย

 ขั�นตอนท่� 3 เก็บข้อมีูลเชิงปริมีาณโด้ยการทำแบบสอบถูามี	(Questionnaire)	เพ่�อเก็บ

ขอ้มูีลด้า้นความีต้องการของผูใ้ชง้านเคร่�องรางรวมีถึูงแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องราง	

สู่รูปแบบ	ARTTOY	เพ่�อนำมีาพัฒนาเป็นต้นแบบในการออกแบบ	เคร่�องราง	สู่รูปแบบ	ARTTOY

 ขั�นตอนท่� 4	สร้างต้นแบบเคร่�องราง	ARTTOY	3	มีิติ	ด้้วยโปรแกรมีออกแบบสามีมีิติ	เช่น	

ZBrush	และ	Blender	เพ่�อสร้างรูปทรงเริ�มีต้นของคาแรคเตอร์ทั�ง	4	ตัว	จัากนั�นจัึงทำการปรับ

รายละเอียด้พ่�นผิว	(Texture)	โด้ยต้นแบบสามีมีิติถููกส่งออกเป็นไฟล์	(.STL)	เพ่�อนำไปพิมีพ์ด้้วย

เคร่�องพิมีพ์สามีมีิติแบบ	FDM	(PLA	Material)	เพ่�อสร้างชิ�นงานต้นแบบที�สามีารถูนำไปประเมีิน

ความีพึงพอใจัของกลุ่มีตัวอย่างต่อได้้

 ขั�นตอนท่� 5	ออกแบบชุด้คำถูามีสำหรับการสัมีภาษณ์ผู้เชี�ยวชาญ	โด้ยประเมีินความีเป็น

ไปได้ข้องการพัฒนาเคร่�องรางในรปูแบบ	ARTTOY	โด้ยออกแบบให้ครอบคลมุีประเด้น็สำคญั	ได้้แก่	

ความีถููกต้องตามีบริบทความีเช่�อไทย	ความีเหมีาะสมีของรูปแบบการออกแบบ	ความีเป็นไปได้้

ทางการตลาด้	และความีสามีารถูในการส่�อสารคุณค่าทางวัฒนธุรรมี

 ขั�นตอนท่� 6	สัมีภาษณ์ผูเ้ชี�ยวชาญ	(In-depth	Interview)	3	คน	เพ่�อสอบถูามีข้อเสนอแนะ

ในการออกแบบเคร่�องราง	ARTTOY	(ฉบับต้นแบบ)	โด้ยแบ่งผู้เชี�ยวชาญด้ังนี�

	 6.1	ผูเ้ชี�ยวชาญด้า้นการออกแบบ	ARTTOY	1	ทา่น	โด้ยผูเ้ชี�ยวชาญตอ้งมีปีระสบการณด้์้าน

การออกแบบ	ARTTOY	ไมีน่อ้ยกวา่	5	ป	ีหรอ่	มีผีลงานเผยแพรเ่ชงิพาณชิยห์รอ่ได้ร้บัรางวลัด้า้นการ

ออกแบบ

	 6.2	ผู้เชี�ยวชาญด้้านการตลาด้	1	ท่าน	โด้ยผู้เชี�ยวชาญต้องมีีประสบการณ์ด้้านการตลาด้

หร่อด้้านธุุรกิจัที�ตนเองบริหาร	ไมี่น้อยกว่า	5	ปี	หร่อมีีผลงานเผยแพร่ในเฉพาะด้้าน

	 6.3	ผู้เชี�ยวชาญด้้านความีเช่�อและเคร่�องราง	1	ท่าน	โด้ยผู้เชี�ยวชาญต้องมีีความีเช่�อเกี�ยวกับ

เคร่�องรางและต้องมีีประสบการณ์ด้้านพิธุีกรรมีหร่อการศึึกษาความีเช่�อ
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 ขั�นตอนท่� 7	วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมีูลที�รวบรวมีได้้และสรุปผลแนวทางการออกแบบ	
เคร่�องราง	ARTTOY	และนำไปพัฒนาสู่เคร่�องราง	ARTTOY	3	มีิติ

ผลการวัิจััย
 สรุปการวัิเค์ราะห์ข้อมูล (ก่อนการออกแบบ)
	 การศึึกษาในครั�งนี�เป็นการศึึกษา	ด้้านความีต้องการของผู้ใช้งานเคร่�องรางรวมีถูึงแนวทาง
ในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางสู่รูปแบบ	ARTTOY	จัำนวน	300	คน	โด้ยได้้ข้อสรุปด้ังนี�

ตารางท่� 1 การวิเคราะห์ข้อมีูลส่วนบุคคล

   หัวัข้อ    ข้อมูลสรุป
เพศึ	 	 	 	 	 หญิง		51.8%				ชาย		44.2%				เพศึทางเล่อก		4%
ระดับการศึึกษา	 	 	 	 ปริญญาตรีหร่อเทียบเท่า																				 92.1%	
	 	 	 	 	 สูงกว่าปริญญาตรี																													 6.9%
	 	 	 	 	 ต�ำกว่าปริญญาตรี																								 1%
อาช่พ	 	 	 	 	 พนักงานบริษัทเอกชน/ลูกจั้าง									 83.2%
	 	 	 	 	 ฟรีแลนซ์																																									8.3%
	 	 	 	 	 ค้าขาย/ประกอบธุุรกิจั																									4.6%
	 	 	 	 	 ว่างงาน																																											1.7%
	 	 	 	 	 รับราชการ/รัฐวิสาหกิจั																									1.3%
	 	 	 	 	 แอร์โฮัสเตส																																				 0.3%
	 	 	 	 	 เกษียน																																										 0.3%
	 	 	 	 	 ติวเตอร์																																									 0.3%
รายได้เฉล่�ยต่อเด่อน	 	 	 10,001	–	30,000	บาท																						 80.2%
	 	 	 	 	 30,001	–	50,000	บาท																						 15.8%
	 	 	 	 	 50,001	บาท	ขึ�นไป																											 3.3%
	 	 	 	 	 ต�ำกว่าหร่อ	เทียบกับ	10,000	บาท								 0.7%
สถุานะภาพ	 	 	 	 โสด้																																														 54.5%
	 	 	 	 	 คบหาดู้ใจั																																							 42.2%
	 	 	 	 	 แต่งงาน																																								 3.3%
	 	 	 	 	 หย่าร้าง																																									 N/A
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ตารางท่� 2 เรียงลำด้ับความีต้องการด้้านเคร่�องรางด้้วยการให้คะแนน
5	=	สำคัญมีากที�สุด้				4	=	สำคัญมีาก						3	=	สำคัญปานกลาง						2	=	สำคัญน้อย					1	=	น้อยที�สุด้

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป

      โชค์ลาภ (การเงิน)	 	 	 1,352	คะแนน
   การงาน    1,234	คะแนน
   ค์วัามรัก 	 	 			945	คะแนน
   การงาน		 	 	 			696	คะแนน

ตารางท่� 3 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“ความีรัก”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   หงส์	 	 	 	 55.4%
   กระต่าย 	 	 	 30.7%
   นก	 	 	 	 10.9%
   เต่า	 	 	 	 1.7%
   ปลา	 	 	 	 1%
   ม้า	 	 	 	 1%
   เส่อ	 	 	 	 0.7%
   แมวั	 	 	 	 0.7%
   ลิง	 	 	 	 0.3%
   ปลาโลมา	 	 	 0.3%
   นาก	 	 	 	 0.3%
   หม่โค์อาล่า	 	 	 0.3%
   นกเง่อก 	 	 	 0.3%
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ตารางท่� 4 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“การงาน”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   ม้า	 	 	 	 90.1%
   เส่อ	 	 	 	 7.3%
   หงส์	 	 	 	 2.3%
   ปลา	 	 	 	 1.7%
   นก	 	 	 	 1.3%
   หนู	 	 	 	 0.7%
   กระต่าย 	 	 	 0.7%
   เต่า	 	 	 	 0.3%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 0.3%
   กบ 	 	 	 0.3%
   ช้าง	 	 	 	 0.3%
   นกฟีนิกซื้์	 	 	 0.3%

ตารางท่� 5 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“การเงิน”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   ปลา	 	 	 	 86.5%	
   หงส์	 	 	 	 4.3%
   เส่อ	 	 	 	 3.6%
   นก	 	 	 	 3%
   ม้า	 	 	 	 3%
   หนู	 	 	 	 1%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 0.7%
   กระต่าย 	 	 	 0.7%
   มังกร	 	 	 	 0.7%
   งู	 	 	 	 0.3%
   ช้าง	 	 	 	 0.3%
   วัาฬ	 	 	 	 0.3%
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ตารางท่� 6 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“สุขภาพ”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   เต่า	 	 	 	 83.5%
   เส่อ	 	 	 	 11.6%
   นก	 	 	 	 2.3%
   ม้า	 	 	 	 2.3%
   หงส์	 	 	 	 1.7%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 1.7%
   ปลา	 	 	 	 1.3%
   หนู	 	 	 	 1.3%
   กระต่าย 	 	 	 1%
   มังกร	 	 	 	 0.3%

ตารางท่� 7 สัด้ส่วนในการออกแบบเคร่�องราง	ARTTOY

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป

       สัดส่วัน 1:1 (8–10 ซื้ม.)	 	 	 58.1%

       สัดส่วัน 1:2 (10–15 ซื้ม.)   35.3%

       สัดส่วัน 1:3 (15–20 ซื้ม.)	 	 	 6.6%

ตารางท่� 8	ลักษณะและบุคลิกของ	เคร่�องราง	ARTTOY

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
  น่ารักสดใส	 	 	 	 76.6%
  เร่ยบง่าย	 	 	 	 13.2%
  ม่ค์วัามศึักดิ�สิทธี์		 	 	 6.9%
  ตลกเฮฮา	 	 	 	 3.3%
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ตารางท่� 9 พฤติกรรมีการใช้หร่อซ่�อเคร่�องรางของกลุ่มี	Gen	Y

   หัวัข้อ                   ข้อมูลสรุป
 ซื้่�อเค์ร่�องรางให้ใค์ร	 	 	 												 ให้ตัวเอง
 ราค์าเค์ร่�องรางท่�ซื้่�อต่อชิ�น                1,000-2,000	บาท
 ช่องทางการซื้่�อเค์ร่�องราง																					 	 	 ออนไลน์
 เหตุผลท่�ซื้่�อเค์ร่�องราง	 	 	 										 	 เสริมีด้วง
 ปัจัจััยท่�ม่ผลต่อการซื้่�อเค์ร่�องราง   สไตล์ของเคร่�องราง	/	ด้ีไซน์ความีสวยงามี
 สถุานท่�นำเค์ร่�องราง ARTTOY ไปจััดวัาง																				โต�ะทำงาน

 สรุปการศึึกษาและวัิเค์ราะห์เค์ร่�องรางไทย
	 จัากการศึึกษาข้อมูีลด้้านประวัติศึาสตร์และวัฒนธุรรมี	พบว่า	“เคร่�องรางไทย”	เป็น
หนึ�งในองค์ประกอบสำคัญที�สะท้อนให้เห็นถูึงรากฐานความีเช่�อของสังคมีไทยมีาอย่างยาวนาน 
โด้ยเคร่�องรางไมี่ได้้เป็นเพียงวัตถูุมีงคลที�ใช้เพ่�อความีศึักด้ิ�สิทธุิ�หร่อปกป้องคุ้มีครองภัยเท่านั�น	 
แต่ยังมีีความีสัมีพันธุ์กับบริบททางศึาสนา	จิัตวิญญาณ	ความีเช่�อพ่�นบ้าน	และวิถูีชีวิตของผู้คน 
ในแต่ละยุคสมีัยอีกด้้วย
	 เคร่�องรางไทยมีีหลากหลายรูปแบบ	ทั�งที�มีีลักษณะเป็นวัตถุูศึักด้ิ�สิทธุิ�	 เช่น	พระเคร่�อง 
ผา้ยนัต	์ตะกรดุ้	ลกูสะกด้	และวตัถูมุีงคลที�มีลีกัษณะเฉพาะถูิ�น	เชน่	ไมีม้ีงคล	เคร่�องรางจัากสตัว	์หรอ่
สญัลกัษณต์ามีภูมีปิญัญาทอ้งถูิ�น	ซึ�งแตล่ะประเภทมีกัจัะมีกีารปลกุเสกหรอ่ผา่นพธิุกีรรมีทางศึาสนา
เพ่�อเพิ�มีพลังและความีศึักด้ิ�สิทธุิ�
	 ในการวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง	พบว่าเคร่�องรางไทยมีีองค์ประกอบหลัก	3	ประการ	ได้้แก่
	 1.	สัญลักษณ์แห่งความีเช่�อ	เช่น	รูปสัตว์มีงคล	เทพเจั้า	หร่อเคร่�องหมีายศึาสนา
	 2.	พิธุีกรรมี	ที�แสด้งถูึงความีศึักด้ิ�สิทธุิ�	และทำให้วัตถูุนั�นมีีความีหมีายเหน่อกว่าวัตถูุ
	 3.	ความีเช่�อส่วนบุคคลและสังคมี	ซึ�งมีีอิทธุิพลต่อการใช้งานและคุณค่าของเคร่�องราง 
ในแต่ละบุคคล
	 นอกจัากนี�ยังพบว่า	การใช้เคร่�องรางมีีความีเกี�ยวเน่�องกับจัิตวิทยาความีมีั�นคงทางใจั 
ผูใ้ชม้ีกัมีคีวามีรูสึ้กปลอด้ภัยและมีั�นใจัมีากขึ�นเม่ี�อมีเีคร่�องรางติด้ตัว	ทั�งยังมีผีลทางสังคมีในแง่ของการ
สรา้งภาพลักษณ์หรอ่สะท้อนตัวตน	เชน่	เคร่�องรางที�เกี�ยวกับโชคลาภ	ความีรัก	สุขภาพ	หรอ่การงาน	
อยา่งไรกต็ามี	ในยคุสมียัใหมี	่โด้ยเฉพาะในกลุม่ีคนรุน่ใหมี	่(Gen	Y)	การใชเ้คร่�องรางได้้เปลี�ยนแปลง
ไปในแง่ของ	“รูปแบบ”	โด้ยความีต้องการเคร่�องรางที�มีีความีทันสมีัย	สวยงามี	เข้ากับไลฟ์สไตล์	
และสามีารถูเปน็ของสะสมีที�มีคีณุคา่ทางจัติใจัและศึลิปะเริ�มีเพิ�มีมีากขึ�น	จังึเปน็แรงบนัด้าลใจัสำคัญ 
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ในการนำเคร่�องรางไทยมีาต่อยอด้สู่การออกแบบในรูปแบบใหมี่	 เช่น	ARTTOY	เพ่�อเช่�อมีโยง 
ความีเช่�อด้ั�งเด้ิมีกับความีนิยมีร่วมีสมีัย

 สรุปข้อเสนอแนะจัากผู้เช่�ยวัชาญประเมิน

ตารางท่� 10 สรุปข้อเสนอแนะจัากผู้เชี�ยวชาญทั�ง	3	ท่าน

หมวัดหมู่ ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 1 ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 2 ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 3

จัุดเด่นท่�เห็น

ในงาน

แนวคิด้น่าสนใจั

ในการนำาเคร่�องรางไทย

มีาสร้างเป็น	ARTTOY

การออกแบบน่ารัก	

ทันสมีัย	เข้าถูึงง่าย	

เหมีาะกับรุ่นใหมี่

การออกแบบมีีศึักยภาพ

ในการเปลี�ยนมีุมีมีอง

ต่อความีเช่�อ

ข้อสังเกต ขาด้จัดุ้เช่�อมีโยงที�ชดั้เจัน

ระหว่าง	ARTTOY

ทั�ง	4	ตัว	/	ขาด้กลิ�น

อายของความีเช่�อ

การส่�อสารอาจัยังไมี่

ชัด้เจันสำาหรับกลุ่มีที�ยึด้

ความีเช่�อเด้ิมี	/	จัุด้

เช่�อมีโยงของแต่ละตัว

ไมี่มีากพอ

ยังขาด้ความีรู้สึกของ

“ความีเช่�อแบบไทย”

อย่างชัด้เจันในงาน

ข้อเสนอแนะ

ด้านการออกแบบ

สร้างเอกลักษณ์ร่วมี

เช่น	ผ้า	3	สี	/	ลวด้ลาย

ไทย	/	สัญลักษณ์ที�ส่�อ

ความีเช่�อ

เพิ�มีจัุด้เช่�อมีโยง

ระหว่างตัวละครทั�ง	4	เช่น	

รูปแบบ	สี	หร่อ

องค์ประกอบร่วมี

เสริมีรายละเอียด้ที�

ชัด้เจันขึ�น	เช่น	ผ้าสามีสี

แทนเนคไท	/	รอยสัก

แบบไทย	/	สัญลักษณ์

ที�ส่�อถูึงเคร่�องราง

ข้อเสนอแนะด้าน

การตลาดหร่อ

การส่�อสาร

ใช้สัญลักษณ์ไทย

ให้ชัด้เจันเพ่�อสร้าง

ความีเช่�อมีโยง

ทางวัฒนธุรรมี

ความีเช่�อเป็นจัุด้แข็ง

ทางตลาด้	แต่ต้องระวัง

การส่�อสารให้เหมีาะสมี

กับกลุ่มีเป้าหมีาย

การส่�อสารเร่�องราว

ต้องทำาให้คน	“เช่�อ”	

ไมี่เช่นนั�นจัะกลายเป็น

เพียงของเล่นธุรรมีด้า
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บทวัิเค์ราะห์ข้อเสนอแนะจัากผู้เช่�ยวัชาญ
 การเช่�อมโยงระหวั่างการออกแบบและการส่�อสารเร่�องราวั
	 จัากขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญทั�ง	3	ทา่น	ความีสำคญัของการ	สรา้งจัดุ้เช่�อมีโยง	และเสรมิี
กลิ�นอายของความีเช่�อแบบไทย	เปน็ปจััจัยัที�ไมีส่ามีารถูมีองข้ามีได้้ในการพัฒนา	ARTTOY	เคร่�องราง
ไทย	หากไมีม่ีกีารเช่�อมีโยงอยา่งชดั้เจันและความีรูส้กึที�สามีารถูกระตุน้ความีเช่�อมีโยงทางจัติวญิญาณ
และความีศึรัทธุา	ผลงานอาจัถููกมีองว่าเป็นเพียงของเล่นทั�วไปที�ขาด้คุณค่าในด้้านความีเช่�อ
	 การออกแบบ	เป็นเคร่�องมี่อหลักที�สามีารถูเปลี�ยนแปลงมีุมีมีองของผู้บริโภคทั�งในกลุ่มี 
รุ่นเก่าและรุ่นใหมี่	โด้ยที�ผู้วิจััยสามีารถูสร้างเอกลักษณ์ร่วมี	ที�เช่�อมีโยงกันในทุก	ๆ	ตัวละครของ	 
ARTTOY	เช่น	การใช้	ผ้า	3	สี	หร่อ	ลวด้ลายไทย	หร่อสัญลักษณ์ที�ส่�อถูึงความีเช่�อแบบไทย	เพ่�อ
ให้ผลงานทุกชิ�นสามีารถูแสด้งถูึงความีเช่�อที�เกี�ยวข้องกับเคร่�องรางและความีศัึกด้ิ�สิทธุิ�	นอกจัากนี�	 
การส่�อสารเร่�องราว	กเ็ปน็สิ�งสำคญัไมีแ่พก้นั	เมี่�อพดู้ถูงึเคร่�องรางและความีเช่�อ	จัำเปน็ตอ้งใชว้ธิุกีาร
เล่าเร่�องที�มีีพลังและสร้างความีน่าเช่�อถู่อใหก้ับผู้บริโภค	เน่�องจัากถู้าผู้ชมีไมี่สามีารถูเช่�อมีโยงตัวเอง
เข้ากับเร่�องราวหร่อไม่ีมีีความีศึรัทธุากับสิ�งที�นำเสนอ	ผลงานก็อาจัถููกมีองว่าเป็นแค่ของเล่นทั�วไป 
ที�ขาด้คุณค่า
 ค์วัามท้าทายในการส่�อสารค์วัามเช่�อแบบไทย
	 ผูเ้ชี�ยวชาญทา่นที�	2	และ	3	ได้ใ้หข้อ้สงัเกตในเชงิการตลาด้วา่	การส่�อสารเกี�ยวกบัเคร่�องราง
และความีเช่�อไทยใน	ARTTOY	อาจัเป็นเร่�องที�ท้าทาย	เพราะบางกลุ่มีคนอาจัมีีมุีมีมีองที�ไม่ีเปิด้รับ 
กับการนำความีเช่�อมีาใช้ในรูปแบบใหมี่	ๆ	ด้ังนั�น	ผู้วิจััยจัะต้องใช้กลยุทธุ์ในการส่�อสารที�สามีารถู
สะทอ้นความีเช่�อในแงม่ีมุีที�เขา้กบัยคุสมียัปจััจับุนั	และทำใหผ้ลงานมีคีวามีนา่เช่�อถูอ่และเขา้ถูงึได้้งา่ย
กลุม่ีคนรุน่ใหมี	่อาจัมีองวา่เคร่�องรางหรอ่ความีเช่�อเปน็สิ�งที�ยากจัะยอมีรบัในยคุปจััจับุนั	แตห่ากผูว้จิัยั
สามีารถูสร้างความีสัมีพันธุ์ระหว่างความีเช่�อกับการออกแบบที�ทันสมีัย	ผสมีผสานกับการเล่าเร่�อง 
ที�มีีพลัง	ก็จัะช่วยทำให้ผลงานน่าสนใจัและสามีารถูเข้าถูึงกลุ่มีผู้บริโภคได้้หลากหลาย
 การเสริมค์วัามเป็นเค์ร่�องรางไทยในงานออกแบบ
	 ในส่วนของข้อเสนอแนะด้้านการออกแบบ	ผู้เชี�ยวชาญได้้กล่าวถูึงความีสำคัญของการเพิ�มี
กลิ�นอายของความีเช่�อไทยให้ชดั้เจันยิ�งขึ�น	โด้ยเฉพาะในตัวละคร	ARTTOY	เชน่	การเลอ่กใชผ้า้สามีสี 
หร่อรอยสักแบบไทยหร่อสัญลักษณ์ที�เกี�ยวข้องกับเคร่�องราง	ซึ�งสามีารถูทำให้ผลงานมีีเอกลักษณ์
และแสด้งถูึงความีศึักด้ิ�สิทธุิ�ได้้ชัด้เจันยิ�งขึ�น
	 การเล่อกใช้สัญลักษณ์ที�มีีความีหมีายในวัฒนธุรรมีไทย	เช่น	ผ้าสามีสี	ที�เป็นสัญลักษณ์ของ
การขอพรจัากสิ�งศัึกด้ิ�สิทธุิ�	หร่อการใช้	รอยสักแบบไทย	ที�มีีความีหมีายลึกซึ�ง	จัะทำให้	ARTTOY 
มีีความีเช่�อมีโยงกบัความีศึรทัธุาของผูบ้รโิภคได้ม้ีากขึ�น	โด้ยที�ไมีจ่ัำเปน็ตอ้งปรบัเปลี�ยนแนวคดิ้หลกั
ของผลงาน	แต่สามีารถูเติมีเต็มีความีหมีายที�ลึกซึ�งมีากขึ�น
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สรุปการศึึกษาเพ่�อออกแบบและพัฒนา ARTTOY จัากเค์ร่�องรางไทย
	 การศึึกษาครั�งนี�มีีวัตถุูประสงค์เพ่�อออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทยในรูปแบบของ 
ARTTOY	ซึ�งเป็นการผสมีผสานองค์ความีรู้ด้้านศิึลปะร่วมีสมีัย	เข้ากับรากเหง้าทางวัฒนธุรรมี 
และความีเช่�อแบบไทย	โด้ยมีุ่งหวังให้เกิด้นวัตกรรมีเชิงสร้างสรรค์ที�สามีารถูส่�อสารคุณค่าทาง
วฒันธุรรมีผ่านผลิตภัณฑ์์ที�ตอบโจัทย์วถิูชีวีติของคนรุน่ใหม่ีในยุคปัจัจุับนั	กระบวนการศึกึษาเริ�มีจัาก
การสำรวจัความีหมีาย	บริบท	และองค์ประกอบของเคร่�องรางไทยในมิีติต่างๆ	ทั�งในด้้านรูปแบบ 
การใช้งาน	สัญลักษณ์	ความีเช่�อ	และจิัตวิญญาณที�แฝงอยู่ในวัตถูุมีงคล	โด้ยเน้นการวิเคราะห์ถูึง	
“ความีเช่�อพ่�นฐาน”	ที�ยังคงฝังรากอยู่ในวิถูีชีวิตของสังคมีไทย	ไมี่ว่าจัะเป็นความีเช่�อด้้านโชคลาภ	
ความีรัก	สุขภาพ	หร่อความีมีั�นคงในหน้าที�การงาน	จัากนั�นผู้วิจััยได้้ทำการศึึกษาความีสนใจัและ
พฤติกรรมีของกลุ่มีเป้าหมีายหลัก	ค่อ	กลุ่มีคนรุ่นใหมี่	(GenY)	ผ่านแบบสอบถูามีและการสัมีภาษณ์
เชงิลึก	โด้ยพบว่ากลุม่ีเป้าหมีายมีคีวามีสนใจัในวัตถุูที�มี	ี“ความีหมีาย”	แตต่อ้งการรูปแบบที�รว่มีสมัีย	
ดู้เข้าถูึงง่าย	และไมี่จัำเป็นต้องเคร่งครัด้ในรูปแบบพิธุีกรรมีแบบเด้ิมีมีากนัก
	 จัากขอ้มีลูเชงิปรมิีาณและเชงิคณุภาพ	ผูว้จิัยัจังึได้้ออกแบบ	ARTTOY	ตน้แบบจัำนวน	4	ชิ�น 
ซึ�งมีีต้นเค้าจัากสัตว์หร่อสัญลักษณ์ในความีเช่�อไทย	ได้้แก่	ปลา	มี้า	หงส์	และเต่า	โด้ยในแต่ละชิ�น
ได้้ผสมีผสานแนวคิด้ทางวัฒนธุรรมีเข้ากับแนวทางการออกแบบแบบร่วมีสมัีย	(Contemporary	
Character	Design)	รวมีถูึงเพิ�มีองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์	เช่น	ผ้าสามีสี	แผ่นทอง	หร่อยันต์	
เพ่�อให้เกิด้ความีเช่�อมีโยงถูึงเคร่�องรางแบบไทยได้้อย่างมีีเอกลักษณ์	การศึึกษาครั�งนี�จัึงไมี่เพียงมีุ่ง
เน้นการสร้างสรรค์ผลงานศึิลปะเพ่�อความีงามีหร่อเป็นของสะสมีเท่านั�น	หากแต่ยังเป็นการต่อยอด้ 
“ภูมีิปัญญาและความีเช่�อท้องถูิ�น”	ให้กลับมีามีีชีวิตในบริบทใหมี่	ผ่านภาษาทางการออกแบบ 
ที�ส่�อสารได้้กับคนรุ่นใหมี่และมีีศึักยภาพในการพัฒนาเชิงเศึรษฐกิจัสร้างสรรค์ในอนาคต
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ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบและพัฒนา ARTTOY จากเครื่องรางไทย 
ที่มา: วนัช ปูคนัช (ผู้วิจัย) 
 
แนวทางการพฒันา ARTTOY ให้สอดคล้องกับความเชื่อ 

จากข้อเสนอแนะทั้งหมด แนวทางในการพัฒนา ARTTOY เครื่องรางไทยให้ประสบความส าเร็จจะต้อง
ค านึงถึงการสร้างความสมดุลระหว่าง การออกแบบที่ทันสมัยและการสื่อสารความเชื่อที่เข้มข้น ผสมผสานกับการ
ใช้สัญลักษณ์ที่สะท้อนถึงความเชื่อไทยในทุก ๆ องค์ประกอบของผลงาน เพื่อให้ผู้บริโภคสามารถเชื่อมโยงและรู้สึก
ถึงคุณค่าของเครือ่งรางไทยได้อย่างแท้จริง 

ภาพประกอบท่� 1	การออกแบบและพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทย
ท่�มา : วนัช	ปูคนัช	(ผู้วิจััย)
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แนวัทางการพัฒนา ARTTOY ให้สอดค์ล้องกับค์วัามเช่�อ
	 จัากข้อเสนอแนะทั�งหมีด้	แนวทางในการพัฒนา	ARTTOY	เคร่�องรางไทยให้ประสบ 
ความีสำเร็จัจัะต้องคำนึงถูึงการสร้างความีสมีดุ้ลระหว่าง	การออกแบบที�ทันสมัียและการส่�อสาร 
ความีเช่�อที�เข้มีข้น	ผสมีผสานกับการใช้สัญลักษณ์ที�สะท้อนถูึงความีเช่�อไทยในทุก	ๆ	องค์ประกอบ
ของผลงาน	เพ่�อให้ผู้บริโภคสามีารถูเช่�อมีโยงและรู้สึกถูึงคุณค่าของเคร่�องรางไทยได้้อย่างแท้จัริง
	 การส่�อสารเร่�องราวที�มีีความีน่าเช่�อถู่อและสร้างศึรัทธุาก็จัะเป็นกุญแจัสำคัญในการนำ
เสนอผลงานใหป้ระสบความีสำเรจ็ัในตลาด้	โด้ยสามีารถูสรา้งกลุม่ีเปา้หมีายที�หลากหลายและเขา้ถูงึ 
ผู้บริโภคในทุกระด้ับ
	 สรปุ	การออกแบบ	ARTTOY	เคร่�องรางไทยที�มีคีวามีเช่�อแบบไทยเปน็หวัใจัสำคญัตอ้งคำนงึถูงึ 
การสร้างจัุด้เช่�อมีโยงที�ชัด้เจันระหว่างตัวละครต่างๆ	การเล่อกใช้สัญลักษณ์ไทยที�เหมีาะสมีและ
การส่�อสารเร่�องราวอย่างมีีพลังเพ่�อสร้างความีน่าเช่�อถู่อ	ทั�งนี�การผสมีผสานระหว่างความีเช่�อกับ 
การออกแบบที�ทนัสมียัจัะช่วยเสริมีศึกัยภาพของผลงานให้สามีารถูตอบโจัทยก์ลุม่ีเป้าหมีายได้้อย่างครบถู้วน

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเชิงวัิชาการ
	 1.	การศึึกษาด้้านเคร่�องรางไทยยังเป็นประเด้็นที�สามีารถูต่อยอด้เชิงวิชาการได้้อีกมีาก 
โด้ยเฉพาะในด้้านการตีความีใหมี่	(Reinterpretation)	เพ่�อสร้างองค์ความีรู้ที�สอด้รับกับบริบท
สมีัยใหมี่	นักวิจััยในอนาคตควรศึึกษาความีเช่�อเชิงลึกของแต่ละภูมีิภาค	รวมีถึูงรูปแบบทางศึิลปะ 
ของเคร่�องรางในท้องถูิ�น	เพ่�อนำมีาพัฒนาต่อยอด้ได้้อย่างมีีรากฐานทางวัฒนธุรรมีที�หลากหลาย
	 2.	การวิจััยครั�งนี�ใช้กลุ่มีตัวอย่างเฉพาะกลุ่มี	Generation	Y	ในเขตเมี่องเป็นหลัก	งานวิจััย 
ในอนาคตอาจัพิจัารณาการศึึกษากลุ่มีประชากรที�หลากหลายมีากขึ�น	ทั�งในด้้านช่วงวัย	พ่�นที�	 
และความีเช่�อ	เพ่�อใหไ้ด้ข้อ้สรปุที�ครอบคลมุีและสะทอ้นภาพรวมีของสงัคมีไทยได้้อยา่งแมีน่ยำยิ�งขึ�น
 ข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนาในอนาค์ต
	 1.	ผลงาน	ARTTOY	ที�พฒันาขึ�นในครั�งนี�แม้ีสามีารถูตอบโจัทย์เชงิการออกแบบและแนวคิด้
ร่วมีสมีัยได้้แต่ยังมีีพ่�นที�ในการพัฒนาต่อยอด้	โด้ยเฉพาะด้้าน	การเล่าเร่�อง	(Storytelling)	เช่น	
การสร้างเร่�องราวเฉพาะตัวของแต่ละชิ�นให้มีีความีลึกทางวัฒนธุรรมีมีากขึ�น	อาจัเสริมีด้้วยการใช้	
QR	Code	เช่�อมีโยงไปยังเร่�องราวเบ่�องหลัง	ประวัติความีเช่�อ	หร่อพิธุีกรรมีที�เกี�ยวข้อง	เพ่�อสร้าง
ประสบการณ์ทางจัิตใจัให้แก่ผู้ใช้งาน
	 2.	ควรมีีการทด้ลองนำผลิตภัณฑ์์ต้นแบบเข้าสู่กระบวนการตลาด้จัริง	ทั�งในรูปแบบ 
ของการวางจัำหน่ายออนไลน์และออฟไลน์	เพ่�อศึึกษาพฤติกรรมีการตอบสนองของผู้บริโภคต่อ 
รปูแบบ	ARTTOY	ประเภทนี�	และนำขอ้มีลูมีาวเิคราะหเ์พ่�อปรบัปรงุตอ่ในเชงิผลติภณัฑ์แ์ละแบรนด้์
	 3.	การเพิ�มีการมีีส่วนร่วมีของชุมีชนท้องถูิ�น	เช่น	ช่างฝีมี่อไทย	หร่อศึิลปินพ่�นบ้าน	เป็นต้น	
จัะชว่ยเพิ�มีคณุคา่เชงิวฒันธุรรมีให้แกผ่ลงาน	และสามีารถูสร้างโมีเด้ลการพัฒนาเศึรษฐกิจัสรา้งสรรค์

ที�เช่�อมีโยงรากเหง้าท้องถูิ�นเข้ากับตลาด้สมีัยใหมี่ได้้อย่างยั�งย่น
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บทค์ัดย่อ
	 การวิจััยนี�มีีวัตถูุประสงค์เพ่�อพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน 
ในระด้บัมีธัุยมีศึึกษา	และ	ศึกึษาผลการใชร้ปูแบบการสอนคณติศึาสตรโ์ด้ยใชส้มีองเปน็ฐานในระด้บั
มีัธุยมีศึึกษาตอนปลาย	การด้ำเนินการวิจััยแบ่งเป็น	3	ระยะ	จัำนวนกลุ่มีตัวอย่างนักเรียนระด้ับชั�น
มีธัุยมีศึึกษาปีที�	5	โรงเรยีนราชวินติบางแก้ว	สำนกังานเขตพ่�นที�การศึกึษามัีธุยมีศึึกษาสมุีทรปราการ	
เคร่�องมี่อที�ใช้ในการทด้ลองประกอบด้้วย	1)	รูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน	 
ระด้ับมีัธุยมีศึึกษา	2)	แผนการจััด้การเรียนรู้	3)	แบบทด้สอบวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียน	สถูิติที�ใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมีูล	ได้้แก่	ค่าเฉลี�ย	ส่วนเบี�ยงเบนมีาตรฐาน	และการทด้สอบค่า	t-test
	 ผลการวิจััยพบว่า
	 1.	ได้้รูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน	ระด้ับมีัธุยมีศึึกษา	ที�มีีความี
สอด้คล้องและความีเหมีาะสมีทั�ง	6	องค์ประกอบหลัก	ซึ�งได้้แก่	1)	ทบทวนความีรู้เด้ิมี	2)	กำหนด้
วัตถุูประสงค์	3)	เน่�อหาที�ใช้สอน	4)	ขั�นตอนการสอนซึ�งประกอบด้้วย	ขั�นคลายสมีอง	ขั�นเช่�อมีโยง 
ประสบการณ์	ขั�นเรียนรู้เน่�อหาขั�นนำพาปฏิิบัติ	และ	ขั�นความีรู้คงอยู่	5)	การประเมีินผล	และ 
6)	ผลของการนำไปใช้
	 2.	ผลการใช้รูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐานระดั้บมีัธุยมีศึึกษา	พบว่า	
นักเรียนที�ได้้รับการสอนตามีรูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐานระด้ับมีัธุยมีศึึกษา 
มีผีลสัมีฤทธุิ�ทางการเรยีนวิชาคณิตศึาสตร์	สูงกว่านักเรยีนที�ได้้รับการสอนแบบปกติ	อยา่งมีนัียสำคัญ
ทางสถูิติที�ระด้ับ	.05

คำสำคัญ :	รูปแบบการสอน,	สมีองเป็นฐาน,	ระด้ับมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5	

การพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เรื่องความน่าจะเป็น ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5
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Abstract
	 This	research	study	aims	to	develop	a	brain-based	mathematics	teaching	

model	at	the	secondary	level	and	to	study	the	results	of	using	a	brain-based	 

mathematics	teaching	model	at	the	secondary	level.	The	research	was	divided	

into	3	phases,	a	sample	group	of	students	in	Mathayom	5	at	Ratchawinit	Bang	

Kaeo	School	Samut	Prakan	Secondary	Educational	Service	Area	Office.	The	tools	

used	in	the	experiment	consisted	of	1)	a	brain-based	mathematics	teaching	model.	 

Secondary	level	2)	Learning	management	plan	3)	Academic	achievement	test	 

4)	Attitude	test	towards	mathematics.	Statistics	used	in	data	analysis	include	mean,	

standard	deviation,	and	t-test.

	 The	research	results	

	 1.	A	model	for	teaching	mathematics	based	on	brain-based	learning	for	 

upper	secondary	education	has	been	developed,	which	aligns	with	and	is	appropriate 

for	all	six	main	components,	 including:	1)	reviewing	prior	knowledge	2)	setting	 

objectives	3)	content	used	for	teaching	4)	teaching	steps	consisting	of	brain	warm-up,	

connecting	experiences,	learning	content,	guided	practice,	and	knowledge	retention	

5)	assessment,	and	6)	results	of	implementation.

	 2.	The	results	of	using	the	brain-based	mathematics	teaching	model	at	the	

high	school	level	found	that	students	who	were	taught	according	to	the	brain-

based	mathematics	teaching	model	at	the	high	school	level	had	significantly	higher	 

mathematics	achievement	than	students	who	were	taught	using	the	regular	method,	

with	statistical	significance	at	the	.05	level.

Keywords : Teaching	model,	Brain-	based,	Grade	12	students,	high	school	level
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บทนำ
	 แนวทางการปฏิิรปูการศึกึษาอยา่งเปน็รปูธุรรมี	นโยบายหนึ�งของรฐับาล	คอ่	การลด้เวลาเรยีน 

ภาควิชาการลง	แต่ต้องไมี่กระทบเน่�อหาหลักที�เด้็ก	ๆ	ควรเรียนรู้ซึ�งหมีายความีว่าครูต้องใช้ 

ความีสามีารถูในการออกแบบการเรยีนรูใ้ห้นกัเรยีนได้ส้าระที�ตอ้งรูค้รบถู้วนอย่างมีปีระสิทธุภิาพมีากขึ�น 

จัากนโยบายการลด้เวลาเรียนด้ังกล่าว	จัึงนำมีาสู่การปฏิิบัติโด้ยกำหนด้ให้โรงเรียนภาควิชาการ 

ถูึงเวลาบ่าย	2	โมีงครึ�ง	หร่อเวลา	14.30	น.	แต่เวลาที�โรงเรียนเลิกยังคงเหมี่อนเดิ้มีตามีกำหนด้ 

ของแต่ละโรงเรียนซึ�งมีักจัะเป็นช่วงบ่าย	4	โมีง	หร่อเวลา	16.00	น.	ด้ังนั�นช่วงระยะเวลาระหว่าง

หลังเลิกเรียนจันกว่านักเรียนจัะกลับบ้านซึ�งนักเรียนยังคงอยู่ที�โรงเรียน	โรงเรียนจัะต้องจััด้กิจักรรมี

สร้างสรรค์ต่างๆให้นักเรียนปฏิิบัติและควรเป็นกิจักรรมีที�มีีความีหลากหลายที�ช่วยเพิ�มีพูนทักษะ

การคิด้วิเคราะห์	ความีมีีน�ำใจัต่อกัน	การทำงานเป็นทีมีและที�สำคัญควรมีีกิจักรรมีกระตุ้นให้เด้็ก 

ได้้ค้นหาศัึกยภาพและความีชอบของตนเอง	ซึ�งเช่�อว่าเด็้กทุกคนมีีความีพิเศึษมีีความีสามีารถู 

ในแบบฉบบัของตนเองการจัดั้กจิักรรมีไมีจ่ัำเปน็ตอ้งเปดิ้ใหเ้ฉพาะหอ้งเด้ยีวกนั	หรอ่ระด้บัชั�นเด้ยีวกนั 

การมีีปฏิิสัมีพันธุ์กับคนหลายช่วงวัย	โด้ยเป็นการจัำลองสภาพจัริงในสังคมีให้เด้็กได้้เรียนรู้จัะยิ�ง 

ช่วยเพิ�มีทักษะในการแก้ปัญหาให้กับเด้็กไทยต่อไป	

	 การพัฒนาความีคิด้การจัด้จัำซึ�งเป็นแนวคิด้ของการเรยีนรูแ้บบใชส้มีองเป็นฐาน	พรพิไล	เลศิึวิชา 

(2552)	ได้้เสนอแนะเกี�ยวกับการเรียนรู้การสอนคณิตศึาสตร์ในระด้ับเริ�มีเรียนว่า	การเริ�มีสอนที�จัะ

ช่วยให้ผู้เรียนคิด้ได้้ถููกต้องนั�นทำได้้โด้ยเริ�มีต้นจัากการทำให้นักเรียนรู้สึกสองอย่างค่อ	ง่ายและสนุก	

ซึ�งทั�งสองประการนี�จัะเป็นตัวผลักด้ันให้สมีองใช้ความีพยายามีมีากขึ�นและต่อเน่�องเป็นเวลานาน	ๆ	

เพราะความีรูส้กึสนกุและพงึพอใจัจัะกระตุน้การทำงานของสมีองสว่นอารมีณ	์เมี่�อสมีองสว่นอารมีณ์

ทำงานแล้วการรับรู้จัะได้้ผลด้ีขึ�น

	 คณิตศึาสตร์เป็นเคร่�องมี่อที�สำคัญยิ�งในการพัฒนาความีคิด้และความีสามีารถูทางสมีอง 

ของมีนุษย์ทางหนึ�ง	ทำให้มีนุษย์มีีความีคิด้สร้างสรรค์	คิด้อย่างมีีเหตุผล	เป็นระบบ	มีีแบบแผน

สามีารถูวเิคราะห์ปญัหาหรอ่สถูานการณ์ได้อ้ยา่งถูี�ถูว้นรอบคอบ	ช่วยใหค้าด้การณ์	วางแผนตดั้สนิใจั 

แกป้ญัหา	และนำไปใชใ้นชวีติประจัำวนัได้อ้ยา่งถูกูตอ้งเหมีาะสมี	นอกจัากนี�คณติศึาสตรย์งัเปน็เคร่�องมีอ่ 

ในการศึึกษาทางด้้านวิทยาศึาสตร์	 เทคโนโลยี	และศึาสตร์อ่�น	ๆตลอด้จันเป็นพ่�นฐานของ 

การค้นคว้าวิจััยทุกประเภท	คณิตศึาสตร์จัึงเป็นปัจัจััยสำคัญในการพัฒนาคุณภาพของมีนุษย์	

(กระทรวงศึึกษาธุิการ,	2551)
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	 ด้ังนั�น	การเรียนรู้ตามีหลักการพัฒนาสมีอง	(Brain-Based	Learnin:	BBL)	จัึงหมีายถูึง 

การจัดั้การเรยีนรูท้ี�สอด้คลอ้งกบัธุรรมีชาติและการทำงานของ	สมีองของคนในทุกช่วงวยั	ได้แ้ก	่วยัเด้ก็ 

วัยรุ่น	วัยทำงาน	ตลอด้จันถึูงวัยสูงอายุให้รู้ศึักยภาพของตนเอง	มีีความีสามีารถูในการเรียนรู้ 

การทำงาน	สามีารถูแก้ปัญหาในด้้านวิชาชีพ	รวมีถูึงปัญหาในชีวิตจัริงได้้พร้อมีรับมี่อกับโลก 

ที�เปลี�ยนแปลงไปอย่างรวด้เร็ว	(สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความีรู้องค์การมีหาชน,	2559) 

ด้ังนั�น	การออกแบบการเรียนรู้จึังควรจััด้กิจักรรมีที�สอด้คล้องกับธุรรมีชาติการทำงานของสมีอง 

มีีการบูรณาการให้ผู้เรียนได้้ใช้ความีสามีารถูทางปัญญาหลายด้้าน	เพ่�อให้สอด้คล้องกับลีลา 

การเรยีน	ของแต่ละบุคคลและส่งเสริมีใหส้มีองทั�งซกีซ้ายและขวาทำงานอย่างสมีดุ้ล	โด้ยเฉพาะอยา่งยิ�ง 

ถู้าผู้เรียนได้้เรียนรู้ผ่านความีรู้สึกชอบสิ�งที�เรียนรู้จัะเรียนรู้ได้้ด้ี	(ธุีรพงษ์	แสงสิทธุิ�,	2550)	สอด้คล้อง

กบั	McCarthy	(1990)	อธุบิายว่าการทำความีเขา้ใจัผูเ้รยีนที�มีคีวามีหลากหลายมีคีวามีถูนัด้และแบบ

การเรียนรู้ที�แตกต่างกัน	โด้ยมีีลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน	4	แบบ	ค่อ	ผู้เรียนที�ถูนัด้จัินตนาการ 

ผู้เรียนที�ถูนัด้การวิเคราะห์ผู้เรียนที�ถูนัด้ใช้สามีัญสำนึกและ	ผู้เรียนที�ถูนัด้ในการปรับเปลี�ยน

	 ซึ�งแนวคิด้ทฤษฎีีเกี�ยวกับการเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานนั�น	 เป็นการจััด้การเรียนรู ้

ให้สอด้คล้องกับธุรรมีชาติการเรียนรู้โด้ยส่งเสริมีให้สมีองทั�งสองซีกเกิด้การเรียนรู้อย่างสมีดุ้ล 

มีีการจััด้การเรียนรู้อย่างมีีหลักการมีีองค์ประกอบที�สำคัญค่อ	การสร้างบรรยากาศึที�ผ่อนคลาย 

การสร้างประสบการณ์หลากหลาย	และการสร้างประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน	ทั�งนี�	กระบวนการ

จััด้การเรียนรู้ที�เหมีาะสมีกับศึักยภาพของผู้เรียนนั�นเป็นปัจัจััยในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็น

คนเก่งหร่อฉลาด้	ซึ�งการวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนของผู้เรียนในแง่มีุมีหนึ�งเป็นการสะท้อนถูึง

สมีรรถูภาพของผู้เรียน	ผนวกกับการเรียนรู้จัากประสบการณ์ต่างๆ	ของผู้เรียนจันเป็นคุณลักษณะ 

ที�เรยีกวา่	สมีรรถูภาพทางสมีอง	(กระทรวงศึกึษาธิุการ,	2552)	และจัากที�ได้้ศึกึษาปรชัญาและทฤษฎีี

เกี�ยวกับการเรียนรู้	การสอนและการพัฒนารูปแบบการสอน	

	 ผู้วิจััยจัึงสนใจัพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน	ระด้ับมีัธุยมีศึึกษา	

โด้ยมีกีารผสมีผสานคณุลกัษณะ	เด้น่ของวธิุกีารสอนแบบวฏัิจักัรการเรยีนรู	้(4	MAT)	ในกระบวนการ

เรยีนการสอน	ทั�งนี�การออกแบบรปูแบบด้งักลา่ว	ตั�งอยูบ่นพ่�นฐานของปรชัญาและทฤษฎีกีารเรยีนรู้

โด้ยใชส้มีองเป็นฐาน	(Brain-Based	Learning)	และทฤษฎีกีารเรยีนรูค้ณิตศึาสตร์	เพ่�อเป็นประโยชน์

กับสภาพการสอนคณิตศึาสตร์ของไทยในปัจัจัุบัน

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION 51



วััตถุุประสงค์์การวัิจััย

	 1.	เพ่�อพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐานในระด้ับมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5

	 2.	 เพ่�อเปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียน	หลังได้้รับการจััด้การเรียนรู้โด้ยรูปแบบ 

การสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน
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2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์
โดยใช้สมองเป็นฐาน 

 
 
 
 
 
 
 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ผู้วิจัยมุ่งศึกษาและพัฒนาการสอนตามรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์
โดยใช้สมองเป็นฐาน ระดับมัธยมศึกษา มีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

การสอนตามรูปแบบการสอน
คณิตศาสตร์ โดยใช้สมองเป็นฐาน 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 
  1. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ของ Dienes 
  2. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ BBL 
     2.1) หลักการเรียนรู้ของสมองและจิตใจมนุษย์ 12 ประการ   
           ของ Caine & Caine 
     2.2) หลักการเรียนรู้โดยค านึงถึงการท างานของสมอง 
           ของ Jensen 
  3. วิธีสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ (4MAT) ของ McCarthy 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ์

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย

ภาพประกอบท่� 1 กรอบแนวคิด้การวิจััย

ระเบ่ยบวัิธี่วัิจััย
	 การวิจััยครั�งนี�เป็นการวิจััยและพัฒนา	ผู้วิจััยมีุ่งศึึกษาและพัฒนาการสอนตามีรูปแบบ 

การสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใชส้มีองเป็นฐาน	ระดั้บมัีธุยมีศึกึษา	มีรีายละเอียด้การด้ำเนินการวิจััย	ดั้งนี�

 1. ประชากรและกลุ่มตัวัอย่างท่�ใช้ในการศึึกษาวัิจััยแบ่งเป็น

	 	 1.1	กลุม่ีตวัอยา่งที�ใชใ้นการศึกึษาบรบิทเกี�ยวกบัสภาพปญัหาการสอนคณติศึาสตร์

ระด้บัมีธัุยมีศึกึษาตอนปลาย	ได้้แก	่ครผููส้อนคณติศึาสตรร์ะด้บัมีธัุยมีศึกึษา	โรงเรยีนราชวนิติบางแกว้	

ภาคเรียนที�	2	ปีการศึึกษา	2567

	 	 1.2	กลุ่มีตัวอย่างที� ใช้ในการทด้ลองใช้รูปแบบการสอน	 ได้้แก่	นักเรียน 

ชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5	ภาคเรียนที�	1	ปีการศึึกษา	2568	โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	สังกัด้สำนักงาน

เขตพ่�นที�การศึึกษามีัธุยมีศึึกษาสมีุทรปราการ	จัำนวน	42	คน	โด้ยใช้การสุ่มีแบบเจัาะจัง
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	 	 1.3	กลุ่มีตัวอย่างที�ใช้ในการศึึกษาผลการใช้รูปแบบการสอน	ได้้แก่	นักเรียน

โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	สังกัด้สำนักงานเขตพ่�นที�การศึึกษามีัธุยมีศึึกษาสมีุทรปราการ	แบ่งเป็น 

กลุม่ีทด้ลองและกลุม่ีควบคมุีซึ�งมีีผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนเฉลี�ยกอ่นการเรยีนการสอนไมีแ่ตกตา่งกนัอยา่ง 

มีีนัยสำคัญทางสถูิติที�ระด้ับ	.05	มีีด้ังนี�

	 	 	 1.3.1	กลุ่มีทด้ลอง	ได้้แก่	นักเรียนชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5/12	ภาคเรียนที�	1 

ปีการศึึกษา	2567	โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	สังกัด้สำนักงานเขตพ่�นที�การศึึกษามีัธุยมีศึึกษา

สมีุทรปราการ	จัำนวน	42	คน

	 	 	 1.3.2	กลุม่ีควบคมุี	ได้แ้ก	่นกัเรยีนชั�นมีธัุยมีศึกึษาปทีี�	5/14	ภาคเรยีนที�	1 

ปีการศึึกษา	2567	โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	สังกัด้สำนักงานเขตพ่�นที�การศึึกษามีัธุยมีศึึกษา

สมีุทรปราการ	จัำนวน	39	คน

 2. เค์ร่�องม่อและวัิธี่การท่�ใช้ในการศึึกษา

	 	 2.1	ระยะที�	1	ศึึกษาบริบทการสอนคณิตศึาสตร์ในปัจัจัุบันและปัญหาที�เกี�ยวข้อง

กับการเรียนการสอน	ศึึกษาแนวคิด้ทางทฤษฎีีจัากเอกสารและงานวิจััยที�เกี�ยวข้อง	โด้ยการสำรวจั

ครูวิชาคณิตศึาสตร์	ระด้ับมีัธุยมีศึึกษา		ภาคเรียนที�	2	ปีการศึึกษา	2567	โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	

สงักดั้สำนกังานเขตพ่�นที�การศึกึษามีธัุยมีศึกึษาสมีทุรปราการ	โด้ยใชก้ารสมัีภาษณแ์ละสงัเกตชั�นเรยีน	

สรปุได้ว้า่ครมีูีความีตอ้งการและประเด้น็ที�เปน็สว่นหนึ�งของการแนะนำแนวคดิ้การใชส้มีองเปน็ฐาน

ช่วยพัฒนาการเรียนรู้รวมีถึูงความีจัำเป็นในการบูรณาการศึิลปะและด้นตรี	การใช้คำถูามีที�ท้าทาย 

ผู้เรียนแสวงหาคำตอบ	การสร้างส่�อที�รองรับเน่�อหาทางคณิตศึาสตร์	การจััด้กิจักรรมีกระตุ้น 

ความีสนใจัและสร้างบรรยากาศึที�ด้ีในห้องเรียน	โด้ยใช้วิธุีการสอนที�หลากหลายตามีความีถูนัด้ 

ของนักเรียน	ให้ผู้เรียนได้้ประเมีินและแสด้งออก	คิด้ผลงานของตนเอง	การเช่�อมีโยงเน่�อหาย่อย 

เขา้กบับรบิทเน่�อหาที�ใหญข่ึ�น	ฝกึใหน้กัเรยีนฝกึฝนเพ่�อเพิ�มีทักษะด้้วยตนเอง	การใชค้ำถูามีเพ่�อกระตุน้

การคดิ้และเช่�อมีโยงกบัประสบการณเ์ด้มิีของนกัเรยีน	การสรา้งส่�อการเรยีนรูท้ี�หลากหลายโด้ยคำนงึถูงึ 

ความีแตกต่างทางกายภาพของผู้เรียน	อารมีณ์และสติปัญญา	การใช้กิจักรรมีกลุ่มีในการสอนและ 

ใช้คำถูามีทบทวนเพ่�อให้ผู้เรียนเช่�อมีโยงเน่�อหาเก่ากับเน่�อหาใหมี่

	 	 2.2	ระยะที�	2	การสร้างและรูปแบบการสอนจัากการศึึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีี

เกี�ยวกับการสอนคณิตศึาสตร์ที�ใช้สมีองเป็นฐาน	เอกสารและงานวิจััยที�เกี�ยวข้อง	ประกอบด้้วย	

หลักสูตรแกนกลางการศึึกษาขั�นพ่�นฐาน	พ.ศึ.	2551	การพัฒนารูปแบบการสอน	หลักการและ

แนวคดิ้การสอนคณติศึาสตรใ์นระด้บัมีธัุยมีศึกึษา	แนวคดิ้วธิุกีารสอนโด้ยใชว้งจัรการเรยีนรู	้ผูว้จิัยัได้้

สังเคราะห์กรอบแนวคิด้เป็นรูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองในระดั้บมัีธุยมีศึึกษาแบบร่าง 
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แล้วนำรูปแบบการสอนที�พัฒนาแล้วพร้อมีเอกสารประกอบมีาตรวจัสอบคุณภาพเบ่�องต้นกับ 

ผู้เชี�ยวชาญทั�ง	5	ท่าน	พบว่ารูปแบบการสอนที�ผู้วิจััยพัฒนาขึ�นมีีคุณภาพเหมีาะสมีที�สุด้	(x̅̅ =	4.76,	
S.D.	=	0.47)	และปรับปรุงตามีคำแนะนำของผู้เชี�ยวชาญ

	 	 2.3	ระยะที�	3	ศึึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนที�พัฒนาขึ�นโด้ยการทด้สอบแผน 

การจััด้การเรียนรู้ที�พัฒนาขึ�นอ้างอิงจัากรูปแบบการสอนของนักเรียนชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	 5	 

ภาคเรยีนที�	2	ปกีารศึกึษา	2567	โรงเรยีนราชวนิติบางแกว้	จัำนวน	20	แผน	(20	ชั�วโมีง)	เพ่�อพจิัารณา

ความีเหมีาะสมีของเวลาที�ใช้และความีเป็นไปได้้ในการนำกิจักรรมีการสอนไปใช้จัริง	ในแต่ละ 

ขั�นตอนการสอน	หลังจัากนั�นได้้ปรับปรุงรูปแบบและเอกสารประกอบให้ครบถู้วนยิ�งขึ�น	แล้วนำไป

ปฏิิบัติกับนักเรียนชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5	ภาคเรียนที�	1	ปีการศึึกษา	2568	โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว	

สังกัด้สำนักงานเขตพ่�นที�การศึึกษามีัธุยมีศึึกษาสมีุทรปราการ	โด้ยเล่อกกลุ่มีตัวอย่างเฉพาะเจัาะจัง	

2	กลุ่มี	แล้วจัับฉลากแบ่งกลุ่มีทด้ลอง	กลุ่มีนักเรียน	ชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5/12	จัำนวน	42	คน 

และกลุม่ีควบคุมี	มีนีกัเรยีนชั�นมีธัุยมีศึึกษาปีที�	5/14	จัำนวน	39	คน	เคร่�องมีอ่ที�ใชใ้นการวิจัยัประกอบด้ว้ย	 

1)	คู่มี่อการใช้รูปแบบการสอนที�ผู้วิจััยพัฒนาขึ�นและมีีคุณภาพเหมีาะสมีที�สุด้	(x̅̅ 	=	4.58,	S.D.	=	

0.29)	2)	แผนการเรียนรู้จัำนวน	1	แผน	ตามีรูปแบบการสอนที�พัฒนาโด้ยผู้วิจััย	ผู้วิจััยที�ได้้รับการ

ตรวจัสอบจัากผูเ้ชี�ยวชาญพบว่า	ทุกองค์ประกอบมีีความีเหมีาะสมี	ดั้ชนคีวามีสมี�ำเสมีอของคะแนน

ความีคิด้เห็นมีีค่าอยู่ระหว่าง	0.70–1.00)	และ	3)	แบบทด้สอบวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนวิชา

คณิตศึาสตร์	แบบทด้สอบปรนัย	ค่าความียากง่ายอยู่ระหว่าง	0.43	-	0.86	และค่าอำนาจัจัำแนกอยู่

ระหว่าง	0.25	-	0.47	และค่าความีเช่�อมีั�นเท่ากับ	0.95	

 3. วัิธี่รวับรวัมข้อมูล

	 การวจิัยัครั�งนี�	ผูว้จิัยัรวบรวมีข้อมีลูจัากการใชแ้ผนการจัดั้การเรยีนรูทุ้กแผนที�ใชใ้นการวิจัยั	

ซึ�งมีีวิธุีการเก็บ	ข้อมีูลด้ังนี�

	 	 3.1	ผู้วิจััยบันทึกข้อมูีลขณะจััด้การเรียนการสอนในแต่ละแผนการจััด้การเรียนรู ้

	 	 3.2	ผูว้จิัยัได้ท้ำการสอนตามีแผนการจัดั้การเรยีนรูโ้ด้ยใชส้มีองเปน็ฐานของนกัเรยีน

ชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5/12	จัำนวน	1	แผน	รวมี	1	ชั�วโมีง

	 	 3.3	นำแผนการจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานให้อาจัารย์มีหาวิทยาลัย	 

สาขาหลักสูตรและการสอน	และครูเชี�ยวชาญตรวจัสอบ	

	 	 3.4	ปรับปรุงแก้ไขแผนการจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานตามีคำแนะนำ

	 	 3.5	เสนอแผนการจััด้เรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานที�แก้ไขแล้วให้ผู้เชี�ยวชาญ	5	ท่าน	

ประเมีินความีสอด้คล้องเพ่�อหาค่าความีเที�ยงตรงของเน่�อหา	ได้้ค่าความีสอด้คล้อง	0.6-1.0
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	 	 3.6	สร้างแบบทด้สอบวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนวิชาคณิตศึาสตร์	 เร่�อง	 

ความีน่าจัะเป็นชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	6	แบบปรนัยเล่อกตอบ	4	ตัวเล่อก	จัำนวน	30	ข้อ

	 	 3.7	นำแบบทด้สอบวดั้ผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนวชิาคณติศึาสตร	์เร่�อง	ความีนา่จัะเปน็ 

ชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	5	ไปให้ผู้เชี�ยวชาญด้้านคณิตศึาสตร์	จัำนวน	5	ท่าน	เพ่�อพิจัารณาตรวจัสอบ

ลักษณะการใช้คำถูามีสอด้คล้องกับจัุด้ประสงค์การเรียนรู้	ความีถููกต้องของภาษา	ความีเที�ยงตรง

ของเน่�อหา	และให้ข้อเสนอแนะ	พิจัารณาค่าด้ัชนีความีสอด้คล้อง	(IOC)	ซึ�งมีีค่าเท่ากับ	0.80-1.00	

ถู่อว่ามีีความีสอด้คล้องอยู่ในเกณฑ์์ยอมีรับได้้

	 	 3.8	ด้ำเนินการแก้ไขและปรับปรุงแบบทด้สอบตามีผู้เชี�ยวชาญเสนอแนะ

	 	 3.9	นำแบบทด้สอบวดั้ผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนวชิาคณติศึาสตร	์เร่�อง	ความีนา่จัะเปน็ 

มีาหาค่าประสิทธุิภาพ	โด้ยนำไปทด้ลองใช้	(Try	out)	แล้วนำคะแนนมีาวิเคราะห์ค่าความียากง่าย 

อยู่ระหว่าง	0.4-0.8	และค่าอำนาจัจัำแนก	ระหว่าง	0.25	-	0.47	นำมีาวิเคราะห์ความีเช่�อมีั�น 

โด้ยใช้สูตรของ	KR-20	ได้้ค่าความีเช่�อมีั�น	0.95

	 3.10	เก็บรวบรวมีข้อมีูลผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนวิชาคณิตศึาสตร์	โด้ยให้ผู้เรียนทำแบบ

ทด้สอบวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรยีนวชิาคณิตศึาสตร์กอ่นและหลังใชร้ปูแบบการสอนใชส้มีองเป็นฐาน

 4. สถุิติท่�ใช้ในการวัิจััยเค์ราะห์ข้อมูล

	 ในการวิเคราะห์ข้อมีูลและสถูิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมีูลครั�งนี�	 เน่�องจัากคะแนน 

การทด้สอบกอ่นเรยีนของกลุม่ีทด้ลองและกลุม่ีควบคมุีไมีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนียัสำคญัที�ระด้บั	.05	ผูว้จิัยั 

จังึวเิคราะห์ความีแตกต่างของคะแนน	ผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีน	ระหวา่งกลุม่ีทด้ลองและกลุม่ีควบคุมี	

โด้ยใช้สถูิติการทด้สอบค่าที	(Independent	samples	t-test)	ที�ระด้ับนัยสำคัญทางสถูิติ	.05

ผลการวัิจััย
	 1.	 ได้้รูปแบบการสอนซึ�งประกอบด้้วยองค์ประกอบที�สำคัญ	6	องค์ประกอบ	ได้้แก่	 

1)	ทบทวนความีรูเ้ด้มิี	2)	กำหนด้วตัถูปุระสงค	์3)	เน่�อหาที�ใชส้อน	4)	ขั�นตอนการสอนซึ�งประกอบด้้วย 

ข้นคลายสมีอง	ขั�นเช่�อมีโยงประสบการณ์	ขั�นเรียนรู้เน่�อหาขั�นนำพาปฏิิบัติ	และ	ขั�นความีรู้คง

อยู่	5)	การประเมีินผล	และ	6)	ผลของการนำไปใช้	ซึ�งผลการประเมีินคุณภาพ	รูปแบบการสอน 

โด้ยผูท้รงคณุวฒุพิบวา่รปูแบบการสอนมีคีวามีสอด้คลอ้งและความีเหมีาะสมีโด้ยรวมีทกุองคป์ระกอบ

อยู่ในระด้ับมีากที�สุด้	
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	 2.	การเปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนวิชาคณิตศึาสตร์จัากการจััด้การเรียนรู้โด้ย 

ใช้สมีองเป็นฐาน	เร่�อง	ความีน่าจัะเป็น	ของนักเรียนชั�นมีัธุยมีศึึกษาที�	5/12	ผู้วิจััยได้้นำคะแนน

ที�ได้้จัากการตรวจัแบบทด้สอบวัด้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนวิชาคณิตศึาสตร์	เร่�อง	ความีน่าจัะเป็น	

ก่อน	–	หลังการจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานกับการจััด้การเรียนรู้รูปแบบปกติ	ของนักเรียน

ชั�นมีัธุยมีศึึกษาที�	5/14	มีาเปรียบเทียบด้้วยการทด้สอบทางสถูิติ	Independent-samples	t-test	

ผลการวิเคราะห์ข้อมีูลแสด้งด้ังตาราง

ตารางท่� 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนคณิตศึาสตร์	ระหว่างการเรียน 

การสอนโด้ยใช้รูปแบบการจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานกับการจััด้การเรียนรู้รูปแบบปกติ

  กลุ่มตัวัอย่าง   n   x̅̅     S.D.      t     p

การจััดการเร่ยนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (5/12)						42	 20.27	 			3.28

การจััดการเร่ยนรู้รูปแบบปกติ (5/14)	 									39	 10.53	 			4.21	 	13.24*			.01

*p	<	.05

	 จัากตารางที�	 1	พบว่า	คะแนนเฉลี�ยผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนคณิตศึาสตร์ของนักเรียน 

ชั�นมีธัุยมีศึกึษาปทีี�	5/12	หลงัได้ร้บัการจัดั้การเรยีนรูโ้ด้ยใชส้มีองเปน็ฐาน	มีคีะแนนเฉลี�ยเทา่กบั	20.27	คะแนน 

ส่วนเบี�ยงเบนมีาตรฐานเท่ากับ	4.21	อย่างมีีนัยสำคัญทางสถูิติที�ระด้ับ	.05

อภิปรายผลการวัิจััย
	 ผลการการพฒันารปูแบบการสอนคณติศึาสตรโ์ด้ยใชส้มีองเปน็ฐาน	ระด้บัมีธัุยมีศึกึษาปทีี�	5	

ที�พฒันาขึ�น	ประกอบด้ว้ยองคป์ระกอบที�สำคญั	6	องคป์ระกอบ	ได้แ้ก	่หลกัการ	1)	ทบทวนความีรูเ้ด้มิี 

2)	กำหนด้วัตถูุประสงค์	3)	เน่�อหาที�ใช้สอน	4)	ขั�นตอนการสอนซึ�งประกอบด้้วย	ขั�นคลายสมีอง	 

ขั�นเช่�อมีโยงประสบการณ	์ขั�นเรยีนรูเ้น่�อหาขั�นนำพาปฏิบิตั	ิและ	ขั�นความีรูค้งอยู	่5)	การประเมีนิผล 

และ	6)	ผลของการนำไปใช้	ซึ�งผลการประเมิีนคุณภาพรูปแบบการสอนโด้ยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่ารูป

แบบการสอนมีีความีสอด้คล้อง	และความีเหมีาะสมีโด้ยรวมีทุกองค์ประกอบอยู่ในระดั้บมีากที�สุด้	

ทั�งนี�	อาจัเป็นเพราะว่า	รูปแบบการสอนที�สร้างขึ�นด้ังกล่าว	โด้ยมีีทฤษฎีีและแนวคิด้เกี�ยวกับการ

สอนคณิตศึาสตร์	การสอนที�คำนึงถูึงความีแตกต่างของผู้เรียน	สอด้คล้องกับทิศึนา	แขมีมีณี(2552)	

เพ่�อนำมีาใช้เป็นแนวทางในการกำหนด้ขั�นตอน	วิธุีการและกระบวนการวิจััย	ตามีระเบียบวิธุีวิจััย

และพัฒนารูปแบบการสอนในครั�งนี�	 อีกทั�งตามีแนวคิด้ของ	Caine	and	Caine	หลักการเรียนรู้ 

โด้ยคำนึงถึูงการทำงานของสมีองตามีแนวคิด้ของ	Jensen	ทฤษฎีีการเรียนรู้ทางคณิตศึาสตร์ของ	
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Dienes	และวธิุสีอนแบบวฏัิจักัรการเรยีนรู	้(4MAT)	ตามีแนวคดิ้ของ	McCarthy	แลว้จังึนำสาระสำคญั

ที�ได้จ้ัากการสังเคราะห์มีากำหนด้เป็นองค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยของรูปแบบการเรยีน 

การสอนโด้ยเช่�อมีโยงให้เห็นถึูงความีสมัีพนัธ์ุกนัระหวา่งสาระสำคญัของแนวคิด้พ่�นฐานมีาสูห่ลกัการ

ของรูปแบบการสอน
	 รูปแบบการสอนที�ผู้วิจััยพัฒนาขึ�นมีีการผสมีผสานแนวคิด้เชิงทฤษฎีีที�เกี�ยวข้องกับการ
พัฒนารูปแบบการสอนระหว่างทฤษฎีีหลัก	ได้้แก่	แนวคิด้และทฤษฎีีเกี�ยวกับการเรียนรู้ที�คำนึง
ถูึงการทำงานของสมีอง	(Brain	based	Learning)	เพ่�อช่วยให้ผู้เรียนมีีสูงขึ�น	ผลสัมีฤทธุิ�ทาง 
การเรียนทางคณิตศึาสตร์	สอด้คล้องตรงกันว่ารูปแบบที�ด้ีจัะต้องได้้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบ	
มีีทฤษฎีี	หลักการและแนวคิด้พ่�นฐาน	รวมีทั�งมีีองค์ประกอบที�สำคัญของรูปแบบและองค์ประกอบ
แต่ละองค์ประกอบที�สัมีพันธุ์กัน	Joyce	and	Weil	(2000)	และทิศึนา	แขมีมีณี	(2552)	วิธุีการสอน 
ที�เหมีาะสมีกบัความีแตกตา่งของผูเ้รยีนใชเ้ทคนคิตา่งๆวธิุพีฒันาสมีองซกีซา้ยและสมีองซกีขวารว่มี
กนั	เชน่	ใหน้กัเรยีนเช่�อมีโยงความีรูเ้กา่ๆ	และความีรูใ้หมี	่(สมีองซกีขวา)	พรอ้มีใหน้กัเรยีนได้้วเิคราะห์
ประสบการณ์ของตนเอง	ครยูกตวัอยา่งจัากรูปแบบ	(สมีองซีกซ้าย)	เปน็ตน้	เพราะถูอ่ว่าการใชร้ปูแบบ
การสอน	มีนีกัการศึกึษาได้ท้ำการวิจัยัและยน่ยันวา่สามีารถูสอนได้้	เชน่	งานวิจััยของสุพดิ้า	แยม้ีนิ�มีนวล 
(2550)	Dwyer	(1993)	และฉวีวรรณ	บุตรศึรีภูมีิ	(2551)	การพัฒนารูปแบบการสอนโด้ยผสมีผสาน
แนวคิด้ทางทฤษฎีีเป็นกระบวนการที�ผู้วิจััยให้ความีสำคัญ	เพราะนอกจัากจัะศึึกษาสาระสำคัญของ
แนวคดิ้และทฤษฎีเีกี�ยวกบัการเรยีนคณติศึาสตรแ์ละหลกัการจัดั้การเรยีนรูโ้ด้ยคำนงึถูงึงานของสมีอง
เพ่�อกำหนด้ขั�นตอนกิจักรรมีการเรยีนรูห้ลักของแบบจัำลอง	ผูวิ้จัยัได้ท้ำการศึกึษาการวิเคราะห์เน่�อหา	
พิจัารณาความีสำคัญของแนวคิด้วงจัรการเรียนรู้	 (4MAT)	เพ่�อกำหนด้รายละเอียด้กิจักรรมีการ
เรยีนการสอนสอด้คล้องกับการเรยีนรูข้องนักเรยีนในแต่ละส่วนอย่างละเอียด้รูปแบบการสอนแต่ละ 
ขั�นตอนเปน็ไปอยา่งเปน็ระบบ	จัากที�กลา่วมีาขา้งตน้จัะแสด้งใหเ้หน็วา่การรวมีกันแนวคดิ้ทางทฤษฎีี
ที�เกี�ยวข้องกับรูปแบบการสอนที�พัฒนาขึ�นจัะช่วยส่งเสริมีการเรียนรู้ของนักเรียนทั�งในแง่เน่�อหา 
ทางคณิตศึาสตร์	และมีีทัศึนคติต่อคณิตศึาสตร์มีากขึ�น
	 นักเรียนที�ได้้รับการจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐานมีีผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนสูงกว่า
นักศึึกษาที�เรียนด้้วยการจััด้การเรียนการสอนรูปแบบปกติ	อย่างมีีนัยสำคัญทางสถูิติที�ระด้ับ	.05	 
โด้ยผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรยีนที�เรยีนโด้ยใชก้ารจััด้การเรยีนรูโ้ด้ยใชส้มีองเป็นฐาน	เร่�อง	ความีน่าจัะเป็น 
สูงกว่าผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนที� เรียนโด้ยใช้แผนการเรียนการสอนตามีปกติ	 สรุปได้้ ว่า 
การจััด้การเรยีนรูโ้ด้ยใชส้มีอง	เร่�อง	ความีนา่จัะเปน็	ของนกัเรยีนชั�นมีธัุยมีศึกึษาปทีี�	6	ทำใหน้กัเรยีน
มีีความีเขา้ใจัในเน่�อหาได้ง่้ายและสามีารถูนำประใชป้ระโยชน์ได้้นอกจัากนี�นกัศึกึษายังได้้มีส่ีวนร่วมี 
ในกิจักรรมีการเรียนการสอน	สนใจัและกระต่อร่อร้นในการเรียนมีากขึ�น	จัึงส่งผลให้นักเรียน 
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มีผีลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนสงูขึ�นและผลการวิจัยัครั�งนี�ยงัสอด้คลอ้งกบัผลงานวิจัยัของพชัรนิทร	์ชกูลิ�น	 
(2554)	ที�ศึึกษาการใชว้จิัยัเชงิปฏิบิตักิารในการพฒันากจิักรรมีการเรยีนรูแ้บบใชป้ญัหาเปน็ฐานวชิา
ชีววิทยา	เร่�อง	เคมีีพ่�นฐานของสิ�งมีีชีวิตของนักเรียนชั�นมัีธุยมีศึึกษาปีที�	4	พบว่า	นักเรียนที�เรียนรู้
แบบใชป้ญัหาเป็นฐานมีผีลสัมีฤทธุิ�ทางการเรยีนชีววทิยาเร่�อง	เคมีพี่�นฐานของสิ�งมีชีีวติความีสามีารถู
ในการแก้ปัญหาและเจัตคติต่อวิทยาศึาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีีนัยสำคัญทางสถูิติ 
ที�ระด้ับ	.05	และสอด้คล้องกับงานวิจััยของพงศึธุร	ทิพรักษ์	(2554)	ศึึกษาการเปลี�ยนแปลงมีโนมีติ
ทางวิทยาศึาสตร์เร่�อง	แรง	มีวล	และกฎีการเคล่�อนไหวของนักเรียนชั�นมีัธุยมีศึึกษาปีที�	4	โด้ยใช้รูป
แบบการเรียนรู้แบบใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานสูงกว่าการได้้รับการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีีนัยสำคัญ
ทางสถูิติที�ระด้ับ	.05

องค์์ค์วัามรู้ใหม่
	 องค์ความีรูจ้ัากผลการวจิัยัคอ่	การจัดั้การเรยีนรูโ้ด้ยใชส้มีองเปน็ฐาน	เปน็การจัดั้การเรยีนรู้ 

เชิงรุก	(Active	Learning)	ไปประยุกต์ในสถูานศึึกษาที�ตนเองปฏิิบัติงานอยู่ได้้อย่างมีีประสิทธุิภาพ	

ทั�งในด้้านหลักสูตรสถูานศึึกษา	ด้้านวิธุีการจััด้เรียนรู้	ด้้านส่�อการเรียนรู้	ด้้านการวัด้และประเมีินผล

การเรียนรู้	และด้้านครูผู้สอน	ส่งผลให้ผู้เรียนมีีศึักยภาพในการเรียนรู้มีากยิ�งขึ�น	โด้ยเฉพาะด้้านวิธุี

การจัดั้เรยีนรู	้และด้า้นส่�อการเรยีนรูท้ี�เปน็องคป์ระกอบที�สำคญัตอ่การจัดั้การเรยีนรูเ้ชงิรกุ	(Active		

Learning)	ประกอบด้้วย	6	องค์ประกอบ	ได้้แก่	1)	ทบทวนความีรู้เด้ิมี	2)	กำหนด้วัตถูุประสงค์ 

3)	เน่�อหาที�ใช้สอน	4)	ขั�นตอนการสอนซึ�งประกอบด้้วย	ขั�นคลายสมีอง	ขั�นเช่�อมีโยงประสบการณ์	 

ขั�นเรยีนรูเ้น่�อหาขั�นนำพาปฏิบัิต	ิและ	ขั�นความีรูค้งอยู	่5)	การประเมิีนผล	และ	6)	ผลของการนำไปใช้
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องค์ความรู้ใหม่ 
องค์ความรู้จากผลการวิจัยคือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) ไปประยุกต์ในสถานศึกษาที่ตนเองปฏิบัติงานอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในด้านหลักสูตรสถานศึกษา 
ด้านวิธีการจัดเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และด้านครูผู้สอน ส่งผลให้ผู้เรียนมี
ศักยภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะด้านวิธีการจัดเรียนรู้ และด้านสื่อการเรียนรู้ที่เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ
ต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active  Learning) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ทบทวนความรู้เดิม        
2) ก าหนดวัตถุประสงค์ 3) เนื้อหาที่ใช้สอน 4) ขั้นตอนการสอนซึ่งประกอบด้วย ขั้นคลายสมอง ขั้นเชื่อมโยง
ประสบการณ์ ขั้นเรียนรู้เนื้อหาขั้นน าพาปฏิบัติ และ ขั้นความรู้คงอยู่ 5) การประเมินผล และ 6) ผลของการ
น าไปใช้ 

 
ภาพประกอบที่ 2 โมเดลรูปแบบการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 
สรุปผลการศึกษา 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ไปประยุกต์ใน
สถานศึกษาที่ตนเองปฏิบัติงานอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ หลักการ 1) ทบทวนความรู ้เดิม 2) ก าหนดวัตถุประสงค์ 3) เนื ้อหาที ่ใช้สอน 4) ขั ้นตอนการสอน               

ภาพประกอบท่� 2 โมีเด้ลรูปแบบการสอนคณิตศึาสตร์โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION58



สรุปผลการศึึกษา
	 การจััด้การเรียนรู้โด้ยใช้สมีองเป็นฐาน	เป็นการจััด้การเรียนรู้เชิงรุก	(Active	Learning) 

ไปประยกุตใ์นสถูานศึกึษาที�ตนเองปฏิบิัตงิานอยู่ได้้อยา่งมีีประสทิธุภิาพ	ประกอบด้ว้ยองคป์ระกอบ

ที�สำคัญ	6	องค์ประกอบ	ได้้แก่	หลักการ	1)	ทบทวนความีรู้เด้ิมี	2)	กำหนด้วัตถูุประสงค์	3)	เน่�อหา

ที�ใช้สอน	4)	ขั�นตอนการสอน	ซึ�งประกอบด้้วย	ขั�นคลายสมีอง	ขั�นเช่�อมีโยงประสบการณ์	ขั�นเรียนรู้

เน่�อหาขั�นนำพาปฏิิบัติ	และขั�นความีรู้คงอยู่		5)	การประเมีินผล	และ	6)	ผลของการนำไปใช้	

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจััยไปใช้และการวิจััยครั�งต่อไป	มีีด้ังนี�

 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวัิจััยไปใช้

	 ครูผู้สอนที�จัะสอนตามีรูปแบบการสอนโด้ยใช้สมีองเป็นฐาน	ระด้ับมีัธุยมีศึึกษา	ควรศึึกษา

และทำความีเขา้ใจัองค์ประกอบต่างๆ	ของรูปแบบการสอนก่อนนำไปใชห้รอ่ศึกึษาวิธุสีอนแบบอ่�น	ๆ  

เพ่�อนำมีาประยกุตใ์ชใ้นกจิักรรมีการเรยีนรูข้องขั�นตอนที�กำหนด้ใหม้ีคีวามีหลากหลายและแปลกใหมี่ 

อยู่เสมีอ

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวัิจััยต่อไป

	 ควรมีีการศึึกษาเปรียบเทียบการสอนตามีรูปแบบการสอนโด้ยใช้สมีองเป็นฐานกับรูปแบบ

การสอนอ่�นที�นอกเหน่อจัากการสอนแบบปกติ
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Abstract
	 This	research	investigated	the	relationship	between	service	quality	and	user	
satisfaction	in	comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	services	operated	by	
local	administrative	organizations	in	Samut	Sakhon	Province.	The	study	aimed	to:	
(1)	evaluate	the	level	of	service	quality;	(2)	assess	user	satisfaction;	(3)	examine	the	
correlation	between	service	quality	dimensions	and	satisfaction;	and	(4)	analyze	the	
predictive	power	of	service	quality	on	user	satisfaction.	The	sample	comprised	400	
users	selected	through	proportionate	stratified	random	sampling.	Data	were	collected	
using	a	validated	Likert-scale	questionnaire.	Analytical	methods	included	descriptive	
statistics,	Pearson’s	correlation,	and	multiple	linear	regression.	Assumption	tests	
confirmed	normality	and	acceptable	multicollinearity	levels	(VIF	=	1.55–1.98).	The	
results	indicated	that	both	service	quality	(x̅̅	=	3.66)	and	user	satisfaction	(x̅̅=	4.00)	
were	at	high	levels.	Service	quality	showed	significant	positive	correlations	with	user	
satisfaction	(r	=	.215–.608).	Regression	analysis	revealed	that	assurance	(β	=	.330),	
responsiveness	(β	=	.239),	and	reliability	(β	=	.166)	significantly	predicted	satisfaction, 
explaining	38.5%	of	the	variance	(p	<	.05).	Tangibles	and	empathy	showed	no 
significant	effects.	Limitations	related	to	the	sampling	method	and	generalizability	are	
acknowledged.	The	study	suggests	strengthening	service	standards,	enhancing	trust	
mechanisms,	and	integrating	digital	technologies	to	promote	sustainable	satisfaction	
in	local	government	health	and	beauty	services.

Keywords: service	quality,	user	satisfaction,	health	and	beauty	services,	dietary	
supplements,	local	administrative	organizations
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Introduction
 The	health,	beauty,	and	dietary	supplement	manufacturing	industry	in	Thailand	 
has	experienced	continuous	growth.	According	to	the	Office	of	Industrial	Economics,	
the	market	value	of	products	in	this	sector	exceeds	250	billion	baht,	with	an	annual	
growth	rate	of	8–10%.	This	reflects	steadily	increasing	consumer	demand	(Jeon,	Park,	
2021),	and	demonstrates	that	service	quality,	particularly	responsiveness,	reliability,	
assurance,	empathy,	and	tangibility,	is	a	key	factor	differentiating	businesses	and	
retaining	customers.	This	aligns	with	the	widely	applied	SERVQUAL	model	(Kashuri,	
2024).	
	 However,	most	previous	studies,	such	as	those	conducted	by	(Worapongpat,	
2025c)	have	primarily	examined	general	service	sectors	including	hotels,	hospitals,	
and	government	agencies.	In	contrast,	research	focusing	specifically	on	the	influence	
of	service	quality	on	user	satisfaction	within	the	health,	beauty,	and	supplement	
manufacturing	sector	remains	limited,	especially	at	the	local	level	(Khan,	Tabassum,	
2010).This	represents	an	important	knowledge	gap	that	warrants	further	investigation	
(Worapongpat,	2025b).	
	 Samut	Sakhon	Province	is	an	appropriate	research	setting,	as	it	is	widely	 
recognized	as	a	major	hub	for	health,	beauty,	and	dietary	supplement	production	 
in	Thailand	(e.g.,	Office	of	Industrial	Economics	[OIE],	Provincial	Industry	Office	 
report).	The	province	hosts	a	large	number	of	small	and	medium-sized	enterprises	
(SMEs),	which	contribute	significantly	to	the	local	economy	(Worapongpat,	2025a).	
According	to	the	Samut	Sakhon	Provincial	Statistical	Office,	there	are	more	than	1,200	 
establishments	operating	in	this	sector,	many	of	which	face	challenges	related	to	
intense	market	competition	and	increasing	consumer	expectations	(Samut	Sakhon	
Provincial	Statistical	Office,	year).	Previous	studies,	such	as	those	by	Naung	(2024)	and	
Kim	et	al.	(2021),	have	highlighted	similar	industry	pressures,	including	the	need	for	
innovation,	quality	assurance,	and	regulatory	compliance.	found	that	certain	aspects	
of	service	quality	in	local	supplement	manufacturing	businesses,	particularly	product	
information	clarity	and	delivery	speed,	did	not	fully	meet	customer	expectations	
(Worapongpat,	2024b).	Preliminary	field	observations	conducted	by	the	researchers 
also	indicate	that	service	users	place	high	importance	on	both	product	quality	 
and	service	standards	(Oppong,	al.et.,	2021).	Therefore,	a	systematic	empirical	 
investigation	 is	necessary	 to	provide	deeper	 insights	 that	can	support	 the	 
development	of	effective	service	strategies	for	local	enterprises	(Worapongpat,	2024a).	
The	objectives	of	this	study	are	to:	(1)	examine	the	service	quality	of	comprehensive	
health,	beauty,	and	supplement	manufacturing	businesses	in	Samut	Sakhon	Province;	
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(2)	investigate	user	satisfaction	with	these	businesses;	(3)	analyze	the	relationship	
between	service	quality	and	user	satisfaction;	and	(4)	assess	the	impact	of	each	
service	quality	dimension	on	user	satisfaction.	A	quantitative	research	approach	was	
employed	using	a	structured	Likert-scale	questionnaire	administered	to	400	service	
users	in	Samut	Sakhon	Province.	Data	were	analyzed	using	descriptive	statistics	and	
multiple	linear	regression	analysis.
	 This	research	provides	empirical	evidence	on	the	 influence	of	service	
quality	on	user	satisfaction	in	the	comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	 
manufacturing	sector	in	Samut	Sakhon	Province.	The	findings	are	expected	to	help	
business	operators	design	service	strategies	that	respond	effectively	to	consumer	
needs	while	also	contributing	academic	insights	that	address	existing	knowledge	gaps	
in	service	marketing	and	local	business	management.

Research Objectives 
	 1.	To	examine	the	level	of	service	quality	provided	by	comprehensive	health,	
beauty,	and	supplement	manufacturing	businesses	in	Samut	Sakhon	Province.
	 2.	To	investigate	the	level	of	user	satisfaction	with	these	businesses.
	 3.	To	analyze	the	relationship	between	service	quality	and	user	satisfaction	in	
comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	manufacturing	businesses	in	Samut	
Sakhon	Province.
	 4.	To	assess	the	influence	of	each	service	quality	dimension	(responsiveness,	
reliability,	assurance,	empathy,	and	tangibility)	on	user	satisfaction.

Research Hypotheses
	 H1	:	Tangibles	have	a	positive	and	significant	effect	on	user	satisfaction	in	
comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	businesses	under	local	administrative 
organizations.
	 H2	:	Reliability	has	a	positive	and	significant	effect	on	user	satisfaction	in	 
comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	businesses	under	local	administrative 
organizations.
	 H3	:	Responsiveness	has	a	positive	and	significant	effect	on	user	satisfaction 
in	comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	businesses	under	 local	 
administrative	organizations.
	 H4	:	Assurance	has	a	positive	and	significant	effect	on	user	satisfaction	in	
comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	businesses	under	local	administrative 
organizations.
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	 H5	:	Empathy	has	a	positive	and	significant	effect	on	user	satisfaction	in	 
comprehensive	health,	beauty,	and	supplement	businesses	under	local	administrative 
organizations.
	 H6	:	The	five	dimensions	of	service	quality	collectively	predict	user	satisfaction 
at	a	statistically	significant	level.

Literature Review
	 The	purpose	of	this	literature	review	is	to	synthesize	and	critically	analyze	
existing	documents,	academic	articles,	and	research	studies	related	to	service	
quality	and	user	satisfaction	in	the	health,	beauty,	and	dietary	supplement	sectors.	 
The	review	aims	to	identify	theoretical	and	empirical	gaps	that	justify	the	necessity	of	
the	present	study,	particularly	within	the	context	of	local	administrative	organizations.
	 Previous	research	on	service	quality	has	consistently	emphasized	its	role	as	
a	key	determinant	of	customer	satisfaction	across	various	service	industries	(Tadele,	
2020).Studies	employing	the	SERVQUAL	model	have	demonstrated	that	its	five	 
dimensions	tangibles,	reliability,	responsiveness,	assurance,	and	empathy	significantly	
influence	satisfaction	and,	in	some	cases,	customer	loyalty	(Worapongpat,	2023b).	
However,	the	majority	of	these	studies	have	been	conducted	in	mainstream	service	
contexts	such	as	banking,	hospitality,	and	healthcare	settings	(Worapongpat,	al.et.,	
2023)	with	limited	attention	given	to	hybrid	or	integrated	service	environments.
	 In	the	field	of	health,	beauty,	and	dietary	supplement	businesses,	prior	 
research	indicates	that	product	safety,	service	reliability,	and	overall	service	 
experience	play	essential	roles	in	shaping	consumer	satisfaction	and	purchase	 
decisions	(Worapongpat,	Narong	Uttamavangso,	2024).	While	these	findings	reinforce	
the	importance	of	service	quality,	existing	studies	have	predominantly	focused	on	
private-sector	businesses.	Research	examining	similar	services	provided	under	the	
governance	of	local	administrative	organizations	remains	scarce.
	 Moreover,	no	comprehensive	study	has	 investigated	the	relationship	 
between	service	quality	and	user	satisfaction	within	the	integrated	health–beauty–
supplement	service	model	operated	by	local	administrative	units	in	Samut	Sakhon	
Province	(Worapongpat,	Chaoluang,	2024).This	gap	is	significant	because	such	 
organizations	often	exhibit	unique	operational	structures,	regulatory	mechanisms,	and	 
community-based	service	delivery	processes	that	differentiate	them	from	privately	
operated	businesses	
	 Based	on	this	analysis,	a	clear	knowledge	gap	emerges	concerning	how	
each	dimension	of	service	quality	influences	user	satisfaction	in	comprehensive	
health,	beauty,	and	dietary	supplement	services	managed	by	local	administrative	 

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION 65



organizations	(Worapongpat,	2021a).To	address	this	gap,	the	present	study	adopts	the	
SERVQUAL	framework	to	examine	the	predictive	relationships	between	service	quality 
dimensions	and	user	satisfaction	in	the	specific	context	of	Samut	Sakhon	Province.		
	 1.	Tangibles
	 Tangibles	 refer	 to	the	physical	and	visible	components	of	a	service	 
environment,	including	facilities,	equipment,	staff	appearance,	product	layout,	and	
the	overall	aesthetic	quality	of	the	service	setting.	In	the	context	of	health,	beauty,	
and	supplement	businesses,	tangibles	represent	the	first	impression	of	service	quality	
and	influence	user	expectations	regarding	safety,	professionalism,	and	reliability.
	 2.	Reliability
	 Reliability	refers	to	the	consistency	and	accuracy	of	service	performance,	 
including	the	ability	to	deliver	services	as	promised,	provide	error-free	transactions,	and	
maintain	dependable	product	availability.	For	integrated	health–beauty–supplement 
operations,	reliability	reflects	the	organization’s	capability	to	ensure	accurate	 
information,	safe	products,	and	stable	service	outcomes.
	 3.	Responsiveness
	 Responsiveness	concerns	 the	willingness	and	promptness	of	service	 
providers	in	assisting	customers,	addressing	inquiries,	and	solving	problems	efficiently.	 
This	dimension	is	crucial	in	health	and	beauty	services	where	timely	consultation	
and	immediate	support	influence	user	trust	and	satisfaction.
	 4.	Assurance
	 Assurance	denotes	the	level	of	confidence	and	trust	that	service	users	have	
in	the	provider’s	competence,	professionalism,	and	ethical	conduct.	It	includes	staff	
knowledge,	credibility,	courtesy,	and	the	ability	to	instill	customer	confidence— 
especially	important	in	health-related	and	dietary	supplement	services	where	safety	
and	expert	guidance	are	essential.
	 5.	Empathy
	 Empathy	refers	to	the	ability	of	service	personnel	to	provide	individualized	
care,	attention	to	customer	needs,	and	personalized	service	delivery.	In	health	and	
beauty	contexts,	empathy	plays	a	critical	role	in	tailoring	services,	promoting	comfort,	
and	creating	positive	user	experiences.
	 6.	User	Satisfaction
	 User	satisfaction	represents	users’	overall	evaluation	of	their	service	 
experience,	derived	from	the	perceived	performance	of	service	quality	relative	to	
expectations.	Within	local	administrative	organizations	managing	health,	beauty,	and	
supplement	services,	satisfaction	reflects	the	extent	to	which	services	meet	user	
needs,	safety	concerns,	and	service	expectations.
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Conceptual Framework
	 Based	on	the	 review	of	previous	studies	and	the	SERVQUAL	model	 
(Worapongpat,	N.	(2021b),	(Worapongpat,	2023a).	the	conceptual	framework	for	this	
study	proposes	that	service	quality	comprising	tangibles,	reliability,	responsiveness,	
assurance,	and	empathy	directly	influences	user	satisfaction.	The	framework	guided	
the	development	of	the	research	hypotheses	and	analytical	procedures.

Research Methodology 
	 This	study	employed	a	quantitative	research	design	to	examine	the	relationship 
between	service	quality	and	user	satisfaction	in	comprehensive	health,	beauty,	and	
dietary	supplement	businesses	operating	under	local	administrative	organizations	
in	Samut	Sakhon	Province.	
	 The	population	comprised	all	service	users	who	accessed	these	businesses	
during	2024,	totaling	approximately	1,250,000	individuals	according	to	the	Samut	
Sakhon	Provincial	Public	Health	Office.	
	 The	sample	size	of	400	respondents	was	determined	using	Yamane’s	formula	
at	a	95%	confidence	level.	Purposive	sampling	was	then	applied	to	include	only	
individuals	who	had	actually	received	services	from	the	targeted	health,	beauty,	and	
supplement	establishments,	ensuring	that	participants	possessed	direct	experience	
relevant	to	the	constructs	being	measured.
	 This	approach	aligns	with	quantitative	sampling	principles,	which	emphasize	
the	inclusion	of	information-rich	respondents	when	assessing	perception-based	
variables.	

1.	Tangibles
2.	Reliability
3.	Responsiveness
4.	Assurance
5.	Empathy

The	Relationship	Between	Service	Quality	
and	User	Satisfaction	in	the	Comprehensive	
Health,	Beauty,	and	Supplement	Business	
of	Local	Administrative	Organizations	in	
Samut	Sakhon	Province
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 Research Instrument 

 Data	were	collected	using	a	structured	questionnaire	consisting	of	four	sections.	

	 Section	1	gathered	general	demographic	information,	including	age,	gender,	

frequency	of	service	use,	and	type	of	service	received.

	 Section	2	measured	service	quality	based	on	the	five	SERVQUAL	dimensions	

tangibles,	reliability,	responsiveness,	assurance,	and	empathy.	

	 Section	3	assessed	user	satisfaction	across	multiple	indicators,	such	as	 

perceived	value,	product/service	quality,	safety	confidence,	personalization,	and	

overall	evaluation	of	service	experience.	

	 Section	4	provided	an	open-ended	space	for	additional	comments	and	 

suggestions.

	 The	instrument	was	evaluated	by	three	experts	in	service	management	and	

public	health.	The	Item-Objective	Congruence	(IOC)	score	was	1.00,	which	exceeds	

the	commonly	accepted	threshold	of	0.50.	Discrimination	indices	ranged	from	0.255	

to	0.846,	meeting	the	minimum	acceptable	value	of	0.20	for	Likert-scale	items	

	 Reliability	testing	using	Cronbach’s	alpha	demonstrated	acceptable	internal	

consistency,	with	α	=	0.750	for	the	overall	instrument,	α	=	0.802	for	SERVQUAL	

items,	and	α	=	0.785	for	user	satisfaction	items.	

	 These	values	meet	Nunnally’s	(1978)	criterion	that	α	≥	0.70	indicates	reliable	

measurement.

 Data Collection 

	 Data	collection	was	conducted	between	January	and	March	2024.	

	 Questionnaires	were	distributed	onsite	at	selected	service	establishments,	

which	included	health	and	beauty	service	centers,	wellness	clinics,	supplement	

distribution	units,	and	community	health	shops	operated	under	local	administrative	

organizations	in	Samut	Sakhon	Province.	Trained	research	assistants	approached	

eligible	respondents	after	they	had	received	services,	ensured	informed	consent,	

and	assisted	participants	who	required	clarification.	Completed	questionnaires	were	

screened	for	completeness	prior	to	data	entry.
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 Data Analysis 
	 Quantitative	data	were	analyzed	using	statistical	software.	
	 Descriptive	statistics	(frequency,	percentage,	mean,	and	standard	deviation)	
were	used	to	summarize	respondent	profiles,	service	quality	perceptions,	and	levels	
of	user	satisfaction.	
	 Inferential	statistics	 included	the	Pearson	Product-Moment	Correlation	 
Coefficient	to	examine	the	relationships	between	study	variables	and	Multiple	
Linear	Regression	(Enter	method)	to	evaluate	the	effects	of	the	five	service	quality	
dimensions	on	user	satisfaction.	
	 All	 regression	assumptions	were	tested,	 including	normality,	 linearity,	 
independence	of	errors,	homoscedasticity,	and	multicollinearity	using	Variance 
Inflation	Factors	(VIF).	The	significance	level	was	set	at	0.05.

Research Findings 
Table 1 Mean	Score	Interpretation	for	Service	Quality	Dimensions
  Mean Range       Interpretation
1.00–1.80	 	 	 	 	 	 Strongly	Disagree
1.81–2.60	 	 	 	 	 							 						Disagree
2.61–3.40	 	 	 	 	 																	Neutral
3.41–4.20	 	 	 	 	 																		Agree
4.21–5.00	 	 	 	 	 											Strongly	Agree
Table	1	Service	Quality	Perceived	by	Service	Users

 Service Quality Dimension Mean (x̅̅)  S.D.    Level       Rank
Tangibles	 	 	 	 				3.66		 0.55	 				High		 3
Reliability	 	 	 	 				3.56		 0.75	 				High		 4
Responsiveness	 	 	 				3.70		 0.66	 				High		 2
Assurance	 	 	 	 				3.81		 0.38	 				High		 1
Empathy	 	 	 	 				3.36		 0.51	 Moderate	 5
Overall		 	 	 	 				3.61		 0.57	 				High		 –
Interpretation	
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	 Overall	perceived	service	quality	was	high	(x̅̅	=	3.61).	Among	the	five	dimensions, 
Assurance	received	the	highest	score	(x̅̅	=	3.81),	 indicating	strong	customer	 
confidence	in	service	standards	and	safety.
	 Although	Empathy	received	the	lowest	rating	(x̅̅	=	3.36),	it	still	fell	near	the	
upper	boundary	of	the	“moderate”	level.	This	suggests	that	personalization	and	
individual	attention	may	require	improvement.
	 Meaning	of	S.D.	0–1.0:	SD	values	between	0.38–0.75	indicate	low-to-moderate	 
variability,	meaning	respondents	had	generally	similar	perceptions	about	service	
quality.

Table 2 User	Satisfaction	Levels
 Satisfaction Dimension    Mean (x̅̅)            S.D.    Level       Rank
Value	for	Money	 	 	 4.12	 	 0.61	 				High		 3
Product	Quality	 	 	 3.87	 	 0.67	 				High		 5
Confidence	in	Standards/Safety	 3.91	 	 0.85	 				High		 4
Customization		 	 	 3.58	 	 0.67	 				High		 6
Overall	Impression	 	 	 4.19	 	 0.63	 				High	 2
																				Overall		 	 3.93	 	 0.68	 				High		 –
Interpretation	

	 Overall	user	satisfaction	was	high	(x̅̅ =	3.93).	The	highest-rated	item	was	
Overall	Impression	(x̅̅ =	4.19),	followed	closely	by	Value	for	Money	(x̅̅ =	4.12).
	 Customization	had	the	lowest	rating	(x̅̅ =	3.58),	implying	room	for	improved	 
individualized	services.

Table 3 Correlation	Between	Service	Quality	and	User	Satisfaction

        Variables TAN       REL RES    ASS       EMP   Y
TAN	 	 	 			1	 							—												—	 				—	 							—		 —
REL	 	 	 .584*	 								1												—	 				—	 							—		 —
RES	 	 	 .608*	 					.642*										1	 				—	 							—		 —
ASS	 	 	 .215*	 					.122*							.113*										1											—	 —
EMP	 	 	 .331*	 					.515*							.234*							.652*									1		 —
Y	 	 	 .323*	 					.414*							.315*							.315*							.278*	 	1
Significant	at	p	<	.05.
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Interpretation	
	 All	dimensions	of	service	quality	were	positively	and	significantly	related 
to	user	satisfaction.
	 •	Reliability	had	the	strongest	correlation	(r	=	.414),
	 •	Followed	by	Tangibles	(r	=	.323)	and	Responsiveness	(r	=	.315).
	 •	Empathy	had	the	weakest	correlation	(r	=	.278),	yet	remained	significant.
Multicollinearity	Check:	Correlation	coefficients	<	 .80	→	No	evidence	of	 

multicollinearity.	VIF	values	are	also	presented	in	regression	analysis	(below)	to	confirm.

Table 4 Multiple	Regression	Analysis	 (Enter	Method)	Dependent	Variable:	 
User	Satisfaction
  Predictor        B              β         t             Sig.     VIF
(Constant)	 	 	 				1.215	 		—	 					5.432	 .000	 					—
Tangibles	 	 	 				0.184	 	.162	 					2.980	 .003	 				1.72
Reliability	 	 	 				0.228	 	.241	 					4.125	 .000	 				2.05
Responsiveness	 	 				0.165	 	.152	 					2.487	 .013	 				1.84
Assurance	 	 	 				0.091	 	.078	 					1.221	 .223	 				1.66
Empathy	 	 	 				0.073	 	.062	 					1.056	 .291	 				1.59
Model	Summary	 	 				Value
R	 	 	 	 				.622
R²	 	 	 	 				.387
Adjusted	R²	 	 	 				.376
F	 	 	 	 			36.821
Sig.	 	 	 	 				.000

Interpretation	

	 The	full	model	significantly	predicted	satisfaction	(F	=	36.821,	p	<	.001). 
Approximately	38.7%	of	the	variance	in	user	satisfaction	was	explained	by	the	five	
service-quality	dimensions.
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Significant predictors:

✔	Reliability	(β	=	.241,	p	<	.001)	–	strongest	predictor

✔	Tangibles	(β	=	.162,	p	=	.003)

✔	Responsiveness	(β	=	.152,	p	=	.013)

Non-significant	predictors:

✔	Assurance	(β	=	.078,	p	=	.223)

✔	Empathy	(β	=	.062,	p	=	.291)

VIF	<	3	→	No	multicollinearity.

Hypothesis	Testing	Results

Hypothesis   Statement         Result

			H1	 Tangibles	positively	affect	user	satisfaction.	 Supported	(β	=	.162,	p	<	.01)

			H2	 Reliability	positively	affects	user	satisfaction.	 Supported	(β	=	.241,	p	<	.001)

			H3	 Responsiveness	positively	affects	user	satisfaction.	Supported	(β	=	.152,	p	<	.05)

			H4	 Assurance	positively	affects	user	satisfaction.	 Not	Supported	(p	>	.05)

			H5	 Empathy	positively	affects	user	satisfaction.	 Not	Supported	(p	>	.05)

Discussion 
	 The	findings	from	Objective	1	indicate	that	the	service	quality	of	comprehensive 
health,	beauty,	and	dietary	supplement	businesses	in	Samut	Sakhon	Province	was	
high	across	all	dimensions.	Assurance	was	the	highest-rated	dimension,	followed	by	
Responsiveness	and	Tangibles.	This	suggests	that	businesses	in	this	sector	prioritize	
establishing	customer	confidence	through	safety	certifications,	accurate	product	
information,	and	well-trained	staff.	Such	results	align	with	the	SERVQUAL	framework	
(Bond,	M.	2024)	which	underscores	assurance	and	reliability	as	essential	drivers	of	
service	perception.	Research	in	health	and	wellness	services	similarly	emphasizes	
that	clients	place	strong	value	on	trustworthiness,	product	safety,	and	regulatory	
compliance,	especially	when	services	involve	dietary	supplements	and	beauty 
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enhancement	(Worapongpat,	2025f).	Studies	from	ASEAN	countries	further	support	
the	importance	of	safety	assurance	in	shaping	consumer	evaluations	particularly	
in	Thailand,	Vietnam,	Malaysia,	and	the	Philippines,	where	supplement	consumers	
increasingly	rely	on	certification	labels	and	scientific	claims	
	 Regarding	Objective	2,	overall	user	satisfaction	was	also	high,	with	the	 
highest-rated	factors	being	Value	for	Money	and	Overall	Impression.	This	indicates	
that	consumers	perceive	the	price-quality	ratio	of	products	and	services	to	be	 
favorable,	and	that	strong	brand	image	reinforces	trust	and	satisfaction.	These	findings	
support	marketing	theories	that	highlight	value	perception	and	brand	reputation	as	
central	determinants	of	satisfaction	and	loyalty	(Demirel,	2022).	Prior	studies	in	the	
health	and	dietary	supplement	industry	also	report	that	consumers’	willingness	to	
repurchase	is	strongly	influenced	by	perceived	quality,	affordability,	and	credibility	of	
claim	(Worapongpat,	2025e).In	the	broader	Southeast	Asian	context,	research	shows	
that	customers	in	Thailand,	Indonesia,	and	Malaysia	tend	to	evaluate	supplements	
based	on	both	efficacy	and	brand	trust,	driven	by	rapid	market	expansion	and	rising	
health-conscious	lifestyles	
	 For	Objective	3,	the	relationship	between	service	quality	and	satisfaction	was	
positive	and	moderate	to	strong.	Reliability	and	Assurance	exerted	the	greatest	effects,	
demonstrating	that	customers	expect	consistent	service	performance,	trustworthy	
product	quality,	and	adherence	to	safety	standards	in	the	health	and	beauty	sector.	
This	is	consistent	with	prior	work	identifying	reliability	as	a	critical	driver	of	satisfaction	
in	health	and	wellness	services	(Islami,al.	et.,		2024).	Furthermore,	Responsiveness	
and	Empathy	also	contributed	significantly,	supporting	findings	that	timely	support	
and	personalized	care	strengthen	consumer	trust	and	loyalty	(Worapongpat,	2025d).	
Recent	empirical	research	in	ASEAN	reinforces	these	findings,	showing	that	service	
responsiveness	and	empathetic	engagement	significantly	enhance	user	satisfaction	
in	cosmetic	clinics,	wellness	centers,	and	dietary	supplement	retail	environments.	
Overall,	these	findings	highlight	that	businesses	in	the	health,	beauty,	and	supplement 
industries	must	maintain	strong	safety	assurance,	reliable	product	quality,	and	responsive 
service	processes	to	enhance	consumer	satisfaction,	an	insight	that	is	increasingly	
relevant	given	the	rapid	growth	of	the	dietary	supplement	market	across	ASEAN.
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Conclusion
	 The	findings	of	this	study	demonstrate	that	the	overall	service	quality	of	
comprehensive	health,	beauty,	and	dietary	supplement	businesses	in	Samut	Sakhon	
Province	was	rated	at	a	high	level	across	all	SERVQUAL	dimensions.	Among	these,	
Assurance	and	Reliability	emerged	as	the	strongest	determinants	of	user	satisfaction,	
reflecting	the	critical	role	of	safety	standards,	certification,	accurate	information,	and	
consistent	service	performance	in	shaping	consumer	perceptions.
	 The	study	further	confirmed	that	service	quality	has	a	statistically	significant	
and	positive	influence	on	user	satisfaction.	This	indicates	that	when	users	perceive	
services	as	trustworthy,	reliable,	and	responsive	with	clear	safety	assurance	and	 
personalized	attention,	their	satisfaction	increases	accordingly.	These	findings	support	
the	SERVQUAL	model	and	align	with	previous	research	in	the	health,	beauty,	and	
dietary	supplement	sectors.
	 Overall,	the	results	highlight	the	need	for	continuous	enhancement	of	 
service	delivery	particularly	in	strengthening	reliability,	ensuring	safety	assurance,	and	
improving	responsiveness	to	foster	higher	levels	of	satisfaction,	repeat	patronage,	
and	customer	loyalty.	These	insights	are	especially	relevant	to	businesses	operating	
under	local	administrative	organizations,	where	standardized	service	quality	and	
regulatory	compliance	are	essential	for	maintaining	public	trust.

Recommendations
 1. Recommendations for Practical Applications
	 1.1	Based	on	Objective	1:	Service	Quality	Levels.The	study	found	that	 
service	quality	across	all	dimensions	particularly	Assurance	was	rated	at	a	high	level.	
Relevant	agencies	and	business	operators	should	focus	on	the	following:	strengthen	
safety	and	quality	assurance	systems	by	promoting	compliance	with	national	and	
international	standards	(e.g.,	GMP,	HACCP,	FDA	certification);	support	entrepreneurs	
in	obtaining	official	product	and	service	quality	certifications,	enhancing	consumer	
confidence	in	the	health,	beauty,	and	dietary	supplement	sector,	and	organize	
continuous	training	programs	focusing	on	service	excellence,	communication	skills,	
and	professional	ethics	to	improve	performance	across	all	SERVQUAL	dimensions.
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	 1.2	Based	on	Objective	2:	User	Satisfaction	Levels.	User	satisfaction	was	also	
high,	especially	in	value	for	money	and	overall	impression.	To	maintain	and	further	 
improve	satisfaction,	agencies	and	businesses	should	focus	on	the	following:	develop	
marketing	strategies	highlighting	price–quality	consistency	and	unique	value	propositions 
that	resonate	with	consumer	expectations;	enhance	brand	image	and	customer	
engagement	through	clear	communication,	transparent	product	information,	and	
consistent	service	delivery;	and	promote	customer	relationship	management	(CRM)	
practices	to	strengthen	trust	and	long-term	connections	between	service	providers	
and	customers.
	 1.3	Based	on	Objective	3:	Relationship	Between	Service	Quality	and	Satisfaction. 
The	study	revealed	positive	and	statistically	significant	relationships	between 
service	quality	and	satisfaction,	with	Reliability	and	Assurance	exerting	the	 
strongest	influence.	Therefore,	agencies	and	operators	should	focus	on	the	following:	
emphasize	strict	quality	control	mechanisms	to	ensure	consistency	in	product	and	
service	standards;	develop	staff	competencies	in	responsiveness,	problem-solving,	
and	empathetic	service	delivery	to	enhance	customer	experience;	and	implement	
routine	performance	evaluations	to	monitor	service	quality	and	identify	areas	for	
continuous	improvement.
 2. Recommendations for Future Research
	 Based	on	the	findings	and	limitations	of	the	present	study,	future	research	
should	consider	the	following:	exploring	the	role	of	digital	technology,	including	
online	platforms,	teleconsultation,	and	social	media	marketing,	on	perceived 
service	quality	and	satisfaction	in	health	and	beauty	services;	examining	cultural	and	
social	influences	such	as	trust	in	traditional	remedies,	community	expectations,	and	
health	consciousness	on	consumer	behavior	in	different	regions	or	ASEAN	countries;	
investigating	the	impact	of	personalized	marketing	and	customized	service	offerings 
on	customer	satisfaction	and	loyalty,	particularly	for	dietary	supplements	and	 
wellness-oriented	products;	conducting	comparative	studies	across	provinces	or	
countries	to	identify	variations	in	service	expectations	and	satisfaction	determinants	
within	Southeast	Asia,	and	applying	mixed-method	or	longitudinal	designs	to	capture	
deeper	insights	into	consumer	attitudes,	behavioral	changes,	and	long-term	loyalty	
patterns.
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Abstract
 This	research	aimed	to	1)	study	the	level	of	organizational	knowledge	 
management	factors,	business	strategies,	educational	administration	innovation,	 
and	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	 
Education	Commission;	2)	develop	and	examine	the	consistency	of	a	causal	model	
of	factors	influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	
Office	of	the	Basic	Education	Commission;	and	3)	make	policy	recommendations	to	
enhance	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission.	The	research	was	divided	into	two	phases:	Phase	1:	 
involved	testing	the	consistency	of	the	proposed	model	with	empirical	data,	and	
Phase	2:	focused	on	making	policy	recommendations.	The	sample	consisted	of	340	
school	administrators	in	the	2024	academic	year.	A	multi-stage	random	sampling	
technique	was	used.	The	tool	used	was	a	5-point	Likert	rating	scale	questionnaire.	Data	
were	analyzed	by	basic	statistics	and	structural	equation	modeling.	The	results	of	the	 
research	found	that	1)	the	causal	factors	of	competitive	advantage	of	secondary	schools	
consisted	of	organizational	knowledge,	management	factors,	business	strategies, 
Educational	Administration	Innovation	2)	The	developed	model	is	consistent	with	
empirical	data	(Chi-Square	=	53.950	df	=	45	P-value	=	0.169	RMSEA	=	0.024)	and	3)	
Policy	proposals	to	enhance	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	include	
the	following:	1)	Educational	administrators	must	be	flexible	and	able	to	move	in	
the	current	era,	have	vision,	and	be	international.	2)	There	is	a	system	for	driving	
AI	technology,	human	resource	management,	teacher	and	personnel	innovation.	 
3)	Data	validation	system.	4)	Network	cooperation.

Keywords :	Competitive	advantage,	high	school,	causal	model
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Introduction
	 Globalization	and	rapid	global	change	are	occurring	in	both	science	and	
technology.	Advances	in	information	technology	are	impacting	countries	and	their	
competitiveness	on	the	global	stage.	Countries	that	will	survive	or	maintain	their	
competitive	edge	are	those	with	the	power	of	knowledge	and	are	knowledge-based	
societies.	In	a	borderless	world,	more	foreigners	will	be	coming	to	live	and	work	
in	Thailand	while	Thais	will	have	more	opportunities	to	live	and	work	abroad.	 
The	20-Year	National	Strategy	(2017-2036)	aims	to	drive	Thailand	toward	stability,	
prosperity,	and	sustainability.	This	will	enhance	the	country’s	competitiveness,	 
particularly	in	the	strategic	area	of	building	competitiveness.	Educational	institutions	
need	to	implement	sound	quality	management.	Quality	management	leads	to	 
competitiveness	or	a	competitive	advantage.	School	administrators	must	manage	
their	institutions	responsibly	to	achieve	excellence.
	 The	 International	 Institute	for	Management	Development	(IMD)	 is	an	 
educational	 institution	specializing	 in	business	administration.	The	IMD	World	 
Competitiveness	Center,	an	international	organization,	has	published	annual	reports	
on	the	competitiveness	of	various	countries	in	the	World	Competitiveness	Yearbook	
(WCY)	since	1989.	However,	regarding	Thailand’s	educational	competitiveness,	
the	IMD	World	Competitiveness	Ranking	report	indicates	that	Thailand’s	overall	 
educational	competitiveness	compared	to	other	countries	is	ranked	25th	out	of	63.	As	
of	2024,	the	results	of	the	International	Student	Assessment	(PISA)	assessment	show	
that	Thailand	needs	improvement.	Facing	rapid	and	drastic	economic,	social,	and	
political	changes,	particularly	changes	in	information	technology,	which	have	created	
intense	competition,	organizations	and	agencies	are	striving	to	find	the	best	strategies. 
Therefore,	 innovation	and	development	are	necessary.	Quality	management	 
is	a	popular	modern	management	technique	because	it	enables	organizations	and	
agencies	to	continuously	and	endlessly	build	competitive	advantages.
	 The	most	important	factor	for	a	competitive	advantage	in	an	educational	institution 
is	the	development	of	talented	individuals.	This	creates	a	new	and	increasingly 
high	demand	for	the	development	and	efficient	management	of	organizational	
knowledge.	A	study	of	research	related	to	management	innovation	and	competitive	
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advantage	found	that	the	findings	of	this	study	on	the	role	of	management	innovation 
in	competitive	advantage	align	with	the	research	of	Nouri	et	al.	(2016).	The	findings	
are	consistent	with	and	support	the	idea	that	management	innovation	contributes 
to	competitive	advantage.	Business	strategy,	namely,	the	ability	to	 innovate,	 
significantly	impacts	sustainable	competitive	advantage.	Fariz	(2024)	studied	research	
on	enhancing	the	competitive	advantage	of	higher	education	institutions	through	
the	implementation	of	knowledge	management	and	information	technology.	 
The	results	showed	that	knowledge	management	and	knowledge	management	
processes	significantly	impact	competitive	advantage.
	 For	these	reasons,	in	order	for	educational	institutions	under	the	Office	
of	the	Basic	Education	Commission	to	transform	their	organizations	and	become	 
highly	competitive,	administrators	must	prioritize	various	factors	affecting	competitive	
advantage.	Therefore,	the	researcher	is	interested	in	conducting	a	causal	model	of	
factors	influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	
of	the	Basic	Education	Commission.	This	research	will	lead	to	a	better	understanding	
of	the	factors	and	processes	involved	in	developing	highly	competitive	schools	and	
provide	guidelines	for	educational	administration	in	secondary	schools	under	the	
Office	of	the	Basic	Education	Commission	for	administrators	and	teachers	to	develop	
and	achieve	the	goal	of	enhancing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	
under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission.

Research Objectives
	 1.	To	study	the	level	of	organizational	knowledge	management	factors,	business	 
strategies,	educational	administration	innovation,	and	the	competitive	advantage	of	
secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission.
	 2.	To	develop	and	examine	the	consistency	of	a	causal	model	of	factors	
influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission.
	 3.	To	develop	policy	recommendations	to	enhance	the	competitive	advantage	 
of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission.
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Research Conceptual Framework
	 For	this	study,	entitled	“Causal	Model	of	Factors	Influencing	the	Competitive	
Advantage	of	Secondary	Schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission,” 
the	researchers	developed	a	hypothetical	model	of	the	causal	relationships	 
influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission	as	follows:
	 Factors	Directly	and	Indirectly	Influencing	Competitive	Advantage.	The	researchers 
studied	theoretical	concepts	and	the	research	results	of	Ni	Wayan	Sitiari	(2024),	Fariz	
(2024),	Sundusiah	Sundusiah	(2021),	Feti	Fatonah	(2023),	Bina	Nusantara	(2016),	Elistia	
Elistia	(2025),	Firman	(2024),	Elkana	Timotius	(2023),	Putra	Pratama	(2025)	and	David	
(2023),	Arnis	Budi	Susanto	(2016),	Xin	Liu	(2025),	Sasinipa	Srikalyaniwat	(2022),	Anuwat	
Songsom	(2019),	Chen	and	Wu	(2015),	Mohd	(2012),	and	Suliyanto	&	Rahab	(2012).	
The	researchers	have	considered	and	selected	the	influence	of	factors	affecting	
competitive	advantage,	consisting	of	1)	business	strategy	2)	educational	innovation	
and	3)	organizational	knowledge	management.
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Figure 1. Research conceptual framework 

Research Methodology 
Phase 1 of this research investigated the organizational knowledge management factors, 

business strategy factors, educational innovation factors, and the competitive advantage of secondary 
schools under the Office of the Basic Education Commission. The study also examined the consistency 
of the causal model of factors influencing the competitive advantage of secondary schools under the 
Office of the Basic Education Commission. 
Population 

The population for this quantitative research, "Causal Model of Factors Influencing the 
Competitive Advantage of Secondary Schools under the Office of the Basic Education Commission," 
consisted of 1,025 administrators from 215 high-competitive secondary schools under the Office of the 
Basic Education Commission (Office of Basic Education Policy and Planning, Office of the Basic 
Education Commission, 2024). 
 
 
 

Figure 1.	Research	conceptual	framework
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Research Methodology
	 Phase	1	of	 this	 research	 investigated	the	organizational	knowledge	 

management	factors,	business	strategy	factors,	educational	innovation	factors,	

and	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	 

Education	Commission.	The	study	also	examined	the	consistency	of	the	causal	

model	of	factors	influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	

the	Office	of	the	Basic	Education	Commission.

Population
	 The	population	for	this	quantitative	research,	“Causal	Model	of	Factors	 

Influencing	the	Competitive	Advantage	of	Secondary	Schools	under	the	Office	

of	the	Basic	Education	Commission,”	consisted	of	1,025	administrators	from	215	

high-competitive	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	 

Commission	(Office	of	Basic	Education	Policy	and	Planning,	Office	of	the	Basic	 

Education	Commission,	2024).

Sample
	 The	sample	used	in	this	research	consisted	of	administrators	from	high-com-

petitive	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission	in	

the	2024	academic	year.	Using	the	sample	size	table	provided	by	Krejcie	and	Morgan,	

the	sample	consisted	of	340	students	selected	through	simple	random	sampling,	

proportional	to	the	number	of	administrators	in	each	high-competitive	secondary	

school.	A	multi-stage	sampling	method	was	used.

Quantitative Research Instruments
	 The	research	instrument	used	in	this	phase	of	the	causal	model	of	factors	
influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission	was	a	questionnaire.	The	researcher	conducted	the	
following:
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 1.	Developed	a	quantitative	research	instrument	using	a	questionnaire 
containing	questions	about	the	four	latent	variables	within	the	research	framework.	
The	questions	were	based	on	the	definitions	of	the	variables,	as	follows:
	 Section	1:	Respondents’	basic	information,	including	gender,	age,	educational	
qualifications,	and	experience.
	 Section	2:	Opinions	on	the	competitive	advantage	of	educational	institutions, 
comprising	three	components:	1)	Organizational	excellence,	2)	Organizational	 
effectiveness,	and	3)	Educational	quality.
	 Section	3:	Opinions	on	educational	administration	innovation,	comprising	
three	components:	1)	Product	innovation,	2)	Process	innovation,	and	3)	Management	
model	innovation.
	 Section	4:	Opinions	on	business	strategy,	comprising	three	components: 
1)	Personnel	capabilities,	2)	Quality	commitment,	and	3)	Cost	management.
	 Section	5:	Opinions	on	organizational	knowledge	management,	comprising	
four	components:	1)	Knowledge	sharing,	2)	Knowledge	creation,	3)	Knowledge	 
dissemination,	and	4)	Knowledge	utilization.

Data collection 
	 For	quantitative	data	collection,	the	researcher	followed	the	following	steps	
and	methods:
	 1.	The	researcher	collected	empirical	data	by	requesting	permission	from	
the	Graduate	School,	Srinakharinwirot	University,	to	complete	the	data	collection.
	 2.	The	researcher	sent	the	request	letter	and	questionnaires	to	the	sample	
groups	by	mail	to	the	sample	schools,	enclosed	with	a	stamped	envelope.	The	
questionnaires	were	then	returned	by	mail,	or	the	sample	schools	were	contacted	
to	send	the	questionnaires	via	a	link	and	collect	data	via	Google	Forms.
	 3.	The	researcher	verified	the	completeness	and	accuracy	of	all	received	
questionnaires	before	analyzing	the	results.
	 4.	The	researcher	analyzed	the	completed	questionnaires.
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Data Analysis
	 For	quantitative	data	analysis,	a	significance	level	or	acceptable	level	of	 
error	(α	=	.05)	was	established.	The	analysis	involved	various	statistical	methods	and	
methods.	The	researcher	analyzed	the	mean	(𝑥𝑥),	standard	deviation	(SD),	skewness,	
and	kurtosis	of	the	individual	data	using	a	ready-made	program.	Confirmatory	factor	
analysis	was	performed	on	the	observed	variables,	including	the	direct,	indirect,	 
and	overall	influences	on	each	variable.	and	the	Harmony	Index.
	 Phase	2	of	the	research	involves	developing	policy	recommendations	to	
enhance	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission.

Informant Group
	 A	focus	group	discussion	with	nine	experts	to	propose	policy	proposals	to	
enhance	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	
Basic	Education	Commission	was	organised.
	 The	key	informants	included	nine	experts,	including	academics,	administrators,	
and	educational	administration	specialists,	who	participated	in	focus	group	discussions	
to	acquire	diverse	perspectives	on	the	study.	Methodological	triangulation	enhanced	
the	validity	of	the	research.	The	participants	were	selected	using	purposive	sampling	
based	on	the	following	criteria:
	 1)	Three	academics	with	knowledge	and	expertise	in	educational	administration 
and	experience	or	participation	in	educational	policy	formulation.
	 2)	Three	educational	administrators	with	experience	and	expertise	in	educational	 
administration	and	experience	or	participation	in	educational	policy	formulation.
	 3)	Three	educational	institution	administrators	with	expertise	in	educational	
administration	and	who	have	held	the	position	for	at	least	five	years.

Development of Research Instruments
	 Qualitative	Research	Instruments:	this	research	utilized	focus	group	discussions	
with	a	designated	group	of	informants	to	build	on	the	quantitative	research	findings.	
The	focus	group	discussion	focused	on	recommendations	for	developing	factors	
influencing	the	competitive	advantage	of	secondary	schools.	The	methodology	was	
as	follows:
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	 1)	Conduct	focus	group	discussions	on	the	desired	factors	in	each	topic.
	 2)	Develop	a	draft	list	of	questions	for	each	topic.
	 3)	The	instrument	was	reviewed	by	the	thesis	advisor	and	revised	based	on	
suggestions.
	 4)	Data	collection	was	used	to	collect	data	from	the	focus	group	discussions.

Data Collection
	 The	researcher	utilized	the	focus	group	discussion	method	to	gather	information 
based	on	the	actual	work	experiences	of	administrators,	academics,	and	experts.	
The	following	methods	were	used:
	 1)	The	researcher	wrote	to	the	Graduate	School,	Srinakharinwirot	University,	
requesting	assistance	from	key	informants.
	 2)	The	researcher	contacted	key	informants	to	schedule	a	date,	time,	and	
location	for	the	focus	group	discussion.
	 3)	The	researcher	conducted	the	focus	group	discussions	using	recorded	
discussions	with	key	informants	and	audio-visual	recording.
	 4)	Data	were	collected	from	informants	to	analyze,	distinguish,	and	identify	
key	issues	to	ensure	that	the	data	comply	with	qualitative	research	methods.

Data Analysis
	 Data	were	analyzed	using	content	analysis.	Data	obtained	from	focus	group	
discussions	were	examined	for	completeness	and	consistency	across	the	desired	
topics.	Data	reliability	was	then	verified	using	triangulation	techniques,	which	involved	
comparing	and	observing	relationships	between	the	data.	The	results	demonstrated	
accuracy,	correlation,	and	consistency.	The	researchers	then	presented	the	qualitative	 
research	findings	in	a	descriptive	format	(Chai	Phothisita,	2013).	The	results	were	
summarized	as	policy	recommendations	to	enhance	the	competitive	advantage	of	
secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	Education	Commission.
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Results
	 The	researchers	examined	the	assumptions	of	the	variables	before	conducting	
structural	equation	modeling	(SEM)	to	test	the	hypotheses	based	on	the	following	
research	objectives:
	 1)	Variable	Distribution	Analysis
	 The	researchers	examined	the	distribution	of	the	variables	to	determine	
whether	they	were	normal.	The	skewness	and	kurtosis	values	of	all	variables	were	
considered	as	shown	in	Table	1.

Table 1 : Mean,	standard	deviation,	skewness,	and	kurtosis	of	all	variables.

 variable    x̅̅     Interpretation   S.D.     Sk    Ku Variance

Competitive advantages of 4.44     substantially  0.510  -1.684  6.756   0.260

educational institutions

			Organizational	Excellence	 4.44	 substantially	 	0.549	 	-1.568	 	5.106	 		0.301

			Organizational	effectiveness	 4.43	 substantially	 	0.543	 	-1.506	 	5.102	 		0.295

			Educational	quality	 	 4.45	 substantially	 	0.534	 	-1.561	 	5.600	 		0.285

Educational Administration 4.44 substantially  0.521  -1.666  6.331   0.271

Innovation Factors

			Product	Innovation	 	 4.44	 substantially	 	0.540	 	-1.557	 	5.362	 		0.291

			Process	Innovation	 	 4.44	 substantially	 	0.551	 	-1.504	 	4.879	 		0.303

   Management	Model	Innovation	 4.45	 substantially	 	0.552	 	-1.595	 	5.166	 		0.304

Business Strategy Factors 4.45 substantially  0.537  -1.798  6.307   0.289

			Human	Resources	 	 4.45	 substantially	 	0.553	 	-1.652	 	5.209	 		0.306

			Commitment	to	Quality	 4.44	 substantially	 	0.575	 	-1.660	 	5.024	 		0.330

			Cost	Management	 	 4.45	 substantially	 	0.555	 	-1.630	 	5.599	 		0.308

Organizational Knowledge 4.45 substantially  0.557  -2.130  8.868   0.310

Management Factors

   Knowledge	Sharing	 	 4.45	 substantially	 	0.593	 	-2.103		7.660	 		0.351

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION 87



			Knowledge	Creation			 4.44	 substantially	 	0.577	 	-1.911		7.437	 		0.333

			Knowledge	Dissemination	 4.45	 substantially		 	0.578	 	-1.948		7.455	 		0.334

			Knowledge	Utilization	 4.46	 substantially	 	0.586	 	-1.927		7.081	 		0.343

	 The	analysis	of	the	variables	used	in	the	research	revealed	that	most	had	high	
scores.	The	latent	variable	of	educational	institution	competitive	advantage	had	the	
highest	observed	variable	mean	score	of	4.45,	followed	by	organizational	excellence	
and	organizational	effectiveness,	with	scores	of	4.44	and	4.43,	respectively.
	 The	latent	variable	of	educational	administration	innovation	had	the	highest	
observed	variable	mean	score	of	4.45,	followed	by	product	innovation	and	process	
innovation,	with	scores	of	4.44.
	 The	latent	variable	of	business	strategy	had	the	highest	observed	variable	
mean	score	of	4.45,	followed	by	personnel	competence	and	cost	management,	
with	scores	of	4.45,	followed	by	quality	commitment,	with	a	score	of	4.44.
	 The	latent	variable	of	organizational	knowledge	management	had	the	highest	
observed	variable	mean	score	of	4.46,	followed	by	knowledge	sharing,	knowledge	
dissemination,	and	knowledge	creation,	with	scores	of	4.45,	4.45,	and	4.44,	respectively.

Table 2  : Statistical	values	obtained	from	confirmatory	factor	analysis	of	the	variables	
of	competitive	advantage,	educational	administration	innovation,	business	strategy,	
and	organizational	knowledge	management.

 Components of variables used in the research    Element weight

Competitive advantages of educational institutions 

			Organizational	Excellence	 	 	 	 	 	 0.906

			Organizational	effectiveness	 	 	 	 	 0.920

			Educational	quality	 	 	 	 	 	 	 0.904

Educational Administration Innovation Factors 

			Product	Innovation	 	 	 	 	 	 	 0.953

 variable    x̅̅     Interpretation   S.D.     Sk    Ku Variance
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 Components of variables used in the research    Element weight

			Process	Innovation	 	 	 	 	 	 	 0.934

			Management	Model	Innovation	 	 	 	 	 0.923

Business Strategy Factors 

			Human	Resources	 	 	 	 	 	 	 0.936

			Commitment	to	Quality	 	 	 	 	 	 0.933

			Cost	Management	 	 	 	 	 	 	 0.939

Organizational Knowledge Management Factors 

			Knowledge	Sharing	 	 	 	 	 	 	 0.911

			Knowledge	Creation		 	 	 	 	 	 0.930

			Knowledge	Dissemination	 	 	 	 	 	 0.931

			Knowledge	Utilization	 	 	 	 	 	 0.930

Chi-Square	=	53.950				df	=	45					P-value	=	0.169			RMSEA	=	0.024

	 From	Table	2,	the	confirmatory	factor	analysis	results	show	that	the	overall	
fit	of	the	research	variables	to	the	empirical	data	is	consistent	as	evidenced	by	the	
following	statistical	values:	Chi-square	=	53.950,	df	=	45,	P-value	=	0.169,	and	RMSEA	=	 
0.024.	The	details	of	each	variable	are	as	follows:
	 The	Competitive	Advantage	(CA)	component	has	component	values	ranging	
from	0.904	to	0.920,	in	descending	order:	Organizational	Effectiveness,	Organizational	
Excellence,	and	Educational	Quality,	have	component	values	of	0.920,	0.906,	and	
0.904,	respectively.	The	fit	of	the	measurement	model	to	the	empirical	data	indicates	
that	competitive	advantage	can	be	measured	by	all	three	components.
	 The	Educational	Administration	Innovation	(EI)	component	has	component	
values	ranging	from	0.923	to	0.953,	in	descending	order:	Product	Innovation,	Process	
Innovation.	and	management	model	innovation,	have	component	values	of	0.953,	
0.934,	and	0.923,	respectively.	The	consistency	of	the	measurement	model	with	
empirical	data	indicates	that	educational	management	innovation	can	be	measured	
by	all	three	components.

JOURNAL OF DESIGN, MANAGEMENT 
AND TECHNOLOGY INNOVATION 89



	 The	Business	Strategy	(BS)	component	has	component	values	between	
0.933	and	0.939,	in	descending	order:	cost	management,	personnel	capability,	and	 
quality	commitment,	have	component	values	of	0.939,	0.936,	and	0.933,	respectively. 
The	consistency	of	the	measurement	model	with	empirical	data	indicates	that	 
business	strategy	can	be	measured	by	all	three	components.
	 The	organizational	knowledge	management	(KM)	component	has	component	
values	between	0.911	and	0.931:	knowledge	dissemination,	knowledge	creation,	
knowledge	utilization,	and	knowledge	sharing,	have	component	values	of	0.931,	
0.930,	0.930,	and	0.911,	respectively.	The	consistency	of	the	measurement	model	
with	empirical	data	indicates	that	business	strategy	can	be	measured	by	all	four	
components.

Table 3 : Direct,	indirect,	and	overall	influence	values	for	each	variable.

  BS   EI   CA

    variable  DE IE TE DE IE TE DE IE TE

KM	 	 0.984	 0	 0.984	 0.887	 0	 0.887	 0.811	 0.117	 0.928

BS	 	 0	 0	 0	 0	 0	 0	 0.885	 0	 0.885

EI	 	 0	 0	 0	 0	 0	 0	 0.942	 0	 0.942

Table 4 : Harmony	index	of	causal	relationships	affecting	competitive	advantage	

according	to	research	hypothesis	(n	=	340)

Conformity index     Evaluation criteria    Analysis results     Results of consideration

Chi-square	 							ค่า	P-value	>	0.05	 1.199	 	 				 consistent

RMSEA		 	 			<	0.05	 	 0.024	 	 	 consistent

RMR	 	 	 			<	0.05	 	 0.004	 	 	 consistent

SRMR	 	 	 			<	0.05	 									<0.0009		 	 consistent

NFI	 	 	 			>	0.95	 	 0.992	 	 	 consistent

CFI	 	 	 			>	0.95	 	 0.999	 	 	 consistent

TLI	 	 	 			>	0.95	 	 0.998	 	 	 consistent

Sources:	Byrne,	2001;	Hair	et	al.,	2010;	Joreskog	&	Sorbom	(1985)
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	 From	Table	4,	the	Chi-square	value	was	1.199,	df	=	45,	P-value	=	0.169,	
Root	Mean	Square	Error	of	Approximation	(RMSEA)	was	0.024,	Root	Mean	Square	
Residuals	(RMR)	was	0.004,	Standardized	Root	Mean	Square	Residuals	(SRMR)	was	
<0.0009,	National	Fiscal	Fiscal	Year	(NFI)	was	0.992,	Consolidated	Fiscal	Year	(CFI)	
was	0.999,	and	the	Total	Fit	Index	(TLI)	was	0.998.	All	values	passed	the	specified	
criteria.	Therefore,	it	can	be	concluded	that	the	hypothesized	causal	relationship	
model	is	consistent	with	the	empirical	data.
	 Focus	Group	Discussion	Results:	Recommendations	for	Policy	Enhancement	
to	the	Competitive	Advantage	of	Secondary	Schools	Under	the	Office	of	the	Basic	
Education	Commission.	It	was	found	that	1)	educational	administrators	must	be	
flexible	and	able	to	move	in	the	current	era,	have	vision,	and	be	international.	 
2)	have	a	system	for	driving	AI	technology,	human	resource	management,	teacher	
and	personnel	innovations.	3)	a	system	for	verifying	the	accuracy	of	information. 
4)	network	cooperation.

Discussion of Results
	 The	data	analysis	and	conclusions	regarding	the	causal	model	of	factors	influencing 
the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	of	the	Basic	 
Education	Commission	are	discussed	below.	The	researchers	discussed	key	points	from	
the	research	findings,	demonstrating	the	importance	of	educational	administration 
innovation,	organizational	knowledge	management,	and	business	strategy,	which	all	
play	a	significant	role	in	influencing	the	overall	competitive	advantage	of	secondary	
schools.	To	clarify	each	point,	the	researchers	present	a	discussion	of	the	findings	
as	follows:
	 The	educational	administration	innovation	variable	had	a	combined	influence	 
on	competitive	advantage,	with	an	influence	value	of	0.942.	This	is	comprised	
of	three	observable	variables:	1)	product	innovation,	2)	process	innovation,	and	 
3)	management	model	innovation.	This	aligns	with	Sundusiah	Sundusiah’s	(2021)	

study	on	the	influence	of	organizational	learning	and	innovation	on	the	competitive	

advantage	of	vocational	high	schools	in	West	Java	Province.
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	 The	results	of	the	study	revealed	that	 innovation	directly	impacts	the	 

competitive	advantage	variable	at	a	significance	level	of	0.05.	Putra	Pratama’s	

(2025)	study	on	the	analysis	of	sustainable	competitive	advantage	influenced	by	

organizational	culture	and	leadership	behavior	through	technological	innovation	

demonstrated	that	organizational	culture	contributes	to	sustainable	competitive	

advantage	through	technological	innovation	and	leadership	behavior	influences	

technological	innovation,	leading	to	sustainable	competitive	advantage.	Furthermore,	

Sasinipa	Srikalyaniwat	(2022)	and	Anuwat	Songsom	(2019)	indicated	that	innovative	

capability	impacts	competitive	advantage.	Chen	and	Wu	(2015)	found	that	innova-

tive	capability	has	a	direct,	positive	influence	on	competitive	advantage,	with	an	 

influence	coefficient	of	0.502	(p<.001).	This	is	consistent	with	Mohd	(2012),	who	

studied	the	competitive	advantage	strategies	of	SMEs	in	Malaysia	and	found	that	

innovative	capability,	particularly	in	product	and	process	aspects,	was	significantly	

related	to	competitive	advantage	at	the	.05	and	.01	levels.

	 The	organizational	knowledge	management	variable	has	a	total	influence	

on	competitive	advantage,	with	an	influence	coefficient	of	0.928.	It	consists	of	four	

observable	variables:	1)	knowledge	sharing,	2)	knowledge	creation,	3)	knowledge	 

dissemination,	and	4)	knowledge	utilization.	This	 is	consistent	with	Ni	Wayan 

Sitiari’s	(2024)	study	on	creating	sustainable	competitive	advantage	in	the	academic	 

environment	of	private	higher	education	in	Bali.	The	results	of	the	study	revealed	

that	Knowledge	management	variables	have	a	direct	effect	on	competitive	 

advantage	variables	at	a	significance	level	of	0.05.	This	is	consistent	with	Fariz	(2024),	

who	studied	the	research	on	enhancing	the	competitive	advantage	of	higher	ed-

ucation	institutions	through	the	implementation	of	knowledge	management	and	

information	technology.	The	results	indicated	that	the	variance	of	organizational	

knowledge	management	variables,	especially	knowledge	management	infrastructure	

and	knowledge	management	processes,	has	a	significant	impact	on	competitive	 

advantage.	Sundusiah	Sundusiah	(2021)	studied	the	influence	of	organizational	 
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knowledge	management	and	organizational	innovation	on	the	competitive	advantage	

of	vocational	high	schools	in	West	Java	Province.	The	results	of	the	study	revealed	

that	organizational	knowledge	management	variables	have	a	direct	effect	on	the	 

competitive	advantage	variables	at	a	significance	level	of	0.05.	In	addition,	Bina	 

Nusantara	 (2016)	 found	 that	organizational	 knowledge	management	has 

a	significant	effect	on	sustainable	competitive	advantage	with	a	path	coefficient	of	0.879,	a	 

T-statistic	of	7.279,	and	a	p-value	of	0.000.	Elistia	(2025)	concluded	that	organizational	

knowledge	management	has	a	significant	positive	effect	on	sustainable	competitive	

advantage	(β	=	0.553,	t	=	5.258,	p	=	0.000).	Therefore,	the	hypothesis	was	accepted.	 

This	is	consistent	with	Firman	(2018),	who	studied	the	effects	of	organizational	 

knowledge	management	and	organizational	innovation	on	the	competitive	advantage	 

of	higher	education	 in	Padang.	 It	was	 found	that	organizational	knowledge	 

management	has	a	significant	direct	effect	on	competitive	advantage	at	the	0.05	level.

	 Business	strategy	has	a	total	influence	on	competitive	advantage	with	an	

influence	value	of	0.885,	consisting	of	three	observable	variables:	1)	personnel	 

capabilities,	2)	quality	commitment,	and	3)	cost	management.	This	is	consistent	with	

Ni	Wayan	Sitiari	(2024),	who	studied	the	creation	of	sustainable	competitive	advantage	

in	the	academic	environment	of	private	higher	education	in	Bali.	The	research	showed	

that	the	influence	of	knowledge	management	on	business	strategy	and	competitive	

advantage	is	positive	and	significant.	Business	strategy	mediates	the	influence	of	

KM	processes	on	competitive	advantage.	The	results	showed	that	business	strategy	

variables	have	a	direct	effect	on	competitive	advantage	variables	at	the	0.05	level	of	

significance,	which	is	consistent	with	Elkana	Timotius	(2023),	who	conducted	a	study	

entitled	‘The	Role	of	Innovation	in	Business	Strategy	as	a	Competitive	Advantage:	

Evidence	from	Indonesian	MSMEs’	and	revealed	that	innovation	significantly	mediates 

the	influence	of	business	strategy	on	a	firm’s	competitive	advantage.	Finally,	 

product	innovation	may	increase	competitive	advantage	by	53.1%,	followed	by	

process	innovation	and	people	innovation	by	47.2%	and	44.5%,	respectively.
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Recommendations

 1. Suggestions for Implementing the Research Results

	 1.1	The	research	results	revealed	that	educational	administration	innovations	

directly	influence	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	

of	the	Basic	Education	Commission.	Therefore,	at	the	policy	level,	the	Office	of	

the	Basic	Education	Commission,	as	the	parent	agency,	should	prioritize	extending	

educational	administration	innovations.	It	should	promote	the	creation	of	new	and	

beneficial	innovations,	whether	in	the	areas	of	school	administration,	teaching,	or	

other	areas	that	reflect	the	expertise	of	the	educational	institution.

 2. Suggestions for Further Research

	 2.1	The	research	results	revealed	that	educational	administration	innovations	

directly	influence	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	under	the	Office	

of	the	Basic	Education	Commission.	Therefore,	the	researchers	recommend	studying	

the	factors	affecting	the	development	of	educational	administration	innovations	that	

directly	influence	the	competitive	advantage	of	secondary	schools	for	appropriate	

future	application.
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บทค์ัดย่อ

 งานวิจััยนี�มีีวัตถูุประสงค์เพ่�อพัฒนาและประเมีินประสิทธุิภาพแอปพลิเคชันสองภาษา 

ที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ,	เปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้าน

ความีจัำก่อนและหลังใช้แอปพลิเคชัน	และประเมีินความีพึงพอใจัของผู้ใช้งานที�มีีต่อแอปพลิเคชัน 

กลุ่มีตัวอย่างเป็นนักเรียนที�กำลังจัะเข้าศึึกษาต่อในศึูนย์ฝึกพาณิชย์นาวี	(รอบโควตา)	ปีการศึึกษา	

2568	จัำนวน	154	คน	โด้ยเล่อกแบบเจัาะจัง	เคร่�องมี่อในการพัฒนาระบบใช้ภาษา	Swift	และ	

Kotlin	เพ่�อสร้างแอปพลิเคชัน	ผลการวิจััยพบว่า	แอปพลิเคชันใช้งานได้้ทั�งในระบบ	Android	และ	

iOS	รองรบัทั�งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ	ผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนด้า้นความีจัำหลงัใชแ้อปพลเิคชนั

สูงกว่าก่อนใช้	และผู้ใช้งานมีีความีพึงพอใจัโด้ยภาพรวมีอยู่ในระด้ับมีาก

 

คำสำคัญ :	แอปพลิเคชัน,	ตารางธุาตุ,	ความีจัำ,	เคมีี	

การพัฒนาแอปพลิเคชันสองภาษาเพื่อพัฒนาทักษะการจำาธาตุเคมี 20 อันดับแรก 
Development of a Bilingual Application to Enhance Memorization 

of the First 20 Chemical Elements
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Abstract
	 This	 research	aimed	 to	develop	and	evaluate	 the	effectiveness	of	 
a	bilingual	application	to	enhance	memorization	of	the	first	20	chemical	elements	in	the	 
periodic	table,	compare	the	learning	achievement	in	memory	before	and	after	using	
the	application,	and	assess	the	users’	satisfaction	with	the	application.	The	samples	
consisted	of	154	students	who	were	about	to	enter	the	Merchant	Marine	Training	
Centre	(Quota	Round)	in	the	academic	year	2025	by	use	of	purposive	sampling.	
System	development	tools	use	Swift	and	Kotlin	to	create	applications.	The	research	
results	found	that	the	application	can	be	used	on	both	Android	and	iOS	systems	
and	supports	both	Thai	and	English	languages.	The	learning	achievement	in	terms	
of	memory	after	using	the	application	was	higher	than	before,	and	the	users	were	
highly	satisfied	overall.

Keywords :	Application,	Periodic	Table,	Memorization,	Chemistry

บทนำ
	 ตารางธุาตเุปน็หวัใจัสำคญัของการเรยีนวชิาเคมี	ีการเขา้ใจัอยา่งลกึซึ�งจัะชว่ยเพิ�มีการเรยีนรู้ 
และความีเชี�ยวชาญด้้านเคมีีได้้อย่างมีีประสิทธิุภาพ	ตารางธุาตุจัะจััด้องค์ประกอบตามีเลขอะตอมี
และคุณสมีบัติของธุาตุทำให้มีีแนวทางที�เป็นระบบในการศึึกษาองค์ประกอบต่าง	ๆ	มีากมีาย	 
(Singh	et	al.,	2025)	ตารางธุาตเุปน็แนวคดิ้พ่�นฐานใน	วชิาเคมีทีี�ผูเ้รยีนตอ้งพบเจัอในชั�นมีธัุยมีศึกึษา
ตอนปลาย	แต่การทำความีเข้าใจัตารางธุาตุอาจัเป็นเร่�องท้าทาย	อย่างไรก็ตามี	ผู้เรียนจัำนวนมีาก
ประสบปัญหาในการเช่�อมีโยงเลขอะตอมีของธุาตุกับตำแหน่งของธุาตุในตารางธุาตุและคุณสมีบัติ 
ของธุาตุเหล่านั�น	การขาด้ความีเข้าใจันี�บ่งชี�ว่าผู้เรียนมีักไมี่เ7ข้าใจัความีสัมีพันธุ์พ่�นฐานที�สำคัญ 
ตอ่การเรยีนรูเ้คมี	ี(Chowdhury,	2022)	โด้ยเฉพาะ	20	ธุาตแุรก	ซึ�งเปน็พ่�นฐานสำคญัสำหรบัการเรยีน
วชิาเคมีีขั�นสูงต่อไป	วิธุกีารสอนแบบด้ั�งเด้มิีที�เน้นการท่องจัำ	ไมีส่ามีารถูดึ้งดู้ด้ความีสนใจัของผูเ้รยีน	 
ไมี่มีีส่�อการสอนหร่อวิธุีการที�เหมีาะสมีเพียงพอ	(Timilsena	et	al.,	2022)	
	 หากทำให้ผูเ้รยีนสามีารถูจัำ	20	ธุาตุแรกของตารางได้ด้้ว้ยตนเอง	ผ่านแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์
พกพา	ทั�งในระบบปฏิบิตักิาร	Android	และ	iOS	กจ็ัะชว่ยเพิ�มีความีเขา้ใจัได้ด้้ขีึ�น	เน่�องจัากตารางธุาตุ 
เปน็โครงสรา้งพ่�นฐานของวชิาเคมี	ีการจัำและเขา้ใจัจัะชว่ยใหส้ามีารถูเช่�อมีโยงองคป์ระกอบทางเคมีี
กับคุณสมีบัติของสารต่าง	ๆ	ได้้ด้ีขึ�น	แอปพลิเคชันมีีส่วนสนับสนุนและเพิ�มีศึักยภาพในการเรียนรู้
แนวคิด้ทางเคมีี	ซึ�งเป็นประโยชน์อย่างมีากเมี่�อเทียบกับการเรียนแบบด้ั�งเด้ิมี	(Cavalcante	et	al.,	
2020)	ซึ�งการพัฒนาแอปพลิเคชันช่วยจัำ	20	ธุาตุแรก	
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	 เพ่�อส่งเสริมีการเรียนรู้ด้้วยตนเอง	โด้ยออกแบบให้รองรับทั�งระบบปฏิิบัติการ	Android	

ด้้วยภาษา	Kotlin	(JetBrains,	n.d.)	เป็นภาษาโปรแกรมีมีิ�งสมีัยใหม่ีที�ได้้รับการยอมีรับเป็นภาษา

ทางการสำหรับการพฒันา	Android	ส่วนระบบปฏิบัิตกิาร	iOS	ด้ว้ยภาษา	Swift	(Apple	Inc.,	n.d.) 

เป็นเฟรมีเวิร์กล่าสุด้จัาก	Apple	ที�ช่วยให้การพัฒนาส่วนติด้ต่อผู้ใช้มีีประสิทธิุภาพสูง	การเล่อก

ใช้เทคโนโลยีทั�งสองนี�สอด้คล้องกับแนวโน้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่�อการศึึกษาที�ต้องการ

ประสิทธุิภาพสูงและการบำรุงรักษาที�ง่ายด้าย	รวมีทั�งแอปพลิเคชัน	ยังสามีารถูใช้ได้้ทั�งระบบ 

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่�อให้ครอบคลุมีผู้ใช้อย่างกว้างขวาง	โด้ยแอปพลิเคชันนี�นำเสนอ

เน่�อหาแบบโต้ตอบที�ประกอบด้้วยข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุ	แต่ละชนิด้	ได้้แก่	เลขอะตอมี	มีวลอะตอมี	

สัญลักษณ์	ช่�อหมีู่	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน	รวมีทั�งแบบทด้สอบในแต่ละหัวข้อที�แสด้งข้อมีูล 

ป้อนกลับในทันที	เพ่�อเสริมีสร้างความีจัำและความีเข้าใจั	

	 จัากปญัหาด้งักลา่วผูว้จิัยัจังึได้พ้ฒันา	แอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยใหผู้เ้รยีนสามีารถูจัด้จัำ

ข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	ที�ใช้งานได้้ทั�งในระบบปฏิิบัติการ	Android	และ	iOS	

บนอุปกรณ์พกพา	ทำให้พัฒนาวิธุีการเรียนรู้ที�ช่วยให้ผู้เรียนจัด้จัำข้อมีูลเหล่านี�ได้้ด้ียิ�งขึ�น

วััตถุุประสงค์์การวัิจััย
	 1.	พัฒนาและประเมีินประสิทธุิภาพ	แอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐาน 

ของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	

	 2.	เปรยีบเทยีบผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนด้า้นความีจัำกอ่นและหลงัใชแ้อปพลเิคชนัสองภาษา

ที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	

	 3.	ประเมีินความีพึงพอใจัของผู้ใช้งานที�มีีต่อแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูล 

พ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก

ขอบเขตงานวัิจััย
	 1.	ขอบเขตด้า้นประชากรและกลุม่ีตัวอยา่งประชากรที�ใชใ้นการวิจััยเปน็ผูใ้ชง้านที�ด้าวโ์หลด้

แอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก	จัำนวน	395	คน	กลุ่มีตัวอย่าง 

เป็นนักเรียนระด้ับชั�นมีัธุยมีศึึกษาตอนปลายที�กำลังจัะเข้าศึึกษาต่อในศึูนย์ฝึกพาณิชย์นาวี 

(รอบโควตา)	ปีการศึึกษา	2568	จัำนวน	154	คน	โด้ยเล่อกแบบเจัาะจัง

	 2.	ขอบเขตด้้านระยะเวลา	ระยะเวลาในการวิจััยครั�งนี�อยู่ในช่วงเด้่อนกุมีภาพันธุ์	2568	-	

เด้่อนมีีนาคมี	2568
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แนวัค์ิดและงานวัิจััยท่�เก่�ยวัข้อง
	 ในยุคดิ้จัิทัลเทคโนโลยีได้้เข้ามีามีีบทบาทสำคัญในการปฏิิวัติวิธุีการเรียนการสอน 

ในทกุสาขาวิชา	โด้ยเฉพาะอย่างยิ�งการเรยีนในด้า้นวิทยาศึาสตร์	(Adane	et	al.,	2022)	ทกัษะทางปัญญา 

มีคีวามีจัำเปน็ตอ่การจัด้จัำสญัลกัษณแ์ละความีสมัีพนัธุข์องธุาตใุนตารางธุาต	ุชว่ยใหเ้ขา้ใจัคณุสมีบตัิ

และตำแหน่งของธุาตุได้้ด้ีขึ�น	ลด้ความีเข้าใจัผิด้	และเพิ�มีความีเข้าใจัในแนวคิด้ในการศึึกษาวิชาเคมีี 

(Chowdhury,	2022)	เน่�องจัากตารางธุาตุเป็นสิ�งที�เข้าใจัได้้ยาก	นักวิทยาศึาสตร์และนักการศึึกษา 

จัึงได้้พัฒนานวัตกรรมีหลายอย่าง	 เพ่�อช่วยในการทำความีเข้าใจัและเชี�ยวชาญแอปพลิเคชัน

ตารางธุาตุเป็นแอปพลิเคชันที�ใช้ศึึกษาเกี�ยวกับสมีบัติของธุาตุ	เมี่�อสัมีผัสสัญลักษณ์ธุาตุต่าง	ๆ	 

จัะปรากฏิรปูภาพแสด้งถูงึสมีบตัขิองธุาตนุั�น	ๆ 	ชว่ยใหเ้กดิ้การเรยีนรู	้เขา้ใจัเน่�อหามีากขึ�น	เน่�องจัาก

แอปพลิเคชันมีีรูปภาพสีสันสวยงามี	น่าสนใจั	ทำให้ผู้ใช้งานอยากเรียนรู้	 เกิด้ความีเข้าใจัมีากขึ�น	 

เป็นส่�อที�เอ่�อประโยชน์ต่อผู้ใช้งานได้้ทุกสถูานการณ์ตามีเป้าหมีาย	(นุชจัิรา	แด้งวันสี	และคณะ,	

2561)	การเปลี�ยนแปลงทางเทคโนโลยีที�ปฏิิวัติวงการได้้ส่งเสริมีให้การเรียนรู้ผ่านมี่อถู่อพัฒนาจัาก

ส่�อเสรมิีสำหรบัการสอนไปสูแ่หลง่ขอ้มีลูที�มีคีวามียด่้หยุน่มีกีลยทุธุแ์ละสะด้วกสบาย	ด้ว้ยการเขา้ถูงึ

อินเทอร์เน็ตไร้สายที�เพิ�มีขึ�นทั�วโลก	อีกทั�งสมีาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที�มีีฟังก์ชันการทำงานสูง	ส่งผล 

กระทบตอ่การเรยีนรูผ้า่นมีอ่ถูอ่ได้ข้ยายการใชง้านเปน็ชอ่งทางโด้ยตรงในการนำการตั�งคา่การเรยีนรู้ 

ที�ปรับแต่งมีาใช้งานจัริง	(Lazaro	&	Duart,	2023)

ระเบ่ยบวัิธี่วัิจััย
	 สำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมูีลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก 

ในตารางธุาตุ	ผู้วิจััยใช้รูปแบบของ	ADDIE	model	ในการพัฒนา	ด้ังนี�

 1. การวัิเค์ราะห์ (Analysis)	ผู้วิจััยวิเคราะห์ปัญหาที�พบในการจัด้จัำข้อมีูลธุาตุ	รูปแบบ 

การเรียนรู้ที�เหมีาะสมีกับผู้เรียน	รวบรวมีและจััด้ระเบียบข้อมูีลของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ 

รวมีถูึงวิเคราะห์แอปพลิเคชันที�มีีอยู่ในตลาด้ทั�ง	app	store	และ	google	play	store

 2. การออกแบบ (Design) ออกแบบสว่นตอ่ประสานผูใ้ช	้(User	interface)	ของแอปพลเิคชนั	

ด้ังภาพประกอบที�	1	ประกอบด้้วยหน้าจัอการเรียนรู้ข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุ	หน้าจัอการทด้สอบ

ความีจัำในรูปแบบคำถูามีแบบหลายตัวเล่อก	โด้ยแบ่งหัวข้อการทด้สอบตามีข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุ 

หน้าจัอแสด้งสถิูติการตอบคำถูามีของผู้ใช้งาน	โด้ยแสด้งผลอยู่ในรูปของร้อยละเพ่�อความีสะด้วก 

ในการอ่านค่าสำหรับข้อที�ตอบถููกต้อง	รวมีถูึงระบบการสลับภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
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 3. การพัฒนา (Development)	ด้ำเนินการพฒันาแอปพลเิคชนัในระบบ	iOS	โด้ยใชภ้าษา	

Swift	และพัฒนาแอปพลิเคชันในระบบ	Android	ด้้วยภาษา	Kotlin	ซึ�งเป็นภาษาหลัก	(Native	

language)	ของแต่ละระบบ	และสร้างคลังคำถูามีเกี�ยวกับข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก	โด้ยเน้น

ให้ผู้ใช้งานจัด้จัำ	เมี่�อตอบผิด้ระบบจัะแสด้งข้อมีูลป้อนกลับเป็นคำตอบที�ถููกต้องทันที	โด้ยมีีคำถูามี

ในคลังจัำนวนทั�งสิ�น	220	ข้อ	แบ่งเป็นเลขมีวล	40	ข้อ	เลขอะตอมี	40	ข้อ	สัญลักษณ์ธุาตุ	40	ข้อ 

หมีู่ของธุาตุ	60	ข้อ	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน	40	ข้อ	ที�สุ่มีตามีจัำนวนที�ผู้ใช้งานเล่อกฝึกฝน 

เพ่�อเสริมีสร้างความีจัำ	จัำนวน	3	5	หร่อ	10	ข้อ	โด้ยเขียนรหัสเทียมี	(Pseudocode)	

	 การทำงานของระบบทด้สอบด้้านความีจัำ	ด้ังภาพประกอบที�	2	และกระบวนการ 

การทำงานของระบบตอบคำถูามีและบนัทกึคะแนน	ดั้งภาพประกอบที�	3	สำหรบัแบบทด้สอบกอ่นเรยีน 

และหลงัเรยีน	ระบบจัะสุม่ีจัากคลงัคำถูามีจัำนวน	10	ขอ้	แบง่เปน็เลขมีวล	เลขอะตอมี	สญัลกัษณธ์ุาตุ 

หมีู่ของธุาตุ	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน	อย่างละ	2	ข้อ

Journal of Design, Management and Technology Innovation I Page……..

a วิทยาจารย์ (ฟิสิกส์), กลุ่มวิชาการท่ัวไป, ศูนย์ฝึกพาณิชยน์าวี

Instructor (Physics), General Education, Merchant Marine Training Centre-MMTC,
bวิทยาจารย์ (คณิตศาสตร์), กลุ่มวิชาการท่ัวไป, ศูนย์ฝึกพาณิชยน์าวี

Instructor (Mathematics), General Education / Merchant Marine Training Centre-MMTC,

Corresponding author, E-mail: jatuphol@outlook.com

ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User interface)

3. การพัฒนา (Development) ดําเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันในระบบ iOS โดยใช้ภาษา Swift

และพัฒนาแอปพลิ เคชันในระบบ Android ด้วยภาษา Kotlin ซึ่ ง เป็นภาษาหลัก (Native language)

ของแต่ละระบบ และสร้างคลังคําถามเกี่ยวกับข้อมูลพ้ืนฐานของ 20 ธาตุแรก โดยเน้นให้ผู้ใช้งานจดจํา

เมื่อตอบผิดระบบจะแสดงข้อมูลป้อนกลับเป็นคําตอบที่ถูกต้องทันที โดยมีคําถามในคลังจํานวนท้ังสิ้น 220 ข้อ

แบ่งเป็นเลขมวล 40 ข้อ เลขอะตอม 40 ข้อ สัญลักษณ์ธาตุ 40 ข้อ หมู่ของธาตุ 60 ข้อ และการจัดเรียงอิเล็กตรอน

40 ข้อ ที่สุ่มตามจํานวนที่ผู้ใช้งานเลือกฝึกฝนเพื่อเสริมสร้างความจํา จํานวน 3 5 หรือ 10 ข้อ โดยเขียนรหัสเทียม

(Pseudocode)

ก า ร ทํ า ง า น ข อ ง ร ะ บ บ ท ด ส อ บ ด้ า น ค ว า ม จํ า ดั ง ภ า พ ป ร ะ ก อ บ ที่ 2

แ ล ะกร ะบวนกา รก า รทํ า ง านขอ ง ระบบตอบคํ า ถ ามและบั นทึ ก คะ แนน ดั ง ภ าพประกอบที่ 3

สําหรับแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ระบบจะสุ่มจากคลังคําถามจํานวน 10 ข้อ แบ่งเป็นเลขมวล

เลขอะตอม สัญลักษณ์ธาตุ หมู่ของธาตุ และการจัดเรียงอิเล็กตรอน อย่างละ 2 ข้อ

ภาพประกอบท่� 1	การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้	(User	interface)
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ภาพประกอบที่ 2 รหัสเทียมการทํางานของระบบทดสอบด้านความจํา

FUNCTION QuizProgram()
questions = [ // กําหนดคําถามและคําตอบ
{ question: "ข้อคําถามที่ 1",
options: ["ตัวเลือก A", "ตัวเลือก B", "ตัวเลือก C", "ตัวเลือก D"],
correctAnswer: 0 // ตําแหน่งของคําตอบท่ีถูกต้อง (0 = A, 1 = B, 2
= C, 3 = D) },
{ question: "ข้อคําถามที่ 2",
options: ["ตัวเลือก A", "ตัวเลือก B", "ตัวเลือก C", "ตัวเลือก D"],
correctAnswer: 2 }
// เพ่ิมคําถามอ่ืน ๆ ตามต้องการ
]
currentQuestionIndex = 0
score = 0
WHILE currentQuestionIndex < LENGTH(questions)
currentQuestion = questions[currentQuestionIndex] //
แสดงคําถามปัจจุบัน
DISPLAY currentQuestion.question // แสดงตัวเลือก
FOR i = 0 TO 3
DISPLAY (i + 1) + ". " + currentQuestion.options[i]
END FOR
INPUT userAnswer // รับคําตอบจากผู้ใช้
userAnswerIndex = userAnswer - 1 // แปลงคําตอบเป็นดัชนี (0-
3)
// ตรวจสอบคําตอบ

FUNCTION QuizProgram()
questions = [ // กําหนดคําถามและคําตอบ
{ question: "ข้อคําถามที่ 1",
options: ["ตัวเลือก A", "ตัวเลือก B", "ตัวเลือก C", "ตัวเลือก D"],
correctAnswer: 0 // ตําแหน่งของคําตอบท่ีถูกต้อง (0 = A, 1 = B, 2 =
C, 3 = D) },
{ question: "ข้อคําถามที่ 2",
options: ["ตัวเลือก A", "ตัวเลือก B", "ตัวเลือก C", "ตัวเลือก D"],
correctAnswer: 2 }
// เพ่ิมคําถามอ่ืน ๆ ตามต้องการ
]
currentQuestionIndex = 0
score = 0
WHILE currentQuestionIndex < LENGTH(questions)
currentQuestion = questions[currentQuestionIndex] //
แสดงคําถามปัจจุบัน
DISPLAY currentQuestion.question // แสดงตัวเลือก
FOR i = 0 TO 3
DISPLAY (i + 1) + ". " + currentQuestion.options[i]
END FOR
INPUT userAnswer // รับคําตอบจากผู้ใช้
userAnswerIndex = userAnswer - 1 // แปลงคําตอบเป็นดัชนี (0-3)
// ตรวจสอบคําตอบ

ภาพประกอบท่� 2	รหัสเทียมีการทำงานของระบบทด้สอบด้้านความีจัำJournal of Design, Management and Technology Innovation I Page……..
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ภาพประกอบที่ 3 ผังงานการทํางานของระบบตอบคําถามและบันทึกคะแนน

4. การทดลองใ ช้ (Implementation) นําแอปพลิ เคชันที่ ได้ทั้ ง ในระบบ iOS และ Android

ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้อีเมล์สําหรับทดสอบผ่านระบบ google play console สําหรับ android และระบบ

TestFlight สําหรับ iOS ซึ่งแอปพลิเคชันทั้งสองระบบมีหน้าตา และฟังก์ชันต่าง ๆ เหมือนกันทุกประการ

โดยแอปพลิเคชันจะบันทึกข้อมูลการทําแบบทดสอบแบบสุ่ม (Random) เก่ียวกับข้อมูลพื้นฐานของธาตุ 20

ธ า ตุ แ ร ก

เ มื่ อ ผู้ ใ ช้ ง า น แ ต่ ล ะ ค น ท่ี เ ป็ น ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง ไ ด้ ก ด เ ลื อ ก แ บ บ ท ด ส อ บ ใ น ค รั้ ง แ ร ก

ระบบจะ บัน ทึกคะแนน ท่ี ทํ า ได้ เ ป็ น ข้ อ มู ลคะแนน ก่อน ใ ช้แอปพลิ เ ค ชัน ในกา รฝึ กทั กษะการจํ า

และห ลั งจ าก ใช้ ง าน ไปแ ล้ ว 2 สั ปดาห์ เ มื่ อ ผู้ ใ ช้ ง านที่ เ ป็ นกลุ่ ม ตั วอ ย่ า งทํ าแบบทดสอบอี กครั้ ง

ภาพประกอบท่� 3	ผังงานการทำงานของระบบตอบคำถูามีและบันทึกคะแนน
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 4. การทดลองใช้ (Implementation) นำแอปพลิเคชันที�ได้้ทั�งในระบบ	iOS	และ 
Android	ไปใช้กับกลุ่มีตัวอย่าง	โด้ยใช้อีเมีล์สำหรับทด้สอบผ่านระบบ	google	play	console	
สำหรับ	android	และระบบ	TestFlight	สำหรับ	 iOS	ซึ�งแอปพลิเคชันทั�งสองระบบมีีหน้าตา 
และฟงักช์นัตา่ง	ๆ 	เหมีอ่นกนัทกุประการ	โด้ยแอปพลเิคชนัจัะบนัทกึขอ้มีลูการทำแบบทด้สอบแบบสุม่ี 
(Random)	เกี�ยวกับข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุ	20	ธุาตุแรก	เมี่�อผู้ใช้งานแต่ละคนที�เป็นกลุ่มีตัวอย่าง 
ได้้กด้เล่อกแบบทด้สอบในครั�งแรก	ระบบจัะบันทึกคะแนนที�ทำได้้เป็นข้อมูีลคะแนนก่อนใช้
แอปพลิเคชนัในการฝึกทกัษะการจัำ	และหลังจัากใชง้านไปแล้ว	2	สปัด้าห์	เมี่�อผูใ้ชง้านที�เปน็กลุม่ีตัวอยา่ง 
ทำแบบทด้สอบอกีครั�ง	ระบบจัะบนัทกึคะแนนที�ทำได้แ้ละนบัเปน็คะแนนหลงัใชแ้อปพลเิคชนัในการ
ฝึกทักษะการจัำ	โด้ยมีีแผนภาพกระแสข้อมีูล	(Data	Flow	Diagram:	DFD)	ด้ังภาพประกอบที�	4
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ระบบจะบัน ทึกคะแนน ท่ีทํ า ไ ด้ และนับ เ ป็นคะแนนหลั ง ใช้ แอปพลิ เ คชั น ในการฝึ กทั กษะการจํ า

โดยมีแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) ดังภาพประกอบที่ 4

ภาพท่ีประกอบ 4 แผนภาพกระแสข้อมูลของระบบ ตอบคําถามและบันทึกคะแนน

5. ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล (Evaluation)

ประ เ มินประ สิทธิ ภ าพของแอปพลิ เ ค ชันสอ งภาษาที่ ช่ ว ยจดจํ า ข้ อมู ล พ้ืน ฐ านขอ ง 20 ธาตุ แ รก

เ ป รี ย บ เ ที ย บ ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น ด้ า น ค ว า ม จํ า ก่ อ น แ ล ะ ห ลั ง ใ ช้ แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น

และประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อแอปพลิเคชันสองภาษาที่ช่วยจดจําข้อมูลพื้นฐานของ 20 ธาตุแรก

สํ า ห รั บ แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ นํ า ไ ป ใ ห้ ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ จํ า น ว น 3

ท่านตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาได้ค่า IOC เท่ากับ 0.67 - 1.00

และค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถามเท่ากับ 0.92

ผลการวิจัย

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันสองภาษาที่ช่วยจดจําข้อมูลพื้นฐานของ 20 ธาตุแรกในตารางธาตุ

ผู้ วิ จั ย ได้พัฒนาแอปพลิ เ คชันสองภาษาที่ ช่ วยจดจํ า ข้อมู ลพื้ นฐานของ 20 ธาตุ แรกในตารางธาตุ

ที่ใช้งานได้ทั้งในระบบ Android และ iOS บนทุกอุปกรณ์พกพา มีส่วนแสดงข้อมูลพื้นฐานของธาตุ ได้แก่

ภาพท่�ประกอบ 4	แผนภาพกระแสข้อมีูลของระบบ	ตอบคำถูามีและบันทึกคะแนน

 5. การประเมนิผล (Evaluation)	ประเมีนิประสทิธุภิาพของแอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ย 
จัด้จัำข้อมูีลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก	เปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้านความีจัำก่อนและ 
หลงัใชแ้อปพลเิคชนั	และประเมีนิความีพงึพอใจัของผูใ้ชง้านที�มีตีอ่แอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำ
ขอ้มีลูพ่�นฐานของ	20	ธุาตแุรก	สำหรับแบบประเมิีนความีพงึพอใจันำไปให้ผูเ้ชี�ยวชาญ	จัำนวน	3	ท่าน 
ตรวจัสอบคุณภาพเคร่�องมี่อโด้ยการตรวจัสอบความีเที�ยงตรงเชิงเน่�อหาได้้ค่า	 IOC	 เท่ากับ 

0.67	-	1.00	และค่าความีเช่�อมีั�นของแบบสอบถูามีเท่ากับ	0.92
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ผลการวัิจััย
	 1.	การพฒันาแอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำขอ้มีลูพ่�นฐานของ	20	ธุาตแุรกในตารางธุาตุ 
ผู้วิจััยได้้พัฒนาแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ 
ที�ใช้งานได้้ทั�งในระบบ	Android	และ	iOS	บนทุกอุปกรณ์พกพา	มีีส่วนแสด้งข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุ	
ได้้แก่	สัญลักษณ์ของธุาตุ	ช่�อธุาตุ	เลขมีวล	เลขอะตอมี	หมีู่ของธุาตุ	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน 
มีีแบบทด้สอบวัด้ความีจัำในรูปแบบคำถูามีแบบหลายตัวเลอ่ก	แยกตามีหัวขอ้ขอ้มีลูพ่�นฐานของธุาตุ
ที�ต้องการฝึกฝน	สามีารถูแสด้งข้อมูีลสถูิติของผู้ใช้งานว่าตอบคำถูามีถููกต้องในแต่ละหัวข้อที�เล่อก
ทด้สอบในรูปแบบของร้อยละ	เพ่�อความีสะด้วกในการอ่านค่าของผู้ใช้งาน	รวมีถึูงการแสด้งผลได้ ้
สองภาษา	ทั�งภาษาไทยและภาษาองักฤษ	แอปพลเิคชนัแบง่การทำงานเปน็	4	สว่นหลกั	คอ่	หนา้หลกั	
(Home)	ที�แสด้งธุาตุทั�ง	20	ตามีสีของกลุ่มีธุาตุ	ด้ังภาพประกอบที�	5	เช่น	อโลหะ	(สีเหล่อง)	โลหะ 

อัลคาไล	(สีแด้ง)	โลหะอัลคาไลน์เอิร์ท	(สีส้มี)	เป็นต้น

  

                (5a)             (5b)

ภาพประกอบท่� 5	หน้าจัอแสด้งผลในระบบ	iOS	(5a)	และในระบบ	Android	(5b)

	 เมี่�อกด้ดู้ข้อมีูลของธุาตุ	จัะแสด้งรายละเอียด้ของธุาตุนั�น	ๆ	เช่น	โซเด้ียมี	มีีมีวลอะตอมี	11	 

มีีการจััด้เรียงอิเล็กตรอนค่อ	2,8,1	อยู่หมีู่	1A	มีีสัญลักษณ์ค่อ	Na	เลขมีวลเท่ากับ	22.99	และมี ี

รายละเอียด้พ่�นฐานเกี�ยวกับธุาตุ	ด้ังภาพประกอบที�	6
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สั ญ ลั ก ษ ณ์ ข อ ง ธ า ตุ ชื่ อ ธ า ตุ

เ ล ข ม ว ล เ ล ข อ ะ ต อ ม ห มู่ ข อ ง ธ า ตุ แ ล ะ ก า ร จั ด เ รี ย ง อิ เ ล็ ก ต ร อ น

มี แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ค ว า ม จํ า ใ น รู ป แ บ บ คํ า ถ า ม แ บ บ ห ล า ย ตั ว เ ลื อ ก

แ ย ก ต า ม หั ว ข้ อ ข้ อ มู ล พื้ น ฐ า น ข อ ง ธ า ตุ ท่ี ต้ อ ง ก า ร ฝึ ก ฝ น

สามารถแสดงข้อมูลสถิติของผู้ใช้งานว่าตอบคําถามถูกต้องในแต่ละหัวข้อที่เลือกทดสอบในรูปแบบของร้อยละ

เพื่อความสะดวกในการอ่านค่าของผู้ใช้งาน รวมถึงการแสดงผลได้สอง ภาษา ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น แ บ่ ง ก า ร ทํ า ง า น เ ป็ น 4 ส่ ว น ห ลั ก

คือ หน้าหลัก (Home) ที่แสดงธาตุทั้ง 20 ตามสีของกลุ่มธาตุ ดังภาพประกอบที่ 5 เช่น อโลหะ (สีเหลือง) โลหะ

อัลคาไล (สีแดง) โลหะอัลคาไลน์เอิร์ท (สีส้ม) เป็นต้น

(5a) (5b)

ภาพประกอบที่ 5 หน้าจอแสดงผลในระบบ iOS (5a) และในระบบ Android (5b)

เมื่อกดดูข้อมูลของธาตุ จะแสดงรายละเอียดของธาตุนั้น ๆ เ ช่น โซเดียม มีมวลอะตอม 11

มี ก า ร จั ด เ รี ย ง อิ เ ล็ ก ต ร อ น คื อ 2,8,1 อ ยู่ ห มู่ 1A มี สั ญ ลั ก ษ ณ์ คื อ Na เ ล ข ม ว ล เ ท่ า กั บ 22.99

และมีรายละเอียดพื้นฐานเก่ียวกับธาตุ ดังภาพประกอบที่ 6
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                            (6a)                           (6b)

ภาพประกอบท่� 6	แสด้งเน่�อหาภาษาอังกฤษ	(6a)	และเน่�อหาภาษาไทย	(6b)

 การเลอ่กแบบทด้สอบวดั้ความีจัำตามีหวัขอ้	คอ่	มีวลอะตอมี	เลขอะตอมี	สญัลกัษณข์องธุาตุ 
หมีู่ของธุาตุ	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน	ด้ังภาพประกอบที�	7	ผู้ใช้งานสามีารถูเล่อกทด้สอบโด้ยการ
สุ่มีทั�งหมีด้ได้้	ในครั�งแรกที�ทด้สอบแบบสุ่มี	ระบบจัะบันทึกคะแนนของผู้ใช้งานเป็นคะแนนก่อนใช้
แอปพลิเคชันในการฝึกทักษะการจัำแล้วส่งไปฐานข้อมีูลคลาวด้์	(Cloud	database)	ซึ�งผู้วิจััยเล่อก
ใช้	Firebase	เป็นฐานข้อมีูลในครั�งนี�	หลังจัากนั�นอีก	2	สัปด้าห์ระบบจัะบันทึกคะแนนเมี่�อผู้ใช้งาน
ทำการทด้สอบแบบสุ่มีอีกครั�งเป็นคะแนนหลังใช้แอปพลิเคชันในการฝึกทักษะการจัำ
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(6a) (6b)

ภาพประกอบที่ 6 แสดงเนื้อหาภาษาอังกฤษ (6a) และเนื้อหาภาษาไทย (6b)

การเลือกแบบทดสอบวัดความจําตามหัวข้อ คือ มวลอะตอม เลขอะตอม สัญลักษณ์ของธาตุ หมู่ของธาตุ

และการจัดเรียงอิเล็กตรอน ดังภาพประกอบที่ 7 ผู้ ใช้งานสามารถเลือกทดสอบโดยการสุ่ม ท้ังหมดได้

ใ น ค รั้ ง แ ร ก ที่ ท ด ส อ บ แ บ บ สุ่ ม

ระบบจะบันทึกคะแนนของผู้ใช้งานเป็นคะแนนก่อนใช้แอปพลิเคชันในการฝึกทักษะการจําแล้วส่งไปฐานข้อมูลคลา

ว ด์ (Cloud database) ซึ่ ง ผู้ วิ จั ย เ ลื อ ก ใ ช้ Firebase เ ป็ น ฐ า น ข้ อ มู ล ใ น ค รั้ ง นี้ ห ลั ง จ า ก นั้ น อี ก 2

สัปดาห์ระบบจะบันทึกคะแนนเม่ือผู้ใช้งานทําการทดสอบแบบสุ่มอีกคร้ังเป็นคะแนนหลังใช้แอปพลิเคชันในการฝึก

ทักษะการจํา
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ทักษะการจํา

                              (7a)                                     (7b)

ภาพประกอบท่� 7 การเลอ่กแบบทด้สอบความีจัำตามีหัวขอ้ที�ตอ้งการ	Android	(7a)	และ	iOS	(7b)
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ทักษะการจํา
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	 เมี่�อเล่อกแบบทด้สอบความีจัำตามีหัวข้อที�เล่อกแล้วระบบจัะแสด้งคำถูามีแบบ	4	ตัวเล่อก	
เมี่�อผู้ใช้งานตอบคำถูามีผิด้	ระบบจัะแสด้งคำตอบที�ถููกต้องให้ทันที	ดั้งภาพประกอบที�	8	เพ่�อช่วยให้

ผู้ใช้งานพัฒนาความีจัำได้้ด้ียิ�งขึ�น

   

         (8a)     ( 8b)

ภาพประกอบท่� 8 แบบทด้สอบแบบหลายตัวเล่อก	(8a)	ที�แสด้งคำตอบที�ถููกต้อง

หลังจัากตอบคำถูามีผิด้	(8b)

	 หลังจัากตอบคำถูามีครบตามีจัำนวนที�เล่อกไว้	ระบบจัะแสด้งผลลัพธุ์และบันทึกสถูิติ 

การตอบคำถูามีแยกตามีหัวข้อ	ด้ังภาพประกอบที�	9

                   (9a)                (9b)

ภาพประกอบท่� 9	ผลลัพธุ์หลังทำแบบทด้สอบ	(9a)และสถูิติการตอบคำถูามีของผู้ใช้งาน	(9b)
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(7a) (7b)

ภาพประกอบที่ 7 การเลือกแบบทดสอบความจําตามหัวข้อท่ีต้องการ Android (7a) และ iOS (7b)

เมื่อเลือกแบบทดสอบความจําตามหัว ข้อ ท่ี เลือกแล้วระบบจะแสดงคําถามแบบ 4 ตัว เลือก

เ ม่ื อ ผู้ ใ ช้ ง า น ต อบคํ า ถ า ม ผิ ด ร ะ บบ จ ะ แ ส ด ง คํ า ต อบที่ ถู ก ต้ อ ง ใ ห้ ทั น ที ดั ง ภ าพป ร ะ ก อบที่ 8

เพื่อช่วยให้ผู้ใช้งานพัฒนาความจําได้ดียิ่งขึ้น

(8a) (8b)

ภาพประกอบที่ 8 แบบทดสอบแบบหลายตัวเลอืก (8a) ท่ีแสดงคําตอบท่ีถูกต้องหลังจากตอบคําถามผิด (8b)

ห ลั ง จ า ก ต อ บ คํ า ถ า ม ค ร บ ต า ม จํ า น ว น ท่ี เ ลื อ ก ไ ว้

ระบบจะแสดงผลลัพธ์และบันทึกสถิติการตอบคําถามแยกตามหัวข้อ ดังภาพประกอบที่ 9
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(7a) (7b)
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ภาพประกอบที่ 8 แบบทดสอบแบบหลายตัวเลอืก (8a) ท่ีแสดงคําตอบท่ีถูกต้องหลังจากตอบคําถามผิด (8b)

ห ลั ง จ า ก ต อ บ คํ า ถ า ม ค ร บ ต า ม จํ า น ว น ท่ี เ ลื อ ก ไ ว้
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(9a) (9b)

ภาพประกอบที่ 9 ผลลัพธ์หลังทําแบบทดสอบ (9a)และสถิติการตอบคําถามของผู้ใช้งาน (9b)

ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสองภาษาที่ช่วยจดจําข้อมูลพ้ืนฐานของ 20 ธาตุแรก

โดยตรวจสอบรายละเอียดการใช้งานในเดือนมีนาคมเทียบกับเดือนกุมภาพันธ์ พบว่า มีผู้ใช้ดาวน์โหลดรวมท้ังสิ้น

395 คร้ัง โดยไม่มีรายงานการปิดตัวโดยไม่คาดคิด (Crashes) ซึ่งแสดงค่าเป็นศูนย์ ดังภาพประกอบที่ 10

แสดงว่าการออกแบบระบบของแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างถูกต้อง ไม่มีปัญหาขณะการใช้งาน

ภาพประกอบที่ 10 สถิติการใช้งานแอปพลิเคชันจากเว็บไซต์ apple developer
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โดยตรวจสอบรายละเอียดการใช้งานในเดือนมีนาคมเทียบกับเดือนกุมภาพันธ์ พบว่า มีผู้ใช้ดาวน์โหลดรวมท้ังสิ้น

395 คร้ัง โดยไม่มีรายงานการปิดตัวโดยไม่คาดคิด (Crashes) ซึ่งแสดงค่าเป็นศูนย์ ดังภาพประกอบที่ 10

แสดงว่าการออกแบบระบบของแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างถูกต้อง ไม่มีปัญหาขณะการใช้งาน

ภาพประกอบที่ 10 สถิติการใช้งานแอปพลิเคชันจากเว็บไซต์ apple developer
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10	 	 4.25	 	 1.22	 						

10	 	 8.17	 	 1.19

35.42*

 ประเมีนิประสทิธุภิาพของแอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำขอ้มีลูพ่�นฐานของ	20	ธุาตแุรก 
โด้ยตรวจัสอบรายละเอียด้การใช้งานในเด้่อนมีีนาคมีเทียบกับเด้่อนกุมีภาพันธุ์	พบว่า	มีีผู้ใช้ 
ด้าวน์โหลด้รวมีทั�งสิ�น	395	ครั�ง	โด้ยไมี่มีีรายงานการปิด้ตัวโด้ยไมี่คาด้คิด้	(Crashes)	ซึ�งแสด้ง 
คา่เปน็ศึนูย	์ด้งัภาพประกอบที�	10	แสด้งวา่การออกแบบระบบของแอปพลเิคชนัเปน็ไปอยา่งถูกูตอ้ง	
ไมี่มีีปัญหาขณะการใช้งาน

ภาพประกอบท่� 10	สถูิติการใช้งานแอปพลิเคชันจัากเว็บไซต์	apple	developer

	 2.	การเปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้านความีจัำก่อนและหลังใช้แอปพลิเคชัน 

สองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ

ตารางท่� 1 ผลการเปรียบเทียบด้้านความีจัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก	ก่อนและหลังใช้

แอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ

	 การทด้สอบ	 						คะแนนเต็มี		 		x	 											S.D.	 										t

													ก่อนใช้

	 แอปพลิเคชัน	 	

	 				หลังใช้

	 แอปพลิเคชัน	 	 	

*	นัยสำคัญทางสถูิติที�ระด้ับ	.05
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395 คร้ัง โดยไม่มีรายงานการปิดตัวโดยไม่คาดคิด (Crashes) ซึ่งแสดงค่าเป็นศูนย์ ดังภาพประกอบที่ 10
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	 จัากตารางที�	1	พบว่า	คะแนนเฉลี�ยด้้านความีจัำหลังใช้แอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำ
ข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุสูงกว่าก่อนใช้ที�ระด้ับนัยสำคัญทางสถูิติ	.05

	 3.	ผลการประเมิีนความีพึงพอใจัของผูใ้ชง้านที�มีต่ีอแอปพลิเคชันสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำข้อมูีล
พ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก

ตารางท่� 2 ผลการประเมีนิความีพงึพอใจัของผูใ้ชง้านที�มีตีอ่แอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำขอ้มีลู

พ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก

   รายการ          x̅̅ S.D.        ระดับค์วัาม
              พึงพอใจั
 ด้านส่วันต่อประสานผู้ใช้
		1.	เมีนูต่าง	ๆ	จััด้เรียงอย่างเป็นระบบ	 						 	 4.46	 0.60	 								มีาก
		2.	การเข้าถูึงเมีนูต่าง	ๆ	ทำได้้อย่างสะด้วก						 	 4.12	 0.84	 								มีาก
		3.	การปัด้	เล่�อน	เปลี�ยนไปหน้าต่าง	ๆ	มีีความีล่�นไหล	 4.50	 0.75	 						มีากที�สุด้
					ไมี่ติด้ขัด้
    รวัม   4.36 0.73         มาก
ด้านการแสดงผล
		4.	ขนาด้ตัวอักษร	มีีความีเหมีาะสมีกับขนาด้หน้าจัอ	 4.15	 0.92	         มีาก
		5.	สีตัวอักษร	สีพ่�นหลัง	ดู้แล้วสบายตา	 	 	 4.29	 0.76	         มีาก
    รวัม   4.22 0.84         มาก
ด้านการทดสอบค์วัามจัำแยกตามหัวัข้อ
		6.	สามีารถูเล่อกหัวข้อที�ต้องการทด้สอบได้้อย่างอิสระ	 4.67	 0.52	 						มีากที�สุด้
		7.	สามีารถูเล่อกจัำนวนของคำถูามีได้้ด้้วยตนเอง	 	 4.35	 1.00	         มีาก
    รวัม   4.51 0.76       มากท่�สุด
ด้านการแสดงข้อมูลสถุิติ
		8.	ข้อมีูลสถูิติทำให้เห็นจัุด้แข็งจัุด้อ่อนของตนเอง	 	 4.58	 0.59	 						มีากที�สุด้
		9.	ข้อมีูลสถูิติแสด้งผลเป็นร้อยละทำให้เข้าใจัได้้ง่าย		 4.70	 0.25	 						มีากที�สุด้
    รวัม   4.64 0.42       มากท่�สุด
ด้านค์วัามง่ายในการใช้งาน
		10.	แอปพลิเคชัน	สามีารถูด้าวน์โหลด้ใช้งานได้้อย่างสะด้วก	 4.52	 0.69	 					มีากที�สุด้
		11.	แอปพลิเคชันใช้งานได้้ง่าย	ไมี่ซับซ้อน		 	 4.40	 0.81	 									มีาก
     รวัม   4.46 0.75         มาก
         รวัมทั�งหมด  4.44 0.70         มาก
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	 จัากตารางที�	2	พบวา่	ผูใ้ชง้านมีคีวามีพงึพอใจัตอ่แอปพลเิคชนัสองภาษาที�ชว่ยจัด้จัำขอ้มีลู

พ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก	โด้ยภาพรวมีอยู่ในระด้ับมีาก	x=4.44,		S.D.=0.70	เมี่�อพิจัารณารายด้้าน	

พบวา่	ด้า้นที�ผูใ้ชม้ีคีวามีพึงพอใจัเปน็อนัด้บัแรกคอ่		ด้้านการแสด้งข้อมีลูสถูติ	ิ(x=4.64,		S.D.	=0.42)	

อยู่ในระด้ับมีากที�สุด้	รองลงมีาค่อ	ด้้านการทด้สอบความีจัำแยกตามีหัวข้อ	x=4.51,		S.D.=0.76	 

อยู่ในระด้ับมีากที�สุด้	และด้้านความีง่ายในการใช้งาน	(x=4.46,		S.D.=0.75)	อยู่ในระด้ับมีาก

อภิปรายผลการวัิจััย

	 1.	ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก

ประกอบด้้วย	ส่วนแสด้งข้อมีูลพ่�นฐานของธุาตุตามีสีของกลุ่มีธุาตุ	โด้ยสามีารถูกด้ดู้ข้อมีูลของธุาตุ

ได้้ทั�งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ	ส่วนของแบบทด้สอบวัด้ความีจัำแบ่งเป็นหัวข้อ	มีวลอะตอมี	 

เลขอะตอมี	สัญลักษณ์ของธุาตุ	หมีู่ของธุาตุ	และการจััด้เรียงอิเล็กตรอน	โด้ยสามีารถูเล่อกทด้สอบ 

ได้ท้ั�งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ	หลงัจัากทำแบบทด้สอบเสร็จัระบบจัะแสด้งคำตอบที�ถููกต้องให้ทนัที 

ซึ�งจัะชว่ยใหผู้ใ้ชง้านพฒันาทกัษะการจัด้จัำ	เมี่�อเหน็วา่คำตอบถูกูตอ้งผูใ้ชง้านจัะมีคีวามีมีั�นใจัในการ

ทำแบบทด้สอบมีากขึ�น	ช่วยให้ผูใ้ชง้านเห็นขอ้ผิด้พลาด้และเขา้ใจัแนวทางแก้ไขได้ทั้นที	ส่วนการแสด้ง

ข้อมีูลสถูิติช่วยให้ผู้ใช้งานสามีารถูดู้สถูิติคะแนนที�ได้้รับในแต่ละหัวข้อทำให้สามีารถูปรับแผนการ

เรียนได้้ด้ีขึ�น	อีกทั�งยังสามีารถูระบุว่าตัวเองมีีจัุด้แข็งในเร่�องใด้และต้องปรับปรุงตรงไหน	เพ่�อพัฒนา

ทกัษะให้มีีประสิทธุภิาพมีากขึ�น	ซึ�งแอปพลิเคชนันี�สามีารถูใชง้านได้ท้ั�งในระบบปฏิบัิตกิาร	Android	

และ	iOS	บนอุปกรณ์พกพา	อีกทั�งประสิทธุิภาพของแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูล 

พ่�นฐานของ	20	ธุาตแุรก	มีกีารออกแบบระบบของแอปพลเิคชนัเปน็ไปอยา่งถูกูตอ้ง	ไมีม่ีปีญัหาขณะ

การใช้งาน	สอด้คล้องกับการศึึกษาของ	(Singh	et	al.,	2025)	พบว่า	ตารางธุาตุแบบโต้ตอบได้้เป็น

โครงการสร้างสรรค์และให้ความีรู้ที�ผสมีผสานความีเชี�ยวชาญด้้านเคมีีเข้ากับทักษะการพัฒนาเว็บ	

ที�ใชง้านได้จ้ัริงและน่าสนใจั	เคร่�องมีอ่นี�นำเสนอตารางธุาตุที�สร้างด้้วยคอมีพิวเตอร์	ผูใ้ชง้านสามีารถู

เล่อกธุาตุใด้ก็ได้้เพ่�อเข้าถึูงข้อมูีลรายละเอียด้	เช่น	ภาพรวมี	เลขอะตอมี	มีวลโมีลาร์	คุณสมีบัติ	

และการประยุกต์ใช้ตารางธุาตุด้ิจัิทัลช่วยส่งเสริมีให้ผู้ใช้งานเรียนรู้ด้้วยตนเอง	ในทำนองเด้ียวกับ 

(Ewais	et	al.,	2021)	พบวา่	เทคโนโลยกีารเรยีนรูผ้า่นมีอ่ถูอ่สามีารถูนำมีาใชใ้นการเรยีนวชิาเคมีไีด้้	
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เพ่�อใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจัตารางธุาต	ุคณุสมีบตัขิององค์ประกอบทางเคมี	ีและปฏิสิมัีพันธ์ุทางเคมี	ีสามีารถู

เรียนรู้ได้้ทุกเมี่�อและทุกสถูานที�

	 2.	ผลการเปรียบเทียบผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้านความีจัำก่อนและหลังใช้แอปพลิเคชัน 

สองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมูีลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	พบว่า	ผู้ใช้งานมีีผลสัมีฤทธุิ�ทาง 

การเรียนด้้านความีจัำหลังใช้แอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรก 

ในตารางธุาตุสูงกว่าก่อนใช้	เน่�องจัากแอปพลิเคชันที�พัฒนาขึ�นนี�ช่วยให้ผู้ใช้งานจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐาน

ของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุได้้ด้ี	ผ่านแบบทด้สอบวัด้ความีจัำที�ช่วยให้ผู้เรียนมีีส่วนร่วมี	สามีารถู

ตอบโต้ได้้	ทำให้การเรียนไมี่น่าเบ่�อ	ผู้ใช้งานสามีารถูฝึกฝนได้้ทุกที�	ทุกเวลาช่วยให้เกิด้การเรียนรู้ 

ที�ต่อเน่�องและสมี�ำเสมีอ	อีกทั�งแอปพลิเคชันนี�สามีารถูให้ผลตอบกลับแบบเรียลไทมี์	ทำให้ผู้ใช้งาน 

สามีารถูเขา้ใจัสิ�งที�ถูกูตอ้งได้ท้นัที	และมีขีอ้มูีลทางสถิูตทิี�ผูใ้ชง้านทำได้ใ้นแต่ละหวัข้อ	ซึ�งช่วยกระตุน้

ให้ผู้ใช้งานมีีแรงจัูงใจัในการเรียนมีากขึ�น	สอด้คล้องกับการศึึกษาของ	(Obi	&	Arikpo,	2025)	 

พบว่า	ในการเรียนวิชาเคมีีนักเรียนต้องการแอปพลิเคชันตารางธุาตุแบบโต้ตอบที�สามีารถูเปลี�ยน

หัวข้อที�ดู้เหมี่อนจิันตนาการให้เป็นรูปธุรรมีได้้	เพ่�อให้ผู้ใช้งานเข้าใจัได้้	ช่วยให้ผู้ใช้งานมีีปฏิิสัมีพันธุ์

ในบทเรียนได้้ด้ีขึ�น	เรียนรู้ได้้ทุกที�ทุกเวลา	และช่วยปรับปรุงและพัฒนาความีสำเร็จัของผู้ใช้งาน 

ในทำนองเดี้ยวกับ	(อทุยั	สำรวมีจิัตร์	และคณะ,	2568)	พบว่า	เกมีดิ้จัทิลัมีศัีึกยภาพในการเสริมีสร้าง

การเรียนรู้	เพิ�มีความีเข้าใจัในเน่�อหาซึ�งต้องใช้การจัด้จัำได้้อย่างมีีประสิทธุิภาพสะท้อนถูึงศึักยภาพ

และประสิทธุิภาพของการใช้เทคโนโลยีด้ิจัิทัลในการส่งเสริมีการเรียนรู้ทางวิทยาศึาสตร์	โด้ยเฉพาะ

ในเน่�อหาที�มีีความีซับซ้อน	เช่น	ตารางธุาตุ	และยังช่วยเพิ�มีผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนของนักเรียน 

อยา่งมีนัียสำคญั	อยา่งไรกด็้	ีควรพจิัารณาขอ้จัำกดั้ด้า้นกลุม่ีตัวอยา่ง	ซึ�งเปน็การเลอ่กใชก้ลุม่ีตัวอยา่ง

แบบเจัาะจัง	นักเรียนระด้ับชั�นมีัธุยมีศึึกษาตอนปลายที�กำลังจัะเข้าศึึกษาต่อในศึูนย์ฝึกพาณิชย์นาวี	

รอบโควตา	ซึ�งอาจัมีีคุณลักษณะเฉพาะในด้้านความีตั�งใจั	ความีมีุ่งมีั�นในการเรียนสูง	และพ่�นฐาน

ความีรู้ที�แตกต่างจัากนักเรียนทั�วไป	ทำให้ผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้านความีจัำหลังใช้แอปพลิเคชัน

สองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุสูง	ผลการวิจััยที�ได้้อาจัไมี่

สามีารถูสรุปอ้างอิงไปสู่ประชากรนักเรียนกลุ่มีอ่�นได้้อย่างสมีบูรณ์	และข้อจัำกัด้ด้้านระยะเวลาที�ใช้

ในการวิจััยเพียง	2	เด้่อน	(กุมีภาพันธุ์	-	มีีนาคมี	2568)	เป็นช่วงเวลาที�สั�น	อาจัสะท้อนการพัฒนา 

ผลสมัีฤทธุิ�ทางการเรยีนด้า้นความีจัำในระยะสั�นเทา่นั�น	และไม่ีสามีารถูประเมิีนความีคงทนของความีรู ้
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ในระยะยาวได้	้ดั้งนั�น	จึังควรมีกีารขยายกลุม่ีตัวอย่างให้มีคีวามีหลากหลายมีากยิ�งขึ�นและควรติด้ตามี 

ผลในระยะยาว	เพ่�อประเมีินผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรียนด้้านความีจัำของผู้ใช้งานได้้อย่างครอบคลุมี	

และประเมีินประสิทธุิภาพของเคร่�องมี่อได้้อย่างน่าเช่�อถู่อยิ�งขึ�น

	 3.	ความีพึงพอใจัของผู้ใช้งานที�มีีต่อแอปพลิเคชันสองภาษาที�ช่วยจัด้จัำข้อมีูลพ่�นฐานของ 

20	ธุาตแุรกในตารางธุาต	ุโด้ยภาพรวมีอยูใ่นระดั้บมีาก	เน่�องจัากผูว้จิัยัใชร้ปูแบบของ	ADDIE	model	

ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน	ทำให้ผู้ใช้งานสามีารถูปัด้	เล่�อน	เปลี�ยนไปหน้าต่าง	ๆ	มีีความีล่�นไหล 

ไมี่ติด้ขัด้	สามีารถูเล่อกหัวข้อที�ต้องการทด้สอบได้้อย่างอิสระ	สามีารถูดู้ข้อมูีลสถูิติของผู้ใช้งานได้้	

ทำให้เห็นจัุด้แข็งจัุด้อ่อนของตนเอง	พัฒนาการจัด้จัำได้้อย่างตรงจุัด้	ข้อมีูลสถูิติแสด้งผลเป็นร้อย

ละทำให้เข้าใจัได้้ง่าย	และแอปพลิเคชันสามีารถูด้าวน์โหลด้ใช้งานได้้อย่างสะด้วก	สอด้คล้องกับ

การศึึกษาของ	(Nsabayezu	et	al.,	2023)	พบว่า	ผู้ใช้งานพอใจักับการใช้ตารางธุาตุออนไลน์เป็น

ตารางธุาตุที�เช่�อมีโยงกับ	Wikipedia	ซึ�งแสด้งรายการธุาตุทางเคมีีที�จััด้ตามีเลขอะตอมี	โครงสร้าง

อเิลก็ตรอน	และคณุสมีบตัทิางเคมี	ีซึ�งชว่ยปรบัปรงุการเรยีนรูแ้ละการจัด้จัำความีรูเ้กี�ยวกบัแนวโนม้ี

ในคุณสมีบัติของธุาตุเคมีี

ข้อเสนอแนะ

 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวัิจััยไปใช้

	 	 1.1	แอปพลเิคชนัที�ผูว้จิัยัพฒันาขึ�นเปน็เคร่�องมีอ่ในการฝกึฝนความีจัำของผูใ้ชง้าน

ผ่านแบบทด้สอบวัด้ความีจัำที�ช่วยให้ผู้ใช้งานเรียนรู้โด้ยไมี่รู้สึกกด้ด้ัน

	 	 1.2	ผู้ใช้งานสามีารถูฝึกฝนด้้วยตนเองผ่านแอปพลิเคชันที�ผู้วิจััยพัฒนาขึ�น 

โด้ยสามีารถูติด้ตามีความีก้าวหน้าของตนผ่านข้อมีูลทางสถูิติที�ผู้ใช้งานทำได้้ในแต่ละหัวข้อ	ซึ�งช่วย

กระตุ้นให้ผู้ใช้งานมีีแรงจัูงใจัในการเรียนมีากขึ�น

	 	 1.3	แอปพลิเคชนัที�ผูว้จิัยัพฒันาขึ�นรองรับทั�งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ	ผูใ้ชง้าน

สามีารถูพัฒนาทักษะด้า้นความีจัำเกี�ยวกับขอ้มีลูพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุและภาษาไป

พร้อมีกัน

	 	 1.4	แอปพลเิคชนัสามีารถูด้าวนโ์หลด้ได้้บน	App	Store	และ	Google	Play	Store	

เพ่�อให้ผู้ใช้งานสามีารถูเข้าถูึงได้้ง่าย
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 2. ข้อเสนอแนะในการทำวัิจััยค์รั�งต่อไป

	 	 2.1	ควรเพิ�มีฟีเจัอร์การปรับแต่งการเรียนรู้ให้ผู้ใช้งานสามีารถูเล่อกระด้ับ 

ความียากง่ายในการฝึกฝนความีจัำผ่านแบบทด้สอบวัด้ความีจัำเกี�ยวกับข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุ

แรกในตารางธุาตุ

	 	 2.2	ควรเพิ�มีระบบการตั�งเป้าหมีายให้ผู้ใช้งานสามีารถูตั�งเป้าหมีายการฝึกฝน 

ความีจัำเกี�ยวกับข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	พร้อมีทั�งมีีระบบแจั้งเต่อนเพ่�อกระตุ้น

ให้ฝึกฝนอย่างต่อเน่�อง

	 	 2.3	ควรเพิ�มีเทคโนโลยีสั�งงานด้้วยเสียงให้ผู้ใช้งานสามีารถูใช้เสียงในการฝึกฝน

ความีจัำเกี�ยวกับข้อมีูลพ่�นฐานของ	20	ธุาตุแรกในตารางธุาตุ	เพ่�อเพิ�มีความีสะด้วกและทำให้การ

เรียนรู้สนุกขึ�น

	 	 2.4	ควรมีีการพัฒนาแอปพลิเคชันโด้ยขยายขอบเขตเน่�อหาให้มีากกว่าธุาตุเคมีี	

20	อันด้ับแรก	โด้ยเพิ�มีเติมีกลุ่มีธุาตุในหมีู่ต่าง	ๆ	เพ่�อให้สามีารถูตอบสนองต่อความีต้องการของ 

ผู้ใช้งานในระด้ับต่าง	ๆ	ได้้อย่างหลากหลาย	และควรมีีการทด้ลองใช้กับผู้ใช้งานที�หลากหลายยิ�งขึ�น 

โด้ยเฉพาะอยา่งยิ�งผูใ้ชง้านที�อยูใ่นชว่งเริ�มีตน้ของการเรยีนรูแ้ละการทอ่งจัำตารางธุาต	ุเพ่�อใหส้ามีารถู

ประเมิีนผลสัมีฤทธุิ�ทางการเรยีนรูใ้นระยะยาว	และศึกึษาความีคงทนของความีรูข้องผูใ้ชง้านได้้อย่าง

ครอบคลุมีและมีีประสิทธุิภาพยิ�งขึ�น
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