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บทคัดยอ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 2) เพ่ือ

ศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด และ3) เพ่ือเปรียบผลอัตราการกลับมา
รักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใช
เทคโนโลยีดิจิทัลดูแล การดําเนินวิจัยแบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1  ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัล
สําหรับดูแลมารดาหลังคลอด ระยะท่ี 2 ผลการศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดา
หลังคลอด และผลการเปรียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของ
กลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล ประชากรในการศึกษาครั้ง คือ 
มารดาท่ีมาคลอด ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 
ถึง เดือนกรกฎาคม 2562  กลุมตัวอยางในการศึกษา คือ มารดาหลังคลอด กลุม Day2 ณ 
โรงพยาบาลมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 – กรกฎาคม 2562 
จํานวน 100 คน ใชการสุมกลุมตัวอยางแบบสุมอยางงาย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) 
สื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟก 2) แบบประเมินความความเหมาะสมของสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟ
กราฟก 3) แบบประเมินการรับรูของมารดาหลังคลอด 

ผลการวิจัยพบวา 
1. การพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด พบวาไดสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟ

กราฟกการสอนมารดาหลังคลอด จํานวน 4 ตอน ดังนี้ 1) การดูแลตนเองภายหลังคลอดเม่ือกลับบาน 
2) การดูแลทารกแรกเกิดท่ีบาน 3) ทารกแรกเกิดมีภาวะตัวเหลือง 4) ภาวะตกเลือดหลังคลอดและมี
ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.65, S.D.= 0.48)    

2. ผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด พบวา มารดาหลังคลอดมีผล
การรับรูอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.58, S.D.= 0.65) 

3. อัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล มีแตกกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
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ABSTRACT 
 

This research aimed to 1) develop digital media for post-partum care, 2) 
study the effects of using digital media for post-partum care, and 3) compare the re-
admission rates of post-partum mothers between the group who had got digital 
media for post-partum care and the control group. The procedure consisted of two 
phases: phase 1 the development of digital media for post-partum care, and phase 2 
the results of the use of digital media for post-partum care and the comparison of 
re-admission rates of post-partum mothers between the group who had got digital 
media for post-partum care and the control group. The population of the study were 
mothers who receive delivery care at Maha Sarakham Hospital, Maha Sarakham 
province, between June 2019 – July 2019. The subjects of the study were 100 Day2 
post-partum mothers at Maha Sarakham Hospital, Maha Sarakham province, between 
June 2019 – July 2019. The subjects were selected by using simple random sampling 
method. The instruments of the study were 1) infographic digital media, 2) 
satisfaction questionnaire of the infographic digital media, and 3) the perception 
questionnaire for post-partum mothers. 
 The results of the study were as follows: 

 1. The results of the development of digital media for post-partum 
care was the infographic digital media of the instructions for post-partum mothers. 
The infographic digital media consisted of four parts: 1) post-partum care at home, 2) 
new born child care at home, 3) Neonatal Jaundice/hyperbilirubinemia, and 4) post-

partum hemorrhage. The results of the satisfaction questionnaire showed that the 
overall satisfaction was in the highest level ( X =4.65, S.D.= 0.48)    

 2. The results of the perception questionnaire for post-partum mothers 
showed that the perception was in the highest level ( X =4.58, S.D.= 0.65) 

 3. The re-admission rates of post-partum mothers between the group 
who had got digital media for post-partum care and the control group were 
significantly different (p < 0.05). 
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บทที่ 1 
 บทนํา  

 
ความเปนมาและความสําคัญ 

 
ยุทธศาสตรการวิจัยประเด็นสุขภาพกําหนดวิสัยทัศนการวิจัยวา "การสรางสรรคงานวิจัย

ดานสุขภาพและชีวเวชศาสตร เพ่ือชี้นําและขับเคลื่อนการเสริมสรางและพัฒนาสุขภาพท่ีดีของคน
ไทย" สวนหนึ่งเพ่ือสงเสริมใหประชาชนรูเทาทันดานสุขภาพ การสรางเสริมสุขภาพและปองกันโรค
รวมท้ังเก่ียวกับสิ่งแวดลอมท่ีสงเสริมใหประชาชนมีสุขภาพท่ีดี (สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ, 
2559 : ออนไลน) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับท่ี 12 ใหความสําคัญกับพัฒนาคน
ทุกชวงวัยเพ่ือใหคนไทยมีคุณภาพชีวิตท่ีดีดวยสุขภาพท่ีดีนั้นเปนทุนสําคัญของการพัฒนาประเทศท่ี
ยั่งยืน (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2560 : ออนไลน) อีกท้ัง
แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมก็ตองการสรางสังคมคุณภาพท่ีท่ัวถึงเทาเทียมดวยเทคโนโลยี
ดิจิทัล (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559 : ออนไลน)  เพ่ือใหประชาชนสามารถ
นําเทคโนโลยีมารวมใชในการดําเนินชีวิตประจําวันรวมถึงการดูแลสุขภาพดวยเทคโนโลยี จะเห็นไดวา
การสงเสริมใหประชาชนมีความรูและสามารถเขาถึงขอมูลดานสุขภาพ การสรางเสริมสุขภาพและ
ปองกันโรคเพ่ือการดําเนินชีวิตอยางมีคุณภาพ สามารถดูแลสุขภาพกายและใจของตนเองไดจึงเปน
กระบวนการสําคัญท่ีชวยผลักดันใหเกิดการเติบโตทางเศรษฐกิจและเพ่ิมระดับความสามารถในการ
แขงขันของประเทศ       

ในป 2559 โรงพยาบาลมหาสารคาม มีสถิติจํานวนมารดาคลอดท้ังหมด 3494 คน เฉลี่ย
เดือนละ 292 คน สมทรง บุตรตะ (สัมภาษณ, 1 ตุลาคม 2560) การดูแลมารดาหลังคลอดเปนเรื่องท่ี
สําคัญเปนอยางยิ่งเพราะมารดาหลังคลอดมีการเปลี่ยนแปลงท้ังดานรางกายและดานอารมณจิตใจ 
ทางดานรางกายอาจเกิดภาวะแทรกซอน เชน การตกเลือด การติดเชื้อหลังคลอด  เปนตน ดาน
อารมณจิตใจเปนภาวะสําคัญอีกอยางหนึ่งเพราะมารดาตองเผชิญการปรับตัวเพ่ือพรอมจะดูแลบุตร
อาจสงผลใหเกิดวิตกกังวล ภาวะซึมเศราของมารดา หรือความวิตกดานพัฒนาการของบุตร การขาด
ความรูดานสุขภาพหลังคลอดและความวิตกกังวลตางๆ สงผลใหมารดาหลังคลอดตองกลับมารักษาซํ้า
ท่ีโรงพยาบาล ดังนั้นการดูแลมารดาหลังคลอดจึงควรมุงเนนการสงเสริมสุขภาพ การปองกัน
ภาวะแทรกซอนท่ีอาจจะเกิดข้ึน เพ่ือใหมารดาและทารกมีสุขภาพแข็งแรงสมบูรณ การสงเสริม
สุขภาพ เปนการสงเสริมใหมารดาหลังคลอดสามารถดูแลตนเองและสามารถเลี้ยงดูบุตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (อรัญญา ทองกอน และคณะ. 2556 : 548-556) 

ประเทศไทยในยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลไดมีการนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชรวมกับ
การดําเนินชีวิตประจําวันมากข้ึน ไมวาจะเปนการบริการดานธนาคาร การคาขาย การมีปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษย ผูวิจัยและคณะมีแนวความคิดในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือลดการกลับมารักษาซํ้าใน
โรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด โดยเทคโนโลยีดิจิทัลจะมีสวนสนับสนุนการเขาถึงองคความความรู
ดานสุขภาพท่ีเก่ียวของกับมารดาหลังคลอดในรูปแบบสื่อดิจิทัลท่ีเขาใจงาย และบริการตรวจสอบ
สุขภาพมารดาหลังคลอดเบื้องตนผานระบบ การดูแลมารดาหลังคลอดผานเทคโนโลยีดิจิทัลจะสราง



 
2 

 

ความเทาเทียมในการดูแลสุขภาพของมารดาหลังคลอดไมวาจะอยูใกลหรือไกลโรงพยาบาลก็สามารถ
เขาถึงขอมูลสุขภาพได กอใหเกิดคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึน ลดอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาล ลด
ภาระงานของทีมแพทยแลพยาบาลผูดูแล และการวิจัยครั้งนี้จะเปนตนแบบการใชเทคโนโลยีดิจิทัล
ดูแลสุขภาพและลดการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของผูปวยในโรคอ่ืนๆ สืบตอไป  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1) เพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 
2) เพ่ือศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 
3) เพ่ือเปรียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใช

เทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 
1. ดานเนื้อหา 

      สื่อดิจิทัลนําเสนอขอมูลสําหรับดูแลผูปวย จํานวน 4 เรื่อง ประกอบดวย 
1) การดูแลตนเองภายหลังคลอดเม่ือกลับบาน 

2) การดูแลทารกแรกเกิดท่ีบาน 

3) ทารกแรกเกิดมีภาวะตัวเหลือง 

4) ภาวะตกเลือดหลังคลอด 

2. ดานประชากรและกลุมตัวอยาง  
1) ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ มารดาหลังคลอด ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม 

จังหวัดมหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 – กรกฎาคม 2562  
2) กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ คือ มารดาหลังคลอด ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม 

จังหวัดมหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 – กรกฎาคม 2562 โดยการเลือกตัวอยางสุม
แบบงาย จํานวน 100 คน เปนกลุมมารดาหลังคลอด Day2 

3. ตัวแปร 
3.1 ตัวแปรตน คือ สื่อสื่อดิจิทัล 
3.2 ตัวแปรตาม ประกอบดวย  
 1) คุณภาพสื่อสื่อดิจิทัล 
 2) การรับรูสื่อดิจิทัล  
 3) อัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาล    
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คําถามงานวิจัย 
 
การใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลมารดาหลังคลอดเม่ือเปรียบเทียบกับการไมใชเทคโนโลยีดิจิทัล

จะมีผลตออัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลแตกตางกันหรือไม  
 

สมมติฐาน 
 
การใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลมารดาหลังคลอดเม่ือเปรียบเทียบกับการไมใชเทคโนโลยีดิจิทัล

มีอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลแตกตางกัน  
 

กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. เทคโนโลยีดิจิทัลดูแลมารดาหลังคลอด หมายถึง โปรแกรมประยุกตดูแลสุขภาพท่ี
พัฒนาข้ึน แสดงผานหนาบาน (Front-End) โดยแอพพลิเคชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร และระบบหลัง
บาน (Back-End) ในรูปแบบ Web Application (http://rmuhealthcare.com) 
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2. สื่อดิจิทัล  หมายถึง โมชั่นกราฟก นําเสนอขอมูลการดูแลมารดาหลังคลอดในรูปแบบ
การเคลื่อนไหว ประกอบเสียงบรรยาย เสียงบรรเลง และไดรับการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ดาน
การออกแบบ และดานการเคลื่อนไหว จากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี 

3. การกลับมารักษาซํ้าในโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด หมายถึง การท่ีมารดาหลัง
คลอดกลับเขามารับการรักษาซํ้า หลังจําหนายออกจากโรงพยาบาลโดยไมไดนัดหมาย 

4. การลดการกลับมารักษาซํ้า หมายถึง การนําสื่อดิจิทัลมาใชกับผูปวยเพ่ือลดการกลับเข
มารักษาซํ้าในโรงพยาบาล 

5. กลุมมารดาหลังคลอด Day2 หมายถึง มารดาท่ีคลอดบุตรได 2 วัน นับจากวันคลอด 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. เปนตนแบบระบบการดูแลสุขภาพแมและเด็กเพ่ือใหเกิดการนําไปใชแกหนวยงาน
เก่ียวของ   

2. ลดอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด 
3. ลดความวิตกกังวลของมารดาหลังคลอด และคนในครอบครัว  
4. มีระบบสนับสนุนใหขอมูลดานสุขภาพแกมารดาและคนในครอบครัวสงผลใหมารดาหลัง

คลอดไดรับการดูแลสุขภาพมีประสิทธิภาพ 
5. โรงพยาบาลมีระบบสารสนเทศการเพ่ือใหความรูและดูแลมารดาหลังคลอด  
6. มารดาหลังคลอดท่ีหางไกลตัวเมืองไดรับการดูแลสุขภาพท่ีเทาเทียมกับมารดาหลังคลอด

ท่ีอยูในตัวเมือง ลดความเลื่อมล้ําทางสังคม 
7. ลดภาระงานบุคลาการท่ีเก่ียวของกับการดูแลมารดาหลังคลอดในโรงพยาบาลและ

หนวยงานท่ีเก่ียวของ 
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บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารดังนี้ 
1. สื่อดิจิทัล 
2. แนวคิดเก่ียวกับอินโฟกราฟก 
3. การดูแลมารดาหลังคลอด 
4. การดูแลสุขภาพผานเทคโนโลยีดิจิทัล 
5. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการรับรู 
6. การประเมินคุณภาพสื่อ 
7. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
ส่ือดิจิทัล 
 

1. ความหมายของสื่อดิจิทัล 
สื่อดิจิทัล หมายถึง นวัตกรรมท่ีสรางข้ึนมาทดแทนสิ่งท่ีมีอยูเดิม เพ่ือใหราคาถูกลงและ

รักษาไวซ่ึงคุณภาพ เอ้ือตอประโยชนการใชสอย ท่ีมากกวาเดิมและสื่อดิจิทัล (ตรงกันขามกับสื่อ
อนาล็อก) มักหมายถึงสื่ออิเล็กทรอนิกสซ่ึงทํางานโดยใชรหัสดิจิทัลตั้งอยูบนพ้ืนฐานของเลขฐานสอง  
เปนการแยกแยะระหวาง "0" กับ "1" ในการแสดงขอมูลคอมพิวเตอรมักจะแปลขอมูลดิจิทัลฐานสอง
แลวจึงแสดงชั้นของเครื่องประมวลผลชั้นของขอมูลดิจิทัลท่ีเหนือกวา สื่อดิจิทัลเชนเดียวกับสื่อเสียง 
วิดีโอ หรือเนื้อหาดิจิทัลอ่ืน ๆ สามารถถูกสรางข้ึน อางอิงถึงและไดรับการแจกจายผานทาง
เครื่องประมวลผลขอมูลดิจิทัล สื่อดิจิทัลไดนํามาซ่ึงการเปลี่ยนแปลงอยางใหญหลวงเม่ือเทียบกับสื่อ
อนาล็อก 

สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส ซ่ึงทํางานโดยใชรหัสดิจิทัลบนพ้ืนฐานของ
เลขฐานสอง มีการแยกแยะระหวาง "0" กับ "1" ในการแสดงขอมูลประมวลผลชั้นของขอมูลดิจิทัลท่ี
เหนือกวา สื่อดิจิทัลเชนเดียวกับสื่อเสียง วิดีโอ หรือเนื้อหาดิจิทัลอ่ืนๆ สามารถถูกสรางข้ึน หรืออาจ
กลาวกันอยางงายๆ สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อท่ีมีการนําเอาขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง มา
จัดรูปแบบ โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอร สื่อสารทางออนไลน 

สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อท่ีมีการนําเอาขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง มา
จัดรูปแบบ โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอร สื่อสารทางออนไลน หรือ 
ตัวกลางท่ีถูกสรางข้ึนโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีนําเอาขอความ กราฟก
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และ วิดีโอ มาจัดการตามกระบวนการ  และวิธีการผลิตโดยนํามาเชื่อมโยงกัน
เพ่ือใหเกิดประโยชนในการใชงาน  และตรงกับวัตถุประสงค หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกสซ่ึงทํางานโดยใช
รหัสดิจิทัล  แยกแยะระหวาง "0" กับ "1" ในการแสดงขอมูล   

 
 



 
6 

 

สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อท่ีมีการนําเอา ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ 
เปนตน โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอรเขามาชวยใหขอมูลท่ีเปนสื่อ
ตางๆ เหลานั้นมาแปลงสภาพและเชื่อมโยงเขาดวยกันเพ่ือประโยชนในการใชงาน 

จากความหมายขางตน คณะผู วิจัยสามารถสรุปไดว า  สื่อดิจิ ทัล หมายถึงสื่อ
อิเล็กทรอนิกสซ่ึงทํางานโดยใชรหัสดิจิทัลตั้งอยูบนพ้ืนฐานของเลขฐานสองเปนการแยกแยะระหวาง 
"0" กับ "1" แสดงผลในรูปแบบขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือ วิดีโอ เชื่อมโยงเขา
ดวยกันเพ่ือประโยชนในการใชงาน 

2. องคประกอบของสื่อดิจิทัล 
 องคประกอบของสื่อดิจิทัลเบื้องตน มีลักณษะเดียวกันกับองคประกอบเบื้องตนของ 

มัลติมีเดีย ประกอบดวย  
2.1 ขอความ (Text) เปนสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาของสื่อดิจิทัล  ใชแสดงรายละเอียด 

หรือเนื้อหาของเรื่องท่ีนําเสนอ ถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญของสื่อดิจิทัล สื่อดิจิทัลท่ี
นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรแลวยังสามารถ
กําหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย ซ่ึงปจจุบัน มีหลายรูปแบบ ดังนี้  

1) ขอความท่ีไดจากการพิมพ เปนขอความปกติท่ีพบไดท่ัวไป ไดจากการพิมพ
ดวย โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เชน NotePad, Text Editor, Microsoft Word 
โดยตัวอักษรแตละตัวเก็บในรหัส เชน ASCII 

2) ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image ไดจากการ
นําเอกสารท่ีพิมพไวแลว(เอกสารตนฉบับ) มาทําการสแกน ดวยเครื่องสแกนเนอร (Scanner) ซ่ึงจะ
ไดผลออกมาเปนภาพ(Image) 1ภาพ ปจจุบันสามารถแปลงขอความภาพเปนขอความปกติได โดย
อาศัยโปรแกรม OCR ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความท่ีพัฒนาใหอยูในรูปของสื่อท่ีใชประมวลผล
ได 

3) ขอความไฮเปอรเท็กซ (Hyper Text) เปนรูปแบบของขอความ ท่ีไดรับความ
นิยมสูงมากในปจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช
เทคนิค การลิงก หรือเชื่อมขอความไปยังขอความ หรือจุดอ่ืนๆ ได 

2.2 ภาพนิ่ง (Image) เปนภาพท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด และ
ภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอสื่อดิจิทัลมากกวาขอความหรือตัวอักษร เนื่องจาก
ภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอด
ความหมายไดลึกซ่ึงมากกวาขอความหรือตัวอักษรซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดาน
ความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดง
อยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ เปนตน 

2.3 เสียง (Sound) ถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิทัลซ่ึงสามารถเลนซํ้ากลับไป
กลับมาได โดยใชโปรแกรมท่ีออกแบบ มาโดยเฉพาะสําหรับทางานดานเสียง หากในงานสื่อดิจิทัลมี
การใชเสียงท่ีเราใจและสอดคลองกับเนื้อหาใน การนําเสนอ จะชวยใหสื่อดิจิทัลนั้นเกิดความสมบูรณ
แบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี 
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ท้ังนี้เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่ง ดังนั้ เสียงจึงเปนองคประกอบท่ี
จําเปนสําหรับสื่อดิจิทัลซ่ึงสามารถนาเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีดีดีวีดี เทป และวิทยุ เปนตน 

2.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงข้ันตอน
หรือปรากฏ การณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง เชน การเคลื่อนท่ีของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน 
ท้ังนี้เพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ี
มีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหาเกิดข้ึนอยูบางเก่ียวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บ
มากกวาภาพนิ่งหลายเทา แตภาพเคลื่อนไหวนี้สงผลตอการรับรูและชวยดึงดูดความสนใจตอผูรับสาร
ไดเปนอยางดี และดีกวากวาภาพนิ่งหลายเทาเชนกัน 

2.5 วิดีโอ (Video)  เปนองคประกอบของสื่อดิจิทัลท่ีมีควาสําคัญเปนอยางมาก 
เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิทัล สามารถนําเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) 
ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ปญหาหลักของการใชวิดีโอ
ในสื่อดิจิทัลก็คือการสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนท่ีบนหนวยความจาเปนจํานวนมาก เนื่องจากการ
นําเสนอวิดีโอดวยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง (Real-Time) จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา 25 ภาพ
ตอวินาที (Frame/Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาด
ของสัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB ซ่ึงจะ
ทําใหไฟลมีขนาดใหญเกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการทํางานท่ีดอยลงนั้นเอง 

 

 

ภาพท่ี 2.1 องคประกอบของสื่อดจิิทัล 
 

3. กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัล 
3.1 ข้ันตอนกอนการผลิต (Pre-Production) 

การทํางานในข้ันตอนกอนการผลิต (Pre-Production) นั้นเปนหัวใจสําคัญสําหรับ

การสรางเนื้อหาของสื่อดิจิทัล การทํางานจะถูกกําหนดในข้ันตอนนี้ท้ังหมด ดังนั้นในสวนนี้จึงมีหลาย

ข้ันตอนและคอนขางซับซอน กลาวไดวาการทํางานในข้ันตอนกอนการผลิตเปรียบเสมือนการทํางาน

ครึ่งหนึ่งของการผลิตสื่อดิจิทัล ท้ังหมด (สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชนฯ, เว็บไซต)  ในข้ันตอนกอน

การผลิตสามารถแบงการทํางานไดดังนี้ 
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1) การกําหนดแนวคิด (Concept Idea)  

การกําหนดแนวคิดเปนสิ่ งแรกท่ีผูผลิตสื่อดิจิ ทัล จะตองกําหนดกอน

ดําเนินการผลิตสื่อดิจิทัลเพ่ือใชเปนแนวทางในการทํางาน การสรางจินตนาการสามารถหาแนวคิดการ

สรางเนื้อเรื่องไดจากการอานหนังสือ ดูภาพยนตร ชีวิตจริง หรือแมกระท่ังการฟงดนตรี ซ่ึงทําใหได

แนวความคิดเพ่ือสรางสรรคเรื่องราวสําหรับผลิตแอนิเมชัน เม่ือไดแนวคิดท่ีจะใชดําเนินเรื่องในงาน

ผลิตแอนิเมชันแลวตองทําการพิจารณาเหตุผลตางๆ 

2) การเขียนเนื้อเรื่องหรือบท (Script)  

การเขียนเนื้อเรื่องหรือบทเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดในการผลิตสื่อดิจิทัลทุกเรื่อง 

การออกแบบเนื้อเรื่องท่ีดีควรจะมีลักษณะดังนี้  

2.1) ความบันเทิง (Entertaining) เรื่องควรจะสนุกและชวนใหคิดจึงจะ

สามารถดึงดูดความสนใจของผูชมไวได 

2.2) เขาใจไดงาย (Accessible) เนื้อเรื่องท่ีนําเสนอควรจะสามารถสัมผัสได

และนาเชื่อถือโดยข้ึนอยูกลุมเปาหมายท่ีรับชม ดังนั้นในการผลิตแอนิเมชันผูผลิตตองคํานึงถึง

กลุมเปาหมายท่ีรับชมเสมอ 

2.3) ความเปนเอกลักษณ (Unique) การนําเสนอเรื่องท่ีมีความเปน

เอกลักษณ จะทําใหผลงานแอนิเมชันเปนท่ีนาจดจํา  

3) การออกแบบกราฟก (Graphic Design) 

การออกแบบกราฟกจะดําเนินการหลังจากไดเนื้อเรื่องหรือบทมาแลว ผูผลิต

ตองทําการพิจารณา วิเคราะห ลักษณะของเนื้อหาและออกแบบกราฟกใหสอดคลองกับเนื้อหา 

4) การออกแบบบทภาพ (storyboard) 

การนําบทท่ีเขียนข้ึนนั้นมาทําการจําแนกมุมภาพตางๆ โดยการรางภาพ

ลายเสน ซ่ึงแสดงถึงการดําเนินเรื่องพรอมคําบรรยายอยางคราวๆ การทําบทภาพถือเปนสิ่งสําคัญมาก

ในการผลิตสื่อดิจิทัล เพราะเปนบทภาพถือเปนตัวกําหนดใหทีมงานทุกคนเขาใจเนื้อเรื่องในทิศทาง

เดียวกัน ยิ่งบทภาพมีความชัดเจนมากเทาไหรจะทําใหงายตอการดําเนินงานมากเทานั้นและบทภาพ

ไมจําเปนสวยงามเสมือนผลงานจิตรกรรม แตควรบอกวัตถุประสงคหลักในการทํางานไดประกอบดวย  

4.1) ขนาดภาพ (Field of View)  

ขนาดภาพเปนสวนหนึ่งของการจัดวางองคประกอบท่ีสําคัญ สามารถ

สื่อสารอารมณและความหมายรูสึกท่ีตางกันออกไป ขนาดภาพมี 5 แบบ ดังนี้  

(1) ภาพไกลมาก หรือ Extreme Long Shot (ELS) 

ภาพไกลมากเปนขนาดภาพท่ีกวางไกลมากขนาดภาพนี้มักใชในฉาก

เปดเรื่องหรือเริ่มตนเพ่ือบอกสถานท่ีวาเหตุการณเกิดข้ึนท่ีไหนปกติฉากท่ีเปดโดยใชภาพขนาดนี้มักมี
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ขนาดกวางใหญ  จุดเดนของภาพ Extreme  Long  Shot อยูตรงความยิ่งใหญของภาพ  ซ่ึงสามารถ

สรางพลังดึงดูดคนดูไวไดเสมอ 

(2) ภาพไกล หรือ Long Shot (LS) 

ภาพไกลเปนขนาดภาพท่ียอมลงมาจากภาพ Extreme Long Shot 

คือ กวางไกลพอท่ีจะมองเห็นเหตุการณ โดยรวมท้ังหมดได  เม่ือดูแลวรูไดทันทีวาในฉากนี้ ใครทํา

อะไรอยูท่ีไหนกันบางเพ่ือใหคนดูไมเกิดความสับสนเก่ียวกับความสัมพันธของตัวละครในฉากนั้นๆ ถือ

เปนขนาดภาพท่ีเหมาะกับการเปดฉากหรือเปดตัวละครเพ่ือใหเห็นภาพรวมกอนท่ีจะนําคนดูเขาไป

ใกลตัวละครมากข้ึนในฉากตอไป 

(3) ภาพปานกลาง หรือ Medium Shot (MS) 

ภาพปานกลางเปนภาพท่ีคนดูจะไมไดเห็นตัวละครตลอดท้ังราง

เหมือนภาพ Long Shot แตจะเห็นประมาณครึ่งตัว เปนขนาดภาพท่ีทําใหรายละเอียดของตัวละคร

มากยิ่งข้ึนเหมือนพาคนดูกาวไปใกลตัวละครใหมากข้ึน  ภาพขนาดนี้ถูกใชบอยมากกวาภาพขนดอ่ืนๆ 

เพราะสามารถใหรายละเอียดไดมาก 

(4) ภาพใกลหรือ Close up (CU) 

ภาพใกลเปนขนาดภาพท่ีเนนใบหนาตัวละครโดยเฉพาะ เพ่ือแสดง

อารมณของตัวละครในขณะนั้นวารูสึกอยางไรตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน ภาพขนาดนี้มักมีการเคลื่อนไหว

นอย เพ่ือใหคนดูเก็บรายละเอียดไดครบถวน 

(5) ภาพใกลมาก หรือ Extreme Close up (ECU) 

ภาพใกลมากเปนขนาดภาพท่ีตรงกันขามชนิดสุด ข้ัว กับภาพ 

Extreme Long Shot คือจะพาคนดูเขาไปใกลตัวละครมากๆ เชน แคตา ปาก จมูก เล็บ รวมถึงการ

ถายสิ่งของอ่ืน ๆ อยางใกลชิด เพ่ือใหเห็นรายละเอียดกันอยางจะแจง เชน กอนนําแข็งในแกว, เพชร

บนแหวน, ไกปน เปนตน 

4.2) มุมกลอง (Camera Angle)  มุมกลองท่ีแตกตางจะใหความรูสึกและ

อารมณท่ีตางกัน ดังนั้นจึงเปนเรื่องท่ีสําคัญท่ีบทภาพจะแสดงใหเห็นถึงมุมกลองวาฉายจากทิศทางใด 

มุมกลองประกอบดวย  

(1) Bird eye view (ภาพมุมสูง)  คือ ภาพแทนสายตาของนกเวลามอง

วัตถุ  สามารถถายทอดความรูสึกไดหลายอยางไมวาจะเปนหดหู บางทีก็ใชภาพมุมสูงเพ่ือใหเห็นความ

อลังการของฉาก 

(2) Worm eye view (ภาพมุมต่ํา) คือ ภาพท่ีกลองอยูต่ํากวาวัตถุ (ภาพ

มุมต่ํา) ภาพมุมนี้สามารถบอกวาวัตถุดูนากลัว หรือยิ่งใหญแคไหน 
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(3) Eye Level Angle (ภาพมุมระดับสายตา) คือ ภาพท่ีตั้งกลองในระดับ

สายตาของคน ภาพในระดับสายตาเพ่ือสื่อความหมายวาภาพท่ีปรากฏจะเปนภาพใหความรูสึก

ธรรมดา ไมเดนอะไร 

4.3) การเคลื่อนท่ีกลอง (Camera move)  การเคลื่อนท่ีของกลองสามารถให

ภาพท่ีนาติดตามเหมือนกับผูชมไดอยูในสถานการณจริง การเคลื่อนกลองมักจะใชแทนท่ีการตัดภาพ

ไปยังอีกฉากหนึ่งเพ่ือสรางความตอเนื่องในภาพ ประกอบดวย 

(1) Pan (แพน) คือ การเคลื่อนกลองจากซายไปขวา หรือ ขวามาซาย

ก็ได ใชในหลายกรณีมากๆไมวาจะเปนบอกเรื่องราว เชื่อมระหวางสถานท่ีหนึ่งไปอีกสถานท่ีหนึ่ง 

(2) Tilt (ท้ิว) คือ การเคลื่อนกลองจากบนลงลางหรือลางข้ึนบนก็ได 

 
3.2 ข้ันตอนการผลิต (Production)  

ข้ันตอนการผลิต (Production) เปนข้ันตอนท่ีทําการเคลื่อนไหวใหกับตัวละครตางๆ 

ของแอนิเมชันตามบทภาพ (Storyboard) ตัวละครและฉากจะถูกทําการเคลื่อนไหว (animate) ใหมี

ความสมบูรณ ข้ันตอนการผลิตมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1. การทําภาพเคลื่อนไหว (Animate) เปนการนําตัวละครเคลื่อนไหวตาม Story 

Reel เม่ือทําการเคลื่อนไหวเสร็จแลวก็ตองเก็บรายละเอียดตางๆ เชน การปรับแตงเวลาใหเหมาะสม 

การแสดงอารมณทางใบหนาของตัวละคร การขยับปากการเคลื่อนไหวของกลอง เปนตน 

2. แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงานั้นจะสรางมิติและอารมณใหกับ

แอนิเมชัน กอนท่ีจะตัดสินใจวางแสงอยางไรท่ีตําแหนงใด ควรคํานึงถึงปจจัยดังตอไปนี้ 

2.1 อารมณ (Mood) แสงตางชนิดจะใหอารมณท่ีตางกันในแตละฉาก(Scene) 

ปจจัย เชน แสงสวางหรือความมืด จะใหอารมณท่ีสนุกสนานหรือเศรา หรือโทนสีของแสงก็สามารถ

บอกวารูสึก อบอุน สบาย หนาวได 

2.2 มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเปน 3 มิติบนจอ 2มิติ โดยการ

สรางภาพลวงตาของความลึกท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบ  

2.3 เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบงบอกใหรูวาเหตุการณในขณะนั้น เปน

ตอนเชา ตอนเท่ียง ตอนกลางคืน และยังสามารถบอกฤดูกาลได  

2.4 ตําแหนงของไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนตอรายละเอียด

ตางๆ แสงท่ีฉายจากดานบนมักจะแสดงความเปนธรรมชาติไดมากกวาแสงท่ีฉายมาจากดานลาง 

3. การใสเทคนิคพิเศษ (Visual Effect) เปนการสรางความสมจริงและสรางความ

นาสนใจใหแกงานแอนิเมชัน โดยการใชเทคนิคพิเศษกับงานแอนิเมชันจะใช การสรางเทคนิคพิเศษ

ดวยคอมพิวเตอร (CGI) เชน การสรางระเบิด การสรางควัน การทําคลื่นน้ํา การทําฝนตก เปนตน  
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4. การประมวลผล (Rendering) เม่ือตกแตงทุกอยางไดสมบูรณตามซีนในบทภาพ

แลว จะเขาสูกระบวนการท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอรจะคํานวณและแสดงผลทุกๆ Pixel ออกมาเปน

ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว เพ่ือรอดําเนินการ Composite ในข้ันตอนหลังการผลิต (Pre-

Production)  

3.2 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

ข้ันตอนหลังการผลิตเปนข้ันตอนสุดทายในการผลิตแอนิเมชัน ประกอบดวย 

1. การตัดตอ (Composition) คือ ข้ันตอนในการนําภาพท้ังหมดท่ีผานการ 

Render จะถูกนํามาตัดตอ โดยภาพจะถูกแยกเปนชนิดเรียกวา Layer เพ่ือใหผูท่ีตัดตอภาพนํามา

ซอนทับกันอีกที เชน ภาพตัวละครกับภาพฉากหลัง เพ่ือทําใหสามารถแกไขทีละสวนไดงาย ซ่ึงใน

ข้ันตอนนี้สามารถตกแตงภาพใหดู สวยงาม หรือใส Effect ตางๆ เพ่ือความสมจริงและความนาสนใจ

เพ่ิมเติมได 

2. ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือก

เสียงดนตรีประกอบใหเขากับการดําเนินเรื่อง และฉากตางๆ ของการตูน รวมท้ังเสียงประกอบ

สังเคราะหดวย ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสรางเสียงประกอบใหสอดคลองกับการดําเนินเรื่องได โดยดู

จากเคาโครงเรื่อง ดังนั้นเคาโครงเรื่องถือวามีความสําคัญอยางยิ่ง ท้ังนี้ แอนิเมชันภาพเดียวกันแตเสียง

ประกอบตางกัน เสียงประกอบท่ีดีกวาและเหมาะสมกวาจะชวยเพ่ิมอารมณความรูสึกในการชม

แอนิเมชันมากข้ึน 

4. ขอดีและขอเสียของสื่อดิจิทัล  
4.1 ขอดีของสื่อดิจิทัล 

1) ความคงทน  คุณภาพของสิ่งท่ีอยูใน “Digital Media” การเสื่อมสภาพจะใช
เวลานานกวา เพราะรูปแบบของขอมูลท่ีจัดเก็บแบบสองระดับ (0 กับ 1) โอกาสท่ีจะผิดเพ้ียนจะ
เกิดข้ึนไดยากกวา ขอมูลแบบตอเนื่อง เชน การบันทึกภาพลงในวีดิทัศนแบบอนาล็อก กับการ
บันทึกภาพลงวีดิทัศน ในระบบดิจิทัล เม่ือเสนเทปยืด การอานขอมูลกลับมาในแบบดิจิทัลนั้น จะทํา
ไดงายกวา และสามารถทําใหไดขอมูลกลับมาไดเหมือนเดิมไดงายกวา แตสําหรับอนาลอก จะให
คุณภาพของภาพ ท่ีลดลงโดยทันที 

2) รูปแบบของการนําไปใชงานทําไดหลากหลายวิธี  ขอมูลท่ีจัดเก็บในแบบดิจิทัล 
ถือไดวาเปนขอมูลกลางท่ีสามารถแปลงไปสูรูปแบบอ่ืนไดงายเชน ถายรูปดวยกลองดิจิทัล เม่ือไดเปน 
ขอมูลภาพออกมาแลว จากนั้น สามารพิมพภาพลงบนกระดาษหรือการแสดงภาพบนจอคอมพิวเตอร 
หรือแสดงภาพบนจอทีวี ก็ไดเชนกัน 

3) การนําไปผสมผสานกับสื่อรูปแบบอ่ืน เชน ภาพถาย นํามารวมกับเสียงมีการ
แสดงแบบ Multi-Media 

4) การปรับแตง (Edit) เปนการปรับแตงองคประกอบของสื่อดิจิทัลใหดีข้ึนกวาเดิม 
การสอดแทรก สิ่งเหลานี้ทําใหนาดู นาฟง มากกวาปกติมีความวิจิตรพิสดาร  

4.2 ขอเสียของสื่อดิจิทัล 
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สื่อดิจิทัลเปนสิ่งท่ีงายตอการกระทําผิดศิลธรรม การละเมิดในสิทธิของผูอ่ืน เชน การ
นําเอาภาพของบุคคลหนึ่ง มาตัดตอกับภาพเปลือยกายของอีกคนหนึ่ง หรือ การทําซํ้า (Copy) กับ 
งานสื่อ ท่ีมีลิขสิทธิ์ถูกตอง เปนตน  

จากการศึกษาขอมูลของสื่อดิจิทัลพบวากระบวนการท่ีจะนํามาใชในการพัฒนาสื่อดิจิทัล
เพ่ือดูแลมารดาหลังคลอดครั้งนี้ควรเลือกกระบวนการผลิตแบบ 3P และรูปแบบสื่อท่ีจะนํามาใชใน
การสรางสื่อดิจิทัลควรใชรูปแบบของสื่อดิจิทัลท่ีมีองคประกอบครบท้ัง 5 องคประกอบโดยควรจัดทํา
ออกมารูปแบบอินโฟกราฟก คือการนําเอาขอมูลสารสนเทศทางการแพทยมารวมกับการออกแบบ
กราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหว ประกอบกับ เสียง ตัวอักษร และจัดทําใหอยูในรูปแบบของสื่อดิจิทัลเปน
ไฟลงานวิดีโอ เพ่ือความทันสมัยและเขากับยุคดิจิทัล 
 
แนวคิดเกี่ยวกับอินโฟกราฟก 
 

1. ความหมายของอินโฟกราฟก 
อินโฟกราฟก (Infographic) ยอมาจาก Information Graphic เปนคําเรียกเทคนิคการ

ออกแบบกราฟก การเวอรชัวไลซ (Visualize) ขอมูลและความคิด ซ่ึงเปนการอธิบายขอมูลท่ีมีความ
ซับซอนไปสูกลุมผูรับสารในรูปแบบท่ีสามารถบริโภคหรือเขาใจไดงายและรวดเร็ว การสื่อสารดวย
ภาพหรือกราฟกท่ีบงชี้ ถึงขอมูล ไดแก ขอมูลเชิงสถิติ ความรู การสื่อสารการตลาด และการ
ประชาสัมพันธ เปนตน  

อินโฟกราฟกเปนการแสดงขอมูลหรือความรูท่ีผานการสรุปยอแลวเปนแผนภาพ คือ 
การแปลงขอความ (Text) ใหเปนขอความภาพ (Visual Image) โดยการกําหนดขอบเขตและการ
ควบคุมกระบวนการในการออกแบบและสงเสริมการสื่อสารดวยสัญลักษณรวมกับขอมูลท่ีเปน
ตัวอักษร เพ่ือใหผูรับสารสามารถเขาใจขอมูลไดรวดเร็ว โดยการใชรูปแบบท่ีเขาใจงายและมีเหตุผล 
เรียกวาเปนการยอขอมูลท่ีมีเนื้อหาจํานวนมาก ๆ มีความซับซอน ยากตอการทําความเขาใจให
สามารถประมวลผลและทําความเขาใจไดงาย ซ่ึงหลักในการออกแบบสามารถมองเห็นไดในรูปแบบ
ของเสน กลอง ลูกศร สัญลักษณ อีกท้ังการออกแบบท่ีดีจะตองสามารถถายทอดเรื่องราวและแสดง
ขอเท็จจริงใหเขาใจไดงายในปจจุบันกําลังเปนท่ีนิยมในโลกของเครือขายสังคมออนไลน (Social 
Network) การสื่อสารดวยอินโฟกราฟกจึงเหมาะสําหรับการสื่อสารในยุคดิจิตอลท่ีตองการเขาถึง
ขอมูลท่ีซับซอนดวยเวลาอันจํากัด เนื่องจากงายตอการทําความเขาใจ ทําใหจดจําเนื้อหาท่ีซับซอนได
งายข้ึน สามารถดึงดูดความสนใจดวยสีสันและภาพประกอบท่ีสวยงาม  

จากขอมูลขางตน คณะผูวิจัยสรุปไดวาการสื่อสารในรูปแบบของอินโฟกราฟก 
(Infographic) เปนการสื่อสารจากขอมูลนามธรรมใหเกิดเปนรูปธรรม โดยการนําขอมูล หรือ ความรู
ตาง ๆ ท่ีมีจํานวนมากไมวาจะเปนขอมูลทางสถิติ ความรู และตัวเลข มาสรุปเปนสารสนเทศใน
รูปแบบท่ีเขาใจงายและมีเหตุผล เหมาะสําหรับการสื่อสารในยุคดิจิตอลท่ีตองการเขาถึงขอมูลอัน
ซับซอน ท่ีมีจํานวนมาก ๆ ในเวลาอันจํากัด อีกท้ัง เปนการจัดการขอมูลท่ีมีความซับซอน โดยอธิบาย
ใหเกิดความเขาใจดวยภาพสัญลักษณ เสน ลูกศร กราฟ รวมถึงการยอยขอมูล สรุปประเด็นในสวน
สําคัญท่ีตองการสื่อสารดวยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ใหสามารถเขาใจงายโดยใชเวลาอันรวดเร็ว 
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2. หลักสําคัญในการออกแบบอินโฟกราฟก 
2.1 การออกแบบอินโฟกราฟกควรคํานึงถึงการออกแบบใหเหมาะกับกลุมเปาหมาย 

เชน ถาจะออกแบบอินโฟกราฟกใหเด็ก ๆ ควรเลือกใชตัวการตูนท่ีมีสีสันสดใสเปนสวนประกอบ เปน
ตน 

2.2 การออกแบบอินโฟกราฟกใหเหมาะกับการแสดงผล กอนออกแบบอินโฟกราฟก
ตองรูวาจะนําไปแสดงผลท่ีไหน อยางไร เชน แสดงผลผานเว็บไซต ผานแอพพลิเคชั่นในสมารตโฟน 
จากนั้นก็ออกแบบอินโฟกราฟกใหเหมาะสม 

2.3 ออกแบบใหงาย โดยการออกแบบอินโฟกราฟกควรออกแบบใหดูงาย อานงาย 
เขาใจงาย พยายามลดความซับซอนตาง ๆ ลง สิ่งไหนไมจําเปนหรือไมไดชวยใหอินโฟกราฟกดู
นาสนใจข้ึนก็ควรตัดท้ิง 

2.4 สรางความสมดุลระหวางตัวหนังสือกับภาพกราฟกคือ ควรมีสวนท่ีเปนตัวหนังสือ
และสวนท่ีเปนภาพกราฟกในปริมาณพอเหมาะพอดีกัน ไมใชเต็มไปดวยตัวหนังสือหรือมีแตภาพโดย
แทบไมมีตัวหนังสือเลย 

2.5 หัวเรื่องตองนาสนใจ โดดเดน ขอความท่ีคนสวนใหญจะอานกอนในอินโฟกราฟก
คือ หัวเรื่องหรือชื่อของอินโฟกราฟกนั้น ๆ ควรตั้งชื่อใหดึงดูดความสนใจ และออกแบบหัวเรื่องใหมี
ขนาดใหญ ดูโดดเดนเปนพิเศษ 

2.6 วางเปาหมายไปท่ีประเด็นเดียว อินโฟกราฟกท่ีดีตองพูดถึงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียง
เรื่องเดียว  หากเนื้อหามีหลายประเด็นควรแยกอินโฟกราฟกเปนหัวขอและนําเสนอเปนหัวขอเพ่ือ
ความชัดเจน 

2.7  พ้ืนท่ีวาง อินโฟกราฟกท่ีไมนาอานท่ีสุดคือ อินโฟกราฟกท่ีเต็มไปดวยองคประกอบ
ท่ีแนนจนเกินไป ควรปลอยใหมีพ้ืนท่ีวางในอินโฟกราฟก  จะเปนเพ้ืนท่ีวางสีขาวหรือสีใดก็แลวแต
ความเหมาะสม 

3. หลักการออกแบบอินโฟกราฟก 
หลักการออกแบบอินโฟกราฟก แบงเปน 2 สวน คือ 

3.1 ดานขอมูล ขอมูลท่ีจะนําเสนอ ตองมีความหมาย มีความนาสนใจ เรื่องราว
เปดเผยเปนจริง มีความถูกตอง 

3.2 ดานการออกแบบ การออกแบบตองมีรูปแบบ แบบแผน โครงสราง หนาท่ีการ
ทํางาน และความสวยงาม โดยออกแบบใหเขาใจงาย ใชงานงาย และใชไดจริง 

4. การสรางอินโฟกราฟกใหดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographics) 
ขอมูลสารสนเทศสามารถนํามาจัดทําใหสวยงามและมีประโยชน หากมีการนําเสนอท่ีดี 

ท่ีผานมาขอมูลสารสนเทศจํานวนมากถูกนํามาจัดกลุมทําใหไมนาสนใจการจัดทาขอมูลใหเปน
ภาพกราฟกจึงเปนท่ีนิยมในปจจุบัน อินโฟกราฟกเปนการออกแบบใหเปนภาพท่ีชวยอธิบายขอมูลท่ี
ซับซอนใหเขาใจงาย กระบวนการท่ีดีในการออกแบบอินโฟกราฟก (Infographics) 10 ข้ันตอน 
ประกอบดวย  
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4.1 การรวบรวมขอมูล (Gathering data) คัดเลือกขอมูลดิบท่ีรวบรวมมาแตท่ียังไม
เปนระเบียบ โดยอาจใชโปรแกรม Microsoft Excel เขียนแหลงอางอิงท่ีมาของขอมูลท่ีเปนตนฉบับ 
บันทึกภาพตางๆ ท่ีเก่ียวของจากแหลงขอมูลท่ีหลากหลาย ไมควรแยกภาพหรือแผนภาพกับขอมูล
ออกจากกัน 

4.2 การอานขอมูลท้ังหมด (Reading everything) การอานขอมูลเฉพาะจุดเนน
หรืออานอยางผิวเผินใหผานไปอยางรวดเร็วเพราะคิดวาเสียเวลาจะทําใหไดขอมูลไมสมบูรณขอมูล
ตางๆ ท่ีเก่ียวของจะชวยใหเรามองเห็นภาพรวมของประเด็นสําคัญ ผูออกแบบอินโฟกราฟกตองมี
ทักษะในการจัดการขอมูลและแนใจวาขอมูลท่ีสําคัญไมถูกละเลยท่ีจะมาสนับสนุนเรื่องราวท่ีตองการ
นําเสนอ 

4.3 การคนหาวิธีการเลาเรื่อง (Finding the narrative) การเลาเรื่อง การบรรยาย 
การนําเสนอขอมูลท่ีนาเบื่อจะทําใหอินโฟกราฟกนาเบื่อ เวนแตวาจะคนพบการนําเสนอเรื่องราวท่ี
ดึงดูดความสนใจ อินโฟกราฟกเริ่มท่ีจุดมุงหมายเดียว ขยายความขอมูลท่ีซับซอน อธิบายกระบวนการ 
เนนท่ีแนวโนมหรือสนับสนุนขอโตแยงการหาวิธีการเลาเรื่องท่ีนาสนใจอาจจะยุงยากในระยะแรก ถา
เราคุนเคยกับขอมูลท่ีมีอยูจะทําใหสามารถเลาเรื่องราวได การใสใจกับเนื้อหาท่ีสําคัญท่ีจะชวยใหการ
นําเสนอขอมูลมีคุณคา 

4.4 การระบุปญหาและความตองการ (Identifying problems) หาเอกลักษณ ระบุ
ชื่อ ชี้ตัว แสดงตัว เม่ือไดขอมูลมาแลวนํามาตรวจสอบความถูกตองอาจมีขอมูลท่ีไมสนับสนุนหัวขอ
หรือประเด็นท่ีเราตองการนาเสนอ ควรมีการอภิปรายหาขอสรุปท่ีแทจริงเพ่ือระบุปญหาและความ
ตองการผูชมตองการขอมูลท่ีมีการจัดการและมีการออกแบบท่ีดี มิฉะนั้นจะกลายเปนหลักฐานท่ีไม
ถูกตองขอมูลตองถูกตองและไมผิดพลาด ปรับปรุงขอมูลและเรื่องราวใหมีเอกลักษณตรงกับหัวขอ
ศึกษาทบทวนหลายๆ ครั้งหาวิธีการนําเสนอขอมูลอยางถูกตองและมีคุณคา ซ่ึงไมใชเรื่องงายในการ
ออกแบบใหชนะใจผูชมนักออกแบบท่ีดีตองมีมุมมองและเห็นคุณคาในรายละเอียดของขอมูลท่ีชัดเจน 

4.5. การจัดลําดับโครงสรางขอมูล (Creating a hierarchy) การจัดลําดับชั้นของ
ขอมูลเปนท่ีนิยมในการสรุปขอมูล เปนการนําผูชมใหมองเห็นภาพรวมตั้งแตตนจนจบเปนวิธีการ
จัดการกับขอมูลในการสรางอินโฟกราฟกและตรึงผูชมตามโครงสรางลําดับชั้นของขอมูล การ
จัดรูปแบบขอมูลตามลําดับจะสงเสริมใหผูชมเขาถึงขอมูลเปนชวงระยะของการเลาเรื่อง ซ่ึงกลายเปน
วิธีการท่ีแพรหลายในการออกแบบอินโฟกราฟก 

4.6 การออกแบบโครงสรางขอมูล (Building a wireframe) เม่ือพิจารณาตรวจสอบ
คัดเลือกขอมูลอยางละเอียดแลว จัดแบงขอมูลเปนลําดับชั้น และออกแบบโครงสรางของของขอมูล
ผูออกแบบควรทําความเขาใจกับภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของขอมูลสําคัญ ท่ีจัดไวเปนลําดับชั้น
แลว นําไปใหผูชมวิพากษวิจารณ การออกแบบท่ีผานการโตเถียงจากบุคคลในหลายมุมมองท่ีให
ขอเสนอแนะแตกตางกันออกไป จะเปนขอสรุปของการจัดทาโครงสรางอินโฟกราฟก 

4.7 การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟก (Choosing a format) เม่ือสิ้นสุดการกําหนด
ภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของขอมูลแลว วิธีจัดกระทําขอมูลท่ีดีท่ีสุดคือ การนําเสนอขอมูลดวย
แผนผัง กราฟตางๆ เชน กราฟแทง กราฟเสน กราฟวงกลม หรืออาจจะใชไดอะแกรม หรือผังงานเพ่ือ
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อธิบายกระบวนการทํางาน อาจนําแผนท่ีมาประกอบในการเลาเรื่อง หรือบางทีการใชตัวเลขนาเสนอ
ขอมูลงายๆ อาจเปนวิธีท่ีดีท่ีสุด 

4.8 การกําหนดภาพใหตรงกับหัวขอ (Determining a visual approach) การ
เลือกใชภาพในการทําใหอินโฟกราฟกใหดูดีมีสองแนวคิด คือ ใชขอมูลดิบมาจัดทําเปนกราฟหรือ
แผนผังใหนาสนใจ ใชสี การพิมพ และการจัดโครงสรางในการออกแบบงานใหมีศิลปะ และใชลายเสน 
วาดภาพหรือคําอุปมาเปรียบเทียบ ไมแสดงขอมูลตัวเลขออกมาอยางชัดเจน จะเห็นเปนภาพแสดง
แทนขอมูลคลายกับกราฟหรือแผนผังเทานั้น เราไมควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ควรผสมผสาน
วิธีการใชกราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแตงองคประกอบดวยการวาดลายเสนหรือนําภาพท่ีเปน
ตัวแทนของขอมูลมาจัดวางซอนกันอาจเสริมดวยขอมูล สื่อ ตราสัญลักษณ และเนื้อหาในการ
ออกแบบใหตรงกับหัวขอ 

4.9 การตรวจสอบขอมูลและทดลองใช (Refinement and testing) เม่ือออกแบบ
อินโฟกราฟกเสร็จแลวเริ่มตรวจสอบขอมูลอยางละเอียด ผูชมจะดูท้ังขอมูลและภาพท่ีเลาเรื่องราว 
เพ่ือใหแนใจวาผลงานท่ีเสร็จแลวมีคุณภาพตรงกับหัวขอและเปาหมาย ประเมินท้ังการออกแบบและ
จุดเนนจนกระท่ังผลงานชัดเจนและเขาใจงาย ทดลองใหกลุมตัวอยางชมผลงานและใหขอคิดเห็นวา
สามารถเขาใจไดงายหรือไม โดยเฉพาะผูท่ีไมเคยเห็นขอมูลมากอน ประเมินกลับไปกลับมาระหวาง
ผูชมและกลุมตัวอยางจนกระท่ังลงตัวไดขอยุติ จึงนําเสนอเผยแพรสูสาธารณะ 

4.10. การแบงปนความรูในอินเทอรเน็ต (Releasing it into the world) อินโฟ
กราฟกสวนใหญเผยแพรแบงปนในอินเทอรเน็ต มีแพรหลายเปนท่ีนิยม เปนการทดสอบผลงานขอมูล
ท่ีมีลักษณะท่ีนาสนใจจะถูกอานโดยบุคคลท่ัวไป ขอมูลท่ีถูกตรวจสอบและพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ
แลวไมไดหมายความวาเราจะเปนผูคนพบวิธีการเลาเรื่องราวนั้น ถึงแมวาผลงานจะเคยถูกเผยแพร
มาแลว การวิพากษวิจารณจากอินเทอรเน็ตจะชวยขยายขอโตแยงและคนพบวิธีการนําเสนอขอมูลวิธี
ใหมไดขอคิดเห็นตางๆ จะไดรับการปรับปรุงแกไข ผลงานท่ีถูกวิจารณจากผูเชี่ยวชาญมาสูตัวเรา
เหมือนเปนรางวัลในการทํางาน การออกแบบท่ีถูกกลั่นกรองอยางเขมขนเปนสวนหนึ่งท่ีจะสะกดผูชม 

5. การสรางอินโฟกราฟกใหมีประสิทธิภาพ (Designing Effective Infographics) 
อินโฟกราฟกเปนท่ีนิยมแพรหลายในอินเทอรเน็ต เพราะสามารถถายทอดขอมูลจาก

การออกแบบท่ีมีศิลปะอยางแทจริง เปนภาษาสากลท่ีสามารถเลาเรื่องราวแมวาดูแคภาพท่ีนําเสนอ 
เราสามารถพูดไดวาอินโฟกราฟกไมมีขอบเขตและขีดจํากัดในการเลาเรื่องผานภาพ การใชกราฟกชวย
เพ่ิมความสวยงามแกสิ่งตางๆ ทําใหขอมูลนาประทับใจมีคุณคาอยางมีนัยเพ่ือท่ีจะเผยแพรสูสาธารณะ 
อินโฟกราฟกท่ีมีประสิทธิภาพควรมีลักษณะดังนี้ 

5.1 เนนท่ีหัวขอหลักหัวขอเดียว (Focus on a single topic) สิ่งแรกท่ีตองพิจารณา
คือหัวขอหลักในการสรางอินโฟกราฟก คุณจะมีผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ ถาพยายามตอบคําถามเดียว
จะชัดเจนถารูทิศทางของสิ่งท่ีจะทํา สิ่งนี้จะขจัดความยุงยากสําหรับผูอานและผูชม หลังจากกําหนด
หัวขอแลวกําหนดคําถามเฉพาะท่ีตองการคําตอบในอินโฟกราฟก 

5.2 ออกแบบใหเขาใจงาย (Keep it simple) ตั้งแตเริ่มออกแบบขอมูลคุณตอง
แนใจวาขอมูลไมอัดแนนซับซอนสับสน เขาใจไดงาย ไมทําใหผูอานและผูชมยุงยาก ภาพท่ีซับซอนจะ
ทําใหการตีความผิดพลาดไมมีประสิทธิภาพ 
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5.3 ขอมูลเปนสิ่งสําาคัญ (Data is important) การสรางอินโฟกราฟกตองคํานึงถึง
ขอมูลท่ีเก่ียวกับหัวขอเปนสําคัญ การออกแบบตองไมทําเกินขอบเขตของหัวขอซ่ึงจะเปนการทําลาย
ขอมูลท่ีจําเปน ตองแนใจวาการออกแบบเนนท่ีขอมูลและรูปแบบของอินโฟกราฟก 

5.4 แนใจวาขอเท็จจริงถูกตอง (Be sure facts are correct) การทําขอมูลให
ถูกตองเปนสิ่งสําคัญถาไมถูกตองจะลดความนาเชื่อถือของอินโฟกราฟก ดังนั้นกอนท่ีจะสรางอินโฟ
กราฟกตองแนใจวาขอมูลถูกตอง ศึกษาคนควาหาขอเท็จจริงและใชขอมูลท่ีถูกตองอยาลืมอานผลงาน
และตรวจสอบขอเท็จจริงใหถูกตอง 

5.5 ใหอินโฟกราฟกเปนตัวเลาเรื่อง (Let it tell a story) อินโฟกราฟกท่ีมี
ประสิทธิภาพสามารถเลาเรื่องราวดวยภาพวาดหรือกราฟก ซ่ึงสามารถบอกบางสิ่งบางอยางและ
สามารถถายทอดขอมูลไดถึงแมวาผูชมจะไมไดอานขอมูลมากอน 

5.6 การออกแบบท่ีดีทําใหมีประสิทธิภาพ (Good design is effective) การ
บรรยายดวยภาพถามีการออกแบบท่ีดีจะดึงดูดใจผูชม สิ่งสําคัญคือออกแบบอินโฟกราฟกใหเขาใจงาย 
ใชความคิดสรางสรรคออกแบบใหนาสนใจ ภาพ กราฟก สี ชนิด แบบ และชองวาง 

5.7 ใชสีท่ีดึงดูดความสนใจ (Choose attractive colors) การใชสีเปนสิ่งจําเปนควร
เลือกใชสีท่ีกระตุนดึงดูดความสนใจผูชม ควรศึกษาทฤษฎีการใชสีดวย ใชสีใหถูกตองเหมาะสมกับ
หัวขอวาเราจะออกแบบอินโฟกราฟกใหใครชม ไมจําเปนตองทําใหมีสีสันมาก อินโฟกราฟกบางชิ้นมีสี
เพียงเล็กนอยก็มีประสิทธิภาพได 

5.8 ใชคําพูดท่ีกระชับ (Use short texts) การออกแบบภาพท่ีใชในการนําเสนอ 
จําเปนตองสรุปขอความใหสั้นกระชับตรงกับจุดหมายท่ีตองการนําเสนอ อาจใชแผนปายหรือขอมูล
สั้นๆ มาสนับสนุนภาพ การทําเรื่องราวใหดึงดูดความสนใจอาจใชตัวเลขมาสรุปเปรียบเทียบขอมูล 
และควรใชตัวหนังสือท่ีอานเขาใจงาย  

5.9 ตรวจสอบตัวเลขขอมูล Check your numbers) ถานําเสนอขอมูลดวยตัวเลข
ผานกราฟและแผนผัง ตรวจสอบความถูกตองของตัวเลขและภาพวาดและตองรูวาตัวเลขไหนควรใช
และไมควรมีอยู ดวยวิธีนี้จะทําใหอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

5.10 ทําไฟลอินโฟกราฟกใหเล็ก (Make the file size small) ทําไฟลอินโฟกราฟก
ใหเล็กเพ่ือใหผูชมเขาถึงและดาวนโหลดขอมูลไดงาย และนําไปใชตอไดดีตามจุดประสงคท่ีตองการ 
ดาวนโหลดเร็วและใชเวลานอยในการถายโอนขอมูลใสแฟลชไดรฟ สามารถแนบไฟลสงอีเมลไปให
ผูอ่ืน แตไมควรลดคุณภาพของรูปภาพควรใชไฟลท่ีมีคุณภาพสูงเพ่ือท่ีจะดึงดูดผูชมสิ่งท่ีไมควรทําใน
การออกแบบอินโฟกราฟก    

6. ขอควรคํานึกในการทํา Infographics 
6.1 อยาใชขอมูลมากเกินไป (Don’t use too much text) อินโฟกราฟกเปนการ

ออกแบบโดยใชภาพ ควรมีตัวหนังสือนอยกวาภาพหรือแบงสวนเทาๆ กัน ซ่ึงเหมาะสําหรับผูท่ีอาน
นอยและข้ึนอยูภาพขอมูล ถาคุณยังคงใสตัวหนังสือมากและมีภาพนอยก็ยังไมถึงวัตถุประสงคของ
อินโฟกราฟก 

6.2 อยาทําขอมูลท่ีนําเสนอใหยุงยากซับซอน (Don’t make confusing data 
presentation) เสนอขอมูลท่ียุงยากซับซอนผิดวัตถุประสงคของการออกแบบอินโฟกราฟก อยา
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เสียเวลาเนนขอมูลท่ีไมจําเปน และตองแนใจวาคุณจัดการกับขอมูลใหชัดเจนและเขาใจงาย ซ่ึงมักจะ
ทําโดยการใชกราฟ ภาพวาด และกราฟกอ่ืนๆ มองดูท่ีอินโฟกราฟกเหมือนเปนผูชมเองวาสามารถ
ตอบคําถามท่ีคุณตองการบอกผูชมหรือไม 

6.3 อยาใชสีมากเกินไป (Don’t overuse color) การออกแบบอินโฟกราฟกโดยใช
สีมากเกินไปจะทําใหประสิทธิภาพในการนําเสนอขอมูลนอยลง ผูอานจะไมสามารถอานและเขาใจ
เนื้อหาไดดี ควรศึกษาจิตวิทยาการใชสีท่ีตัดกันดวยเพ่ือคํานึงถึงสุขภาพของผูชม 

6.4 อยาใสตัวเลขมากเกินไป (Don’t place too much numbers) การใชตัวเลข
ชวยใหการสรางอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพ แตอยาใชใหมากเกินไปจะทําใหผลผลิตของคุณออกมา
เหมือนเปนใบงานวิชาคณิตศาสตร จําไววาคุณตองใชกราฟกนําเสนอจํานวนตางๆอยาใชตัวเลข
ท้ังหมดในการทําใหขอมูลยุงยากซับซอน ออกแบบตัวเลขใหงายเทาท่ีจะทําไดและแนใจวาขอมูล
ถูกตองเหมาะสมเขาใจงาย 

6.5 อยาละเลยขอมูลท่ีไมสามารถระบุแยกแยะได (Don’t leave figures 
unidentified) อินโฟ-กราฟกสบางเรื่องขาดตัวเลขไมได ขอเท็จจริงบางอยางตองมีตัวเลขขอมูลทาง
สถิติ แตผูชมอาจไมเขาใจท้ังหมด ถึงแมจะมีความชํานาญในการออกแบบ ถาใสขอมูลโดยไมระบุ
คําอธิบายลงไปดวยก็จะเปนตัวเลขท่ีไมมีประโยชน ดังนั้นตองแนใจวาใสปายระบุคําอธิบายของขอมูล
แตละชุด 

6.6 อยาสรางอินโฟกราฟกใหนาเบื่อ (Don’t make it boring) อินโฟกราฟก
สวนมากจะใหความรู ประโยชน และความบันเทิง มีจุดมุงหมายท่ีการจัดการขอมูลใหผูชมเขาใจงาย 
ถาสรางอินโฟกราฟกใหนาเบื่อจะไมดึงดูดความสนใจของผูชม ตองวางแผนสรางแนวทางของเรื่อง
และการนําเสนอท่ีดี จึงจะสามารถบอกเรื่องราวแกผูชมตามจุดประสงคท่ีตั้งไวไดอยางมีประสิทธิภาพ 

6.7 อยาใชวิธีการพิมพผิด (Don’t misuse typography) หลักการพิมพมีบทบาทท่ี
สําคัญในการออกแบบ ท่ีชวยใหอินโฟกราฟกดูดีข้ึน ทําใหงายในการถายทอดขอมูล แตถาใชผิดวิธีจะ
เปนสิ่งท่ีเปนผลเสียในการออกแบบ เราตองรูเทคนิคเพ่ือท่ีจะใชการพิมพท่ีดีท่ีสุดในการนําเสนอและ
จะไมทําใหการตีพิมพผิดไป แนใจวาใชวิธีการพิมพถูกตองจะทําใหการตีความไมไขวเขว สังเกตุการใช
สีท่ีดีและขนาดของ Fonts ดวย 

6.8 อยานําเสนอขอมูลท่ีผิด (Don’t present wrong information.) ไมมีใครอยาก
เห็นอินโฟกราฟกเสนอขอมูลผิด เพ่ือใหแนใจควรตรวจสอบขอมูลสองครั้ง โดยเฉพาะการใชขอมูลทาง
สถิติถาขอมูลผิดพลาดจะทําใหผูอานเขาใจผิดเปนสิ่งไมดี ขอมูลในอินโฟกราฟกจะตองแมนยํา 
นาเชื่อถือ และถูกตอง 

6.9 อยาเนนท่ีการออกแบบ (Don’t focus on design) อินโฟกราฟกไมจําเปนตอง
เนนท่ีการออกแบบใหสวยงาม ควรเนนท่ีการนําเสนอขอมูลท่ีถูกตอง การออกแบบอยางสวยงามจะไม
มีประโยชนถามีขอมูลผิดพลาดหรือมีประโยชนนอย ดังนั้นกอนสรางอินโฟกราฟกดูวามีขอมูลท่ีจําเปน
ท้ังหมดอยางถูกตอง การจัดการขอมูลสามารถนําเสนอไดชัดเจน แตไมไดหมายความวาจะไมสนใจ
การออกแบบแนนอนมันสําคัญดวยเพราะอินโฟกราฟกเปนการผสมผสานระหวางขอมูลและการ
ออกแบบกราฟกอยางมีประสิทธิภาพ 
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6.10 อยาใชแบบเปนวงกลม (Don’t use a circus layout) แบบอินโฟกราฟกควร
จะดีและสามารถชี้นําผูชมดูท้ังหมด อยาใสองคประกอบทุกท่ีท่ีเราคิดควรพิจารณาวาผูชมจะสนใจจุด
ไหน ตองแนใจวาผูชมสามารถเขาใจในวิธีการนําเสนอ อยาออกแบบเปนวงกลม ผูนําเสนอไมตองการ
ใหผูอานยุงยากเพราะไมไดใสขอมูลท่ีดีไว 

จากการศึกษาขอมูลของอินโฟกราฟกขางตน คณะผูวิจัยพบวาอินโฟกราฟกเปนสื่อดิจิทัลท่ี
มีความนาสนใจสําหรับใชในการดูแลมารดาหลังคลอด ควรใชเปนสื่อกลางในการถายทอดขอมูลการ
ดูแลตัวเองของมารดาหลังคลอดท่ีบาน 
 
การดูแลมารดาหลังคลอด 

 
เฟองลดา ทองประเสริฐ (2554 : เว็บไซต) กลาววา ระยะหลังคลอด (puerperium 

period) หมายถึง ระยะเวลาตั้งแตหลังคลอดรกจนถึง 6 สัปดาหหลังคลอด ซ่ึงเปนระยะเวลาท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงของอวัยวะตางๆ กลับเขาสูภาวะปกติเหมือนกอนตั้งครรภ อยางไรก็ตามการ
เปลี่ยนแปลงของอวัยวะบางอยางอาจกลับเขาสูภาวะปกติเร็วหรือชากวานี้ แตโดยท่ัวไปสูติแพทยมัก
แนะนําใหสตรีหลังคลอดมารับการตรวจหลังคลอดท่ี 6 สัปดาห และถือวาเปนจุดสิ้นสุดของระยะหลัง
คลอด  

ประนอม บุพศิริ (2560 : เว็บไซต) กลาววา ระยะหลังคลอด (Postpartum period) 
หมายถึง ระยะเวลาตั้งแตหลังคลอดทารกและรกเสร็จสิ้น ไปจนถึงระยะ 6 สัปดาหหลังคลอด (ใช
เกณฑเดียวกันท้ังการคลอดปกติทางชองคลอดและการผาทองคลอด) ซ่ึงในชวงนี้จะมีการ
เปลี่ยนแปลงท้ังทางดานสรีระและฮอรโมนของสตรีหลังคลอดเพ่ือกลับคืนสูสภาพปกติ การดูแลมารดา
ในระยะหลังคลอดตองใหการดูแลเปนพิเศษเนื่องจากรางกายของมารดาจะมีความออนเพลียอยาง
มากจากการคลอดและตองเสียโลหิตจากบาดแผลท่ีเกิดข้ึนจากการลอกตัวของรกและมีการเสียโลหิต
จากบาดแผลฉีกขาดของชองคลอด ผดุงครรภ จําเปนตองใหการสังเกตอาการมารดาอยางละเอียดถ่ี
ถวน รวมถึงตองสังเกตอาการตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนกับทารกท่ีอยูในชวงของการปรับตัวใหเขากับ
สภาพแวดลอมภายนอก 

จากความหมายขางตน คณะผูวิจัยสามารถสรุปไดวา ระยะหลังคลอด หมายถึง ระยะเวลา
ตั้งแตหลังคลอดทารกและรกเสร็จสิ้น ไปจนถึงระยะ 6 สัปดาหหลังคลอด ซ่ึงเปนระยะเวลาท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงของอวัยวะตางๆ กลับเขาสูภาวะปกติเหมือนกอนตั้งครรภ การดูแลมารดาในระยะหลัง
คลอดตองใหการดูแลเปนพิเศษเนื่องจากรางกายของมารดาจะมีความออนเพลียอยางมากจากการ
คลอดและตองเสียโลหิตจากบาดแผลท่ีเกิดข้ึนจากการลอกตัวของรกและมีการเสียโลหิตจากบาดแผล
ฉีกขาดของชองคลอด จําเปนตองใหการสังเกตอาการมารดาอยางละเอียดถ่ีถวน รวมถึงตองสังเกต
อาการตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนกับทารกท่ีอยูในชวงของการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมภายนอก
โดยท่ัวไปสูติแพทยมักแนะนําใหสตรีหลังคลอดมารับการตรวจหลังคลอดท่ี 6 สัปดาห และถือวาเปน
จุดสิ้นสุดของระยะหลังคลอด  

อาการหรือความเปลี่ยนแปลงตางๆท่ีพบในสตรีหลังคลอดปกติ ประกอบดวย (ประนอม 
บุพศิริ. 2560 : เว็บไซต) 
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1. เตานมคัดตึง และจะมีน้ํานม ชนิดท่ีเรียกวา นมน้ําเหลือง (Colostrum,นมท่ีผลิตใน
ระยะ แรก อาจกอนคลอดเล็กนอยและจนถึงหลังคลอดประมาณ 2-3 วัน นมนี้จะมีสารภูมิตาน ทาน
คุมกันโรคจากมารดารวมท้ังมีโปรตีนสูง แตมีไขมันต่ํา) อาจหลังคลอด 1-2 วัน สตรีหลังคลอดจะเริ่มมี
อาการเตานมคัดตึง รูสึกปวดเตานม หากลองบีบท่ีหัวนม จะพบน้ําเหลืองๆท่ีเรียกวา นมน้ําเหลือง ซ่ึง
มีประโยชนมาก มีสารอาหารท่ีสมบูรณ หลัง จากนั้นรางกายจะมีการสรางน้ํานมมากข้ึนเรื่อยๆ ยิ่ง
ทารกดูดนมมากเทาใด การสรางน้ํา นมก็ยิ่งมากข้ึน ในทางตรงกันขามหากไมมีการดูดนมของทารก 
ฮอรโมนการสรางน้ํานมจะลดลงทําใหมีน้ํานมนอยลง ในชวงแรกหลังคลอดใหมๆ น้ํานมอาจมานอยซ่ึง
ทําใหมารดาหลังคลอดเกิดความ เครียด วิตก กังวล เกรงลูกจะดูดนมไมอ่ิม จึงรีบใหนมผสม หรือนม
ขวดแทน ทําใหเด็กอ่ิมแลวไมยอมดูดนมแม ซ่ึงจะเปนผลเสียระยะยาว เพราะรางกายจะลดการผลิต
น้ํานมลง 

2. น้ําคาวปลา (Lochia, เลือดและของเหลว) เปนสิ่งคัดหลั่งท่ีไหลออกมาจากโพรง
มดลูกหลังกระบวนการคลอดทุกอยางเสร็จสิ้น น้ําคาวปลา/เลือด ของเหลวในโพรงมดลูกจะถูกขับ
ออกมาทางชองคลอด ซ่ึงระยะ 3 วันแรกหลังคลอด น้ําคาวปลาจะมีสีแดง (Lochia rubra) ระยะ 4-
10 วันหลังคลอด สีของน้ําคาวปลาจะเปนสีแดงจางลง เรียกวา Lochia serosa หลังจากนั้น 
น้ําคาวปลาจะเปนสีขาว (Lochia alba) ซ่ึงอาจจะมีอยูนานถึง 4-6 สัปดาห 

3. มดลูกหดรัดตัว มดลูกเปนอวัยวะท่ีมหัศจรรย สามารถขยายตัวไดอยางมากจน
สามารถเปนท่ีอยูของทารกได และเม่ือคลอดทารกออกไปแลวก็หดรัดตัวเล็กลงเรื่อยๆ ท้ังนี้ หลัง
คลอดประมาณ 2 สัปดาห จะคลําไมพบมดลูกทางหนาทองแลว และ มดลูกจะหดตัวจนเทาขนาด
ปกติกอน ตั้งครรภภายใน 4 สัปดาห 

4. อาการปวดทองนอย อาการจะไมมากนัก พอทนได โดยท่ัวไปเกิดจากการหดรัดตัว
ของมดลูก โดยเฉพาะขณะใหลูกดูดนมแม จะมีฮอรโมน Oxytocin (ฮอรโมนจากตอมใตสมอง ท่ีชวย
ใหมีการหดรัดตัวของมดลูก) หลั่งออกมามากข้ึน ทําใหมดลูกหดรัดตัวมากข้ึน 

5. แผลฝเย็บ สตรีท่ีมาคลอดสวนใหญจะไดรับการตัดฝเย็บ (ถาไมไดถูกตัดฝเย็บ ถือวา
โชคดี จะไดไมตองเย็บแผล ไมปวดแผล) สวนมากแผลจะไดรับการเย็บดวยไหมละลาย ไมตองกลับไป
ตัดไหม โดยปกติแผลอาจมีอาการปวดเล็กนอย รับประทานยาแกปวด เชน พาราเชตามอล 
(Paracetamol) ก็บรรเทาปวดได สําหรับโรงพยาบาลบางแหง เย็บแผลดวยไหมท่ีไมละลาย จะมีการ
นัดผูคลอดไปตัดไหมประมาณวันท่ี 7 หลังคลอด 

6. ปสสาวะออกมาก เนื่องจากขณะตั้งครรภรางกายมีการเพ่ิมข้ึนของปริมาณเลือด 
หลังคลอดจึงทําเลือดไหลกลับสูระบบไหลเวียนโลหิตมากข้ึน ทําใหเลือดไปท่ีไตมากข้ึน ไตจึงกรองน้ํา
ออกจากเลือดมากข้ึน สตรีหลังคลอดจึงมีปสสาวะออกมากได 

7. น้ําหนักตัว หลังคลอดจะลดลงทันที 5-6 กิโลกรัม ตอไปลดประมาณ 1-2 กิโลกรัม
ตอเดือน 

8. ดานอารมณหลังคลอด ในสตรีท่ีไมมีปญหาทางครอบครัว มีความตองการมีบุตร 
มักจะมีความสุข สมหวัง ท่ีมีลูกมาใหเลี้ยงดู มีญาติพ่ีนองมาดูแลเอาใจใส แตในคนท่ีมีปญหา
ครอบครัว อาจเกิดภาวะซึมเศราหลังคลอดได (Postpartum blue) ท้ังนี้อาจเนื่องจากความเจ็บปวด
ระหวางการคลอด ความเหนื่อยลา ออนเพลีย ลูกรองกวน ไมมีเวลาพัก ผอน ความกังวลในการเลี้ยง
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ลูก อาการเหลานี้พบบอยในชวงสัปดาหแรกหลังคลอด หากอาการไมมาก และ/หรือถาสามารถ
ปรับตัวได อารมณก็กลับมาเปนปกติเหมือนเดิม หากมีอาการมากจนกระทบตอการใชชีวิตประจําวัน 
ควรกลับไปพบสูติแพทยกอนนัด 

ภาวะแทรกซอน/ผลขางเคียงจากการคลอดในมารดาหลังคลอดท่ีอาจพบได คือ 
1. ตกเลือดหลังคลอด หลังคลอดปกติจะมีเลือดออกประมาณ 100-200 มิลลิลิตร หาก

มีการเสียเลือดเกิน 500 มิลลิลิตร แสดงวามีภาวะตกเลือดหลังคลอด แบงเปน 
1.1 การตกเลือดหลังคลอดภายใน 24 ชั่วโมง หรือการตกเลือดเฉียบพลัน สาเหตุมัก

เกิดจากมดลูกหดรัดตัวไมดี มีเศษรกคางในโพรงมดลูก มีการฉีกขาดของชองทางท่ีทารกคลอด หรือ
เกิดจากระบบการแข็งตัวของเลือดผิดปกติ ซ่ึงแพทยตองใหการรักษาอยางทันทวงที เพราะสามารถ
เปนอันตรายถึงแกชีวิตได 

1.2 สวนการตกเลือดหลัง 24 ชั่วโมงหลังคลอดไปแลว สาเหตุมักเกิดจากมีการติด
เชื้อในโพรงมดลูก มีเศษรกหรือเศษเยื่อหุมทารกคางอยู เลือดท่ีออกตอนนี้มักไมออกมากเหมือนการ
ตกเลือดแบบเฉียบพลัน ซ่ึงสําหรับการรักษา แพทยพิจารณาใหรับประทานยาปฏิชีวนะ รวมกับ
พิจารณาขูดมดลูกหากพบวามีเศษรก/เศษเยื่อหุมทารกคางอยู 

2. แผลฝเย็บอักเสบ กลาวคือ ในกรณีคลอดทางชองคลอดและแพทยมีการตัดฝเย็บ จะ
มีอา การ ปวด บวม บริเวณชองคลอดมากผิดปกติ จะรูสึกนั่งลําบาก 

3. แผลหนาทองจากการผาตัดคลอด เกิดอักเสบ บวม แดง ปวด มากข้ึนเรื่อยๆ 
บางครั้งมีหนองไหลออกจากแผล อาจมีไขสูงได 

4. มดลูกอักเสบ น้ําคาวปลาจะมีสีแดงไหลอยูนาน อาจมีกลิ่นเหม็น มีอาการปวด
ทองนอย กดเจ็บบริเวณทองนอย มักพบรวมกับการไมเขาอูของมดลูก คือ มดลูกยังมีขนาดใหญอยู
ท้ังๆท่ีควรจะมีขนาดเล็กเปนปกติแลว 

5. เตานมอักเสบ หรือเตานมเปนฝ มักเกิดจากใหลูกดูดนมไมถูกวิธี ผิวหนังท่ีเตานมจะ
บวมแดง คัดตึง หากเปนมากจะกลายเปนฝ/หนอง มีอาการปวดมาก หากเปนฝอาจคลําไดเปนกอน
แข็งและตรงกลางนุมๆ 

6. หลอดเลือดดําท่ีขาอุดตัน (Deep vein thrombosis) โดยมีโอกาสพบบอยกวาใน
สตรีท่ีไมไดตั้งครรภ เนื่องจากชวงตั้งครรภ เลือดจะขนมากข้ึน หากมีการ นั่ง นอน นานๆ โดยไม
เคลื่อนไหวจะทําใหเลือดไหลเวียนไมดี มีโอกาสเกิดเปนลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดได จะทําใหมีอาการ
ขาบวม ปวดขามากผิดปกติ อาจมีไขรวมดวยได 

7. ภาวะซึมเศราหลังคลอด (Postpartum depression) สตรีหลังคลอดบางคนจะมี
อาการซึมเศรามากผิดปกติ ไมสนใจลูก เบื่อหนาย ทอแท ไมอยากเลี้ยงลูก อาการมักจะเกิดประมาณ 
1-2 สัปดาหหลังคลอด เม่ือผูคลอดกลับไปพักฟนท่ีบานแลว กลับไปอยูกับสภาพชีวิตจริง บางคนเปน
มากจนถึงข้ันมีปญหาทางจิตเวช (Postpartum psychosis) ซ่ึงท้ังสองภาวะนี้ตองไดรับการรักษาจาก
จิตแพทย 
 ดังนั้นจะเห็นไดวาการดูแลสุขภาพและการใหขอมูลภาวะแทรกซอนตางๆท่ีจะเกิดข้ึนกับ
มารดาหลังคลอด แกมารดาหลังคลอดและครอบครัวเปนเรื่องสําคัญเพราะภาวะแทรกซอนหลาย
อยางอาจทําใหเกิดผลเสียตอชีวิต นวัตกรรมดานสุขภาพและการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีทางเลือก
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หนึ่งท่ีมีประโยชนจะชวยลดจํานวนความเสียหาย ชวยลดการกลับมารักษาซํ้า และชวยทําใหคุณภาพ
ชีวิตของมารดาหลังคลอดและครอบครัวดีข้ึน  

การดูแลตนเองหลังคลอดเม่ือกลับบาน ควรปฏิบัติดังนี้ 
1. การดูแลเตานมและหัวนม ควรสวมยกทรงเพ่ือชวยพยุงไวปองกันการหยอนยานแต

ไมควรสวมยกทรงแบบมีโครงเหล็ก เพราะอาจจะไปกดทับทอน้ํานม  ควรทําความสะอาดเตานม
พรอมการอาบน้ําในแตละวัน ควรลางมือทุกครั้งกอนท่ีจะจับเตานมและหัวนม ในการใหนมลูก ถาเตา
นมคัดประคบดวยน้ําอุนหรือนวดคลึงเตานม หากหัวนมแตกใหใชน้ํานมทาหัวนม 

2. การดูแลแผลผาตัด 
2.1 หลังผาตัด7วัน ใหไปเปดแผลท่ีสถานบริการใกลบานหรือตามแพทยนัด 
2.2 หามแผลผาตัดถูกน้ํา 
2.3 หามแกะเกาแผล 
2.4 หามใชกระเปาน้ํารอนประคบบริเวณแผลเนื่องจาก ไหมจะลายกอนแผลติดกัน 

3. การดูแลแผลฝเย็บ แพทยจะเย็บแผลดวยไหมละลาย แผลฝเย็บติดดีภายใน 7 -14 
วัน  ไมตองตัดไหม และควรทําความสะอาดอวัยวะเพศตามปกติ ฟอกดวยสบู ลางดวยน้ําสะอาด 

4. น้ําคาวปลา 
4.1 จะมีสีจางลงเรื่อยๆและจะหายไปภายใน4-6 สัปดาห 
4.2 ควรใสผาอนามัยเพ่ือซึมซับน้ําคาวปลาและควรเปลี่ยนทุก2-3ชั่วโมง 
4.3 ไมควรใสผาอนามัยแบบสอด 
4.4 สังเกตลักษณะ สี กลิ่น และปริมาณของน้ําคาวปลาทุกวั 
4.5 ควรหลีกเลี่ยงการลงน้ําในหวย หนอง คลองบึง ขณะยังมีน้ําคาวปลาไหล เสี่ยง

ตอการติดเชื้อในโพรงมดลูก 

ตาราง 2.1 การสังเกตสีน้ําคาวปลาหลังคลอด 

ระยะเวลา ลักษณะน้ําคาวปลา 
ระยะ3-4 วันหลังคลอด น้ําคาวปลาจะมีสีแดงสด 

5-10วันหลังคลอด               น้ําคาวปลาจะมีสีชมพูตุนๆ   
10-28 วันหลังคลอด            น้ําคาวปลาจะมีสีขาวอมเหลือง 

5. การพักผอนและการทํางาน 
5.1  ควรนอนหลับใหไดรวมแลวอยางนอยวันละ 8 ชั่วโมง  
5.2 ในขณะใหนมลูกควรระวังอยาหลับเพราะ เตานมอาจปดจมูกของลูกจนหายใจ

ไมออก  
5.3 ไมควรทํางานหนัก หรือ ยกของหนักๆเพราะจะทํา ใหมดลูกหยอน 
5.4 ทํางานเบาๆ เชน กวาดบาน ซักผา 
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6. การรับประทานอาหาร ควรรับประทานอาหารใหครบ5 หมู ในแตละม้ือ ดื่มน้ําเปลา
บอยๆ ใหได6-8 แกวในแตละวัน และหลีกเลี่ยงเครื่องดื่มท่ีมีแอลกอฮอล เชน ยาดองเหลา  

เครื่องดื่มท่ีมีคาเฟอีน เชน ชา กาแฟ และเครื่องดื่มชูกําลังตางๆ 
7. การมีเพศสัมพันธ ควรงดมีเพศสัมพันธในชวง 4-6 สัปดาหหลังคลอดเพ่ือปองกันการ

ติดเชื้อในโพรงมดลูก และถาหากเลี่ยงไมได ควรสวม ถุงยางอนามัยทุกครั้ง 
8. การตรวจหลังคลอด มารดาหลังคลอดตองมาตรวจสุขภาพ 6 สัปดาหหลังคลอด ซ่ึง

แพทยจะทําการตรวจแผลฝเย็บ แผลผาตัดหนาทอง ตรวจคัดกรองมะเร็งปากมดลูก และใหคําแนะนํา
วิธีการคุมกําเนิด 

9. อาการผิดปกติ ท่ีตองมาพบแพทย  
9.1 มีไข 
9.2 ปวดศีรษะ ตาพรามัว จุกแนนลิ้นป  
9.3 เตานมอักเสบ บวมแดง รอน 
9.4 คลําไดกอนทางหนาทองภายหลัง 2 สัปดาหหลังคลอด  
9.5 แผลอักเสบ บวมแดง แผลแยก แผลมีตุมหนอง 
9.6 มีเลือดไหลออกทางชองคลอดเรื่อยๆ 
9.7 น้ําคาวปลามีกลิ่นเหม็นหรือสีไมจางลง 
9.8 ปสสาวะแสบขัด 

 
การดูแลสุขภาพผานเทคโนโลยีดิจิทัล 
  

นวัตกรรมดานสุขภาพและการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Health) สําหรับสุขภาพทํา
ใหการดูแลสุขภาพกลายเปนเรื่องใกลตัวมากข้ึน ดวยความดาวหนาทางเทคโนโลยีสมัยใหมทําใหการ
ดูแลสุขภาพสะดวกสบายเขาถึงไดงายเหมือนมีพยาบาลอิเล็กทรอนิกส อยูขางกาย บุคลากรทาง
การแพทยตางใหความเห็นไปในทางเดียวกันวา เม่ือผูปวยไดรับขอมูลความรูสามารถดูแลตนเองดวย
เบื้องตนไดงายและสะดวกข้ึน มีผลในเชิงจิตวิทยา สงผลใหการดูแลรักษารางกาย ปรับอาหารการกิน 
และการปรับพฤติกรรม เปนไปไดงายข้ึนโดยเฉพาะการตรวจจับขอมูลอยาง activity tracking ท่ี
เชื่อมตอแชรขอมูลบนสื่อสังคมออนไลน เหมือนเลนเกมแขงกับเพ่ือนบนโลกออนไลน นอกจากความ
สนุกแลวยังไดสุขภาพท่ีแข็งแรงอีกดวย (พีรเดช ณ นาน. 2558 : เว็บไซต) 

การนําเทคโนโลยีดิจิทัลเขามาเสริมสรางสุขภาพใหประชาชนแข็งแรง นับเปนวาระแหงชาติ
ท่ีสําคัญไมแพเรื่องอ่ืนใด การดูแลสุขภาพประชาชนผานคอมพิวเตอรพกพา (notebook)แท็บเล็ต 
(Tablet) และสมารตโฟน (smartphone) และอุปกรณพกพาอัจฉริยะ (wearable device) เปนอีก
หนึ่งอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ชวยใหหนวยงานดานสุขภาพ ไมวาจะเปนโรงพยาบาลประจําจังหวัด ศูนย
แพทยชุมชน โรงพยาบาลสงเสริมสุขภาพตําบล(รพ.สต.) สามารถดูแลและใหคําปรึกษาแกผูปวยผาน
โปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น นับไดวานวัตกรรมดานสุขภาพและการใชงานเทคโนโลยีเปนการปรึกษา
ดานสุขภาพทางไกลเพ่ือสรางความเทาเทียมดานการรับบริการและดูแลจากทางหนวยงานทางการ
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แพทยแกประชาชน นอกจากเทคโนโลยีดิจิทัลจะสรางสุขภาพกายและจิตใจท่ีดีใหแกผูปวยแลว  
เทคโนโลยีดิจิทัลยังสงผลบุคลากรทางการแพทยมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึนเชนกัน  

 
ภาพท่ี 2.2 Concept การใชเทคโนโลยีดูแลผูปวย 

ท่ีมา : https://www.iphonemod.net/digital-health.html 
 

การสนับสนุนให มีการนํามีความรวมมือกันระหวางมหาวิทยาลัยอันดับโลก และ 
ผูประกอบการดานสุขภาพ นํา คอมพิวเตอรแอพพลิเคชั่น มาชวยใหการติดตอสื่อสารระหวางแพทย 
กับคนไขท่ีมีปญหาเก่ียวกับระบบทางเดินอาหาร โดยเก็บขอมูลจากนักวิจัยดานวิทยาศาสตรสุขภาพ 
ภาคการศึกษา วิศวกร ภาคอุตสาหกรรม และหนวยงานกํากับจากภาครัฐ เปนเวลา 4 ป เม่ือมี
ฐานขอมูลมากพอท่ีหลากหลายจากหลายแหลงท่ีมีความนาเชื่อถือ 

อยางไรก็ตามแตการนําเทคโนโลยีดิจิทัลเขามาชวยสนับสนุนการดูแลสุขภาพนั้นมิใชเขามา
ทดแทน แพทย ผูปวยยังคงตองพบแพทยเพราะการไดพูดคุยจะเขาใจถึงอาการอยางละเอียด เขาใจถึง
สภาพอารมณ อาการทางรางกายไดชัดเจน ซ่ึงสิ่งเหลานี้ในปจจุบันคอมพิวเตอรยังไมสามารถทําแทน
ไดเม่ืออาการถูกบันทึกลงในระบบ ประกอบกับฐานขอมูลท่ีมีจํานวนมากพอจะทําใหทราบวาอาการท่ี
มีแนวโนมเปนอันตรายหรือไม จําเปนตองรีบพบแพทยทันทีหรือไม เปนการสรางความตระหนักรู 
ประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลมาเปนเครื่องมือชวยแจงเตือนไดกอนเหมาะกับยุคสังคมดิจิทัลเปนอยาง
ยิ่ง 

1. ความหมายของการพัฒนาซอฟตแวร 
วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2560, เว็บไซต) ไดใหความหมายของการพัฒนาซอฟตรแวร

วาเปนโครงรางหรือแนวทางวิธีการ เพ่ือใชทําความเขาใจและเพ่ือใชเปนข้ันตอนการพัฒนา ระบบ
สารสนเทศ หรือซอฟตแวรใหสําเร็จ โดยการใหมาซ่ึงซอฟตแวรอาจจะเปนโดยการซ้ือหรือการจางทํา
หรือการพัฒนาเองก็ได ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวรมีอยูหลายวิธีการ แตละวิธีการมีขอดีและ
ขอเสียท่ีแตกตางกัน ตัวอยางระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวรท่ีไดรับความนิยม  เชน โครงสรางแบบ
น้ําตก (Waterfall Model), โครงสรางแบบกนหอย (Spiral Model), วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบ
คลองแคลววองไว (Agile Software Development) 
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ทรูปลูกปญญา (2560, เว็บไซต) ไดใหความหมายของการพัฒนาซอฟตรแวร คือ การ
เขียนคําสั่งหรือการเขียนโปรแกรมเพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานตามท่ีตองการได โดยตองทําการ
ผานกระบวนการวิเคราะหโจทย ออกแบบข้ันตอนการแกปญหา การเขียนโปรแกรม ทดสอบ
โปรแกรม แกไขโปรแกรม และการปรับปรุงโปรแกรม 

ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล และ เจษฎาพร ยุทธนวิบูลยชัย (2549) อธิบายการพัฒนา
ซอฟตรแวรวา ซอฟตแวร เปนโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือใหคอมพิวเตอรทํางานดานตาง ๆ ตามความ
ตองการของผูใช แบงออกเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ (system software) กับ ซอฟตแวร
ประยุกต (application software) โดยในกรณีท่ีเปนซอฟตแวรประยุกต หากโปรแกรมนั้นถูก
พัฒนาข้ึนเพ่ือความตองการเฉพาะขององคกรใดองคกรหนึ่ง จะถูกเรียกวา ซอฟตแวรเฉพาะงาน 
(custom program หรือ tailor-made software)  

พรรณี สวนเพลง (2552) อธิบายการพัฒนาซอฟตรแวรวา ซอฟตแวร เปนโปรแกรม
หรือคําสั่งท่ีสรางหรือพัฒนาข้ึน สําหรับใชกับงานดานตาง ๆ เพ่ือสนองตามความตองการของผูใช โดย
หากเปนซอฟตแวรท่ีใชงานเฉพาะดาน จะเปนซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนตามลักษณะงานหรือความ
ตองการของผูใช ซ่ึงแตละโปรแกรมก็มักมีเง่ือนไขแตกตางกันตามความตองการ หรือกฎเกณฑของแต
ละหนวยงานท่ีใช ซ่ึงสามารถดัดแปลงแกไขเพ่ิมเติม (modifications) ในบางสวนของโปรแกรมได  

พนิดา พานิชกุล และ สุธี พงศาสกุลชัย. (2552) อธิบายการพัฒนาซอฟตรแวรวา 
ซอฟตแวร หมายถึง ชุดคําสั่งหรือโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาอยางเปนลําดับข้ันตอน เพ่ือสั่งให
คอมพิวเตอรทํางานใดๆ ตามท่ีตองการได ภายในซอฟตแวรประกอบดวยโปรแกรมยอยหลาย
โปรแกรม ดังนั้น จึงมักเรียก “ซอฟตแวร” และ “โปรแกรม” ในความหมายเดียวกัน โดยซอฟตแวร
แบงไดเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ กับ ซอฟตแวรประยุกต สําหรับซอฟตแวรประยุกต หาก
เปนซอฟตแวรสําหรับใชงานเฉพาะดาน จะถูกเรียกวา “custom-designed application” ซ่ึงการ
พัฒนาซอฟตแวรชนิดนี้ สวนใหญเพ่ือเปนการตอบสนองความตองการของผูใชงาน เนื่องจากผูใชไม
สามารถหาซอฟตแวรสําเร็จรูปมาใชงานไดตรงตามความตองการท้ังหมด  

โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2555) อธิบายวา ซอฟตแวร คือ โปรแกรมตาง ๆ ท่ีสามารถ
นํามาใชเพ่ือปฏิบัติงานและจัดการกับคอมพิวเตอร อุปกรณรอบขาง ใหสามารถทํางานรวมกันไดอยาง
มีประสิทธิภาพ ซอฟตแวรสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ กับ ซอฟตแวร
ประยุกต โดยหากเปนซอฟตแวรประยุกตท่ีถูกพัฒนาข้ึนจากพนักงานภายในองคกร จะเรียกวา 
ซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนเองเพ่ือนํามาใชตามฟงกชันหนาท่ีของแตละสวนงาน 

จากความหมายขางตน ผูศึกษาสามารถสรุปไดวา การพัฒนาซอฟตแวร คือ การเขียน
โปรแกรมประยุกตสําหรับใชงานเฉพาะดาน โดยมีกระบวนการในการพัฒนาอยางเปนลําดับข้ันตอนมี
การทดสอบเพ่ือระบบท่ีพัฒนาข้ึนเปนการตอบสนองความตองการของผูใชงานไดมากท่ีสุด    

2. แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 
แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร เปนสวนท่ีชวยใหผูพัฒนาซอฟตแวรสามารถ

สื่อสารและทํางานรวมกันเพ่ือพัฒนาซอฟตแวรไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสามารถเขียนในรูปของ
แผนภูมิหรือรูปภาพท่ีสามารถเขาใจไดงาย โดยตองมีสวนสําคัญตางๆ ดังนี้  (S Adolph, W Hall, P 
Kruchten, 2013) 
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1) Work flow คือ การใหความสําคัญกับการลําดับงานเปนหลัก 
2) Data flow คือ การใหความสนใจกับขอมูลเปนหลัก 
3) Role action คือ การใหความสนใจในบทบาทและหนาท่ี  

แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร  มีหลายแบบตามแนวทางในการพัฒนา มี
ข้ันตอนและกระบวนการในการพัฒนาท่ีแตกตางกันไปในแตละแบบจําลอง ดังนี้   

1) แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร Built-and-Fix Model 
Built-and-Fix Model เปนโมเดลการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีการเขียนโปรแกรม 

และแกไขโปรแกรมไปเรื่อยๆ จากการลองผิดลองถูก จนกระท่ังพอใจหรือผลลัพธท่ีไดตรงตามความ
ตองการของผูใชกระบวนการนี้จะทําใหเสียเวลาไปกับการแกไขโปรแกรม และการบํารุงรักษาระบบ 
เหมาะสําหรับการพัฒนาซอฟตแวรขนาดเล็กไมซับซอน หรืองานท่ีเกิดขอผิดพลาดแลวไมสงผล
กระทบตอระบบมากนัก แตไมเหมาะสําหรับการพัฒนาซอฟตแวรขนาดใหญ เนื่องจากซอฟตแวร
ขนาดใหญจะมีระบบยอยและรายละเอียดคอน ขางมากจะทําใหเสียเวลาและสิ้นเปลืองตนทุนและ
บุคลากรในการพัฒนาระบบจะไดซอฟตแวรท่ีมีความสมบูรณพรอมใชงาน ข้ันตอนของกระบวนการ 
ข้ันตอนของโมเดล Built-and-Fix Model แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร Built-and-Fix 
Model ประกอบดวย 

1.1) เขียนโปรแกรมบางสวนท่ีสามารถแกไขปญหาได 
1.2) คอมไพล และรันโปรแกรมเพ่ือทดสอบ  
1.3) การแกไขปรับปรุงโปรแกรม 1.1-1.3 จนกระท่ังไดผลลัพธตรงตาม

ตองการ 

 
ภาพท่ี 2.3  Built-and-Fix Model 

2) แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร  Waterfall Model 
Waterfall Model หรือโมเดลน้ําตกเปนโมเดลท่ีไดรับความนิยมนํามาในในการ

พัฒนาระบบสารสนเทศเปนอยางมาก เนื่องจากมีข้ันตอนการดําเนินงานท่ีชัดเจนและงายตอการ
นําไปใชจริง การดําเนินงานของโมเดลน้ําตกในยุคแรกจะดําเนินงานทีละข้ันตอนใหเสร็จสิ้นจึงจะ
ดําเนินงานในข้ันตอนตอไป นั่นหมายความวาตองดําเนินงานข้ันท่ี 1 ใหเสร็จสิ้นกอนจึงจะดําเนินงาน
ในข้ันตอนท่ีสองได ไมสามารถดําเนินงานข้ันตอนใดกอนได และเม่ือดําเนินข้ันตอนเสร็จสิ้นแลวจะไม
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สามารถยอนกลับมาดําเนินงานในข้ันตอนกอนหนาได เปรียบเสมือนน้ําตกท่ีไมการไหลยอนกลับ ดัง
ภาพท่ี 2.7 

 
ภาพท่ี 2.4 Waterfall Model แบบดั้งเดิม 

 
Waterfall Model แบบดั้งเดิมในการดําเนินงานจริงๆ พบวาปญหาสวนใหญท่ี

เกิดข้ึนมันจะไมใชปญหาในข้ันตอนการทํางานปจจุบันแตเปนปญหาจากการดําเนินงานข้ันตอนกอน
หนาแตไมสามารถยอนกลับไปตรวจสอบได จึงทําใหโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศลมเหลว นั่นคือ
ระบบท่ีพัฒนาอาจมีคุณสมบัติไมตรงตามความตองการของผูใช หรือไมสามารถตอบสนองการทํางาน
ไดอยางแทจริง จึงมีการปรับปรุงโมเดลน้ําตกใหสามารถยอนกลับไปตรวจสอบการทํางานของข้ันตอน
กอนหนาได เพ่ือใหเกิดความถูกตองในการทํางานจึงเปดเปนโมเดลน้ําตกรูปแบบใหมแบบทวนซํ้า ดัง
ภาพท่ี 2.8 

 
ภาพท่ี 2.5 Waterfall Model แบบทวนซ้ํา 

 
โมเดลน้ําตกรูปแบบทวนซํ้าเปนโมเดลท่ีปรับปรุงมาจากโมเดลน้ําตกแบบดั้งเดิม 

ในการดําเนินงานสามารถยอนกลับไปตรวจสอบการทํางานในข้ันตอนกอนหนาได ข้ันตอนในการ
ดําเนินงานโมเดลน้ําตกประกอบดวย 5 ข้ันตอน คือ  

1. การวางแผน เปนข้ันตอนการวางแผนในการดําเนินงานพัฒนาระบบ
สารสนเทศโดยในข้ันตอนนี้ผูพัฒนาระบบจะทําการรวบรวมความตองการตางๆ จากผูใช เม่ือสิ้นสุด



 
27 

 

ข้ันตอนจะไดคุณสมบัติของระบบท่ีตองการ จากนั้นนําคุณสมบัติทําขอตกลงรวมกันกับผูใชระบบเพ่ือ
เปนหลักฐานยืนยันในการพัฒนาระบบ 

2. การวิเคราะหระบบ เปนข้ันตอนท่ีนําขอมูลคุณสมบัติระบบจากข้ันตอน
การวางแผนมาทําการวิเคราะหเพ่ือสรุปหาขอมูลท่ีเก่ียวของกับระบบศึกษาข้ันตอนในการดําเนินงาน
ของระบบงานเดิม เพ่ือวิเคราะหหาขอมูลท่ีระบบจะตองจัดเก็บสรางแผนผังความสัมพันธระหวาง
ขอมูลและระบบท่ีจะพัฒนาข้ึนเพ่ือนําขอมูลไปใชในข้ันตอนการออกแบบระบบ 

3. การออกแบบระบบ คือ การออกแบบรายงานตางๆ ท่ีระบบจะตองสราง
ข้ึน ออกแบบสวนตอประสานระหวางผูใชและระบบ ออกแบบขอมูลท่ีจะจัดเก็บในระบบ ออกแบบ
กระบวนการทํางานของระบบซ่ึงในข้ันตอนนี้ หากระบบท่ีพัฒนามีขนาดใหญจะทําใหเสียเวลาในการ
ทํางานคอนขางมาก เพราะจะตองรอใหออกแบบระบบท้ังหมดใหเสร็จสิ้นกอนจึงจะเขาสูกระบวนการ
ของการพัฒนาระบบ 

4. การพัฒนาระบบ เปนข้ันตอนท่ีนําขอมูลท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบ
ระบบมาพัฒนาเปนระบบงานสารสนเทศท่ีสามารถใชงานไดจริง เปนการเปลี่ยนขอมูลท่ีอยูในรูปแบบ
เอกสารใหเปนระบบงานท่ีสามารถจับตองได และสามารถใชงานไดจริง จากนั้นนําระบบงานท่ีพัฒนา
ไปติดตั้งเพ่ือใชงานจริง 

5. การบํารุงรักษาระบบ เม่ือนําระบบงานท่ีพัฒนาไปใชงานไดสักระยะเวลา
หนึ่งอาจจะพบขอผิดพลาดจากการทํางานของระบบหรือรายงานท่ีไดจากการทํางานไมสามารถ
ตอบสนองความตองการของหนวยงานหรือองคกร จําเปนตองมีการปรับปรุงแกไขหรือเพ่ิมเติมให
สามารถตอบสนองความตองการท่ีเพ่ิมข้ึนได 

คุณลักษณะของ Waterfall Model 
1. เปน Seriesของข้ันตอนการทํางาน คลายสายงานการผลิต (Product 

Line) 
2. แตละข้ัน หนาท่ีและProduct ถูกกําหนดอยางชัดเจน 
3. Product สวนใหญเปนเอกสาร (Document) 
4. Product ท่ีผลิตในแตละข้ันจะเปนพ้ืนฐานสําหรับงานข้ันตอไป 
5. สามารถตรวจสอบความถูกตองของงานในแตละข้ันได 

ขอดีของ Waterfall Model 
1. แบงงานยากใหเปนงานท่ีเล็ก งายตอการจัดการ 
2. มีการกําหนดProductท่ีตองสงมอบในแตละงานอยางชัดเจน 

ขอจํากัดของ Waterfall Model คือ หากมีขอผิดพลาดของข้ันท่ีเสร็จสิ้นแลว ไม
สามารถแกไขได การแกไขจําเปนตองเริ่มรอบ (Iteration) ใหม และระหวางการทํา Coding  เจอ
ขอผิดพลาดในงานออกแบบ 

3) V-shaped Model 
V-shaped Model เปนโมเดลท่ีถูกพัฒนาตอมาจาก Waterfall model โดยใช

ในการตรวจสอบคุณภาพของระบบทดสอบและใชทดสอบสวนตางๆ ของการพัฒนาเนื่องจาก 
Waterfall model นั้นไมไดใหความสําคัญดานการทดสอบ จึงไดมีการพัฒนาตัว V-shaped ข้ึนมา
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ทําหนาท่ีในสวนนี้ โดยท่ีสวนการพัฒนาจะอยูดานซายและสวนของการทดสอบจะอยูดานขวามือ โดย
ไดมีการอางอิงจากบทความในเอกสาร Advancements in the V-model (S Mathur, S Malik, 
2010) ซ่ึงมีข้ันตอนการทํางาน ดังนี้ 

1) User requirement --> acceptance test: การทดสอบความสามารถ
ในการตอบสนองความตองการของผูใช 

2) System requirement --> system test: การทดสอบความตองการ
ของระบบ 

3)  Global design --> integration test: การทดสอบแบบบูรณาการใน
การออกแบบ 

4) Detailed design -->  unit test: การทดสอบการออกแบบในเชิง
รายละเอียด 

5) Coding: การพัฒนาระบบ 
โดยการทํางานของ V-shaped model จะแสดงตามภาพท่ี 2.9 

 
ภาพท่ี 2.6 V-shaped Model 

ท่ีมา: https://karthiksangi.wordpress.com/v-shaped-model/ 

 
4) Incremental Model 

Incremental Model หรือโมเดลแบบกาวหนา เปนโมเดลท่ีวิวัฒนาการมาจาก
โมเดล น้ําตก เนื่องจากโมเดลน้ําตกมีขอเสียตรงท่ีจะตองดําเนินการข้ันตอนใหเสร็จสิ้นกอนจึงจะ 
ดําเนินการข้ันตอนตอไป ซ่ึงหากเปนโครงการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีขนาดใหญอาจตองใชเวลามาก ทํา
ใหมีความเสี่ยงสูงกับโอกาสท่ีจะตองยอนกลับไปเริ่มตนโครงการใหมท้ังหมด หากมีการวางแผนจัดการ
ท่ีไมดีพอ หลักการของ Incremental Model คือ การแบงระบบงานออกเปนระบบ ยอยตางๆ โดย
ระบบยอยเรียกวา Increment ซ่ึงเปรียบเสมือนกับโครงการขนาดเล็ก (Mini-Project) โดยจะทําการ
พัฒนาระบบงานท่ีเปนงานหลักของระบบกอน จากนั้นจึงพัฒนาตอเติมในแตละ Increment 
ตามลําดับ (C. Larmanand V. Basili, 2003)  จนกระท่ังไดระบบงานท่ีเสร็จสมบูรณ ข้ันตอนการ
ทํางานของโมเดลแบบกาวหนา ประกอบดวย 
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1. การศึกษาความเปนไปไดของระบบจากนั้นจะทําการตรวจสอบความ
ถูกตอง ของการศึกษาความเปนไปได เม่ือผลของการศึกษาความเปนไปไดของการพัฒนาระบบมี
ความ เหมาะสมในการพัฒนาระบบก็จะดําเนินการข้ันตอนตอไป 

2. การวางแผนและการกําหนดความตองการ ในข้ันตอนนี้จะทําการ
วางแผนใน การพัฒนาระบบและกําหนดความตองการตางๆ ของระบบ จากนั้นจะทําการตรวจสอบ
ความ ถูกตองของขอกําหนดความตองการ 

3. ข้ันตอนการออกแบบระบบ (Product Design) โดยแตกระบบเปน
ระบบยอย พัฒนาและตรวจสอบระบบยอยทีละระบบ ในข้ันตอนนี้จะเกิดความกาวหนาของระบบ 
(Increment) โดยแตละรอบของการพัฒนาระบบยอยประกอบดวยข้ันตอนการทํา งาน 5 ข้ันตอน 
และมีทวนซํ้าในแตละความกาวหนาของระบบยอย ซ่ึงข้ันตอนการทํางานของแตละรอบประกอบดวย 

3.1  การออกแบบรายละเอียดของระบบยอย พรอมท้ังตรวจสอบ
ความถูกตอง 

3.2  เขียนโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมหนวยยอยตางๆ (Unit 
Testing) 

3.3  นําโปรแกรมยอยตางๆ มาประกอบรวมกัน (Integration)และ
ตรวจสอบ ความถูกตองของผลิตภัณฑ (Product Verification) 
วาทํางานไดอยางถูกตองหรือไม 

3.4  การนําระบบไปใชงานจะมีการทดสอบระบบ (System Testing)
วาระบบ ทํางานไดอยางถูกตองและเปนไปตามความตองการของ
ผูใชหรือไม 

3.5  ข้ันตอนการดําเนินงานและบํารุงรักษา จะเปนการทบทวนเพ่ือ
ตรวจสอบ ความถูกตอง วาระบบตรงตามความตองการของผูใช
หรือไม (Revalidation) 

 

ภาพท่ี 2.7 Incremental Model 
 

จากข้ันตอนการทํางาน ท้ัง 5 ข้ันตอนจะเกิดข้ึนในแตละรอบของการพัฒนา
ระบบยอย และนําระบบยอยมารวมกันจนเปนระบบท่ีสมบูรณพรอมใชงานในท่ีสุด จากการพัฒนา
ซอฟตแวรโดยใชโมเดลความกาวหนานี้ จะไดซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดทีละสวนงานยอยโดยไม
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ตองรอใหเสร็จสิ้นกระบวนการของการพัฒนาซอฟตแวร ในการดําเนินการวนรอบ Increment แรก
เสร็จสิ้น จะไดระบบงานยอยชิ้นแรก จากนั้นจะเริ่มวนรอบ Increment ถัดไป โดยนําระบบยอยกอน
หนามารวมกับระบบยอยท่ีกาลังพัฒนา จากนั้นทําการปรับปรุงและทดสอบระบบ จนระบบยอย
สามารถทํางานรวมกันได ผลลัพธจากการทํางานของระบบยอยหนึ่งอาจเปนขอมูลนําเขาของ
ระบบงานยอยอ่ืนก็ได โดยแตละรอบของ Increment ก็จะทําใหไดระบบท่ีใหญข้ึนเรื่อยๆ จนกระท่ัง
ไดระบบงานท่ีสมบูรณในท่ีสุด ในการวนรอบแตละรอบจะมีการตรวจสอบความถูกตองในการทํางาน
ของระบบท่ีพัฒนา ประกอบดวยการตรวจสอบความถูกตองของระบบเปนไปตามขอกําหนดความ
ตองการท่ีกําหนดข้ึนกอนเริ่มตนการพัฒนาระบบหรือไม ซ่ึงเรียกวา Verification และตรวจสอบ
ความถูกตองวาระบบท่ีไดตรงตามความตองการของผูใช (User’s Requirements) หรือไม เรียกวา 
Validation เพ่ือเปนการยืนยันถึงความถูกตองในการทํางานของระบบท่ีพัฒนาตรงตามความตองการ
ของผูใช โดยท่ีการทวนซํ้าในแตละรอบของโมเดล ถือวาเปนการตรวจสอบความถูกตองในการทํางาน
ของระบบเพราะการทวนซํ้าคือการทวนซํ้าของงาน อาจจะมากกวาหนึ่งรอบเพ่ือทําการตรวจสอบ
เพ่ิมเติมหรือแกไขขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน ทําใหชวยลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงานลงได จํานวนรอบท่ี
ทวนซํ้าจะข้ึนอยูกับความซับซอนของระบบ และการเพ่ิมความกาวหนา คือการแบงระบบงาน
ออกเปนระบบยอย และในการพัฒนาระบบยอยมีการทวนซํ้าของงาน เพ่ือใหระบบมีความถูกตองตรง
ตามความตองการ ทําใหโครงการมีความกาวหนาข้ึนเรื่อยๆ จนไดระบบท่ีสมบูรณในท่ีสุด ในการสง
มอบระบบสามารถทยอยสงมอบเปนระบบยอยได ทําใหผูใชสามารถใชซอฟตแวรไดในเวลาอันรวดเร็ว 
โดยไมตองรอใหระบบงานเสร็จสมบูรณ แตขอเสีย คือมีความเสี่ยงสูง เนื่องจากมีการนําระบบยอยมา
ประกอบรวมกันจนไดระบบงานท่ีสมบูรณ ระบบงานยอยท่ีใชงานอยูอาจจะทําใหการทํางานสะดุดลง
ได 

5) Spiral Model 
Spiral Model มีหลักการทํางานแบบวนเปนรอบคลายกนหอยวนตามเข็ม

นาฬิกา เปนวิธีการพัฒนาแบบคอยเปนคอยไปทีละรอบ โดยเม่ือจบการทํางานในแตละรอบ จะได
ระบบงานท่ีสามารถใชงานได โดยระบบงานท่ีไดแตละรอบจะเรียกเปนเวอรชั่น และในแตละรอบจะมี
การวิเคราะหความเสี่ยง เพ่ือประเมินและวางแผนการทํางานในรอบถัดไป วงจรการทํางานของ 
Spiral แบงออกเปน 4 สวน ดังนี้ 

4.1) การวางแผน (Planning) เปนการกําหนดจุดมุงหมายของโครงการ 
กําหนดเง่ือนไขในการดําเนินงาน ระบุขอกําหนดของระบบงานท่ีตองการ ระบุขอจํากัดในดานตางๆ 
เชน ทีมงานในการดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการพัฒนาระบบและศึกษาหาแนวทางตางๆท่ี
นํามาใชแกไขปญหา รวมถึงการพิจารณาถึงตนทุนท่ีใช ผลประโยชนท่ีจะไดรับจากการใชระบบ
สารสนเทศท่ีพัฒนาเรียบรอยแลว 

4.2) การวิเคราะหความเสี่ยง (Risk analysis) เปนการนําแนวทางในการ
แกไขปญหาตางๆ มาประเมินหาความเสี่ยง จากนั้นคัดเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุดและมีความเปนไปได
สูงสุดมาใชในการพัฒนาระบบ เพ่ือจัดการความเสี่ยงหรือหลีกเลี่ยงความเสี่ยงท่ีจะเกิดข้ึน เชน ความ
เสี่ยงของโครงการจะลมเหลว ความเสี่ยงของคุณภาพระบบท่ีพัฒนาแลวเสร็จ ความเสี่ยงทางธุรกิจท่ี
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เกิดจากการใชงานระบบท่ีพัฒนาเรียบรอยแลว ความเสี่ยงตาง ๆ นี้ สามารถแกปญหาไดดวยการ
พัฒนาตนแบบ (Prototype) หรือการจําลองสถานการณเพ่ือวิเคราะหหาความเสี่ยง 

4.3) การพัฒนาและทดสอบระบบ (Engineering) เปนการพัฒนาตัวตนแบบ
ตามขอกําหนดท่ีกําหนดไวในข้ันตอนการวางแผน และในข้ันตอนนี้จะเปนการพัฒนาระบบตอ
ยอดจากของเดิมท่ีเคยพัฒนาในรอบกอนหนา ระบบท่ีพัฒนาจะมีความสามารถเพ่ิมเติมจากระบบเดิม
ระบบงานท่ีไดแตละรอบจะเรียกเปนเวอรชั่น จากนั้นทําการทดสอบการทํางานของระบบใหตรงตาม
ขอกําหนดท่ีกําหนดไวในข้ันตอนการวางแผน 

4.4) การประเมิน (Evaluation) เปนการทบทวนผลลัพธของการทํางานใน
ข้ันตอนท่ีผานมารวมกับเจาของระบบ แลวทําการวางแผนเพ่ือเตรียมดําเนินการในรอบถัดไป โดย
ระบบท่ีไดจะมีเวอรชั่นท่ีมีความกาวหนาและสมบูรณมากข้ึนเรื่อยๆ จนไดระบบท่ีสมบูรณในท่ีสุด 

 
ภาพท่ี 2.8 Spiral Model 

ท่ีมา : http://www.sei.cmu.edu/reports/00sr008.pdf 

 
6) Joint Application Development (JAD) 

Joint Application Development (JAD)  คือ วิธีการพัฒนาระบบรวมกัน โดย
นําบุคคลท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาระบบมาประชุมรวมกัน เพ่ือรวมกันกําหนดความตองการของระบบ
ขอบเขตการทํางานของระบบ การวิเคราะหและออกแบบระบบ บุคคลท่ีเก่ียวของระบบประกอบดวย
เจาของระบบ ผูใชงานระบบ นักวิเคราะหและออกแบบระบบ โปรแกรมเมอร วิธีการนี้จะทําใหชวย
ลดเวลาและคาใชจายในการดําเนินงานลง เนื่องจากนาบุคคลท่ีเก่ียวของมาประชุมรวมกันทํางาน ทํา
ใหไดระบบท่ีพรอมใชงานในเวลาอันรวดเร็ว คุณภาพการทํางานของระบบตรงตามความตองการของ
ผูใช ผูเขารวมการดําเนินการวิธีการพัฒนาระบบรวมกัน ประกอบดวย 

5.1) JAD Session Leader เปนผูดําเนินการประชุม ตองผานการอบรมการ
ทํางานเปนกลุมและเปนผูท่ีคอยอํานวยความสะดวกระหวางการประชุม จัดตั้งระเบียบวาระการ
ประชุมควบคุมการประชุมใหอยูในวาระ เพ่ือใหไดขอมูลตรงจุด และเปนผูชี้ขาดกรณีมีความขัดแยง
กันในระหวางการประชุม 

5.2) Users คือ ผูใชระบบ เนื่องจากเปนผูท่ีใชระบบเปนประจําทุกวัน ดังนั้น
จะมีความเขาใจถึงการทํางานและปญหาท่ีเกิดข้ึนเปนอยางดี และเปนบุคคลท่ีสามารถตอบคําถาม
เก่ียวกับความสามารถของระบบท่ีกาลังจะพัฒนา 
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5.3) Manager ผูบริหารขององคกร ซ่ึงเปนผูท่ีใชระบบเชนเดียวกับ User 
ผูบริหารจะคอยเตรียมคําถามท่ีมุงไปท่ีระบบท่ีตองการพัฒนาข้ึนมาใหม คอยจูงใจและคอยชวยหา
ขอสรุปในแตละวาระการประชุม 

5.4) Sponsor คือ ผูท่ีรับผิดชอบเรื่องคาใชจายในการพัฒนาระบบนั้นๆ ซ่ึง
อาจจะเปนผูบริหารระดับสูงสุดขององคกร 

5.5) System Analyst นักวิเคราะหระบบและทีมของนักวิเคราะหระบบ ทํา
หนาท่ีเก็บขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง  

5.6) Scribe คือ ผูท่ีทําหนาท่ีจดสรุปรายละเอียดระหวางการประชุม 
โดยท่ัวไปอาจใชเครื่องคอมพิวเตอรแบบพกพาชวยในการบันทึก 

5.7) IS Staff ทีมของหนวยบริการสารสนเทศองคกรเชน นักวิเคราะหระบบ 
โปรแกรมเมอร และผูเชี่ยวชาญดานฐานขอมูล บุคคลเหลานี้สามารถเสนอความคิดเห็นดานเทคโนโลยี
ได 

7) Rapid Application Development (RAD) 
Rapid Application Development (RAD) คือ วิธีการพัฒนาระบบแบบ

รวดเร็ว โดยใชเครื่องมือสนับสนุน (CASE Tools) ชวยในการพัฒนาระบบ ทําใหไดระบบท่ีสมบูรณใน
เวลารวดเร็ว ทําใหชวยลดตนทุนและเวลาในการพัฒนา วิธีการนี้เปนการประยุกตโมเดลการพัฒนา
ระบบแบบดั้งเดิมและวิธีการพัฒนาแบบ JAD โดยรวมข้ันตอน การวิเคราะห การออกแบบ การสราง 
และการทดสอบ ไวในการประชุมรวมกันของผูเก่ียวของ เพ่ือลดระยะเวลาในการพัฒนาระบบทีมงาน
ท่ีทํางานรวมกัน ประกอบดวย ทีมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศและกลุมผูใช  วัตถุประสงค
ของ RAD คือตองการรวมกระบวนการสําคัญตางๆ เพ่ือพัฒนาระบบในเวลาอันสั้น  โดยใชเครื่องมือ 
(CASE Tools) เชน การใชเครื่องมือสรางแบบฟอรมและรายงานแบบอัตโนมัติรวมถึงการนําภาษายุค
ท่ี 4 เพ่ือสรางตนแบบระบบข้ึนมาไดอยางรวดเร็ว ภายในระยะเวลาท่ีจํากัด มากกวาท่ีจะใหระบบมี
ความสมบูรณแบบ เทคนิคสําคัญของ RAD ประกอบดวย 

1. พัฒนาตนแบบไดอยางรวดเร็ว 
2. เปนแหลงรวมเครื่องมือเพ่ือการพัฒนาระบบ 
3. มีทีมงานท่ีเชี่ยวชาญการใชเครื่องมือเหลานั้น 
4. เปนแนวรวมปฏิบัติการกับ JAD 
5. มีกรอบระยะเวลาการพัฒนาท่ีจํากัด 
 

 
ภาพท่ี 2.9 Rapid Application Development (RAD) 
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8) Unified Process (UP) 
Unified Process (UP) คือ วิธีการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ ท่ีถูกพัฒนาข้ึนโดย 

Rational Software จุดประสงคของ Unified Process คือการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพสูง ตรง
ตามความตองการของผูใช ภายใตงบประมาณและระยะเวลาท่ีกําหนดไวในโครงการ โดยพ้ืนฐาน
สําคัญของกระบวนการ Unified Process คือการสรางโมเดลและจัดการโมเดลดวยภาษา UML 
(Unified Modeling Language) นอกจากนี้ ในปจจุบัน โมเดลนี้ยังไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง 
ดวยการกําหนดใหเปนระเบียบวิธีมาตรฐานสําหรับการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ ท้ังนี้ระเบียบวิธีของ 
Unified Process ถูกออกแบบมาเพ่ือนํามาใชกับโครงการผลิตซอฟตแวรขนาดใหญท่ีสะทอนใหเห็น
ถึงวิวัฒนาการของกระบวนการผลิตซอฟตแวรสําหรับยุคปจจุบันไดเปนอยางดี ข้ันตอนการพัฒนา
ระบบดวย Unified Process ประกอบดวย 4 ระยะดังนี้ 

1. ระยะเริ่มตน (Inception Phase) เปนระยะเริ่มตนของการดําเนินงาน ท่ี
ผูจัดการโครงการจะกําหนดขอบเขตของระบบ หนาท่ีการทํางานหลักๆ ของโครงการท่ีตองทําสําเร็จ 
และวิสัยทัศนสําหรับระบบใหม โดยการศึกษาถึงประโยชนท่ีไดรับจากระบบใหม หากผลการศึกษา
ระบบพบวา โครงการมีสวนชวยธุรกิจไดนอยมาก โครงการพัฒนาซอฟตแวรนี้จะถูกยกเลิกโดยทันทีใน
ระยะนี้ 

2. ระยะเพ่ิมเติมรายละเอียด (Elaboration Phase) การดําเนินงานในระยะ
นี้ ปกติจะตองทํางานทวนซํ้าหลายรอบ ดวยการทําความเขาใจถึงปญหาของระบบวา ระบบจะทํางาน
ไดอยางไร การทํางานของระยะ Elaboration จะประกอบดวย การวิเคราะห การออกแบบ และการ
สรางสถาปตยกรรมหลักของระบบ ซ่ึงเก่ียวของกับการรวบรวมแนวความคิดสําคัญตางๆ ของ
ผลิตภัณฑ โดยเม่ือถึงจุดสิ้นสุดของระยะนี้ ผูจัดการโครงการจะสามารถประมาณตนทุนโครงการและ
เวลาในการทํางานไดชัดเจน  หรือใกลเคียงความจริงมากข้ึน แบบจําลองท่ีใชประกอบดวยไดอะแกรม
ตาง ๆ คือ Use-Case Diagram, Class Diagrams, Sequence Diagrams และไดอะแกรมอ่ืนๆ ของ 
UML และการคาดการณตนทุน ผลกําไร และความเสี่ยง จะกระทําระยะนี้ 

3. ระยะการสราง (Construction Phase) ระยะนี้จะทํางานทวนซํ้าหลาย
รอบเชนกัน เก่ียวของกับการออกแบบและการสรางระบบ โดยสวนประกอบสําคัญและคุณสมบัติ
ตางๆท่ีจําเปนตองมีในระบบท้ังหมด จะไดรับการพัฒนาและนํามาผนวกรวมเขาดวยกัน จากนั้น
ระบบงานก็จะถูกนํามาทดสอบวาทํางานถูกตองหรือไม ตรงตามความตองการของผูใชหรือไม และ
ผูใชพึงพอใจหรือไม เพ่ือพรอมเขาสูการสงมอบซอฟตแวรและการติดตั้งใชงานจริงตอไป 

4. ระยะการเปลี่ยนผาน (Transition Phase) เปนระยะการสงมอบระบบ
ใหแกลูกคา ซ่ึงถือเปนระยะสุดทาย โดยจะดําเนินการเพียงรอบเดียวหรือหลายรอบก็ได ระบบจะถูก
ติดตั้งและพรอมleหรับการปฏิบัติงานจริง มีการฝกอบรมผูใช จัดทําเอกสารระบบ คูมือการใชระบบ 
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ภาพท่ี 2.10 Unified Process (UP) 

 
9) Agile Methodologies 

Agile Methodologies เปนเทคนิคมุงตอบสนองความเปลี่ยนแปลงมากกวาการ
ปฏิบัติงานตามแผน รวมถึงไมมุงเนนการจัดทําเอกสารท่ีไมจําเปน ดวยการเนนความเปนเรียบงาย 
ตรงไปตรงมา และตองทําใหตรงตามความประสงค การพัฒนาระบบตามแนวทางของ Agile 
ประกอบดวย 

1. มุ งตอบสนองการเปลี่ ยนแปลงมากกว าการดําเนินงานตามแผน 
หมายความวา Agile ไดมองเห็นความจริงวา แผนการตางๆ ท่ีกําหนดข้ึนในโครงการ เม่ือนํามาปฏิบัติ
จริงแลว อาจไมสามารถดําเนินงานตรงตามแผนไดทุกครั้งไป 

2. มุงความสําคัญท่ีตัวบุคคลและการปฏิสัมพันธมากกวากระบวนการและ
เครื่องมือ เทคนิค Agile จะเนนการปฏิสัมพันธดวยการสื่อสารระหวางทีมงานกับผูใช เพ่ือใหไดมาซ่ึง
สิ่งท่ีตองการจริงๆ มากกวาการมุงเนนท่ีทฤษฏี กระบวนการ และเครื่องมือมากมาย 

3. เนนผลผลิตของซอฟตแวรมากกวาเอกสาร Agile จะเนนชิ้นงานหรือ
ผลผลิตซอฟตแวรท่ีสามารถนาไปใชงานไดจริง ซ่ึงปกติ Agile จะสงมอบชิ้นงานทางซอฟตแวรเปน
ระยะๆ เพ่ือใหลูกคาเห็นความคืบหนาของชิ้นงานและเกิดความพึงพอใจ 

4. เนนการทํางานรวมกันกับลูกคา มากกวาการตอรองเจราจาเรื่องสัญญา 
Agile จะมุงเนนใหลูกคาเขามามีสวนรวมในการกําหนดความตองการกับทีมงานอยางตอเนื่อง 

จากการศึกษาความเหมาะสมในการใชงานรูปแบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร
นั้น ผูศึกษาทําการเปรียบเทียบคุณสมบัติในแตละสวนและพบวา การพัฒนาระบบสารสนเทศเชิง
คลินิกเพ่ือดูแลผูปวยโรคเรื้อรังในโรงพยาบาลสงเสริมสุขภาพตําบลครั้งนี้แบบจําลอง
กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรท่ีเหมาะสมในการนํามาพัฒนาคือ กระบวนการ  Waterfall Model 

 

 
ภาพท่ี 2.11  Agile Methodologies 
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3. การทดสอบซอฟตเวร 
การทดสอบซอฟตแวร (Software testing) คือ กระบวนการเพ่ือชวยใหซอฟตแวรท่ี

พัฒนามีความถูกตอง ความสมบูรณ ปลอดภัย และมีคุณภาพท่ีดี การทดสอบเปนกระบวนการทดลอง
ใชซอฟตแวรอยางมีแนวทาง โดยใชความรูทางดานเทคนิค เพ่ือใหสามารถระบุหรือคนหาความ
ผิดพลาด (error) ของซอฟตแวรท่ีอาจจะซอนอยูใหปรากฏออกมา และสามารถระบุถึงแนวทางการ
เกิดปญหา พรอมสมมุติฐานของความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนได การทดสอบซอฟตแวรจะทําการตรวจสอบ
หาความจริง เชิงประจักษ ท่ีตองทําตามขอกําหนดของผูรับผลประโยชนในเรื่องของคุณภาพของ
ผลิตภัณฑหรือบริการภายใตการทดสอบกับสารสนเทศในดานคุณภาพของผลิตภัณฑ หรือการบริการ
บนการทดสอบกับสิ่งท่ีกําหนดไวในบริบทใหดําเนินการตามแผนท่ีกําหนดไว การทดสอบซอฟตแวร 
กําหนดตรงวัตถุประสงคแสดงการไมข้ึนตอกันของซอฟตแวรถึงการอนุญาต ทางธุรกิจคือการตระหนัก 
และเขาใจการจัดทําความเสี่ยงของซอฟตแวร การรวบรวมเทคนิคการทดสอบ แตไมมีขอบเขต 
กระบวนการของการดําเนินการโปรแกรมหรือ โปรแกรมประยุกต กับการตั้งใจจากการคนพบ
ขอบกพรองของซอฟตแวร สามารถกําหนดกระบวนการ จากการตรวจสอบวาระบบสามารถทํางาน
ตามความตองการของผูใชหรือไม หรือ การตรวจสอบวาการพัฒนาสรางระบบทําอยางถูกตองหรือไม 
โปรแกรมซอฟตแวร/โปรแกรมประยุกต/ผลิตภัณฑ จัดประชุมทางธุรกิจและ เทคนิคและความ
ตองการเพ่ือหาแนวทาง ในการออกแบบและการพัฒนา นั่นเปนสิ่งท่ีคาดหวังและสามารถออกแบบ
เหมือนคุณลักษณะ การทดสอบซอฟตแวร ข้ึนอยูกับวิธีการทดสอบของผูจาง สามารถออกแบบ
หลายๆเวลาในการพัฒนากระบวนการ อยางไรก็ตาม ผลกระทบในการทดสอบมากท่ีสุด คือ ผูวาจาง 
หลังจากมี การกําหนดความตองการ และกระบวนการเขียนโคดอยางสมบูรณ 

การทดสอบซอฟตแวรนั้นข้ึนอยูกับวิธีการท่ีใชทดสอบซ่ึงสามารถดําเนินการไดตลอดท้ัง 
กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร ซ่ึงแตเดิมนั้นการทดสอบจะเกิดเม่ือข้ันตอนการเขียนโปรแกรมเสร็จ
เรียบรอยแลว แตในวิธีการแบบคลองตัว (Agile Method) การทดสอบจะดําเนินไปพรอมกับ
กระบวนการพัฒนา ดังนั้น วิธีการแบบคลองตัว เปนวิธีในการพัฒนาซอฟทแวร โดยมีหลักการในการ
พัฒนาระบบท่ีเนนการทํางานท่ีรวดเร็ว มีการเตรียมพรอมท่ีจะตอบสนองตอความเปลี่ยนแปลงท่ีอาจ
เกิดข้ึนไดตลอดเวลา โดยเฉพาะความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดจากความตองการของผูใช  วิธีพัฒนาแบบนี้
ถือเปนการพัฒนาแบบทําซํ้าท่ีจะตองมีการพบปะสนทนากับผูใชอยูตลอดเวลา และในขณะท่ีพบปะ
กันนั้นก็จะถือเปนชวงระยะเวลาของการสงงานไปในตัวดวย การสงงานแตละครั้งของวิธีการพัฒนา
แบบนี้ โดยสวนใหญจะเปนการพัฒนาเฉพาะสวนยอย ๆ จากนั้นจะทยอยสงใหกับผูใช เม่ือผูใชได
ทดสอบหรือประเมินระบบแลว ถาตองการปรับเปลี่ยนตรงสวนใดก็สามารถทํา ไดโดยท่ีไมตองรื้อ
ระบบใหมท้ังหมด หลังจากไดทําการทดสอบความถูกตองของแตละโมดูลและพบขอผิดพลาดแลว 
การแกปญหาหรือแกไขขอบกพรองนั้นอาจมีหลายวิธีท่ีสามารถใชในการแกไขได จึงมีการรวบรวม 
วิธีการดังกลาวเพ่ือนําไปปรึกษาในทีมพัฒนาและทีมทดสอบเพ่ือหาวิธีการท่ีดีท่ีสุด และนําเทคนิคท่ี
เหมาะสมนั้นมาใชในการทดสอบเพ่ือทําการแกไขตอไป  เม่ือตราจสอบถูกตองของแตละโมดูลแลว
ข้ันตอนตอไปจะนําแตละโมดูลยอยตางๆมารวมเปนระบบใหญ  การทดสอบนั้นจะกระทําท้ังระบบ
โดยเลือกวิธีท่ีเหมาะสมโดยเปรียบเทียบถึงจุดเดนและจุดดอยของแตละเทคนิค และจะนําเทคนิคท่ี
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพท่ีสุดมาใชในการทดสอบ นอกจากนั้นผูทดสอบยังสามารถนําเครื่องมือ
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อัตโนมัติมาชวยในการทดสอบไดอีกดวย การเขียนโปรแกรมท่ีไมมีความผิดพลาดเลยนั้นเปนไปไดยาก
มาก แมวาโปรแกรมเมอรจะมีความเชี่ยวชาญและมีประสบการณสูง ความผิดพลาดท่ีเกิดข้ันนั้นถือ
เปนเรื่องปกติเพียงแตจะมีมากหรือนอยเทานั้น เนื่องจากในระบบงานนั้นมีปจจัยมากมายท่ีจะทําให
เกิดขอผิดพลาดไดความผิดพลาดนั้นสามารถเกิดข้ึนไดทุกๆ ระยะของข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวร 

วัตถุประสงคหลักของการทดสอบคือการคนหาขอผิดพลาดท่ีอยูภายในซอฟตแวรเพ่ือ
ระบุและแกไข การทดสอบนั้น เปนไปไมไดเลยท่ีจะสรางโมดูล (Module) เพ่ือนํามาทดสอบไดทุก
สวนของซอฟตแวร แตสามารถท่ีจะทดสอบทีละสวนของซอฟตแวรได การทดสอบซอฟตแวรจะใช
หลักการท่ีเรียกวา การทวนสอบและทดสอบเพ่ือรับรองผล (Verification and Validation) ในการ
ประเมินซอฟตแวรท่ีทําการทดสอบมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การทวนสอบ (Verification) คือกระบวนการประเมินวาซอฟตแวรนั้นทํางานได
อยางถูกตองตามข้ันตอนกระบวนการทํางานหรือไม ซ่ึงตรงกับทฤษฎีการทดสอบแบบเปนระดับ โดย
มีการทดสอบหนวย (Unit Testing) การทดสอบรวม (Integration Testing) และการทดสอบระบบ 
(System Testing) 

2) ทดสอบเพ่ือรับรองผล (Validation) คือกระบวนการประเมินวาซอฟตแวร 
(Software) นั้นตรงตอความตองการของผูใช (User Requirement) มักทําในกระบวนการชวงหลัง
ของการพัฒนาซ่ึงตรงกับการทดสอบระดับการทดสอบการยอมรับ (Acceptance Testing) 

ระดับการทดสอบซอฟตแวร (Software Testing Levels) ในการพัฒนาซอฟตแวร
เพ่ือใหไดซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ จะมีการทดสอบหลายระดับท่ีทําไดอยางละเอียดและมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงจะเปนการทดสอบท่ีเริ่มจากสวนท่ีนอยท่ีสุดและขยายข้ึนเรื่อยๆ จนกลายเปนการทดสอบท้ังระบบ 
ไปจนถึงการทดสอบการยอมรับจากลูกคา วีโมเดล (V-Model) เปนแบบจําลองท่ีแสดงความสัมพันธ
ระหวางวงจรการพัฒนา(Development life cycle) และวงจรการทดสอบ (Testing life cycle) 
โดยท่ีแตละกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรจะมีการจัดวางโครงสรางของกรณีทดสอบไว  การทดสอบ
ซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนมามีวัตถุประสงคคือการแกไขขอผิดพลาดตางๆท่ีเกิดข้ึนในระหวางการพัฒนา
ตรวจสอบคุณสมบัติและทดสอบความสามารถในการทํางานในดานตาง ๆ ของซอฟตแวรใหเปนไป
ตามรูปแบบและขอกําหนดตางๆท่ีไดออกแบบไว ข้ันตอนการทดสอบซอฟตแวรนั้นประกอบไปดวย 

1) การทดสอบระดับหนวย (Unit Testing)  เปนการทดสอบระดับท่ียอยท่ีสุดของ
ซอฟตแวร ซ่ึงเปนข้ันตอนแรกของการทดสอบหลังจากท่ีผูพัฒนาไดเขียนโปรแกรมเรียบรอยแลว เพ่ือ
ประเมินหาขอผิดพลาดในภายในคําสั่งอาจเปนรูปแบบภาษาความหมาย สูตร การคํานวณ ลําดับของ
การทํางาน โดยทําการเปรียบเทียบกับเอกสารท่ีไดระบุความตองการ,เอกสารการออกแบบระบบและ
เอกสารการออกแบบโปรแกรม การทดสอบในข้ันแรกจะทําการกําหนดกรณีทดสอบข้ึนมาหลายๆชุด
แลวนํามาทดสอบเพ่ือตรวจดูผลลัพธวาไดตรงตามความตองการหรือไม การทดสอบระดับหนวยนี้จะ
ทําการทดสอบในดานตางๆของแตละโมดูล ซ่ึงจะสามารถทดสอบหลาย ๆ โมดูลไปพรอม ๆ กันได 
โดยจะตองทดสอบดังนี้ 

1.1)  ตัวประสาน (Interface) คือการกําหนดความสามารถของวัตถุในการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุซ่ึง คลาส ใดท่ีได implement interface ถือวาการระบุวาคลาสนั้นจะมี
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ความสามารถตามท่ี interface กําหนดไว ดังนั้นการติดตอกับวัตถุท่ีสรางข้ึนจากคลาส ดังกลาวตอง
ผาน interface เทานั้น 

1.2)  โครงสรางขอมูล (Data Structure) โครงสรางขอมูลในระดับหนวยก็คือ
โครงสรางขอมูลทองถ่ิน (Local) ท่ีมีขอบเขตอยูภายในหนวยยอย เพ่ือดูวาขอมูลท่ีถูกจัดเก็บชั่วคราว 
มีความสมบูรณหรือถูกตองในระหวางการทํางานของอัลกอริธึมหรือไม 

1.3) เง่ือนไขขอบเขต (Boundary Condition) คือ ขอบเขตคาของขอมูลท่ี
โปรแกรมตองประมวลผล โปรแกรมจะตองทํางานภายใตขอบเขตขอมูลท่ีกําหนดจึงจะถูกตอง หาก
ขอมูลมีคาต่ํา หรือสูงกวาขอบเขตท่ีกําหนด โปรแกรมท่ีดีจะตองสงไปยังเสนทางการทํางานอ่ืนเพ่ือ
จัดการกับความผิดพลาดนี้ตอไป หากตองการทดสอบใหพบขอผิดพลาดควรปอนขอมูลท่ีมีคาต่ํา หรือ
สูงกวาขอบเขต ก็จะทราบวาโปรแกรมนั้นมีคุณภาพหรือไม 

1.4)  เสนทางการประมวลผลอิสระ (Independent Process Path) คือเสนทาง
การทํางานท่ีแตกตางกันตามเง่ือนไขท่ีไดรับ เม่ือนําขอมูลเขาสูโปรแกรมจะตองมีเสนทางอยางนอย 1 
เสนทาง ท่ีจะถูกใชงาน 

1.5)  เสนทางการประมวลผลขอผิดพลาดและการแสดงขอผิดพลาด เพ่ือแจง
เตือนผูใชและใหคําแนะนําเพ่ือทํางานตอไป การทดสอบเสนทางดังกลาวก็จําปนสําหรับคุณภาพของ
โปรแกรม และเปนอีกหนึ่งเสนทางท่ีจะทําใหพบขอผิดพลาดไดมากท่ีสุด 

การทดสอบระดับหนวยนั้นจะตองเริ่มจาการออกแบบกรณีการทดสอบข้ึนมากอน 
ซ่ึงกรณีทดสอบจะตองสามารถคนพบขอผิดพลาดของโปรแกรมใหไดมากท่ีสุด สําหรับการทดสอบ
ระดับหนวยมีใหเลือกใช 2 วิธีคือ กลองขาว (White-Box Testing) กลองดํา (Black-Box Testing) 
(http://e-book.ram.edu, 2556) 

1. การทดสอบแบบกลองดํา (Black-Box Testing) คือการทดสอบโดยท่ีไม
สนใจกระบวนการทํางานภายในระบบหรือโปรแกรมโดยมุงเนนไปท่ีผลลัพธท่ีไดออกมาจากแตละ
โมดูลของระบบหรือโปรแกรม เพ่ือใหแนใจวาระบบหรือซอฟตแวรทํางานไดถูกตองตามท่ีกําหนดไวได
หรือไม จุดมุงหมายของการทดสอบแบบกลองดํา คือ การทดสอบประสิทธิภาพของซอฟตแวรและ
เง่ือนไขขอบเขตของขอมูลนาเขาดวยขอผิดพลาดท่ีสามารถพบไดจากการทดสอบแบบกลองดํา มีดังนี้ 

1.1  กระบวนการทํางานท่ีผิดพลาด หรือขาดหายไป 
1.2  ขอผิดพลาดของสวนประสาน (Interface) กับระบบอ่ืนๆ 
1.3  ขอผิดพลาดของการทํางานตอหรือหยุดการทํางาน 
1.4  ขอผิดพลาดจากการประมวลผล เปนตน 

2. การทดสอบแบบกลองขาว (White-Box Testing) คือการทดสอบโดยท่ีจะ
คํานึงถึงโครงสรางภายในระบบหรือโปรแกรม เปนการทดสอบยอยท่ีละโมดูลหรือการทดสอบการ
ทํางานระหวางโมดูลและมักทําการทดสอบโดยผูพัฒนา (Developer) โดยใชผลลัพธทางตรรกะท่ีได
จากการทํางานของซอฟตแวรเปนตัวชี้วัด ซ่ึงการทดสอบแบบกลองขาวนั้นจะตองสรางผังงาน(Flow 
Chart) เพ่ือกําหนดเสนทางทุกๆเสนทางท่ีผานการทดสอบอยางนอย 1 ครั้ง การทดสอบแบบกลอง
ขาวจะตองทดสอบสิ่งตอไปนี้ 

2.1 ทุกๆเสนทางในกระบวนการจะตองทํางานไดถูกตองสมบูรณ 
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2.2 ทดสอบการตัดสินใจทางตรรกะ ตองทดสอบ ท้ังคาท่ีเปนจริงและเท็จ 
2.3 ทดสอบการทํางานภายในลูป (Loop) ทุกลูป ตามจํานวนครั้งของการ

วนรอบ 
2.4 ทดสอบโครงสรางของขอมูลภายในใหถูกตอง กอนท่ีจะสงไปประมวลผล

ตอไป 
2)  การทดสอบระดับรวมหนวย (Integration Testing) 

การทดสอบระดับรวมหนวย (Integration Testing) เปนการทดสอบท่ีจะ
ตรวจสอบการทํางานระหวางกลุมของโปรแกรมหรือโมดูลยอยตางๆท่ีทํางานรวมกัน เพ่ือคนหา
ขอผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนได แมวาแตละโมดูลจะผานการตรวจสอบมาแลวก็ตาม เม่ือแตละโมดูลนั้นมี
การทํางานรวมกันกับโมดูลอ่ืนก็อาจเกิดขอผิดพลาดบางอยางข้ึนได จึงไดมีการทดสอบระดับรวม
หนวยข้ึนมาเพ่ือทดสอบสวนประสานการทํางานระหวางโมดูลการทดสอบระดับรวมหนวยนั้นสามารถ
กระทํา ไดใน 2 ลักษณะ คือ แบบรวมหนวยท้ังหมดในครั้งเดียว (Big Bang) และแบบเพ่ิมทีละหนวย
หรือโมดูล(Incremental) แตการทดสอบแบบรวมหนวยท้ังหมดในครั้งเดียวนั้นมีความเสี่ยงตอการ
เกิดขอผิดพลาดสูงมาก เนื่องจากการทดสอบท้ังหมดจะถูกทดสอบเพียงครั้งเดียวหลังจากการรวมแต
ละโมดูลเขาดวยกันแลว ดังนั้นการทดสอบแบบรวมหนวยท้ังหมดจึงไมคอยเปนท่ีนิยมเทา การทดสอบ
แบบเพ่ิมทีละหนวยหรือโมดูล  เนื่องจาการทดสอบแบบเพ่ิมท่ีละหนวยหรือโมดูลนั้นจะทําการทดสอบ
ทุกครั้งท่ีมีการเพ่ิมโมดูลเขาไปรวมการทํางาน ซ่ึงการทดสอบแบบเพ่ิมทีละหนวย (Incremental 
Testing) หรือโมดูลนั้นมี 2 วิธีใหเลือกใชคือ การทดสอบแบบเพ่ิมโมดูลจากบนลงลาง (Top-down 
Approach) และการทดสอบแบบเพ่ิมโมดูลจากลางข้ึนบน (Bottom-up Approach) 

2.1)  การทดสอบแบบเพ่ิมโมดูลจากบนลงลาง (Top-down Approach) 
เปนการทดสอบโดยเพ่ิมทีละโมดูลจากบนลงลาง (Top-down Approach) ตามลําดับโครงสรางซ่ึงก็
คือโมดูลระดับท่ีสูงกวาจะเรียกใชโมดูลระดับต่ํากวาในรูปแบบของโมดูลหลักและโมดูลยอย โดยมี
หลักการดังนี้ 

2.1.1)  กระบวนการทํางานใดๆท่ีจะทดสอบจะตองมีโมดูลหลัก เพ่ือรับ
ขอมูลแลวสงผานไปยังโมดูลทดสอบเรียกโมดูลตัวขับ (Driver) หากในขณะท่ียังไมมีโมดูลหลักจะตอง
เขียนโปรแกรมข้ึนมาเพ่ือเปนตัวแทนของโมดูลหลักเพ่ือทําหนาท่ีเปนโมดูลตัวขับ 

2.1.2)  เชนเดียวกับขอท่ี 1 หากโมดูลท่ีจะถูกทดสอบ ตองการโมดูลยอย
จึงจะสมบูรณ แตในขณะนั้นโมดูลยอยยังสรางไมเสร็จ ทีมงานจะตองสราง โมดูลตัวตนข้ัว (Stub 
Module) ข้ึนมาแทนเพ่ือทดสอบกอน เม่ือโมดูลจริงแลวเสร็จ จึงนํามาประสานแทนโมดูลตัวตนข้ัว 

2.1.3)  การทดสอบจัดทําข้ึนทุกครั้งท่ีมีการเพ่ิมโมดูล จะสังเกตไดวา
วิธีการแบบ บนลงลางนั้นจะเริ่มจากระดับบนกอนแลวไปสิ้นสุดท่ีระดับลางสุด โดยเริ่มตนจากโมดูลท่ี
อยูระดับสูงซ่ึงมันจะเปนสวนเชื่อมตอตางๆ 

2.2)  การทดสอบแบบเพ่ิมโมดูลจากลางข้ึนบน (Bottom-up Approach)จะ
ทดสอบโดยเริ่มจากโมดูลลางสุดกอน (จึงไมจาเปนตองใช Stub Module) โดยการรวมโมดูลระดับ
ลางเขาดวยกันเปน “คลัสเตอร (Cluster)”  เพ่ือทดสอบการทํางานรวม การแบงคลัสเตอรจะจําแนก
ตามหนาท่ีการทํางานใหกับฟงกชันเดียวกันหรือใกลเคียง ดังนั้น ทีมงานจึงตองเขียนโปรแกรมโมดูล
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ตัวขับข้ึนมาเพ่ือมาทดสอบการทํางานของโมดูลระดับลาง เม่ือทดสอบเสร็จเรียบรอยแลว จึงถอด
โมดูลตัวขับออกแลวแทนท่ีดวยคลัสเตอรใหมท่ีเพ่ิมเขามา และเริ่มทาการทดสอบรวมกับคลัสเตอรเกา
อีกครั้ง ทําเชนนี้ไปเรื่อยๆ จนกวาจะครบทุกคลัสเตอรหากลองสังเกตจะพบวาเครื่องมือท่ีชวย
แบงคลัสเตอรไดดีท่ีสุดคือ “Structure Chart” ท่ีไดจากระยะการออกแบบโปรแกรมนั่นเอง 

การเลือกวิธีการทดสอบระดับรวมหนวย ข้ึนอยูกับโครงสรางควบคุมการทํางานของ
ระบบหากเปนระบบท่ีควบคุมและตัดสินใจทํางานจากระดับบน ทีมงานสามารถใช การทดสอบแบบ
เพ่ิมโมดูลจากบนลงลางได แตหากเปนระบบท่ีการควบคุมข้ึนอยูกับเง่ือนไขทางธุรกิจ เชน ระบบ
ประมวลผลรายการขอมูล ควรเลือกใชวิธี การทดสอบแบบเพ่ิมโมดูลจากลางข้ึนบนเปนตน การ
ทํางานรวมกันของระบบเชิงวัตถุนั้นเปนงานท่ีมีความซับซอน ซ่ึงหนึ่งในจุดแข็งของการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุก็คือความสามารถในการสรางบล็อกท่ีสามารถจัดการไดอยางอิสระ ซ่ึงสามารถนํามารวมกัน
เพ่ือสรางเปนระบบท้ังระบบได  โปรแกรมเชิงวัตถุท่ีถูกออกแบบมาอยางดีนั้นจะประกอบไปดวยกลุม
ของบล็อกท่ีประกอบกันอยางงายๆ ดังนั้น ความซับซอนของระบบเชิงวัตถุก็จะยายจากตัวโมดูลไปอยู
ท่ีการเชื่อมโยงระหวางโมดูล เชน ถาเปนภาษาแบบดังเดิมนั้น 40% ของขอผิดพลาดจะเชื่อมโยงไปท่ี
ปญหาการรวมหนวย ซ่ึงเราสามารถคาดคะเนไดเลยวาอัตราขอผิดพลาดนั้นแนวโนมท่ีจะเพ่ิมข้ึนใน
โปรแกรมเชิงวัตถุ  การทดสอบระดับรวมหนวยนั้นเปนกิจกรรมท่ีจะทําการทดสอบ ปฏิสัมพันธ
ระหวางแตละยูนิต  ในขณะท่ีซอฟแวรแบบดั้งเดิมนั้นมักจะพิจารณาเพียงกระบวนการเดียวตอหนึ่ง
หนวย ซ่ึงความหมายของสวนประกอบท่ีเปนยูนิตนั้นสําหรับระบบแบบเชิงวัตถุนั้นไมไดตรงไปตรงมา
แบบระบบดั้งเดิม  โดยท่ีคลาสนั้นถือไดวาเปนยูนิตพ้ืนฐานของระบบแบบเชิงวัตถุ  การทดสอบระดับ
รวมหนวยแบบเชิงวัตถุนั้นมีจุดมุงหมายท่ีจะตรวจสอบวาคลาสนั้นสามารถทํางานรวมกันไดตามท่ี
คาดหมายไว ซ่ึงกิจกรรมดังกลาวนั้นเราเรียกวา interclass level testing. โดยท่ัวไปแลวเปนไปไดท่ี
จะตองพิจารณาความแตกตางและความซับซอนท่ีมีอยูมาก  สําหรับการทํางานรวมกันของโปรแกรม
เชิงวัตถุ เนื่องจากโครงสรางท่ีเปนแบบเฉพาะของระบบเชิงวัตถุ ความแตกตางเล็กนอยระหวางการ
ทดสอบ intraclass และ interclass อาจจะขาดบางสิ่งท่ีจําเปนสําหรับตัวแทนท่ีมีความแมนยําท่ีจะ
ระบุความแตกตางของมุมมองในการรวมของระบบ  

 
4. การพัฒนาแอพพลิเคชั่น 

การพัฒนาแอพพลิเคชั่นสําหรับอุปกรณสมารโฟน สามารถทําได 2 รูปแบบใหญ ๆ คือ 
HYBRID Application และ NATIVE  Application ซ่ึงในแตรูปแบบมีข้ันตอนในการพัฒนาแตกตาง
กันออกไปตามลักษณะของภาษาท่ีเลือกใชบางภาษาเหมาะกับการนําไปใชพัฒนาซอฟตแวรเกมส บาง
ภาษาเหมาะสําหรับการทําแอพพลิเคชั่นขนาดเล็กหรือบางภาษาก็เหมาะกับการนํามาใชจัดการขอมูล
จํานวนมาก ดังนั้นจึงมีแอพพลิเคชั่นมากมายหลายประเภทบน Online Store ท่ีมีลักษณะการทํางาน
ท่ีแตกตางกันออกไปใหไดเลือกใชงานกัน Framework ท่ีนิยมใชทํา web application    

4.1 Native Application  
Native Application คือ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นโดยอาศัยเครื่องมือและภาษา 

ท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาใหเหมาะสมกับplatform การเขียน Code ท่ีทํางานเขากับ CPU ของหนวย
ประมวลผลนั้น ๆ ไดเลย โดยไมจําเปนตองผานตัวแปลงภาษา (Virtual Machine ) เนื่องจากเปนการ
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พัฒนาแอพพลิเคชั่นโดยใช library, SDK ของ OS Mobile นั้น ๆ ท่ีใหมาโดยตรง เชน Android จะ
ใช ภาษา java ในการพัฒนา  สวนของ Native App IOS ก็ใชภาษา objective c หรือ ภาษา swift 
เปนการใชภาษาหลักของ Platform นั้นๆ มาใชในการเขียนแอพพลิเคชั่นข้ึนมานั่นเอง  

ขอดีของการพัฒนา Application แบบ Native 
1. สามารถเขาถึงฟงกชั่นการทํางานของ Platform นั้น ๆ ไดอยางครบถวน 
2. ประสิทธิภาพการทํางานสูงสุด มีความยืดหยุนเอ้ือประโยชนตอนักพัฒนา

สูงสุด 
ขอเสียของการพัฒนา Application แบบ Native 

1. ใชบุคลากรในการพัฒนาหลายคนเพราะตองแบงใหเขียนแตละ
แพลตฟอรม 

2. ใชเวลาในการพัฒนานาน  
3. มีคาใชจายสูง  

4.2 Hybrid Application  
Hybrid Application หรือเรียกอีกอยางวา Cross Platform คือ การเขียน

แอพพลิเคชั่นดวยโปรแกรม ภาษาใด ภาษาหนึ่ง แตสามารถนําเอาไปใชกับ platform อ่ืนๆ ท้ัง 
Android, iPhone iOS ,Windows Phone และ อ่ืน ๆ โดยอาศัย Framework หรือ SDK ท่ีถูกสราง
ข้ึนมาจากหลากหลายภาษา และมีเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับ framework หรือ SDK นั้น ๆ ใหเลือกใช
ในการพัฒนาท่ีหลากหลาย ยกตัวอยางเชน CORONA SDK จะใช ภาษา LUA, Acrobat AIR จะใช
ภาษา ACTION SCRIPT 3 หรือ UNITY ก็ใช C# และ JAVASCRIPT  เปนตน ซ่ึงการเขียน
แอพพลิเคชั่นในรูปแบบนี้ เราจะสามารถแปลงไปใชกับ ระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ ไดหลากหลาย และใช
เวลานอยในการพัฒนาหลายๆ แอพพลิเคชั่น  

ขอดีของการพัฒนา Application แบบ Hybrid  
1. สามารถเขียนแอพพลิเคชั่นภาษาเดียวใชงานไดในหลายระบบปฏิบัติการ 
2. ประหยัดทรัพยากรท่ีใชในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น  
3. ใชเวลาในการพัฒนานอย 
4. ประหยัดงบประมาณ 

ขอเสียของการพัฒนา Application แบบ Hybrid  
การเขาถึงฟงกชั่นการทํางานของในแตละ Platform เปนไปอยางไมเต็มท่ี ทํา

ใหประสิทธิภาพในการทํางานบางฟงกชั่นจะดอยกวาการใช Native Application ซ่ึงหากตองการ
เขาถึงฟงกชั่นการทํางานใหลึกซ้ึงแบบ Native ก็จําเปนตองทําการพัฒนาสวนเสริมข้ึนมาอีก 

 จากขอมูลขางตนหากผูพัฒนาตองการพัฒนาแอพพลิเคชั่นใหมีประสิทธิภาพสูง 
สามารถเขาถึงฟงกชั่นการทํางานของแตละ Platform ไดเต็มท่ี ควรเลือกใชการเขียนแอพพลิเคชั่น
แบบ Native แตหากถาตองการใหสามารถแปลงไป platform อ่ืน ๆ ไดโดยงาย ก็ควรท่ีจะเลือกใช
การเขียนแอพพลิเคชั่นแบบ Hybrid  

4.2.1 React Native Framework   
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React Native Framework คือเครื่องมือท่ีสามารถ Build Mobile 
Application ท้ัง iOS และ Android หรือก็คือเปนการพัฒนา Application แบบ Hybrid หรือ 
Cross Platform Technology นั่นเอง โดยใช JavaScript เปนหลักในการพัฒนา ซ่ึง React Native 
ถูกสรางข้ึนโดยทีมงาน Facebook เปน Open source ท่ีมี License เปน MIT และเปน 
Framework ท่ีสามารถเขาถึง Native ได และมี Community ท่ีและเปนท่ีนิยมมากในปจจุบัน 
(Jedsada Saengow, 2561 : เว็บไซต)  React Native นั้นเปนการนํา ReactJS ซ่ึงเปน JavaScript 
Framework ของทาง Facebook ท่ีใชกับ Web site มาตอยอดใชกับ Mobile จึงสามารถใชสวน
ของขอดีตาง ๆ ของ ReactJS ได ยกอยางเชน การใช Code รวมกันในรูปแบบ Component 

1) โครงสรางการของ React Native  
React Native เปนการทํางานของ JavaScript สื่อสารกับฝงของ Native 

ดวย JSON แบบเฉพาะ มีลักษณะเปน Serialization โดยเรียกสวนนี้วา Bridge 

 
ภาพท่ี 2.12  โครงสรางการของ React Native 

 
จากรูปจะเห็นวาจะมีสวนของ Native ทํางานควบคูกับ JSC (JavaScript Core) 

โดยตัว JavaScript Core นี้ก็มีมาอยูแลวใน iOS สวน Android ทาง React Native จะมีการ 
bundle ตัวนี้เขาไปใน package ดวย นอกจากนี้ยังเห็นไดวาตัว Native และ JavaScript Core  จะ
มีการสื่อสารกันผาน Bridge เปนตัวเชื่อมตอซ่ึงใน React Native จะมีการสราง JSON รูปแบบ
จําเพาะท่ีทํางานสื่อสารกันในสองสวนนี้ โดยลักษณะจะเปน แบบ Serialized Messages 

 

 
ภาพท่ี 2.13  การทํางาน React Native 
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การจัดการ Thread ภายใต Architecture ของ React Native จะประกอบดวย 
Thread ดังนี ้

1.1) Main Thread เปน Thread ทําหนาท่ี Update UI ของแอพเปน 
Thread หลักของฝง Native ในการ Update หนาจอ หากมีการทํางานท่ี Thread นี้จํานวนมากหรือ
ทําให Thread นี้รอ อาจสงผลใหหนาจอคางเปนระยะ  

1.2) JavaScriptCore Thread เปน Thread ฝง JS ใชในการคํานวณคา 
Business logic ท้ังหลายท่ีเราเขียนไวในฝง JS 

1.3) Shadow Thread (Queue) เปน Thread ท่ีใชจัดการ Queue กอน
สงไปท่ี Main Thread เพ่ือทําการ Update UI 

1.4) Native Module Thread เปน Thread ฝง Native เวลาท่ีมีการเรียก 
Native Module ฝง Native จะมี Thread เกิดข้ึนเพ่ือจัดการงานเหลานี้ให ดังนั้นแอพพลิเคชั่น
ประเภทท่ีตองการงานคํานวณหนักๆ ควรเรียก Native Thread เหลานี้แทนการคํานวณใน 
JavaScriptCore Thread เชน การใส filter ใน video การตัดตอภาพ เปนตน 

 
ภาพท่ี 2.14  การจัดการ Thread ภายใต Architecture ของ React Native 

 
4.2.2 Laravel Framework 

Laravel Framework เปน php framework เขียนข้ึนโดย Taylor Otwell 
เปน software engineer ของ Userscape และเปนหนึ่งในทีมพัฒนา Codeigniter จุดเดนของ 
Laravel Framework คือ การเรียกใชงานคลาสตางๆ สามารถเรียกใชไดงายเพราะ larval ใช name 
space ในการเรียกใชงานคลาส ทําใหโคดสั้นและเขาใจงายไดอีก การจัดการเสนทางยืดหยุนมาก มี
วิธีการเขียนแบบเดียวกับ javascript  สวนขยายของ Laravel ชื่อวา bundle มีจุดเดนคือติดตั้งงาย
ผาน command line โดยคําสั่ง php artisan ไดเลย Laravel Framework  มี eloquent orm 
เปนการสรางคลาสข้ึนมาจัดการฐานขอมูล คลายกับ orm ในหลาย framework โดยใน Laravel 
เรียกวา eloquent เพราะมีฟงชันมากกวาและเขาใจไดงายกวา ยกตัวอยาง where_in, 
where_not_in, or_where_in, and or_where_not_in การใชงาน Routing เขียนแบบ 
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javascript  และมี Restful Controller ท่ีสามารถกําหนดใหฟงกชันใน Controller รับคาเฉพาะท่ี
มาจาก method ท่ีตองการไดเพียงแคใส prefix เชน get_ , post_ ไวขางหนาฟงชันการทํางาน 
Laravel Framework มี View Composer มีการแนบมาใหในตัวทําใหผูพัฒนาสะดวกไมตอง
เสียเวลาติดตั้ง Smarty หรือ Twig เพ่ิมเติม และ IOC Container เปนอีกฟงกชันท่ีชวยในการทํางาน
แกผูพัฒนาไดเปนอยางดีชวยใหผูพัฒนาแทรก Libraries อะไรก็ไดเขาไป เรียกใชงานไดทันทีพอเลิก
ใชก็ลบออกไดงายโดยไมตองปรับแตงโปรแกรม 

1) ลักษณะเดนของ Laravel Framework 
1.1) Laravel Framework มีเครื่องมือไวใหพรอม เชน Route, 

Controller,Template, Models, Database และ Email เปนตน 
1.2) เตรียมคําสั่งไวชวยลดงานท่ีซํ้าซอน เพ่ือเพ่ิมความเรซในการพัฒนา 
1.3) เตรียมโมดูลท่ีทุกระบบจําเปนตองมี เชน Login, Register และมีการ

ตรวจสอบสิทธิ์เมนูในหนาจอ เปนตน 
1.4) รองรับไลบรารี่จากภายนอก สามารถติดตั้ง และนํามาใชงานไดอยาง

งายดาย 
1.5) มีระบบสนับสนุนเปนจํานวนมาก  
1.6) มีผูใชงานจํานวนมาก 
1.7) มีเอกสาร บทความ เปนแหลงความรูจํานวนมาก 

2) การติดตั้ง Laravel Framework 
การติดตั้ง Laravel Framework ตองทําการติดตั้งตามข้ันตอนดังนี้ 
2.1) Download Laravel แตกไฟลไปวางท่ี server 
2.2) ทําการ config/application.php เพ่ือกําหนดคากุญแจท่ีจะนําไปใช

ในคลาส cookie, hash, string และencryption 
2.3) ตรวจสอบการอนุญาตสิทธิ์ ในโฟลเดอร storage/views  

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู 
 

1. ทฤษฎีการรับรู 
นักจิตวิทยาและนักปรัชญาหลายทานไดคนหาทฤษฎีตาง ๆ เพ่ือชวยอธิบายใหเราเกิด

ความรูและความเขาใจในหลายสิ่งหลายยอยาท่ีเรามองเห็นหรือรูสึก แตไมสามารถอธิบายไดดวย
หลักการและเหตุผลท่ีชัดเจน จากสิ่งท่ีเรามองเห็นตามความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ภาพวาดบน
กระดาษท่ีมีลักษณะ 2 มิติ ท่ีดูเหมือนราวกับวามันมีชีวิตและสามารถเคลื่อนไหวเม่ือเราพลิกเปดหนา
กระดาษ แตละหนาอยางรวดเร็วและตอเนื่อง ซ่ึงเทคนิคนี้ถูกนําไปใชในการวาดและสรางการตูนดังท่ี
เราดูจากโทรทัศนในปจจุบันนั้นเอง คําตอบคือ การนําเสนอภาพท่ีมีความมตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว
ยอมทําใหผูมองภาพเกิดความรูสึกวาภาพนั้นกิดการเคลื่อนไหวโดยสอดคลองกับกระบวนการในการ
รับรูและเขาใจในภาพของเรา มนุษยเรามีความสามารถในการรับรูแตกตางกันเนื่องจากหลายปจจัย 



 
44 

 

เชน   เชื้อชาติ ศาสนา วัฒนธรรม สังคม สิ่งแวดลอม ดังนั้น การรับรูและการเขาใจในสิ่งตาง ๆ 
รอบตัวจึงมีแตกตางกันออกไปดวย 

การรับรูในท่ีนี้หมายรวมถึงกระบวนการรับรูซ่ึงบุคคลไดรับจากสิ่งรอบตัวแลวสงผานไป
ยังสมอง และเกิดการตีความหมายของการรูสึกสัมผัสท่ีไดรับจากสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแปลความหมาย     
เปนความเขาใจในสารท่ีแตกตางกันได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความรูพ้ืนฐานและประสบการณเดิมของบุคคล
นั้น ๆ ดวยตลอดจน สังคม ความเชื่อ เจตนคติ ความคาดหวัง และสภาวะจิตใจของแตละบุคคลแตก      
ตางกันออกไป จึงมีผลทําใหการรับรูและตีความหมายแตกตางกันออกไป นอกจากนั้นแสงและสีก็มี
อิทธิพลตอการรับรูของมนุษยดวย ในการศึกาาทฤษฎีการรับรูในบทนี้จะชวยนักออกแบบมีความรู
และความเขาใจแนวความคิดในการออกแบบใหสื่อความหมายไดอยางสอดคลองกับความสามารถใน
การรับรูของกลุมเปาหมาย ซ่ึงทฤษฎีการรับรูท่ีนักออกแบบตองศึกษาสามารถแบงเปน 2 กลุมหลัก 
คือ  

1. ทฤษฎีการรับรูภาพดวยการรูสึก (Sensual Theories of Visual Communication)  
2. ทฤษฎีการรับรูภาพ (perception Theories of Visual Communication) 

ท้ังสองทฤษฎีมีความแตกตางกัน แตท้ังสองทฤษฎีมีความเชื่อมโยงกันและมีสวนชวย 
อธิบายถึงสิ่งตาง ๆ ท่ีปรากฏตอสายตาเราแลวไมอาจอธิบายวาทําไมเราจึงรูสึกในสิ่งนั้น ๆ แตกตาง
กัน ออกไปทฤษฎีในการรับรูของกลุมเปาหมายรวมกับทฤษฎีการออกแบบกราฟกเพ่ือใหการออกแบบ
กราฟกสื่อความหมายบรรลุวัตถุประสงคไดมีประสิทธิภาพ 

1.1 ทฤษฎีการรับรู ภาพดวยการรู สึก (Sensual Theories Of Visual 
Communication) การรับรูภาพดวยความรูสึกเปนสวนหนึ่งซ่ึงเกิดข้ึนจากการท่ีมีสิ่งเราตางๆ ท่ีอยู
รอบตัวเราท่ีไดเขามา กระทบตัวเราจนเกิดเปนการรับรูไดโดยปราศจากการวิเคราะหขอมูล เนื่องจาก
มนุษยเราสามารถรับรูไดโดยผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 คือ การมองเห็น การไดยินเสียง การไดกลิ่น 
การไดสัมผัส และการไดรส สงผานไปยังสมองและเกิดเปนการรับรูดวยการรูสึกถึงสิ่งตางๆ ซ่ึงการรับรู
ดวยการรูสึก เชนนี้ไมจําเปนท่ีจะตองอาศัยความรูและการเขาใจในการตีความหมายก็สามารถรับรู
และเขาใจได ยกตัวอยาง มนุษยเรารับรูและสัมผัสความรูสึกอบอุนจากกองไฟ เราไดรับประสบการณ
จากการมองเห็นกองไฟและเปลวไฟ ไดยินเสียงทอนไมแตกกรอบ และไดกลิ่นไมไหม ความทรงจํา
เหลานี้จะถูกบักทึกไวเปนตนฉบับและของรายละเอียดท้ังหมดของประสบการณนี้ เม่ือไดรับรูภาพ
ลักษณะเชนนี้อีกจะทําใหเราสามารถรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว ทฤษฎีการรับรูดวยการรูสึกประกอบ
ไปดวย 3 ทฤษฎีหลักดังตอไปนี้ คือ 1) ทฤษฎีเกสตอลต (Gestalt) 2) ทฤษฎีการจัดโครงสราง 
(Constructivism) และ 3) ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) ท้ังสามทฤษฏีนี้ชวยอธิบายให
เราเขาใจในการรับรูภาพดวยการรูสึกในงานกราฟกไดอยางชัดเจนยิ่งข้ึน 

1.1.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gestalt) 
เกสตอลต (Gestalt) เปนคําท่ีมาจากภาษาเยอรมัน ซ่ึงแปลวารูปรางและ

ลวดลายโดยรวมท้ังหมด ทฤษฎีเกสตอลนี้ไดเกิดข้ึนโดยแนวความคิดของนักจิตวิทยาชาวเยอรมัน ชื่อ 
แม็กซ เวอรธิเมอร (Max werteimer)ซ่ึงไดรับแรงบันดาลใจในการศึกษาทฤษฎีนี้จาการสังเกตสิ่งรอบ 
ๆ ตัวขณะเดินทางบนรถไฟผานทิวทัศนอันสวยงามนอกเมืองแฟรงกเฟรต ประเทศเยอรมันนีในป ค.ศ.
1910 ขณะท่ีรถไฟวิ่งผานวิวตอนท่ีพระอาทิตยกําลังตกดินพรอมกับบรรยากาศภายในกรอบของ
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หนาตางรถไฟ ทําใหแม็กซเกิดความประทับใจในภาพนั้นอยางยิ่ง เพราะเขาไดใหความสนใจใน
รายละเอียดท่ีปรากฎ เม่ือเขาเดินผานถึงตัวเมืองแฟรงกเฟรต เขาก็เขาไปในรานขายของเลน และได
เปดดูหนังสือภาพการตูน เม่ือพลิกเปดหนังสือแตละหนาอยางรวดเร็ว ปรากฏวาภาพการตูนไดกลาย
เปนภาพนั้นเคลื่อนไหวอยางมีชีวิตอยางเชนหนังสือการตูนในปจจุบัน จากท้ัง 2 ประสบการณนี้ จึงทํา
ใหแม็กซเกิดแรงบันดาลใจท่ีจะทําการศึกษาในหองปฎิบัติการท่ีมหาวิทยาลัยแฟรงเฟรตจากการ
ทดลองแม็กซไดขอสรุปวามนุษยเรารับรูไดดีถาสิ่งเรานั้นนาสนใจ และมนุษยเราจะเกิดความสนใจตอ
สิ่งใด ๆ ก็ตอเม่ือเราเลือกท่ีจะใหความสนใจกับสิ่งนั้น ๆ ซ่ึงเรียกวา  “การคัดสรรท่ีจะไดรับรู” จาก
แนวความคิดนี้ทําใหแม็กซสรุปไดวา “การรับรูและเขาใจความหมายของภาพไดดีถาเรามองดูภาพ
โดยรวมท้ังหมด และภาพท่ีดึงดูดความสนใจไดดีมักจะเปนภาพท่ีมีการจัดวางอยางเปนกลุมเพ่ือสราง
สรรคภาพใหมท่ีมีความแตกตางจากเดิม” ทฤษฎีเกสตอลตสามารถแบงการจัดหมวดหมูของภาพเพ่ือ
การรับรูออกเปน 4 กฎดังตอไปนี้คือ 

1.กฎของความคลายคลึงกัน(Similarity) 
กฏของความคลายคลึงกันเปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟก

เม่ือชวยใหมนุษยรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว โดยการใชภาพท่ีคลายคลึงกันเพ่ือสงเสริมใหภาพท่ีแตกตาง 
มีความเดนชัดเนื่องจากมนุษยจะเลือกท่ีจะรับรูไดดีและรวดเร็ว ถาจุดนั้นเปนจุดท่ีดึงความสนใจไดดี 
การจัดหมวดหมูภาพตามกฏของความคลายคลึงกันมีวัตถุประสงคก็เพ่ือเปนการเนนสวนท่ีสําคัญท่ีสุด
ใหเดนออกมาจากองคประกอบอ่ืน ๆ ยกตัวอยางเชน ภาพประกอบบนโปสเตอรของวิทยาลัยศิลปะใน
รัฐแมสซาชูเซตส ประเทศสหรัฐอเมริกา ภาพดังกลาวถูกสรางสรรคข้ึนเพ่ือตองการเชิญชวนให
นักเรียนท่ีสนใจเรียนศิลปะท่ีวิทยาลัยแหงนี้ โดยนําเสนอความคิดโดยการใชภาพเตาเปนสัญลักษณท่ี
คลายกันถานักเรียนมาเรียนศิลปะนี้แลวจะมีลักษณะแตกตางจากนักเรียนคนอ่ืนตรงท่ีนักเรียนท่ีเรียน
ศิลปะจากท่ีนี่แลวจะกลายเปนคนท่ีกลาแสดงออกทางดานความคิดสรางสรรคผลงานศิลปะ เชนเดียว
กับเตาท่ีไมหดหัวอยูในกระดอง ซ่ึงเตาหดหัวในกระดองในท่ีนี้หมายถึงนักเรียนท่ีกลัวและขาดความ
กลาท่ีจะแสดงออกทางความคิดนั่นเอง การเสนอภาพดวยกฏของความคลายคลึงกันสามารถ
เปรียบเทียบไดท้ังรูปทรงขนาด และสีท่ีมีความคลายคลึงกันทางรูปธรรม หรือนามธรรมก็ได 
ยกตัวอยางเชน การใชกฏของความคลายคลึงกันเพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางทางดานความสามารถ
ในการวายน้ําของนักกีฬา ดวยภาพเปรียบเทียบดังกลาวสามารถชวยใหเราเขาใจในจุดสําคัญของภาพ
ไดชัดเจนยิ่งข้ึน แตความ สามารถนี้ไมใชความสามารถท่ีแทจริงของนักกีฬาเอง เราสามารถรับรูขอมูล
นี้ไดจากภาพวาดขวดยาและเข็มฉีดยาท่ีนําเสนออยูบนพ้ืนใกลตัวของนักกีฬาผูนี้ กลาวโดยสรุปคือ 
การรับรูภาพโดยรวมท้ังหมดจะชวยใหเราเกิดความเขาใจในความหมายของภาพไดดียิ่งข้ึน 

2. กฏของความใกลชิด (Proximity) 
ความใกลชิดกันในท่ีนี้ หมายถึงกฏในการจัดวางองคประกอบกราฟกสวน

ยอยท่ีมีสวนเก่ียวของกันใหอยูในตําแนงท่ีใกลชิดกัน หรือเกาะกันเปนกลุมเพ่ือสรางสรรคภาพท่ีสื่อ
ความหมาย ยกตัวอยางเชน ดวงดาวท่ีกระจายบนทองฟา ก็ไมมีความหมายใด ๆ แตถาดวงดาวอยู
รวมกันเปนกลุม สามารถสรางภาพตาง ๆ จากกลุมดาวบนทองฟาและมีความหมายแกผูท่ีศึกษา
เก่ียวของกับดวงดาวเชนนักดาราศาสตร และนักโหราศาสตร เปนตน กฏของความใกลชิดกันถูกใช
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการนําเสนอภาพเพ่ือสื่อความหมาย นอกจากการจัดวางองคประกอบเพ่ือสราง
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ภาพใหมเพ่ือสื่อความ หมายแลว การนําเอาองคประกอบยอยมาจัดวางเพ่ือเปนตัวอักษรก็สามารถทํา
ได เชน การจัดวางภาพเพ่ือสรางตัวอักษรประกอบบนผลิตภัณฑของบริษัทแมคอินทอช ซ่ึงเปน 
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชในการควบคุมในระบบการทํางานของเครื่องจักรตัวอ่ืน ๆ องคประกอบ 
ยอยๆ ท่ีเห็น คือ ฟนเฟองถือวาเปนชิ้นสวนท่ีสําคัญในการขับเคลื่อนเครื่องจักรไดถูกนํามาใชสะกด
ตัวอักษร S เปนอักษรยอมาจากคําวา Server 

3. กฏของความตอเนื่อง (Continuity) 
กฏของความตอเนื่องกันเปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟก

โดยการเรียงลําดับองคประกอบของภาพตามความสําคัญขององคประกอบนั้น ๆ ใหสอดคลองกับ
ทิศทางในการอานของมนุษยในแตละสังคม ซ่ึงสวนใหญเราจะอานจาดซายไปขวา และจากบนลงลาง
การจัดวางองคประกอบของภาพใหมีความตอเนื่องกันนั้นจะชวยใหการถายทอดเนื้อหาเปนไป
ตามลําดับ  

 
4. กฎของการประสานกันสนิท (Closure) 

โดยสวนใหญแลวมนุษยเราจะคุนเคยกับการอานภาพท่ีสมบูรณมากกวา
ภาพท่ีไมสมบูรณแตถาเรามีภาพตนฉบับท่ีสมบูรณบันทึกอยูในสมองแลว เราก็สามารถรับรูภาพเพียง
บาง สวนแลวสามารถเขาภาพสวนท่ีหายไปนั้น โดยการใชภาพท่ีบันทึกอยูในสมองของเรามาประสาน
ภาพ สวนท่ีขาดหายไปไดสมบูรณได ยกตัวอยางเชนตัวอักษรตนฉบับท่ีสมบูรณ และตัวอักษรท่ีขาด
หายไปแตเรายังสามารถประสานสวนท่ีขาดหายไปไดการสรางภาพโดยใชกฎการประสานกันสนิทนี้ 
ไดใชกัน อยางแพรหลายดวยเทคนิคการตัดทอนรายละเอียดของภาพท่ีไมจําเปนออกไปเพ่ือนําเสนอ
ภาพแนว ความคิดสําคัญซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดท่ีวา “Less is more” หมายถึงการสรางภาพ
ท่ีนอยดวยรายละเอียดแตมากไปดวยความหมายนั่นเอง กฎในการจัดหมูภาพท้ัง 4 ของทฤษฏีเกส
ตอลตไดถูกใชครั้งแรกเพ่ืออธิบายความพิศวงของการสรางภาพและพ้ืนภาพ (Figure/Ground) 
ทฤษฎีเกสตอลตชวยใหเราเขาใจวาปกติแลว มนุษยเราสามารถเลือกรับรูในสิ่งเราท่ีนาสนใจเทานั้น 
และสามารถรับรู ภาพท่ีมีรายละเอียไมสมบูรณไดโดยการประสานภาพท่ีหายไปใหสมบูรณได แต
มนุษยเราจะไมสามารถรับรูภาพหลาย ๆ ภาพในเวลาเดียวกันได ถาเราใหความสนใจไปในพ้ืนท่ีสีขาว 
เราจะเห็นภาพสัตวชนิดตาง ๆ แตถาเราใหความสนใจในพ้ืนท่ีสีดําเราจะเห็นภาพตนไมใหญซ่ึงองค
ประกอบท้ังสองเก้ือหนุนกันทางดานระบบนิเวศเนื่องจากเราไมสามารถรับรูภาพในเวลาเดียวกันได 
แตเราสามารถมองภาพท้ังสองสลับกันไปมาไดอยางรวดเร็วจึงดูเหมือนวาเรามองเห็นภาพท้ังสอง
เกือบในเวลาเดียวกันไดดังนั้นเราจึงตองเลือกท่ีจะกําหนดจุดมองภาพท่ีปรากฎตอสายตา 

1.1.2 ทฤษฏีการจัดโครงสราง (Constructevism)  
ทฤษฏีนี้มุงเนนการจัดวางองคประกอบท้ังหมดบนโครงสรางของสื่อกราฟก โดย

ภาพรวมท้ังหมดใหสอดคลองกับทิศทางในการอาน และตามลําดับความสําคัญขององคประกอบนั้น ๆ 
เพ่ือใหงายตอการทําความเขาใจ การจัดวางสวนใหญจะกําหนดตามทิศทางในการอาน ซ่ึงเริ่มตนจาก
ดานบนไปสูดานลาง จากซายไปขวา และจากมุมซายมือดานบนไปสูมุมขวามือดานลางซ่ึงเรียกวา     
ทิศทางการอานแบบกูเทนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) 
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การอานผานอยางรวดเร็วสามารถทดสอบจากเครื่องมือตรวจสอบการเคลื่อนท่ี
ของตาซ่ึงเรียกวา “Eye-Track Machine” ซ่ึง จูเลียน ฮอกเบริ์ก (Julian Hochberg)  อาจารยสอน
จิตวิทยาท่ีมหาลัยโคลัมเบีย ไดทําการทดสอบความเร็วในการอานหนังสือซ่ึงไมไดเปนไปตามทิศ
ทางการอานแบบกูเทนไดเอ็กเนล พบวาสามารถอานไดอยางรวดเร็วเชนเดียวกัน โดยมีปจจัยสําคัญ
หลักคือ ขนาดของตัวอักษร ความยาวของการเรียงพิมพตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด ขนาดของภาพ และ
การจัดวางภาพองคประกอบของโครงสรางโดยรวมท้ังหมด นอกจากนั้นสีท่ีเลือกใชก็มีความสําคัญ
อยางยิ่งตอการกําหนดจุดสนใจของสายตา เนื่องจากสีมีสวนชวยสงเสริมใหความหมายของแตละองค
ประกอบมีความชัดเจนยิ่งข้ึน ซ่ึงเรียกวา “ The Dominant Element” นักออกแบบจําเปนท่ีจะ
ตระหนักถึงความสําคัญของสีกับการมอง เพราะจุดท่ีเนนมักเปนจุดสําคัญของภาพ (Focus Point) 

1.1.3 ทฤษฏีการเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 
การเรียนรูลักษณะเฉพาะ และความหมายท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งตาง ๆ 

สวนใหญมาจากการเรียนรู จากประสบการณท่ีไดรับจากสิ่งแวดลอม สังคม และวัฒนธรรมท่ีเรา
อาศัยอยูเปนหลัก ดังนั้นความเขาใจในสิ่งตาง ๆของมนุษยเราจึงมีความแตกตางกัน ภาษาก็มีสวน
สําคัญตอการเรียนรูความหายของสิ่งตาง ๆ ดวย การเรียนรูความหมายท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธกับ
สิ่งตาง ๆ เปนสวนหนึ่งของการสรางฐานขอมูลตนฉบับในหนวยความจําเม่ือเราเกิดความเขาใจใน
ความหมายท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งนั้น ๆ เราจะสามารถนําเอาความรูนั้นมามาประยุกตใชใน
การสรางสรรคงานกราฟกเพ่ือสื่อความหมายไดอยางเหมาะสมถึงหลักการเรียนรูทฤษฏีการเชื่อมโยง
ความสัมพันธดังนี้คือ 

1. ควรศึกษาและเรียนรูจากสภาพแวดลอมจริง 
2. มองเห็นและเขาใจในความหมายของสิ่ง ตาง ๆ โดยรอบ มีสวนชวยใน

การพัฒนาทักษะในการรับรูของเราได 
3. แสง ขนาดของภาพ หรือระยะมีผลตอการรับรูดวยการรูสึกของมนุษย

เรียนรูจากประสบการณตรงเก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติ มีอิทธิพลยิ่งตอการรับรูของมนุษยยก
ตัวอยาง เชน การเรียนรู ปรากฏการณทางธรรมชาติของการเกิดพายุฝน คืออากาศรอนอบอาว
ความเร็วของลม เสียงของลม และแสงท่ีถูกปกคลุมไปดวยเมฆฝนทําใหเราสามารถรับรูไดถึงความ
รุนแรงของสภาพอากาศ 

1.2 ทฤษฏีการรับรู และการเขาใจภาพ (Perception Theories of Visual 
Communication)การรับรู ภาพ ในท่ีนี้หมายถึง การมองเห็นและรับรู สิ่งท่ีเกิดข้ึนอยู  ทุกวันใน
ชีวิตประจําวันของเราดวยความเขาใจ และตระหนักถึงความสําคัญของสิ่งตาง ๆ การรับรูและสวน
หนึ่งของการเรียนรูสิ่งใหม ถาเราสามารถจดจําสิ่งนั้น ๆ ไดจะชวยใหการเรียนรูสิ่งใหม ถาเราสามารถ
จดจําสิ่งนั้น ๆ ไดจะชวยใหการเรียนรูของเรากาวหนาเพ่ิมมากข้ึนเม่ือเราเขาใจและสามารถรับรูไดด
วยการรูสึกไดจะชวยใหเราสามารถเลือกใชถายเพ่ือสื่อความหมายไดดียิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฏี
ของอัลเดียล ฮักสเลย (Aldous Huxley)ซ่ึงไดกลาวไววาวิธีการเรียนรูของมนุษยเราจะเกิดข้ึนไดถาเรา
ไดเห็นสิ่งตาง ๆ ในท่ีนี้หมายถึง ยิ่งเรารูและเห็นมากข้ึนเทาใด ก็ยิ่งทําใหเราแตกฉานทางดานความคิด 
มากข้ึนเทานั้นการศึกษาความหมายในสิ่งตาง ๆ ของวัฒนธรรมและสังคมของเรา และวัฒนธรรมและ
สังคมโลกไมสามารถทําไดจากการอานตําราเพียงอยางเดียว แตมาจากการสังเกตสิ่งตางๆ รอบตัว
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อยางตอเนื่องจนเกิดความรูและความเขาใจดังจะเห็นไดจากกระบวนการเรียนรูของ อัลเดียล ฮักสเลย 
นอกจากนั้นเราสามารถศึกษาลักษณะเฉพาะและความหมายของสิ่งตาง ๆ จากศิลปวัฒนธรรมท่ีเรา
อาศัยอยู และศิลปวัฒนธรรมของกลุมเปาหมายหลักท่ีเราตองการนําเสนอผลงานการออกแบบกราฟก
เพ่ือชวยใหนักออกแบบสามารถเลือกใชภาพไดอยางเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการออกแบบและ
วาระในการนําเสนองานนั้นๆ ทฤษฏีการรับรูภาพแบงออกไดเปน 2 สวนหลัก ดังนี้ คือ 

1.2.1 ทฤษฏีการศึกษาภาพสัญลักษณ (Semiotics) 
เนื่องจากปจจุบันเรามีรูปแบบในการสื่อสารดังนี้ คือการสื่อสารดวยภาษาอักษร

(Verbal Communication) และภาษาภาพ (Visual Communication) ซ่ึงการสื่อสารท้ังสองมี
ศักยภาพแตกตางกัน เนื่องจากภาษาเขียนและพูดดวยตัวอักษรมีขอจํากัดทางดานเชื้อชาติของภาษา 
และรูปแบบของตัวอักษร ตัวอยางเชน ภาษาไทย และภาษาจีน มีความแตกตางกันเปนอยางมาก ผูท่ี
จะสามารถเขาใจในภาษาตัวอักษรไดจะตองมีการศึกษาท้ังทักษะการพูด ฟง อานและเขียน จึง
สามารถเขาใจในตัวอักษรตาง ๆ ได คําวา ซิมมิออติกส (Semiotics) มาจากภาษากริซ คําวา ซิมมิชัน 
(Semeion)แปลวาสัญลักษณ(sign) ในประเทศยุโรปเรียกวา ซิมมิออโลจี (Semiology)ในท่ีนี้หมายถึง
การศึกษาทฤษฏีของภาพสัญลักษณเพ่ือการสื่อความหมาย 3 สวนประกอบไปดวย  

1. การศึกษาความหมายของภาพสัญลักษณ  
2. หลักการสรางภาพสัญลักษณ   
3. หลักการใชภาพสญัลักษณ 

คําวา สัญลักษณ ในท่ีนี้หมายถึง ภาพท่ีเปนตัวแทนของสิ่งตาง ๆ ซ่ึงถูกสรางข้ึน
เพ่ือสื่อความหมายตามวัตถุประสงคใหกลุมคนจํานวนมากสามารถเขาใจไดอยางตรงกัน ยกตัวอยาง
เชนภาพสัญลักษณตัวแทนของ สถานท่ี และกิจกรรมจําหนายตั๋ว ลิฟต ท่ีพักรับประทานกาแฟ และ
หองน้ําหญิงและชาย เปนตน 

ภาพสัญลักษณท่ีเปนตัวแทนในการสื่อความหมาย สามารถแบงออกไดเปน 3 
ประเภทหลัก ๆ คือ  

1. ภาพสัญลักษณไอคอน (Icon Sign) 
2. ภาพสัญลักษณชี้นํา (Indexical Sign)  
3. ภาพสัญลักษณตัวแทน (Symbols)  

ซ่ึงภาพสัญลักษณท้ังสามดังท่ีไดกลาวมามีระดับความเปนนามธรรมแตกตางกัน 
จะเห็นไดวาภาพสัญลักษณไอคอนมีรูปลักษณเหมือนจริงมากท่ีสุด เพ่ือความงายในการตีความหมาย 
สวนภาพสัญลักษณชี้นํามีลักษณะเปนภาพตัดทอนรายละเอียดออกไปมาก เพ่ือใหภาพมีความเรียบ
งายมากท่ีสุด มีความรวดเร็วและชัดเจนในการรับรู และภาพสัญลักษณตัวแทนมีความเปนนามธรรม
สูงท่ีสุดสวนใหญแลวจะถูกนําไปใชเปนตัวแทนในการสื่อความหมายท่ีจับตองไมได เชน ความเปนผูนํา
ดานคุณภาพ เปนตน 

สัญลักษณไอคอน (Icon Sign) เปนภาพท่ีมีรูปลักษณแทนสิ่งตาง ๆ ท่ีมีความ
เหมือนจริงมากท่ีสุด เพ่ือใหงายตอการตีความหมาย และทําความเขาใจ ยกตัวอยาง เชน ภาพ
สัญลักษณไอคอนคําสั่งของโปรแกรมตาง ๆ บนหนาจอคอมพิวเตอร เชนสัญลักษณไอคอนแผนดิสก 
หมายถึงปุม คําสั่งบันทึกงานลงในแผนดิสก และสัญลักษณไอคอนเครื่องพิมพ หมายถึง ปุมคําสั่งพิมพ
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งานเปนตน นอกจากนั้นภาพไอคอนในสถานท่ีสาธารณะตาง ๆ ภาพสัญลักษณไอคอนรูปจักรยาน 
หมายถึง ทางบนทางเทานั้นสําหรับขับข่ีจักรยานได 

สัญลักษณชี้นํา (Indexical Sign) คือ ภาพสัญลักษณท่ีมีลักษณะบงบอก
ความหมายหรือชี้นําใหผูอานเขาใจในความหมายของภาพนั้นได โดยการเชื่อมโยงกับกฏแหงธรรมชาติ 
ลูกศรชี้ตรงไป หรือลูกศรชี้ทางขวา เราสามารถรับรู และเขาใจไดอยางรวดเร็วเนื่องจากเรียนรู 
ความหมายของลูกศรจากประสบการณชีวิตประจําวันภายในสิ่งแวดลอมท่ีเราอาศัยอยูเปนประจํา 
นอกจากนั้นการใชสีในภาพสัญลักษณชี้นําก็ตองพิจารณาตามปรากฏการณธรรมชาติและวัฒนธรรมท่ี
เราอาศัยอยูดวยจึงจะสามารถเขาใจในความหมายของภาพไดอยางรวดเร็ว เชนสีขาวของหิมะเปน
สัญลักษณ 

ภาพสัญลักษณตัวแทน (Symbols) เปนภาพท่ีมีความเปนนามธรรมสูงกวาภาพ
สัญลักษณอ่ืน ๆ ท่ีไดกลาวมา สวนใหญภาพสัญลักษณไดถูกสรางข้ึนเพ่ือสื่อความหมายในเชิง
เปรียบเทียบอุปมาอุปไมย เชน ม่ันคงดุจดั่งขุนเขา การสรางภาพสัญลักษณตัวแทนเพ่ือสื่อความหมาย
ในแตละสังคมและวัฒนธรรมมีการเลือกใชตัวแทนแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการตีความหมาย
ของภาพตัวแทนในสังคมและวัฒนธรรมนั้น ๆ เปนหลัก ยกตัวอยาง เชน ภาพกองไฟเปนสัญลักษณ
ของการตั้งแคมป หรืออกคายในแถบตะวันออก และรูปสามเหลี่ยมเปนสัญลักษณของธาตุไฟในแถบ
ตะวันตก ดังนั้นภาพสัญลักษณตัวแทนนี้จึงสามารถสื่อความหมายและไดรับการยอมรับในความหมาย
อยางกวางขวาง 

การศึกษาทฤษฎีของภาพสัญลักษณ สรุปไดวา การออกแบบสัญลักษณจะตอง
พิจารณาถึงความหมายของภาพและความสัมพันธของภาพท่ีมีตอการรับรู ภาพของกลุมเปาหมาย 
ดังนั้นภาพสัญลักษณจึงมีความแตกตางกันตามวัตถุประสงคในการออกแบบโครงสรางของสื่อท่ีตอง
การนําเสนอกราฟก และความสามารถในการตีความหมายของกลุมเปาหมายในสังคมและวัฒนธรรม
นั้น ๆ เปนหลัก ในการศึกษาทฤษฏีของภาพสัญลักษณ ไดมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของทางดานปรัชญาและ
การสื่อสาร กลาวถึงโครงสรางของภาษาภาพ และความหมายของภาพสัญลักษณอยางกวางขวาง การ 
ศึกษาทฤษฏีของภาสัญลักษณก็ปรียบเชนการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เนื่องจากในวิทยาศาสตร
ปรากฏการณตาง ๆ ท่ีเกิดลวนมีความสัมพันธกัน ดังนั้นการออกแบบภาพสัญลักษณก็มีความสัมพันธ
กับสิ่งอ่ืนๆ ดวย เชนภาพและความหมายของภาพในแตละสังคมและวัฒนธรรม ความสามารถในการ
รับรู ของมนุษยและตีความหมายของภาพในสังคมนั้น ๆ และประเภทของสื่อท่ีนําเสนอกราฟก 
ตลอดจนเทคโนโลยีการผลิตกราฟก เปนตน สิ่งเหลานี้ลวนสัมพันธกับทฤษฏีของภาพสัญลักษณท้ังสิ้น 

ทฤษฏีของภาพสัญลักษณ สามารถแบงออกไดเปน 3 แขนงใหญ ๆ คือ  
1. การศึกษาความสัมพันธรวมกันระหวางภาพสัญลักษณและโครงสราง

ท้ังหมด (Syntactics)  
2. การศึกษาความสัมพันธระหวางภาพสัญลักษณและความหมายของภาพ 

(Semantic) 
 3. การศึกษาความสัมพันธระหวางภาพสัญลักษณและความสามารถในการ

ตีความหมายของกลุมเปาหมาย (Pragmatics)  
ในการออกแบบภาพสัญลักษณเพ่ือสื่อความหมาย จะตองพิจารณาสิ่งตอไปนี้ คือ  
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วัตถุประสงคในการออกแบบภาพสัญลักษณ โครงสรางของสื่อกราฟกท่ีตองนําเสนอภาพสัญลักษณ 
และ ความสามารถในการตีความหมายภาพของกลุมเปาหมาย ปจจัยท้ัง 3 มีสวนอิทธิพลยิ่งตอการอ
อกแบบภาพสัญลักษณ 

 การศึกษาภาพสัญลักษณและโครงสรางกราฟก (Syntactics) หมายถึง การ
ออกแบบภาพสัญลักษณตองพิจารณาถึงขนาดและพ้ืนท่ีในการนําเสนอเพ่ือกําหนดขนาดของกราฟก 
และตําแหนงของกราฟกบนโครงสราง ใหสอดคลองกับระยะเวลาการมองเห็นภาพโดยรวม ดังนั้นจึง
จําเปนอยางยิ่งท่ีนักออกแบบจะตองพิจารณาความสัมพันธรวมนี้ในการออกแบบภาพสัญลักษณ 

การศึกษาภาพสัญลักษณและความหมายของภาพ (Semantic) ในการออกแบบ
ภาพสัญลักษณจะตองคํานึงถึงความหมายของภาพและการเชื่อมโยงภาพและความหมายของภาพให
คนสวนใหญเขาใจไดตรงกัน การศึกษาความหมายของภาพกอนเลือกใชจะชวยใหสื่อความหมายของ
ภาพถูกตองและแมนยํามากยิ่งข้ึน ยกตัวอยางเชนภาพสัญลักษณแสดงถึงประเภทของการแขงขันกีฬา
โอลิมปก ในปค.ศ. 1967 ออกแบบโดย เลนซ วีแมน เอ็ดคอดอ และมานูแอล วีลาซอล (Lance 
Wyman,Eduardo Terrazas,and Manuel Villazon) 

การศึกษาลักษณะและอุปกรณกีฬาจะชวยใหนักออกแบบสามารถสรางภาพ
สัญลักษณเพ่ือสื่อความหมายของภาพไดอยางชัดเจนการศึกษาภาพสัญลักษณและความสามารถใน
การตีความหมายภาพของกลุมเปาหมาย (Pragmatics) การออกแบบภาพสัญลักษณจะตองคํานึงถึง
ความ สามารถในการตีความหมายภาพของกลุมเปาหมายเปนหลัก เนื่องจากความสามารถในการรับรู
ภาพและตีความหมายภาพของแตละกลุมเปาหมายในแตละสังคมและวัฒนธรรมมีความแตกตางกัน
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับเชื้อชาติระดับการศึกษาประสบการณในการรับรู ภาพ สังคม วัฒนธรรม และภาษา 
ดังนั้นการออก แบบภาพสัญลักษณเพ่ือสื่อความหมายท่ีมีประสิทธิภาพจะตองเปนภาพท่ีมีความ
เชื่อมโยงกับความ สามารถในการตีความหมายและประสบการณเดิมของกลุมเปาหมายจึงจะสามารถ
สื่อความหมายไดชัดเจนรวดเร็ว ยกตัวอยาง เชน ภาพสัญลักษณซองจดหมายบนตู หมายถึง จุดนั้น
เปนจุดรับจดหมายไดและเครื่องหมายกาชาด หมายถึง จุดนั้นมีอุปกรณปฐมพยาบาลเก็บอยู เปนตน 

กลาวโดยสรุป ในการออกแบบภาพสัญลักษณไดอยางมีประสิทธิภาพจะตองศึกษา
ความสัมพันธของโครงสรางท้ังหมดท่ีภาพสัญลักษณจะตองนําไปใชงาน ความหมายของภาพและ
ความสามารถในการตีความหมายของกลุมเปาหมายเปนหลัก 

1.2.2 ทฤษฏีการเขาใจภาพ (Cognitive) 
ทฤษฏีการเขาใจภาพ เกิดข้ึนหลังจากท่ีผู รับสารมองเห็นภาพ และเกิดความ

เขาใจในภาพสัญลักษณนั้น ๆ การท่ีเราจะเขาใจในสิ่งตาง ๆ รอบตัวเราไดจะตองอาศัยความรูพ้ืนฐาน
หรือประสบการณเดิมท่ีมีอยู ประกอบกับความสามารถในการตีความหมายภาพของแตละบุคคล การ
รับรูสิ่งรอบตัวและความสามารถในการตีความหมายภาพจําเปนท่ีจะตองอาศัยปจจัย 4 ประการ 
ตอไปนี้คือ 

1. ความทรงจํา (Memory) 
คนสวนใหญใชความทรงจําในการเรียนรูสิ่งใหม และทําความเขาใจในสิ่ง

ตางๆ รอบตัวเราได เนื่องเราใชความทรงจําท่ีมีซ่ึงถือไดวาเปนตนฉบับในการเปรียบเทียบกับสิ่งใหม ๆ 
ท่ีไดรับรูการสรางความทรงจําไมใชเพียงแคการจํารูปลักษณภายนอก หรือคุณลักษณเฉพาะของสิ่งใด
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สิ่งหนึ่งเทานั้น แตรวมไปถึงการรู สึกทางบวก และทางลบท่ีมีตอสิ่งนั้น ๆ ตลอดจนการเรียนรู 
ความหมายในเชิงนามธรรมท่ีแฝงอยูภายในสิ่งใดสิ่งหนึ่งอีกดวย การศึกษาความหมายของภาพเพ่ือ
สรางความทรงจําอาจเปนอีทางเลือกหนึ่ง แตการเรียนรูจากประสบการณจะชวยใหเราสามารถจดจํา
ไดนานกวา ยกตัวอยางเชน เราเรียนรูสีสัญญานเตือนภัยธรรมชาติไดจากแมงมุมแม็กซิโกสีเหลืองและ
ดํา ในปจจุบันเราไดประยุกตใชสีเหลืองและสีดําสําหรับสัญญานเตือนอันตราย 

2.  ความสามารถในการมองเห็นภาพ (Projection) 
มนุษยเราแตละคนมองเห็นภาพตาง ๆ ในกลุมเมฆในทองฟาแตกตางกัน 

บางคนมองเห็นหนาคน บางครั้งมองเห็นเปนรูปสุนัข เปนตน แตละคนมีวิธีในการมองเห็นแตกตางกัน
ออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับประสบการณในการมองเห็นภาพ และตามจินตนาการในการสรางภาพจากจิต
ใตสํานึก ยกตัวอยางเชน ภาพเดียวกันแตหมุนตางมุม จะทําใหเราเปนภาพปรากฎการณแตกตาง
ออกไปดังนั้นมุมมองของภาพก็มีสวนสําคัญตอความสามารถในการมองเห็นภาพของเราดวย 
นอกจากนั้นทักษะในการมองภาพและประสบการณเดิมในการมองเห็นภาพก็มีผลตอความสามารถใน
การมองเห็นภาพดวย 

3. การคาดหวัง (Expectation) 
การคาดหวัง เปนสวนหนึ่งในการรับรูของมนุษย ดังคํากลาวท่ีวามนุษย

มองเห็นเฉพาะสิ่งท่ีตนอยากจะเห็น และคาดหวังจะเห็น ถาสิ่งไมเปนไปตามคาดหวังก็จะเกิดปฏิกิริยา
โตตอบทางลบหรือตกตะลึงเปนตน ยกตัวอยางเชน ภาพของกลุมเด็กผูชายท่ีแสดงความภาคภูมิใจตอ
หนากลองตามปกติของเด็ก ๆ กลุมนี้มีความคิดและพฤติกรรมเหนือความคาดหมายของผูอาน และ
ภาพนี้ไดถายทอดขอความบางอยางท่ีสําคัญถึงผูปกครองในปจจุบันนี้เปนอยางมากวาควรใหความ
สนใจและเขาใจกับลูกหลานใหมากข้ึน 

4. การเลือกคัดสรร (Selectivity) 
มนุษยจะรับรูไดดีถาสิ่งนั้นเดนและเราใหความสนใจ ถาสิ่งนั้นดึงดูดความ

สนใจเราไดสิ่งอ่ืนโดยรอบจะหมดความสําคัญลงจะคงไวเพียงสิ่งท่ีเราคัดสรรท่ีจะใหความสนใจเทานั้น 
เม่ือผูดูคัดสรรท่ีจะมองเพียงภาพท่ีตองการ ภาพท่ีเหลือจะกลายเปนพ้ืนภาพทันทีถาเราใหความสําคัญ
กับภาพในพ้ืนท่ีสีขาวเราจะเห็นภาพมาเดนชัด และพ้ืนท่ีสีดําจะกลายเปนพ้ืนภาพทันที แตถาเราคัด
สรรท่ีจะมองภาพในพ้ืนท่ีสีดําเราจะเห็นภาพนกบิน และพ้ืนท่ีสีขาวก็จะกลายเปนพ้ืนภาพเชนเดียวกัน 
การคัดสรรท่ีจะมองภาพเราไมสามารถทําไดในเวลาเดียวกันเพราะเราสามารถรับณูไดทีละภาพเทานั้น 
แตเราสามารถมองภาพท้ัง สองสลับกันไปมาอยางรวดเร็ว จะทําใหเรารูสึกวาเราสามารถมองเห็นภาพ
ท้ังสองไดในเวลาใกลเคียงกันจนเกือบเปนเวลาเดียวกันดังนั้นการกําหนดสิ่งท่ีเราสนใจจะชวยใหเรา
สามารถคัดสรรสิ่งท่ีตองการมองหาไดอยางรวดเร็วยิ่งข้ึน 

2. องคประกอบของการรับรู  องคประกอบท่ีสําคัญของการรับรู มี 4 ประการ คือ 
2.1 สิ่งเรา  สิ่งเราเปนตนกําเนิดใหเกิดการรับรูจะอยูในรูปของวัตถุหรือพลังงานตาง ๆ 

เชน เสียง แสง อุณหภูมิ สี กลิ่น การท่ีบุคคลจะรับรูไดหรือไมนั้น สวนหนึ่งข้ึนอยูกับพลัง หรือความ
เขมของสิ่งเรา 

2.2 ตัวกลางหรือสื่อ กอนท่ีสิ่งเราจะเขาไปกระทบระบบประสาทสัมผัส ตัวกลางหรือสื่อ
จะมีอิทธิพลในลักษณะท่ีจะทําใหการรับรูสัมผัสนั้นดีข้ึนหรือเลวลงได ตัวกลางหรือสื่อเหลานี้ ไดแก 
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คลื่นแสง คลื่นเสียง อุณหภูมิ หรือปจจัยทางกายภาพท้ังหลายในสิ่งแวดลอมนั้น ๆ ท่ีจะทําใหการรับรู 
สัมผัสดีข้ึน เชน ถาเราเดินอยูทามกลางแสงแดดเปรี้ยงในตอนเท่ียงวันจะพบวาการมองวัตถุตาง ๆ 
ทามกลางแสงแดดทําไดไมดี ตาจะพราหรือแสบตา ทําใหมองไมถนัดเพราะสื่อทางแสงไมดีพอท่ีจะ
สนับสนุนใหมีการมองเห็นท่ีดีได ซ่ึงตรงกันขามกับแสงในยามเชาหรือเย็น หรือในท่ีรมท่ีความจาของ
แดดลดลง การมองเห็นวัตถุจะมีความชัดเจนข้ึนและมองดวยความสบายตา เปนตน นอกจากนี้การ
ดัดแปลงใหสื่อดีข้ึนจะทําใหการมองเห็นภาพดีข้ึนดวย เชน การใสแวนกรองแสงเม่ืออยูทามกลางแดด
จาชวยใหการมองเห็นดีข้ึน เปนตน 

2.3 เซลลประสาทรับสัมผัส จัดเปนองคประกอบท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งของการรับรู 
ประสาทสัมผัสประกอบดวยเซลลตัวรับสัมผัสจํานวนมาก ซ่ึงมีอยูในบริเวณพ้ืนผิวรอบนอกของอวัยวะ
ตาง ๆ ในรางหาย เชน บริเวณผิวหนัง ตา หู จมูก ฯลฯ เซลลประสาทเหลานี้มีหนาท่ีรับความรูสึกหรือ
คอยจับการเปลี่ยนแปลงท้ังหลายในสิ่งแวดลอม เม่ือมีพลังงานใด ๆ จากสิ่งแวดลอมท่ีเขามากระทบ
ตอประสาทสัมผัส ประสาทสัมผัสก็จะเปลี่ยนพลังงานท่ีมากระตุนเหลานี้ใหเปนพลังงานเคมีไฟฟา 
(Electrochemical Energy) รับและสงถายความรูสึกไปเปนทอด ๆ ตอไปจนถึงระบบประสาท
สวนกลาง คือ สมอง ในบางกรณีท่ีประสาทสัมผัสมีปญหาไมสามารถรับความรูสึกได เชน กรณีท่ี
พยาบาลใชยาชาทาบริเวณผิวหนังกอนการฉีดยา ทําใหเซลลรับความรูสึกบริเวณผิวหนังไมทํางาน
ชั่วขณะในการท่ีจะรับความรูสึกตอเข็มท่ีแทงลงไปบริเวณผิว เม่ือเซลลบริเวณนั้นไมสามารถรับรู
ความรูสึก ก็ไมสามารถท่ีจะกอใหเกิดความรูสึกไปยังเซลลตัวอ่ืน ๆ เม่ือเซลลประสาทตัวอ่ืน ๆ ไมได
รับขอมูลของการรูสึกระบบประสาทสวนกลางคือ สมองก็ไมรูอะไรท้ังสิ้น บุคคลนั้นจึงไมมีความรูสึก
เจ็บเม่ือถูกเข็มแทง  เปนตน นอกจากนั้น บุคคลบางคนมีความพิการท่ีระบบการรับรูความรูสึก เชน 
ความพิการทางเห็น ความพิการทางการไดยิน ขอจํากัดของความพิการเหลานี้มีบทบาทสําคัญตอการ
พัฒนาการของการรับรูของคนพิการทําใหมีการรับรูไดอยางจํากัด ซ่ึงจะมีผลกระทบโดยตรงตอ
สัมฤทธิผลทางการเรียนรูและการปรับตัว 

2.4 ระบบสวนกลางหรือสมอง  มีบทบาทในการรับรูขอมูลการรูสึกท่ีเขามา สมองทํา
หนาท่ีบันทึกและลงรหัสสิ่งเราเหลานั้น มีการประเมินและตีความตอขอมูลการรูสึกเหลานั้น ซ่ึงการท่ี
จะทําสิ่งนี้ได ระบบสวนกลางจะตองอาศัยการเรียนรู ความทรงจําเดิม และประสบการณตาง ๆ มา
ประมวลเขากันเพ่ือจัดระบบการรับรูใหม ใหเปนการรับรูปจจุบันเม่ือตีความแลวก็จะพัฒนาเปนการ
รับรู  สมองจัดวาเปนสวนสําคัญของระบบการรับรู หากผูรับรูมีคุณภาพของสมองไมดี หรือมีความ
ผิดปกติท่ีสมอง การรับรูจะไมเกิดข้ึนหรือมีความผิดปกติของการรับรูเกิดข้ึน ผูท่ีปวยเพราะสมองไดรับ
การกระทบกระเทือนจากอุบัติเหตุหรือสารเคมี เชน อัลกอฮอล ยาพิษฆาแมลง ฯลฯ จะไมตอบสนอง
ตอสิ่งเรา ท่ีมากระตุน เขาอาจจะมองเห็นหรือไดยิน แตไมสามารถตีความตอสิ่งท่ีเห็นหรือไดยินได จึง
ไมมีปฏิกิริยาโตตอบใดออกมา ในบางกรณีท่ีผูปวยเก่ียวกับระบบสมอง อาจทําใหเกิดการรับรูท่ี
ผิดปกติข้ึน มาได เชน ผูปวยดวยโรคเนื้องอกในสมอง เชื้อซิฟลิสข้ึนสมอง  การมีความผิดปกติในการ
รับรูมีผลใหการแสดงพฤติกรรมผิดปกติตามไปดวย เปนตน ระบบประสาทสวนกลางทําหนาท่ีตอการ
รับรูโดยทําหนาท่ีตีความขอมูลท่ีไดรับมา กระบวนการตีความจะเริ่มตนภายหลังจากท่ีไดรับสัญญาณ
ขอมูลการรูสึกจากประสาทรับสัมผัสไปบันทึกไวในระบบประสาทสวนกลางหรือสมองแลว 
กระบวนการเรียกวา กระบวนการปรับเปลี่ยนสิ่ง ท่ีจะบันทึกไวในระบบประสาทสวนกลาง 
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(Constructive process) กลาวคือ สิ่งเราท่ีจะถูกบันทึกลงในระบบประสาทสวนกลางนี้จะถูก
ประเมินตีความไปพรอม ๆ กับกิจกรรมทางระบบประสาทท่ีเกิดข้ึนในขณะรับความรูสึกนั้น ๆ ดวย 
เชน เด็กสองคนกําลังจองไปท่ีกลวยหอมสุกเหลืองอรามและมีกลิ่นหอม เด็กท้ังสองจะรับสัญญาณ
ภาพของกลวยหวีนั้นพรอม ๆ กับกลิ่นหอมของกลวยภายใตสภาพแหงตัวกลางหรือสื่อท่ีเหมาะสม  
ไดแก แสงสวางท่ีเพียงพอ ระยะความหางท่ีพอจะมีระหวางกลวยหวีนั้นกับตัวเด็ก  เม่ือประสาทตา
และประสาทจมูกรับสัมผัสแลวสงขอมูลไปยังระบบประสาทสวนกลางจะมีการลงรหัสบันทึกขอมูลไว
ในกระบวนการปรับเปลี่ยนสิ่งเรา (Constructive process) นี้ เด็กท้ังสองจะมีการปรับเปลี่ยนสิ่งเรา
แตกตางกันไป เชน เด็กคนหนึ่งยากกินกลวยมาก ซ่ึงอาจจะเปนเพราะความหิวหรืออาจเปนเพราะเขา
ชอบกลวยมาก แตเด็กอีกคนหนึ่งอาจเบือนหนาหนี ซ่ึงอาจจะเปนเพราะวาเขาอ่ิมเต็มท่ี หรือเปน
เพราะเขาเกลียดกลวยหอมมาก จะเปนไดวาเด็กท้ังสองคนรับรูตอกลวยหอมแตกตางกันท้ัง ๆ นี้
เพราะวาเขามีกระบวนการปรับเปลี่ยนสิ่งเราท่ีเกิดข้ึนในตัวเขาท้ังสองตางกัน เปนตน ดังนั้น 
กระบวนการรับรูจึงสามารถแบงออกไดเปน 2 ข้ันตอน คือ  

2.4.1 ข้ันตอนการรูสึก เปนข้ันตอนท่ีรางกายตอบสนองตอสิ่งเราท่ีมากระทบ
ประสาทสัมผัสในสวนตาง ๆ ของรางหาย สิ่งเราเหลานี้ไดแก การเปลี่ยนแปลงของสรรพสิ่งท้ังหลาย
ในสิ่งแวดลอม ท่ีมีผลกระทบกับระบบประสาทสัมผัสในขณะนั้น สิ่งเราในสิ่งแวดลอมอยูในรูปของพลัง
และสสาร พลังงานและสสารเหลานี้จะกอใหเกิดปฏิกิริยาตอการรับรูแตกตางกันไป ตามสภาพของ
สสารและพลังงานนั้น เชน พลังงานเสียงยอมไปกระตุนความรูสึกท่ีหู คือการไดยิน สสารท่ีคงสภาพ
อยูและคลื่นแสงท่ีไปกระตุนความรูสึกท่ีตา คือ การมองเห็น หากสิ่งเราเปนสารเคมีก็จะไปกระตุนการ
ไดกลิ่นและการรูรส เปนตน  

2.4.2 ข้ันตอนการตีความ คือ เปนข้ันตอนท่ีระบบประสาทสวนกลางคือสมองทํา
หนาท่ีตีความตอการรับรูความรูสึกท่ีกระแสความรูสึกสื่อเขามา เม่ือมีการรับรูแลวก็บันทึกลงรหัสไว
เปนขอมูลการตอบสนองตอไป 

3. ความสําคัญของการรับรู 
  การรับรูมีความสําคัญตอพฤติกรรมในชีวิตประจําวันคนเราเปนอยางมากในแตละ
ดาน คือ 

3.1 การรับรูกับการเกิดเจตคติ ในชีวิตประจําวันของเรา ขอมูลนานาชาติได
หลั่งไหลเขามาสูระบบการรับรูท้ังโดยเจตนาและไมเจตนาสวนหนึ่งเนื่องมาจากความเจริญกาวหนา
ของเทคโนโลยีการสื่อสาร ขอมูลตาง ๆ ของสื่อมวลชนนี้จะมีอิทธิพลตอความเขาใจในเหตุการณตาง 
ๆ ท่ีเกิดข้ึน และทําใหเกิดการตัดสินใจท่ีจะกระทําหรือตอบโตตอขาวสารนั้น ๆ เชน การโฆษณาขาย
สินคาทางสื่อมวลชน การใหขอมูลสินคาตาง ๆ ทําใหประชาชนไดรับรูวามีสินคาอยูในทองตลาด ซ่ึงจะ
นํา ไปสูการบริโภคสินคานั้นในราคาตอไปการใหขอมูลทางสื่อมวลชนในรูปแบบตาง ๆ จะทําใหผูรับ
ขาวสารมีความเชื่อถือมีเจตคติท่ีดี และมีคานิยมตอสิ่งเหลานั้นในระดับใดระดับหนึ่ง ปรากฏการณ
เชนนี้ คือ การท่ีการรับรูมีอิทธิพลตอเจตคติ ซ่ึงวิธีการท่ีนํามาใชเพ่ือการเปลี่ยนเจตคติ ดวยการใชสื่อ
ตาง ๆ ใหเกิดการรับรู การไดเห็นโฆษณาบอย ๆ ก็จัดวาเปนองคประกอบทางสิ่งแวดลอมท่ีสําคัญท่ีทํา
ใหเกิดการรับรูในทางท่ีดีตอการโฆษณานั้น ๆ และเกิดเจตคติท่ีดี การมีคานิยม ตอผลิตภัณฑและวัตถุ
ท่ีนํามาโฆษณา 



 
54 

 

3.2 การรับรูกับสุขภาพจิต  การผิดปกติกับการรับรูบางลักษณะเปนอาการของผู
ท่ีมีสุขภาพจิตท่ีไมดี เชน อาการประสาทหลอนทางหู หรือการไดกลิ่น ฯลฯ ซ่ึงเปนการรับรูท่ีผิดปกติ
ข้ึน อยูกับสุขภาพจิตท่ีของผูรับรูเอง การรับรูจึงเปนตัววัดสุขภาพจิตของบุคคลอีกดวย นอกจากนี้การ
รับรูท่ีไมสอดคลองกับความเปนจริงมีผลตอความวิตกกังวล ทําใหเกิดเปนความเครียดทางอารมณ
ข้ึนมาได 

3.3 การรับรูการเรียนรูการแกปญหา  การท่ีบุคคลจะแกปญหาอะไรไดนั้นจะตอง
มีการจัดระเบียบแบบแผนการตอบสนองตอสิ่งแวดลอมหรือปญหานั้น ๆ ภาวะ การรับรูจะเขามามี
อิทธิพลตอการจัดระบบแบบแผนของการคิดแกปญหา เชน การเลนหมากรุก จัดวาเปนการแกปญหา
ท่ีตองอาศัยการรับรู ซ่ึงการรับรูนี้จะมีผลตอกับการคิดแกปญหาในขณะท่ีเลนหมากรุก ผูเลนไม
เพียงแตจะรับรูหมากท่ีเดินอยูบนกระดานเทานั้นแตจะตองคาดคะเนความคิด ความเปนไปไดท่ีท่ีจะ
พึงเกิดข้ึนหากมีการขยับหมากหรือมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ในสิ่งแวดลอมก็จะมีผลกระทบอยาง
ตอเนื่องเกิดข้ึน คนเลนหมากรุกจึงตองมีการรับรูท่ีไวตอการเปลี่ยนแปลง เปนตน   

ในการวัดการรับรูนั้น  สามารถวัดโดยใชคําถามเปนตัวเราใหบุคคลแสดงพฤติกรรม
ตางๆ  ออกมา  การศึกษาครั้งนี้คณะผูวิจัยไดพัฒนาแบบวัดการรับรูตอสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟ
กราฟกสําหรับมารดาหลังคลอด โดยยึดตามแบบประเมินของ  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2547  :152)  
ซ่ึงเปนมาตราสวนประมาณคา  (Rating  Scale)  โดยมีเกณฑประเมินดังนี้ 
   คาเฉลี่ย   ระดับความการรับรู 
   4.51-5.00    มากท่ีสุด 
   3.51-4.50   มาก 
   2.51-3.50   ปานกลาง 
   1.51-2.50   นอย 
   1.00-1.50   นอยท่ีสุด  
 การรับรูของมารดาหลังคลอดตอสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกท่ีคณะผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน
นั้นข้ึนอยูกับปจจัยหลายประการดังนั้นจึงจําเปนตองวางแผนในการพัฒนาสื่อดิจิทับอยางรอบคอบ
และมีคุณภาพเพ่ือสงผลตอการรับรูของมารดาหลังคลอด 
 
การประเมินคุณภาพส่ือ 

 
การประเมินสื่อในการใหสื่อในการจัดการเรียนการสอนจะตองมีข้ันตอนประเมินและจําเปน

ในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อซ่ึงกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546 : 21) ไดอธิบายหลักการ
และเหตุผลไววาการประเมินคุณภาพของสื่อนั้นบัญญัติไวตามมาตรา 64 แหงพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ 2542 ดังนี้ “วิธีจะตองสงเสริมสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา
เรียน หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอ่ืนๆ วัสดุ อุปกรณ และเทคโนโลยีการศึกษา  ประกอบกับตาม
ความในมาตรา 65 กลาววา “ใหมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผลิตและผูใชเทคโนโลยีการศึกษา 
การศึกษาเพ่ือใหมีความรูความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมท้ังเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ” 
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หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดกําหนดลักษณะของสื่อการเรียนรูไววาควรมี
ความหลากหลายท้ังสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยีอ่ืนๆ ในการประเมินสื่อการเรียนรูอาจมี
การลําดับข้ันตอนสิ่งท่ีตองประเมินเพ่ือวัดความเหมาะสม โดยวิธีการประเมิน ดังนี้ 

 1.  ผูทรงคุณวุฒิในสาขาตางๆ ท่ีประเมินซ่ึงจะชวยพิจารณาในหลักวิชาการของสิ่งท่ี
ประเมินไดถูกตองเหมาะสม 

 2.  ผูมีประสบการณดานการสอนหรือการนิเทศซ่ึงจะชวยในแงเนื้อหาท่ีนําเสนอกับ    
วัยของผูเรียน 

 3.  ผู มีความรูความเขาใจในหลักสูตรซ่ึงจะเปนผู ท่ีชวยตรวจพิจารณาวามีความ
สอดคลองกับหลักสูตรสถานศึกษาหรือไม 

จากการศึกษาการประเมินคุณภาพสื่อขางตน คณะผูวิจัยเลือกใชการประเมินคุณภาพสื่อ
ดิจิทัลโดยใหผูทรงคุณวุฒิในสาขาเฉพาะทางหรือผูเชี่ยวชาญชวยพิจารณาประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล
สําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 

      
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

ธิดาใจ จันทนามศรี (2560 :128-141) ไดทํางานวิจัยเรื่องเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสาร
ผานสื่ออินโฟกราฟก เพ่ือสรางการรับรูและจดจําบนเฟซบุกแฟนเพจของอินโฟกราฟกไทยแลนด โดย
มีวัตถุประสงคการวิจัย เพ่ืออธิบายประเภทเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารผานสื่ออินโฟกราฟก
บนเฟชบุกแฟนเพจอินโฟกราฟกไทยแลนด ดวยการวิเคราะหเนื้อหาในชวงเวลา 6 เดือน ตั้งแตวันท่ี 1 
กรกฎาคม 2559 ถึง 31 ธันวาคม 2559 และเพ่ือศึกษาการรับรูและจดจําของผูใชสื่ออินโฟกราฟก ผล
การศึกษาพบวา เนื้อหาบนเฟซบุกแฟนเพจของอินโฟกราฟกไทยแลนด สวนใหญมีเนื้อหาเก่ียวกับการ
สอนวิธีการการรายงานขาวหรือประเด็นสถานการณ และการเปรียบเทียบรูปแบบการนําเสนอสวน
ใหญเปนแบบภาพนิ่ง แบบคลิกไดท่ีสามารถดูขอมูลเชิงลึกดวยการคลิกลิงคไดยังเว็บไซต และแบบ
วีดิโอท่ีมีท้ังภาพและเสียงสําหรับรูปแบบการสื่อสารดวยภาพ พบวา มี 3 รูปแบบผสมผสานกัน คือ 
ภาพเสมือนจริง ภาพนามธรรม และภาพสัญลักษณ เปนรูปแบบท่ีเขาใจงายทําใหผูรับสามารถรับรู
ความหมายของภาพไดทันที กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง อยูในชวงอายุ 18-24 ป มีการศึกษา
ในระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ดานพฤติกรรมการใชงานสัปดาหละ 1 ครั้ง 
ดวยโทรศัพทมือถือ มีลักษณะการอานเฉพาะท่ีสนใจ สวนมากรูจักเฟชบุกแฟนเพจจากลิงคท่ีเพ่ือนๆ 
แชร เหตุผลและวัตถุประสงคท่ีชอบ คือ เพ่ือติดตามขอมูลขาวสารท่ีเปนประโยชน การรับรู การจดจํา
เนื้อหาและรูปแบบอินโฟกราฟก มีคาระดับการรับรูและจดจําอยูในระดับมาก เนื่องจากภาพประกอบ
และการออกแบบสื่ออินโฟกราฟกท่ีสวยงาม มีสีสันสะดุดตาจะสงผลตอการรับรูและจดจํา ผลการ
ทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางท่ีมี เพศ และอายุ มีผลตอการรับรับรูและจดจํา เนื้อหาและ
รูปแบบในการสื่อสารผานสื่ออินโฟกราฟกท่ีไมแตกตางกัน สําหรับกลุมตัวอยางท่ีมี ระดับการศึกษา
และอาชีพตางกัน มีผลตอการรับรูและจดจํา เนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารผานอินโฟกราฟกท่ี
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 
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พรทิพย ศรีเจริญ และ นงลักษณ ทรัพยธรณี. (2560 : 1-10). ไดทํางานวิจัยเรื่องการ
เปรียบเทียบอัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทรในกลุมท่ีมี
ประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกและน้ําหนักตัวลดลงกอนจําหนายตางกัน โดยมีวัตถุประสงคการ
วิจัยเพ่ือเปรียบเทียบอัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทร
ในกลุมท่ีมีผลการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกโดยวิธีแลช (LATCH) และน้ําหนักตัว
ลดลงกอนจําหนายท่ีตางกัน การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงบรรยาย (Descriptive Research) ใน
ทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทรและกลับเขารับรักษาดวยอาการทองเสียในชวงวันท่ี 1 
ตุลาคม พ.ศ. 2558 ถึงวันท่ี 30 มิถุนายน พ.ศ. 2560 กลุมตัวอยางเลือกแบบเฉพาะเจาะจง
(Purposive sampling) เปนทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทรกลับเขารับการรักษาดวย
อาการทองเสียในชวงวันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ. 2558 ถึงวันท่ี 30 มิถุนายน พ.ศ. 2560 ทารกท่ีคลอดใน
โรงพยาบาลชัยนาทนเรนทร จํานวน 3,467 ราย และมารดาท่ีเขารับการรักษาในหอผูปวยหลังคลอด
โรงพยาบาลชัยนาทนเรนทร จํานวน 3,114 ราย ผลการวิจัยพบวาจากทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาล
ชัยนาทนเรนทรในชวงวันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ. 2558 ถึงวันท่ี 30 มิถุนายน พ.ศ. 2560 จํานวน 3,467 
ราย เปนทารกท่ีมีไดรับการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรก โดยวิธีแลช (LATCH) 
จํานวน 3,114 ราย เนื่องจากมีทารกบางรายท่ีแรกเกิดเสียชีวิต หรือบางรายไมไดอยูกับมารดาตั้งแต
แรกเกิด ในจํานวนทารก 3,114 ราย ไดรับการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกโดยวิธี
แลช (LATCH) เทากับ 8 จํานวน 2,077 ราย กลับเขารับการรักษาดวยอาการทองเสียจํานวน 34 ราย 
เปนทารกท่ีมีผลการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกโดยวิธีแลช (LATCH) เทากับ 9 
จํานวน 1,037 ราย กลับเขารับการรักษาดวยอาการทองเสียจํานวน 16 ราย เม่ือวิเคราะห
เปรียบเทียบอัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทรในกลุมท่ีมี
ผลการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกโดยวิธีแลช (LATCH) ท่ีตางกัน โดยใชสถิติ Z-
test พบวา อัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกในกลุมท่ีมีผลการประเมินประสิทธิภาพการใหนม
แมระยะแรกโดยวิธีแลชเทากับ 8 และการประเมินประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกโดยวิธีแลช
เทากับ 9 แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 และเม่ือวิเคราะหเปรียบเทียบอัตราการกลับ
เขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาลชัยนาทนเรนทรจํานวนทารก 3,467 ราย ในกลุมท่ีมี
น้ําหนักตัวลดลงกอนจําหนายนอยกวาหรือเทากับ 7 มีการกลับเขารับการรักษาดวยอาการทองเสีย
จํานวน 44 ราย เปนทารกท่ีมีผลการประเมินน้ําหนักตัวลดลงมากกวา 7 มีการกลับเขารับการรักษา
ดวยอาการทองเสียจํานวน 6 ราย เม่ือเปรียบเทียบอัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดใน
โรงพยาบาลชัยนาทนเรนทร ระหวาง 2 กลุมโดยใชสถิติอางอิง (Inferential statistics) Z-test พบวา 
อัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกในกลุมท่ีมีน้ําหนักตัวลดลงนอยกวาหรือเทากับ 7 และ
น้ําหนักตัวลดลงมากกวา 7 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง 0.05 

จงกลณี จงพรชัย, กฤตติกา ตัญญะแสนสุข และลาวัลย ศรัทธาพุทธ (2559) ไดทํางานวิจัย
เรื่องอินโฟกราฟกและการประยุกตในงานสุขภาพและเภสัชกรรม มีวัตถุประสงคเพ่ือใหทราบถึง
ความหมาย ประวัติความเปนมา ประโยชนและแนวทางการจัดทําสื่อในรูปแบบอินโฟกราฟก และ
เพ่ือใหทราบถึงท่ีมาความสําคัญประโยชนและตัวอยางการประยุกตอินโฟกราฟกในงานสุขภาพและ
เภสัชกรรม พบการวิจัยพบวา อินโฟกราฟกคือการใชรูปภาพเพ่ือนําเสนอขอมูล อินโฟกราฟกมีตน
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กําเนิดมาจากการใชรูปภาพเพ่ือการสื่อสารในอดีต มีวิวัฒนาการและเปลี่ยนคํานิยามจนเปนคําวา 
"อินโฟกราฟก" ท่ีหมายถึง รูปแบบการเรียนรูจากการมอง ชวยเพ่ิมความสนใจของผูรับสาร และลด
ระยะเวลาในการทําความเขาใจเนื้อหา หลักการจัดทําอินโฟกราฟกประกอบดวยทักษะ 3 ประการ 
คือ วิเคราะห เรียบเรียงและออกแบบ การจัดทําจะเริ่มจากการแปลงใจความสําคัญของเนื้อหาเปน
รูปภาพ โดยรูปภาพนั้นตองอธิบายเนื้อหาไดครบถวน เขาใจงาย มีสถิติและเอกสารอางอิงประกอบ
เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจและนาเชื่อถือ การจัดทําสื่ออินโฟกราฟกจะใชเครื่องมือในการพัฒนารูปภาพ 
ซ่ึงมีแบบซอฟตแวรติดตั้งบนคอมพิวเตอรและแบบใชงานเลยบนเว็บไซต แตละแบบมีขอดีขอเสีย
แตกตางกันข้ึนกับความถนัดของผูพัฒนา ในงานสุขภาพและเภสัชกรรมก็มีการใชอินโฟกราฟกอยาง
กวางขวาง และแพรกระจายไปอยางรวดเร็วโดยเฉพาะทางเครือขายสังคมบนอินเทอรเน็ต การใช
อินโฟกราฟกมีบทบาทในดานนี้มากข้ึน เนื่องจากความตองการเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร ความ
งายในการเผยแพรผลงานไดหลายชองทาง และความสามารถของวิธีสื่อสารท่ีชวยเพ่ิมความตั้งใจ 
เปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือพฤติกรรมของผูรับสาร ซ่ึงเปนประโยชนท่ีสําคัญและจําเปน ในปจจุบันยังไม
มีขอกําหนดท่ีแนชัดในการสรางอินโฟกราฟก หากตองการสรางอินโฟกราฟกท่ีดีและมีประสิทธิภาพ 
ควรยึดตามหลักการจัดทําสื่อ ดังท่ีเสนอไปขางตน นอกจากนี้ควรประเมินปจจัยท่ีมีผลกระทบ เชน 
ความสนใจของผูรับสารตอเรื่องท่ีนําเสนอ หรือความสามารถของรูปภาพในการครอบคลุมเนื้อหา เปน
ตน เพ่ือใหสื่อท่ีจัดทําประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค  นอกจากนั้นเม่ือพิจารณาถึงปจจัยท่ีมีผล
ตอการใชสื่ออินโฟกราฟก ประเด็รแรกเก่ียวกับการรับรูของผูรับสาร เนื่องจากสื่อลักษณะนี้เปนการใช
รูปภาพ หากผูรับสารมีปญหาดานการมองการใชสื่อลักษณะนี้ก็จะไมเกิดประโยชน ประเด็นตอมาหาก
รูปภาพท่ีผูสงสารนํามาใชไมสามารถแทนคําพูดท่ีตองการอธิบายไดครบถวนหรือไมสามารถสื่อสาร
ใหกับทุกคนได ทุกเพศ ทุกวัย ทุกเชื้อชาติ ก็จะทําใหเกิดความไมเขาใจหรือเขาใจผิดไปในเนื้อหาท่ี
ตองการสื่อสาร ประเด็นตอมาคือการจัดทําสื่ออินโฟกราฟกมีการใชรูปภาพมากจนเกินไป ซ่ึงการใช
รูปภาพท้ังหมดอาจไมสามารถอธิบายรายละเอียดไดครบถวน บางชิ้นงานอินโฟกราฟกจึงมีการเพ่ิม
ตัวอักษรลงไปบาง ซ่ึงสรุปไดวาการใชรูปภาพรอยละ 30-60 จะเปนสื่ออินโฟกราฟกท่ีเหมาะสมท่ีสุด
และประเด็นสุดทายคือการนําอินโฟกราฟกไปเผยแพรไปบทบาทอาชีพพบวาทุกบทบาทอาชีพพึง
พอใจกับสื่ออินโฟกราฟกยกเวนแพทยซ่ึงขอคิดเห็นในประเด็นนี้อาจเก่ียวของกับความตองการอาน
รายละเอียดปลีกยอยและเหตผลสนับสนุนผลการศึกษา เนื่องจากแพทยตองการความละเอียดใน
เนื้อหาของงานวิจัยมาก ซ่ึงตรงกันขาวกับผูปวยหรือบุคคลอ่ืนๆ จึงสามารถสรุปไดวาการนําอินโฟ
กราฟกไปเผยแพรควรศึกษาลักษณะผูรับสารไมเชนนั้นการนําเสนองานอินโฟกราฟกก็จะเกิดความ
ลมเหลว 

จงกลณี จงพรชัย, กฤตติกา ตัญญะแสนสุข และลาวัลย ศรัทธาพุทธ (2559) ไดทํางานวิจัย
เรื่องพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกสําหรับใหคําปรึกษาแกผูท่ีติดเชื้อเอชไอวีและไดรับยาตานไวรัส มี
วัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกสําหรับเภสัชกรเพ่ือนําไปใชประกอบการใหคําปรึกษาแกผูติด
เชื้อเอชไอวีท่ีไดรับยาตานไวรัส และประเมินความถูกตองและความเหมาะสมตอการนําสื่อไปใชงาน 
วิธีการ: การวิจัยนี้เปนการสรางนวัตกรรมใหมและการศึกษาเชิงพรรณนา การศึกษาเริ่มตนจากการ
รวบรวมเนื้อหาสําคัญท่ีจะนํามาพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกจากเอกสารและหลักฐานทางวิชาการ คูมือ
ปฏิบัติ รวมถึงการสอบถามเภสัชกรท่ีปฏิบัติหนาท่ีใหคําปรึกษาแกผูติดเชื้อเอชไอวี จากนั้นตรวจสอบ
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ความสมบูรณและความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ตามดวยการสรางกรอบแสดง
เรื่องราวของสื่อท่ีเรียกวาสตอรี่บอรด หลังจากนั้นผูวิจัยพัฒนาสื่อโดยใชโปรแกรมทางคอมพิวเตอรตาง 
ๆ ตามสตอรี่บอรดท่ีไดจัดทําไว ผูวิจัยประเมินความถูกตองและความเหมาะสมของสื่อตอการนําไปใช
งานโดยเภสัชกรอีก 5 ทาน ท่ีมีหนาท่ีใหคําปรึกษาผูติดเชื้อเอชไอวี ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมิน
สื่อท่ีจัดทําข้ึนพบวามีความสมบูรณและความถูกตองของเนื้อหาอยูในระดับดีถึงดีมากและมีความพึง
พอใจของเภสัชกรโดยรวมตอการใชงานอยูในระดับดี แตยังมีขอเสนอแนะในดานการดําเนินเรื่อง 
รูปภาพ ตัวอักษร และเสียงประกอบท่ีควรถูกนําไปแกไขและปรับปรุง สื่ออินโฟกราฟกท่ีพัฒนาข้ึนมี
ความถูกตองและความเหมาะสมตอการใชงานโดยรวมอยูในเกณฑดี อยางไรก็ตาม ยังมีขอเสนอแนะท่ี
ควรนําไปแกไขเพ่ือใหสื่อมีความสมบูรณและเหมาะท่ีจะนําไปใชในทางปฏิบัติตอไป 

พัชรี เมืองมุสิก และคณะ (2558 : 911-926) ไดทํางานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนดวย
ภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการหลักสูตรครุศาสตร
อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนดวยภาพ
อินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักสูตรครุศาสตร
อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาท่ีเรียนดวยสื่อการสอนดวยภาพอินโฟ
กราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาบัณฑิต และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนดวยสื่อการสอนดวยภาพอินโฟ
กราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาบัณฑิต โดยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 1) ศึกษาขอมูลและวิเคราะหเนื้อหารายวิชา 2) 
กําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 3) กําหนดแบบแผนการทดลอง 4) การสรางเครื่องมือท่ีใชใน
การวิจัย 5)การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 6) การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาบัณฑิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกลาพระนครเหนือ คัดเลือกโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ไดกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เครื่องมือท่ีใชใน
การวิจัยในครั้งนี้ไดแก สื่อการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขาย วิชาระบบสารสนเทศ
เพ่ือการจัดการ หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิตและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ผลการวิจัยพบวา สื่อการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑของเมกุยแกนส 
มีคาเทากับ 1.09 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรีย สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และผลการสํารวจความพึงพอใจของนักศึกษาพบวานักศึกษามีความพึงพอใจในสื่อ
การสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจะดําเนินการวิจัยตามลําดับหัวขอดังนี้ 

   1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

    2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

   3. วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือ 

   4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
   5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1) ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ มารดาหลังคลอด ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม จังหวัด
มหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 – กรกฎาคม 2562 มีจํานวน 501 คน 

2) กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ คือ มารดาหลังคลอด ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม 
จังหวัดมหาสารคาม ในระหวางเดือนมิถุนายน 2562 – กรกฎาคม 2562 โดยการเลือกตัวอยางสุม
แบบงาย จํานวน 100 คน เปนกลุมมารดาหลังคลอด Day2 

 

เครื่องมือในการวิจัย  
 

1. สื่ออินโฟกราฟก 
2. แบบประเมินสื่ออินโฟกราฟก 
3. แบบประเมินการรับรูการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด  

 
วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือการวิจัย 

 
1. การสรางสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟก โดยผูศึกษาและคณะดําเนินการตามข้ันตอน 

3P ดังนี้  
1.1 Pre-Production (ข้ันตอนกอนการผลิต) 

1.1.1 ผูศึกษาทําการศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวของกับการดูแลมารดาหลังคลอด โดยได สรุปเนื้อหาการนําเสนอในรูปแบบอินโฟกราฟก 4 เรื่อง 
คือ 1) การดูแลตนเองภายหลังคลอดเม่ือกลับบาน 2) การดูแลทารกแรกเกิดท่ีบาน 2) ทารกแรกเกิดมี
ภาวะตัวเหลือง 4) ภาวะตกเลือดหลังคลอด 

1.1.2 ผูศึกษาจัดทําบทดําเนินเรื่องสําหรับการบันทึกเสียง ดังภาพท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 3.1 ตัวอยางบทดําเนินเรื่องการดูแลตนเองหลังคลอดเม่ือกลับบาน 

         
1.1.3 ผูศึกษาวาดสตอรี่บอรดตามบทดําเนินเรื่อง เพ่ือใชดําเนินการผลิตในลําดับ

ถัดไป (ภาคผนวก ฉ) 
1.1.4 ผูศึกษาทําการออกแบบฉากและกราฟกตางๆ ตามสตอรี่บอรด ดังภาพ 3.2-

3.4  
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ภาพท่ี 3.2  ตัวอยางการออกแบบกราฟกเพ่ือสื่อความหมาย  

 

 

ภาพท่ี 3.3  ตัวอยางการออกแบบกราฟกเพ่ือสื่อความหมาย  

 

ภาพท่ี 3.4  ตัวอยางการออกแบบกราฟกเพ่ือสื่อความหมาย  

1.2 Production (ข้ันตอนการผลิต)   
1.2.1 คณะผูวิจัยทําการเคลื่อนไหว (animate) อินโฟกราฟกตามสตอรี่บอรด  
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1.2.2 export อินโฟกราฟกแตละฉากตามสตอรี่บอรด เพ่ือนําสูกระบวนการ 
Composite ในข้ันตอน Post-Production ดังตาราง 3.1  

ตาราง 3.1 ตัวอยางการ export อินโฟกราฟกตามสตอรี่บอรด 

Storyboard Animate 

 
 

 

 

1.3. Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต)   
1.3.1 คณะผูวิจัยทําการ composite ฉากท่ีไดจากข้ันตอน production โดย

จัดเรียงฉากตามสตอรี่บอรด 
1.3.2 จัดการเสียงบรรเลงและเสียง effect พิเศษตางๆ 
1.3.3 คณะผูวิจัยRender อินโฟกราฟก และนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 
1.3.4 คณะผูวิจัยปรับปรุงแกไขเทคนิคพิเศษการเคลื่อนไหวของอินโฟกราฟกตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
1.3.5 คณะผูวิจัยทําการ Export อินโฟกราฟก เรื่อง รางกายเศราเหลาทําพิษ ใน

รูปแบบไฟล .mp4 และทําการอัพโหลดเขาระบบสําหรับดูผานแอพพลิชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร (RMU-
HealthCare) ดังภาพท่ี 3.5  
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ภาพท่ี 3.5  ตัวอยางอินโฟกราฟกท่ีดูผานแอพพลิชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร 
 

2. การสรางแบบประเมินสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟก 
คณะผูวิจัยไดดําเนินสรางแบบประเมินตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินการประเมินคุณภาพสื่อ ซ่ึงไดศึกษาจาก
เอกสาร ตํารา ผลการวิจัยตาง ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับการสรางแบบ
ประเมิน 
    2.2 ออกแบบและสรางแบบประเมิน โดยกําหนดเกณฑลักษณะแบบประเมินเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 ระดับ มีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
      คะแนน     ระดับความเหมาะสม 
     4.51 – 5.00   หมายถึง   ดีท่ีสุด 
     3.51 – 4.50   หมายถึง   ดีมาก 
     2.51 – 3.50   หมายถึง   ดี 
     1.51 – 2.50   หมายถึง   พอใช 
     1.00 – 1.50   หมายถึง   ควรปรับปรุง 
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    2.3 นําแบบประเมินท่ีสรางตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตอง
ตามเนื้อหา 
    2.4 นําแบบประเมินความวิเคราะหหาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม  

    2.5 พิมพแบบประเมินฉบับจริงเพ่ือนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

3. การสรางแบบประเมินการรับรูการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด  
คณะผูวิจัยไดดําเนินสรางแบบประเมินตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ศึกษาทฤษฎีการรับรูจากงานวิจัยและเอกสารท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนแนวทาง
สรางแบบประเมินการรับรูการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 

3.2 กําหนดจุดประสงคสําหรับการทดสอบโดยคณะผูวิจัยตองการทราบการรับรู
จากสื่อดิจิทัลท่ีพัฒนาข้ึน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 ระดับ มีเกณฑการ
ใหคะแนนดังนี้ 
     คะแนน       ระดับการรับรู 
     4.51 – 5.00   หมายถึง   ดีท่ีสุด 
     3.51 – 4.50   หมายถึง   ดีมาก 
     2.51 – 3.50   หมายถึง   ดี 
     1.51 – 2.50   หมายถึง   พอใช 
     1.00 – 1.50   หมายถึง   ควรปรับปรุง 

 
3.3  สรางแบบประเมินจํานวน 20  ขอ เพ่ือคัดเลือกเอา 15 ขอ  
3.4  นําแบบประเมินจํานวน ท่ีสรางข้ึนเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของแบบทดสอบ  
3.5  วิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงค 
3.6  นําแบบทดสอบท่ีผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญมาพิมพเปนแบบทดสอบ 

แลวนําไปทดลองกับมารดาหลังคลอด ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือนําผลการทดลองมาหาคุณภาพเครื่องมือ  
3.7  จัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

คณะผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองสื่อกับกลุมตัวอยางตามลําดับ 

ดังนี้ 

ระยะท่ี 1  การพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 
1. ทําหนังสือขอความอนุเคราะหขออนุญาตทําการทดลองสื่อดิจิทัลกับผูเชี่ยวชาญ

และขอเก็บรวบรวมขอมูล  
2. ทดลองใชเครื่องมือพรอมเก็บรวบรวบขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ 
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3. เม่ือปรับปรุง สื่อดิจิทัลตามท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนําแลวทําการทดลองซํ้ากับ

ผูเชี่ยวชาญและขอเก็บรวบรวมขอมูล  

 4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 

ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด และการ
เปรียบเทียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล 

 ตอนท่ี 1 การศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 
1. ดําเนินการติดตอขออนุญาตเขาจัดกิจกรรมกับแผนกสูตินรีเวช โรงพยาบาล

มหาสารคาม โดยทําการเก็บขอมูลระหวางเดือนมิถุนายน 2562 ถึง เดือนกรกฎาคม 2562  
2. จัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ 
3. ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลแบบสอบถาม 
4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 

 ตอนท่ี 2 การเปรียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลัง
คลอดของกลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล 

1. ดําเนินการติดตอขอขอมูลจากแผนกสูตินรีเวช  
2. นําขอมูลท่ีไดทําการวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 

 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  
 ผูศึกษาวิเคราะหขอมูลโดยเลือกใชสถิติดังนี้ 
  1. สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1 สูตรการคํานวณคาเฉลี่ย (สมนึก ภัททิยธณี.  2551 : 237) 
 
 
    โดย    คือ  คาเฉลี่ย 
        คือ  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม 
               N คือ  จํานวนคนในกลุม 

1.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  โดยใชสูตร (สมนึก ภัททิยธณี.  
2551 : 249) 
   S.D. = 
 
  S.D.  คือ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X  คือ  คะแนนในแตละหัวขอ 
                       คือ  ผลรวมของคะแนนในหัวขอท่ีประเมิน 
  N  คือ  จํานวนคะแนนในผูเชี่ยวชาญ 
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2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 2.1 หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ

สารสนเทศเชิงคลินิกดูแลผูปวยโรคเรื้อรัง โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค
เชิงพฤติกรรม (IOC) (สมบัติ ทายเรือคํา, 2551) 

     
เม่ือ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
       Σ𝑅𝑅  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
   ดานเนื้อหาวิชา 
 N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

2.2 หาความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจของบุคคลากรเจาหนาท่ีของ
โรงพยาบาลสงเสริมสุขภาพตําบลท่ีมีตอระบบสารสนเทศเชิงคลินิกดูแลผูปวยโรคเรื้อรัง โดยหาคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) โดยใชสูตรของครอนบาค (Cronbuch) (สมโภช อเนกสุข, 
2554, 108) 

   
เม่ือ  α  แทน  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
 N  แทน  จํานวนขอ 

    แทน  คะแนนความแปรปรวนแตละขอ  

    แทน  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 
 
3. สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน 
 เปรียบเทียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของ

กลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล โดยใชสถิติอางอิง (Inferential 
statistics) Z-test 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 
  

 ในการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ  ดังนี้ 
1. สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
2. ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของสัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล   
เพ่ือใหเกิดความเขาใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลอยางถูกตอง  ดังตอไปนี้ 
     N  แทน  จํานวนของขอมูล 
     Χ   แทน  คาเฉลี่ย 
     S.D. แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูล  ผูศึกษาและคณะคนควาไดดําเนินการตามข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 

  ระยะท่ี 1  ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด 

  ระยะท่ี 2  ผลการศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด และผล

การเปรียบเทียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใช

เทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ผูศึกษาและคณะนําเครื่องมือสําหรับการศึกษาครั้งนี้ไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายและ

รวบรวมขอมูล จัดกระทํากับขอมูลและวิเคราะหขอมูล ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้ 

 ระยะท่ี 1  การผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด มีผลการประเมิน

คุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟก จากผูเชี่ยวชาญทางจํานวน 6 คน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานการแอนิเมชัน จํานวน 3 คน โดยใชคาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยการประเมินจะประเมินใน 3 ประเด็น ประกอบดวย ดานเนื้อหา ดานการ

ออกแบบ และดานการเคลื่อนไหว ดังตาราง 4.1- 4.3  
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ตาราง 4.1 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

1. เนื้อหาในแตละหัวขอถูกตอง 4.50 0.55 มาก 

2. ประเด็นเนื้อหาในอินโฟกราฟกมีความชัดเจนตาม

หัวขอท่ีนําเสนอ  4.67 0.52 
มากท่ีสุด 

3. ความสมบูรณของเนื้อหาในแตละหัวขอ 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

4. เนื้อหาเขาใจงาย 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

5. การลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

6. การใชภาษามีความเหมาะสม 4.50 0.55 มาก 

7. เนื้อหานาสนใจและนาจดจํา 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

8. เนื้อหามีประโยชนตอมารดาหลังคลอด 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.65 0.48 มากท่ีสุด 

 

จากตาราง 4.1 พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแล

มารดาหลังคลอดดานเนื้อหา จากผูเชี่ยวชาญ 6 คน โดยภาพรวมมีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับ 

( X =4.65, S.D.= 0.48)   เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา มี 2 ขอท่ีไดรับคุณภาพอยูในระดับมาก 

และขอคําถามอ่ืนไดรับการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด โดยขอเนื้อหามีประโยชนตอมารดา

หลังคลอด มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.83, S.D.= 0.41) ขอประเด็นเนื้อหา

ในอินโฟกราฟกมีความชัดเจนตามหัวขอท่ีนําเสนอ ขอความสมบูรณของเนื้อหาในแตละหัวขอ ขอ

เนื้อหาเขาใจงาย ขอการลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม ขอการใชภาษามีความเหมาะสม ขอเนื้อหา

นาสนใจและนาจดจํา ขอเนื้อหามีประโยชนตอมารดาหลังคลอด มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับ

มากท่ีสุด( X =4.67, S.D.= 0.52) และขอเนื้อหาในแตละหัวขอถูกตอง ขอการใชภาษามีความ

เหมาะสม มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมาก( X =4.50, S.D.= 0.55) ตามลําดับ 
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ตาราง 4.2 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด ดานการ

ออกแบบ 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

1. ภาพกราฟกสื่อความหมายไดชัดเจน 4.50 0.55 มาก 

2. ภาพกราฟกมีความสวยงาม 4.50 0.55 มาก 

3. ภาพกราฟกเขาใจงาย 4.33 0.82 มาก 

4. ภาพกราฟกนาสนใจและนาจดจํา 4.17 0.75 มาก 

5. รูปราง รูปทรง ท่ีใชออกแบบภาพกราฟกมีความ

เหมาะสม 

  4.33 0.52 
มาก 

6. สีสันท่ีใชออกแบบภาพกราฟก  4.33 0.82 มาก 

7. ภาพและสีพ้ืนหลังมีความเหมาะ 4.17 0.75 มาก 

8. รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 4.00 0.89 มาก 

9. ขนาดตัวอักษร 4.33 0.52 มาก 

10. การจัดวางองคประกอบศิลป 4.17 0.41 มาก 

เฉล่ียรวม 4.28 0.64 มาก 

 

จากตาราง 4.2 พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแล

มารดาหลังคลอดดานการออกแบบ จากผูเชี่ยวชาญ 6 คน โดยภาพรวมมีผลการประเมินคุณภาพอยู

ในระดับมาก ( X =4.28, S.D.= 0.64) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาทุกขอคําถามมีผลการประเมิน

คุณภาพอยูในระดับมาก ดังนี้ ขอภาพกราฟกสื่อความหมายไดชัดเจน และขอภาพกราฟกมีความ

สวยงาม มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากเทากัน ( X =4.50, S.D.= 0.55) ขอภาพกราฟก

เขาใจงาย ขอรูปรางรูปทรงท่ีใชออกแบบภาพกราฟกมีความเหมาะสม ขนาดตัวอักษร และขอสีสันท่ี

ใชออกแบบภาพกราฟก มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากเทากัน ( X =4.33, S.D.= 0.52) ขอ

ภาพกราฟกนาสนใจและนาจดจํา ขอภาพและสีพ้ืนหลังมีความเหมาะ และขอการจัดวางองคประกอบ

ศิลป ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากเทากัน ( X =4.17, S.D.= 0.41)  และขอรูปแบบอักษรมี

ความเหมาะสม มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมาก ( X =4.00, S.D.= 0.89) ตามลําดับ 
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ตาราง 4.3 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด ดานการ
เคลื่อนไหว 

 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

1. การเคลื่อนไหวของกราฟกสอดคลองกับบทภาพ 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

2. จังหวะการเคลื่อนไหวของอินโฟกราฟกมีความนาสนใจ 4.33 0.82 มาก 

3. ความตอเนื่องในการเคลื่อนไหวของอินโฟกราฟก 4.33 0.82 มาก 

4. เทคนิคพิเศษท่ีใชมีความนาสนใจ 4.50 0.55 มาก 

5. เสียงบรรยาย 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

6. เสียงบรรเลง 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

7. อินโฟกราฟกเกิดประโยชนตอมารดาหลังคลอด 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

8. อินโฟกราฟกเหมาะเปนสื่อแนะนําแกมารดาหลังคลอด 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.60 0.57 มากท่ีสุด 

 
จากตาราง 4.3 พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสําหรับดูแล

มารดาหลังคลอดดานการเคลื่อนไหว จากผูเชี่ยวชาญ 6 คน โดยภาพรวมมีผลการประเมินคุณภาพอยู

ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.60, S.D.=0.57) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวามีขอคําถามท่ีไดรับการ

ประเมินประสิทธิภาพอยูในระดับมากท่ีสุด 5 ขอ และ คือขอคําถามท่ีไดรับการประเมินประสิทธิภาพ

อยูในระดับมากท่ีสุด 2 ขอ ดังนี้ ขออินโฟกราฟกเกิดประโยชนตอมารดาหลังคลอด ขออินโฟกราฟก

เหมาะเปนสื่อแนะนําแกมารดาหลังคลอด มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.83, 

S.D.= 0.41) ขอการเคลื่อนไหวของกราฟกสอดคลองกับบทภาพ ขอเสียงบรรยาย ขอเสียงบรรเลง มี

ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.67, S.D.= 0.52) ขอเทคนิคพิเศษท่ีใชมีความ

นาสนใจ ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมาก ( X =4.50, S.D.= 0.55) และขอจังหวะการ

เคลื่อนไหวของอินโฟกราฟกมีความนาสนใจ ขอความตอเนื่องในการเคลื่อนไหวของอินโฟกราฟก มีผล

การประเมินคุณภาพอยูในระดับมาก ( X =4.33, S.D.= 0.82) 
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 ระยะท่ี 2  การศึกษาผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด และผลการ
เปรียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของกลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัล
ดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล 
  ตอนท่ี 1 การใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด  
   1) ผลการวิเคราะหลักษณะประชากร ประกอบดวย อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ
และรายได รายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก การหาคาความถ่ีและ
รอยละ ดังตาราง 4.4 – 4.7 

ตารางท่ี 4.4 ลักษณะทางประชากร จําแนกตามมอายุ 

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 
ต่ํากวา 18 ป 7 7.0 
18 - 24 ป 33 33.0 
25 - 34 ป 50 50.0 
35 - 44 ป 10 10.0 
45 ป ข้ึนไป 0 0.0 

รวม 100 100 

    จากตารางท่ี 4.4 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุระหวาง 25--34 ป โดยมี 
จํานวน 50 คน คิด เปนรอยละ 50.0 อันดับท่ี 2 มีอายุระหวาง 18-24 ป โดยมีจํานวน 33 คน คิด
เปนรอยละ 33.3  อันดับท่ี 3 มีอายุระหวาง 35-44 ป โดยมีจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 10.0 และ
อันดับสุดทาย คือ ชวงอายุ 45 ปข้ึนไป  โดยไมมีจํานวนผูมาคลอดบุตร คิดเปนรอยละ 0.0 

ตารางท่ี 4.5 ลักษณะทางประชากร จําแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 
ประถมศึกษา 6 6.0 

มัธยมศึกษาตอนตน 21 21.0 
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 22 22.0 

อนุปริญญา/ปวส. 23 23.0 
ปริญญาตรี 27 27.0 
ปริญญาโท 1 1.0 
ปริญญาเอก 0 0.0 

รวม 100 100 

    จากตารางท่ี 4.5 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีการศึกษาระดับปริญญาตรี  โดย
มี จํานวน 27 คน คิด เปนรอยละ 27.0 อันดับท่ี 2 มีการศึกษาระดับอนุปริญญา/ปวส. โดยมีจํานวน 
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23 คน คิดเปนรอยละ 23.0  อันดับท่ี 3 มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. โดยมีจํานวน 
22 คน คิดเปนรอยละ 22.0 อันดับท่ี 4 มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยมีจํานวน 21 คน 
คิดเปนรอยละ 21.0 อันดับท่ี 5 มีการศึกษาระดับประถมศึกษา โดยมีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 
6.0  อันดับท่ี 6 มีการศึกษาระดับปริญญาโท โดยมีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 1.0 และอันดับ
สุดทายคือการศึกษาระดับปริญญาเอก โดยไมมีจํานวนผูมาคลอดบุตร คิดเปนรอยละ 0.0 

ตารางท่ี 4.6 ลักษณะทางประชากร จําแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 
ขาราชการ 4 4.0 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 4 4.0 
พนักงานบริษัทเอกชน 18 18.0 

ธุรกิจสวนตัว 10 10.0 
รับจาง 26 26.0 
อ่ืนๆ 38 38.0 

รวม 100 100 

    จากตารางท่ี 4.6 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีอาชีพอ่ืนๆ โดยมีจํานวน 38 คน  
คิด เปนรอยละ 38.0 อันดับท่ี 2 มีอาชีพรับจาง โดยมีจํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 26.0  อันดับท่ี 3 
มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน  โดยมีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 18.0  อันดับท่ี 4 มีอาชีพธุรกิจ
สวนตัว โดยมีจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 10.0  อันดับท่ี 5 มีอาชีพขาราชการและพนักงาน
รัฐวิสาหกิจ  โดยมีจํานวน 4 คน เทากัน คิดเปนรอยละ 4.0   

ตารางท่ี 4.7 ลักษณะทางประชากร จําแนกตามรายได 

รายได (บาท) จํานวน (คน) รอยละ 
ต่ํากวา 7,500 29 29.0 

7,501 - 15,000 55 55.0 
15,001 - 30,000 13 13.0 
30,001 - 50,000 2 2.0 
มากกวา 50,000 1 1.0 

รวม 100 100 

    จากตารางท่ี 4.7 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีรายได 7,501-15,000 บาท โดย
มีจํานวน 55 คน  คิดเปนรอยละ 55.0  อันดับท่ี 2 มีรายไดต่ํากวา 7,501 บาท  โดยมีจํานวน 29 คน 
คิดเปนรอยละ 29.0  อันดับท่ี 3 มีรายได 15,001-30,000 บาท โดยมีจํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 
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13.0 อันดับท่ี 4 มีรายได 30,001-50,000 บาท  โดยมีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 2.0  และอันดับ
ท่ี 5 มีรายได มากกวา 50,000 บาท  โดยมีจํานวน 1 คน เทากัน คิดเปนรอยละ 1.0 

   2) ผลการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด โดยใชคาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีผลการประเมิน ดังตาราง 4.8 

ตาราง 4.8 ผลการรับรูเนื้อหาการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอดผานสื่ออินโฟกราฟก 

รายการประเมิน X  S.D. การรับรู 
1. เนื้อหาท่ีนําเสนอในลักษณะอินโฟกราฟกเปนข้ันตอน ทําใหทานมี
ความเขาใจการดูแลตนเองท่ีบานหลังคลอดเพ่ิมข้ึน 4.70 0.50 

มากท่ีสุด 

2. เนื้อหาท่ีนําเสนอในรูปแบบอินโฟกราฟก ทําใหทานรับรูขอมูลได
เปนอยางดี 4.65 0.61 

มากท่ีสุด 

3. เนื้อหาท่ีนําเสนอในลักษณะภาพกราฟก ภาพสัญลักษณแทน
ความหมาย ชวยใหทานเขาใจขอมูลไดชัดเจนข้ึน 4.65 0.56 

มากท่ีสุด 

4. เนื้อหาท่ีนําเสนอในลักษณะอินโฟกราฟกทําใหทานไดรับความรู 
สาระเก่ียวกับการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอด 4.77 0.57 

มากท่ีสุด 

5. เนื้อหาท่ีนําเสนอในลักษณะอินโฟกราฟกมีการลําดับการเลาเรื่อง 
ชวยใหงายตอการรับรูขอมูลการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอด  4.63 0.68 

มากท่ีสุด 

6. อินโฟกราฟก ทําใหทานสนใจรับรูเนื้อหาการดูแลตนเองท่ีบานของ
มารดาหลังคลอด มากข้ึน  4.66 0.52 

มากท่ีสุด 

7. เนื้อหาอินโฟกราฟกท่ีเขาใจงายและสะดวกสบายในการรับชม ทําให
ทานเกิดการรับรูไดดี 4.61 0.58 

มากท่ีสุด 

8. ทานไดรับความเพลิดเพลิน สนุกสนานในการรับรูเนื้อหาตาง ๆ จาก
สื่ออินโฟกราฟก 4.43 0.69 

มาก 

9. การสื่อสารดวยสื่ออินโฟกราฟกแบบมีการเคลื่อนไหว ท่ีมีท้ังภาพ
และเสียง เปนรูปแบบท่ีนาติดตาม และสรางการรับรูไดดี 4.49 0.73 

มาก 

10. อินโฟกราฟกมีการออกแบบดวยภาพมีความสวยงามตรง
ความหมายเปนรูปแบบท่ีเขาใจงาย ชวยใหทานรับรูเนื้อไดทันที 4.43 0.73 

มาก 

11. ทานสามารถรับรูขอมูลจํานวนมาก จากหลายแหลงขอมูลไดจาก
การชมสื่ออินโฟกราฟก 4.46 0.72 

มาก 

12. ภาพกราฟกและการออกแบบสื่ออินโฟกราฟกท่ีสวยงาม มีสีสัน
สะดุดตาจะสงผลตอการรับรู 4.37 0.75 

มาก 
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ตาราง 4.8 ผลการรับรูเนื้อหาการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอดผานสื่ออินโฟกราฟก (ตอ) 

 

รายการประเมิน X  S.D. การรับรู 
13. ภาพกราฟกและการออกแบบสื่ออินโฟกราฟกท่ีมีขนาดใหญ 
ชัดเจนจะสรางการรับรูไดดี 4.57 0.64 

มากท่ีสุด 

14. เสียงบรรยายประกอบอินโฟกราฟก ชวยใหทานรับรูเนื้อหาไดดีข้ึน 4.69 0.56 มากท่ีสุด 
15. สีสันท่ีใชในอินโฟกราฟกทําใหทานรับรูเนื้อหาไดดีข้ึน 4.54 0.69 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.58 0.65 มากท่ีสุด 

 
จากตาราง 4.8 พบวา ผลการรับรูเนื้อหาการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอด โดย

ภาพรวมมีผลการรับรูอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.58, S.D.= 0.65) เม่ือพิจารณารายขอ พบวา ขอ
เนื้อหาท่ีนําเสนอในลักษณะอินโฟกราฟกทําใหทานไดรับความรู สาระเก่ียวกับการดูแลตนเองท่ีบาน
ของมารดาหลังคลอด มีผลความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.77, S.D.= 0.57) ขอเนื้อหาท่ี
นําเสนอในลักษณะอินโฟกราฟกเปนข้ันตอน ทําใหทานมีความเขาใจการดูแลตนเองท่ีบานหลังคลอด
เพ่ิมข้ึน มีผลความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.70, S.D.= 0.50) และขอเสียงบรรยาย
ประกอบอินโฟกราฟก ชวยใหทานรับรูเนื้อหาไดดีข้ึน มีผลความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X
=4.69, S.D.= 0.56) ตามลําดับ 
 
  ตอนท่ี 2 การเปรียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด
ของกลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล  
   การทดลองครั้งนี้ไดทําการจัดฉายสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกใหแกมารดาหลัง
คลอดกลุม Day2 ณ โรงพยาบาลมหาสารคาม ระหวางเดือนมิถุนายน-กรกฎาคม 2562 จํานวน 100 
คน เพ่ือทําการเปรียบเทียบผลกับกลุมท่ีไดไมไดรับการชมสื่อดิจิทัลท่ีทําการคลอดระหวางเดือน
มิถุนายน-กรกฎาคม 2562 จํานวน 401 คน ดังตาราง 4.9 

ตาราง 4.9 จํานวนมารดาหลังคลอดท่ีกลับมารักษาซํ้าภายใน 28 วัน 

ลักษณะท่ีศึกษา 
กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

Z p 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

กลับมารักษาซํ้าภายใน 28 วัน 0 0.0 7 1.75 2.619 p<0.05 
ไมกลับมารักษาซํ้าภายใน 28 วัน 100 100.0 394 98.25   

จากตาราง 4.9 พบวา อัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด
ของกลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล มีแตกกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ( Z = 2.619, p<0.05 ) 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 

1. การพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับดูแลมารดาหลังคลอด พบวาไดสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟ
กราฟกการสอนมารดาหลังคลอด จํานวน 4 ตอน ดังนี้ 1) การดูแลตนเองภายหลังคลอดเม่ือกลับบาน 
2) การดูแลทารกแรกเกิดท่ีบาน 3) ทารกแรกเกิดมีภาวะตัวเหลือง 4) ภาวะตกเลือดหลังคลอด และมี
ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  ( X =4.65, S.D.= 0.48)    

2. ผลการรับรูเนื้อหาการดูแลตนเองท่ีบานของมารดาหลังคลอด โดยภาพรวมมีผลการรับรูอยู
ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.58, S.D.= 0.65) 

3. การเปรียบเทียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของ
กลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล พบวา อัตราการกลับเขารับการ
รักษาของทารกซํ้าของมารดาหลังคลอด ของ 2 กลุม แตกกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  (Z = 
2.619, p <.05)  
 
อภิปรายผล 
 

จากการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือลดการกลับมารักษาซํ้าในโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอด
สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือลดการกลับมารักษาซํ้าในโรงพยาบาลของมารดาหลัง
คลอดไดพัฒนาสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกจํานวน 4 ตอน ประกอบดวย ตอนการดูแลตนเอง
ภายหลังคลอดเม่ือกลับบาน ตอนการดูแลทารกแรกเกิดท่ีบาน ตอนทารกแรกเกิดมีภาวะตัวเหลือง 
และตอนภาวะตกเลือดหลังคลอด และผลการประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลโดยภาพรวมอยูในระดับ
มากท่ีสุด ท้ังนี้สืบเนื่องจากคณะผูวิจัยไดมีการวางแผนในการพัฒนาสื่อดิจิทัลอยางเปนระบบและมี
การประเมินกระบวนการในการผลิตสื่อท้ัง 3 กระบวนการ ประกอบดวยกระบวนการกอนการผลิต 
(Pre-Production) กระบวนการผลิต (Pre-Production) และกระบวนการหลังการผลิต (Pre-
Production) โดยในข้ันตอนกอนการผลิตคณะผูวิจัยไดนําเนื้อหาและสตอรี่บอรดเขาพบผูเชี่ยวชาญ
เพ่ือทําการปรึกษาและแกไปขอบกพรองตามขอเสนอแนะ จากนั้นจึงดําเนินงานในข้ันตอนการผลิต
และเม่ือดําเนินงานในข้ันตอนหลังการผลิต คณะผูวิจัยไดนําผลงานบางสวนเขาพบท่ีปรึกษาท้ังดาน
เนื้อหาและดานแอนิเมชันจากขอเสนอแนะมีผลใหตองกลับมาปรับการออกแบบซ่ึงทําใหคณะผูวิจัย
ตองนําสื่อดิจิทัลกลับมาปรับปรุงโดยตองนํากลับสูกระบวนการในข้ันตอนกอนการผลิตอีกครั้งหนึ่ง 
สงผลใหระยะเวลาในการดําเนินงานวิจัยครั้งนี้ลาชากวาท่ีกําหนดเล็กนอย แตเปนผลดีตอสื่อดิจิทัลท่ี
พัฒนาข้ึนดังผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลท่ีไดรับ ท้ังนี้การดําเนินการผลิตสื่อท่ีทําตามลําดับ
ข้ันตอนและมีการทําซํ้าในข้ันตอนท่ีไดรับการแนะนํา การออกแบบกราฟกท่ีสอดคลองกับความหมาย
ของเนื้อหาอยางชัดเจนมีผลตอการประเมินคุณภาพของสื่อ ซ่ึงสอดคลองกับ จงกลณี จงพรชัย, กฤตติ
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กา ตัญญะแสนสุข และลาวัลย ศรัทธาพุทธ ท่ีไดทํางานวิจัยเรื่องพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกสําหรับให
คําปรึกษาแกผูท่ีติดเชื้อเอชไอวีและไดรับยาตานไวรัส มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่ออินโฟกราฟก
สําหรับเภสัชกรเพ่ือนําไปใชประกอบการใหคําปรึกษาแกผูติดเชื้อเอชไอวีท่ีไดรับยาตานไวรัส และ
ประเมินความถูกตองและความเหมาะสมตอการนําสื่อไปใชงาน ซ่ึงผลการประเมินสื่อท่ีจัดทําข้ึนพบวา
มีความสมบูรณและความถูกตองของเนื้อหาอยูในระดับดีถึงดีมากและมีความพึงพอใจของเภสัชกร
โดยรวมตอการใชงานอยูในระดับดี และยังสอดคลองกับผลงานวิจัยของพัชรี เมืองมุสิก และคณะ ท่ีได
ทํางานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศ
เพ่ือการจัดการหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการ หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต ผลการวิจัยพบวาสื่อการสอนดวยภาพอินโฟ
กราฟกมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑของเมกุยแกนส มีคาเทากับ 1.09 

2. การนําสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกเปนสื่อกลางในการใหความรูแกมารดาหลัง
คลอด โดยการทดลองครั้งนี้ไดนํากลุมมารดาหลังคลอดกลุม Day 2 เปนกลุมในการรับชมสื่อ ผลการ
นําสื่อดิจิทัลไปจัดฉายใหมารดาหลังคลอดรับชมมีผลการรับรูของมารดาหลังคลอดโดยภาพรวมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจสืบเนื่องจากสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกท่ีพัฒนาข้ึนท้ัง 4 ตอน มีลําดับ
การวางแผนในการทํางานท่ีเปนระบบ การออกแบบกราฟกท่ีสามารถสื่อความหมายกับเนื้อหาได
อยางชัดเจน ระยะเวลาของสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกมีความเหมาะสม การมีเสียงบรรยายและ
บรรเลงท่ีดึงดูดความสนใจ จังหวะการเคลื่อนไหวของกราฟกในสื่อดิจิทัล สิ่งเหลานี้ลวนสงผลให
มารดาหลังคลอดท่ีไดรับชมสื่อดิจิทัลไดรับความรูในการดูแลตัวเองท่ีบานมากกวา สื่อเดิมๆ ในรูปแบบ
แผนพับ จากขอเสนอแนะของมารดาหลังคลอดหากมีสามารถรับชมสื่อดิจิทัลนี้ไดท่ีบานจะดีข้ึน ดังนั้น
คณะผูวิจัยจึงไดมีการนําแอพพลิเคชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร (RMU- HealthCare) มาใชเปนสื่อกลางใน
การนําเสนอสื่อดิจิทัลใหแกมารดาหลังคลอดอีกชองทางหนึ่ง แตยังมีขอจํากัดบางประการสําหรับกลุม
มารดาหลังคลอด เชน อุปกรณสําหรับการใชติดตั้งแอพพลิเคชัน ความเร็วของอินเทอรเน็ต เปนตน 
อาจกลาวสรุปไดวาสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกมีผลตอการรับรูของมารดาหลังคลอดอยูในระดับ
มากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลองกับธิดาใจ จันทนามศรี ท่ีไดทํางานวิจัยเรื่องเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสาร
ผานสื่ออินโฟกราฟก เพ่ือสรางการรับรูและจดจําบนเฟซบุกแฟนเพจของอินโฟกราฟกไทยแลนด โดย
มีวัตถุประสงคการวิจัย เพ่ืออธิบายประเภทเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารผานสื่ออินโฟกราฟก
บนเฟชบุกแฟนเพจอินโฟกราฟกไทยแลนด ดวยการวิเคราะหเนื้อหาในชวงเวลา 6 เดือน ตั้งแตวันท่ี 1 
กรกฎาคม 2559 ถึง 31 ธันวาคม 2559 และเพ่ือศึกษาการรับรูและจดจําของผูใชสื่ออินโฟกราฟก ผล
การศึกษาพบวา อินโฟกราฟกแบบวีดิโอท่ีมีท้ังภาพและเสียงสามารถสรางการรับรูแกผูรับชมไดเปน
อยางดี สําหรับรูปแบบอินโฟกราฟกดวยภาพนิ่ง พบวา มี 3 รูปแบบผสมผสานกัน คือ ภาพเสมือน
จริง ภาพนามธรรม และภาพสัญลักษณ เปนรูปแบบท่ีเขาใจงายทําใหผูรับสามารถรับรูความหมาย
ของภาพไดทันที เนื้อหาและรูปแบบอินโฟกราฟกมีคาประเมินผลระดับการรับรูและจดจําอยูในระดับ
มาก เนื่องจากภาพประกอบและการออกแบบสื่ออินโฟกราฟกท่ีสวยงาม มีสีสันสะดุดตาจะสงผลตอ
การรับรูและจดจํา ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางท่ีมี เพศ และอายุ มีผลตอการรับ
รับรูและจดจํา เนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารผานสื่ออินโฟกราฟกท่ีไมแตกตางกัน สําหรับกลุม
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ตัวอยางท่ีมี ระดับการศึกษาและอาชีพตางกัน มีผลตอการรับรูและจดจํา เนื้อหาและรูปแบบในการ
สื่อสารผานอินโฟกราฟกท่ีแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 และสอดคลองกับผลงานวิจัย
ของจงกลณี จงพรชัย, กฤตติกา ตัญญะแสนสุข และลาวัลย ศรัทธาพุทธ ท่ีไดทํางานวิจัยเรื่องอินโฟ
กราฟกและการประยุกตในงานสุขภาพและเภสัชกรรม ผลการวิจัยพบวา งานสุขภาพและเภสัชกรรม
มีการใชอินโฟกราฟกเปนสื่อชวยใหความรูอยางกวางขวางและแพรกระจายไปอยางรวดเร็วโดยเฉพาะ
ทางเครือขายสังคมบนอินเทอรเน็ต การใชอินโฟกราฟกมีบทบาทในการรับรูของผูรับสารมากยิ่งข้ึนแต
ตองคํานึงถึงปจจัยท่ีสงผลตอการรับรูของผูรับสารดวย 

3. การเปรียบเทียบผลอัตราการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของมารดาหลังคลอดของ
กลุมท่ีใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแลกับกลุมท่ีไมใชเทคโนโลยีดิจิทัลดูแล พบวา อัตราการกลับเขารับการ
รักษาของทารกซํ้าของมารดาหลังคลอด ของ 2 กลุม แตกกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 แต
ยังไมสามารถกลาวสรุปไดวาสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกนั้นสามารถลดอัตราการกลับมารักษาซํ้า
ท่ีโรงพยาบาลไดอยางแทจริง เนื่องจากยังมีปจจัยอ่ืนท่ีสงผลตอการกลับมารักษาซํ้า เชน น้ําหนักตัว
เด็กหลังคลอด ภาวะแทรกซอนตางๆ  ดังนั้นในการทดลองควรมีการควบคุมปจจัยท่ีอาจสงผลตอการ
คลาดเคลื่อนเหลานี้ เพ่ือใชทดลองพิจารณาวาปจจัยในเรื่องของสื่อดิจิทัลนั้นสงผลตอการกลับมา
รักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาล  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของพรทิพย ศรีเจริญ และ นงลักษณ ทรัพยธรณี ท่ี
ไดทํางานวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบอัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกท่ีคลอดในโรงพยาบาล
ชัยนาทนเรนทรในกลุมท่ีมีประสิทธิภาพการใหนมแมระยะแรกและน้ําหนักตัวลดลงกอนจําหนาย
ตางกัน โดยมีผลการวิจัยพบวา อัตราการกลับเขารับการรักษาของทารกในกลุมท่ีมีน้ําหนักตัวลดลง
นอยกวาหรือเทากับ 7 และน้ําหนักตัวลดลงมากกวา 7 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง 0.05 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1. โรงพยาบาลท่ีตองการจัดฉายสื่อดิจิทัลท่ีโรงพยาบาล ควรตองมีหองจัดฉายสื่อดิจิทัล
สําหรับใชจัดฉายและอบรมใหแกมารดาหลังคลอด 

2. หากโรงพยาบาลตองการใหมารดาหลังคลอดรับชมสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่นอารเอ็ม
ยู-เฮลทแครท่ีบาน ใหทําการลงทะเบียนระบบเพ่ือขอใชงาน โดยสามารถติดตอขอรับสิทธิ์การใชงาน
ไดจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม สําหรับการเริ่มตนใชระบบ  

3. มารดาหลังคลอดท่ีใชแอพพลิเคชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร จะไดรับการอนุญาตสิทธิ์จาก
โรงพยาบาล ท่ีทานสังกัดอยู และตองมีอุปกรณท่ีสามารถติดตั้งแอพพลิเคชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร ได 
โดยแอพพลิเคชั่นอารเอ็มยู-เฮลทแคร รองรับระบบ IOS และระบบ Android 

 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

 
1.  ควรมีการศึกษาปจจัยและควบคุมปจจัยท่ีสงผลตอการกลับมารักษาซํ้าท่ีโรงพยาบาลของ

มาดารหลังคลอดเพ่ือใหไดผลการวิจัยท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน   
2.  ควรมีการพัฒนาเนื้อหาในเรื่องอ่ืนๆ ใหครอบคลุมการดูแลมารดาหลังคลอดท่ีบาน 
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3.  ควรศึกษาประเด็นการทํานวัตกรรมทางการแพทยสมัยใหมเขามาผสมผสานกับระบบการ
ดูแลมารดาหลังคลอดท่ีบาน 

4. การจัดกิจกรรมการเผยแพรการใชสื่อดิจิทัลในรูปแบบอินโฟกราฟกสูโรงพยาบาล อ่ืนๆ 
เพ่ือใชผลลัพธจากงานวิจัยชิ้นนี้ใหเกิดประโยชนสูงสุด 
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ภาพท่ี ข.1 แบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ข.2 แบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ข.3 แบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ข.4 แบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 
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แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 
 

 

ภาพท่ี ค.1 แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 



 
98 

 

 
 
 

ภาพท่ี ค.2 แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 
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ภาพท่ี ค.3 แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 
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ภาพท่ี ค.4 แบบประเมินการรับรูจากกลุมตัวอยาง 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมิน IOC และดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ และแบบประเมินการรับรู 
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แบบประเมิน IOC จากผูเช่ียวชาญ 

 
ภาพท่ี ง.1  แบบประเมิน IOC จากผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ง.2  แบบประเมิน IOC จากผูเชี่ยวชาญ 
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ตาราง ง.1 ดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินความเหมาะสมของ Infographic สําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ 

 
ผลการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ 

ขอท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ผลรวมคะแนน คา IOC ผลการพิจารณา 
1.1 1 1 1 3 1.00 ใชได 
1.2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
1.3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
1.4 1 0 1 2 0.67 ใชได 
1.5 1 1 0 2 0.67 ใชได 
1.6 1 1 1 3 1.00 ใชได 
1.7 1 1 1 3 1.00 ใชได 
1.8 0 0 0 0 0.00 ใชไมได 
1.9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
1.10 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.1 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.4 1 0 1 2 0.67 ใชได 
2.5 1 0 1 2 0.67 ใชได 
2.6 1 1 0 2 0.67 ใชได 
2.7 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.8 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
2.10 1 1 0 2 0.67 ใชได 
3.1 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.4 1 0 0 1 0.33 ใชไมได 
3.5 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.6 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.7 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.8 0 0 0 0 0.00 ใชไมได 
3.9 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3.10 1 1 1 3 1.00 ใชได 
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แบบประเมินการรับรู 

 
ภาพท่ี ง.3  แบบประเมิน IOC  แบบประเมินการรับรู 
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ภาพท่ี ง.4  แบบประเมิน IOC  แบบประเมินการรับรู 
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ตาราง ง.2 ดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินการรับรู Infographic  
ผลการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ 

ขอท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ผลรวมคะแนน คา IOC ผลการพิจารณา 
1 1 0 1 2 0.67 ใชได 
2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
4 1 1 1 3 1.00 ใชได 
5 1 1 0 2 0.67 ใชได 
6 1 0 1 2 0.67 ใชได 
7 1 0 1 2 0.67 ใชได 
8 1 1 1 3 1.00 ใชได 
9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
10 1 1 1 3 1.00 ใชได 
11 1 1 1 3 1.00 ใชได 
12 1 1 1 3 1.00 ใชได 
13 1 1 1 3 1.00 ใชได 
14 0 1 1 2 0.67 ใชได 
15 1 0 1 2 0.67 ใชได 
16 1 1 0 2 0.67 ใชได 
17 0 0 0 0 0.00 ใชไมได 
2.8 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2.9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
20 0 1 0 1 0.33 ใชไมได 
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ภาคผนวก จ 
 

บทดําเนินเรื่องและสตอรี่บอรด 
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บทดําเนินเรื่อง 
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สตอรี่บอร 
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ภาคผนวก ฉ 

 

ภาพกิจกรรมการทดลองใชสื่อดิจิทัลกับมารดาหลังคลอด Day2 
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ภาพท่ี ฉ.1 ภาพกิจกรรมการทดลองใชสื่อดิจิทัลกับมารดาหลังคลอด Day2 
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ภาพท่ี ฉ.2 ภาพกิจกรรมการทดลองใชสื่อดิจิทัลกับมารดาหลังคลอด Day2 
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ภาพท่ี ฉ.3 ภาพกิจกรรมการทดลองใชสื่อดิจิทัลกับมารดาหลังคลอด Day2 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
134 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

ภาพตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 
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ภาพท่ี ช.1 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 

 

 
ภาพท่ี ช.2 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 
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ภาพท่ี ช.3 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 

 

 
ภาพท่ี ช.4 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 
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ภาพท่ี ช.5 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 

 

 
ภาพท่ี ช.6 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 
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ภาพท่ี ช.7 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 

 

 
ภาพท่ี ช.8 ตัวอยางสื่อดิจิทัลผานแอพพลิเคชั่น RMU-HealthCare 
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พจนศิรินทร ลิมปนันทน. (2559). เอกสารประกอบการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต 

(7021206). คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
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3. งานวิจัยและงานสรางสรรคท่ีจดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา 
 

เลขท่ีจดแจง ผลงานลิขสิทธ ประเภท ปท่ีจด 

302903 การตูนแอนิเมชั่นสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมและความสามัคคี โสตทัศนวัสดุ 2557 

303911 หนังสือนิทานอีสปสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมและความสามัคคี วรรณกรรม 2557 

304726 เอ็มทีเอ แอพลิเคชั่นสําหรับแอนดรอยด  
(MTA App for Android) 

โสตทัศนวัสดุ 2557 

319254 การตูนแอนิเมชั่นนิทานพ้ืนบานสุดสนุก เรื่อง "ไมรูจบ" โสตทัศนวัสดุ 2558 

319255 การตูนแอนิเมชั่นนิทานพ้ืนบานสุดสนุก เรื่อง "พิกุลทอง" โสตทัศนวัสดุ 2558 

319256 การตูนแอนิเมชั่นนิทานพ้ืนบานสุดสนุก เรื่อง "หมีรูคุณ" โสตทัศนวัสดุ 2558 

319257 การตูนแอนิเมชั่นนิทานพ้ืนบานสุดสนุก เรื่อง "ทําไมเตาถึงมี
กระดองลาย" 

โสตทัศนวัสดุ 2558 

319258 การตูนแอนิเมชั่นนิทานพ้ืนบานสุดสนุก เรื่อง "ผานางคอย" โสตทัศนวัสดุ 2558 

360868 โปรแกรมคอมพิวเตอร  AR WORD วรรณกรรม 2560 

360869 โปสการดพระธาตุนาดูน 3 มิติ (ดานหนา) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360870 โปสการดพระธาตุนาดูน 3 มิติ (ดานหลัง) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360873 โปสการดสะพานไมแกดํา 3 มิติ (ดานหนา) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360874 โปสการดสะพานไมแกดํา 3 มิติ (ดานหลัง) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360871 โปสการดพระพุทธมงคล 3 มิติ (ดานหนา) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360872 โปสการดพระพุทธมงคล 3 มิติ (ดานหลัง) AR Postcard 
Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360877 โปสการดกูมหาธาตุ(ปรางคกูบานเขวา) 3 มิติ (ดานหนา) AR 
Postcard Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 

360878 โปสการดกูมหาธาตุ(ปรางคกูบาน เขวา) 3 มิติ (ดานหลัง) AR 
Postcard Mahasarakham 

วรรณกรรม 2560 
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ช่ือ-นามสกุล : ทิพวิมล ชมภูคํา   
ตําแหนง : อาจารย     
สังกัดสาขาวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
อีเมล :  thipwimon.ch@rmu.ac.th 
 
ประวัติการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา วุฒิ สาขา มหาวิทยาลัย ปท่ีสําเร็จ 
ปริญญาตรี วท.บ. วิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา 
2549 

ปริญญาโท วท.ม. เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2557 
 

ผลงานวิจัย/บทความวิชาการตีพิมพเผยแพร 
ทิพวิมล ชมภูคํา (2557). การศึกษาประสิทธิภาพการจัดตารางสอนในระดับมหาวิทยาลัยดวย

วิธีการอาณานิคมมด. วารสารวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 33 (5), 485-492. 
ทิพวิมล ชมภูคํา. (2559, มีนาคม). การพัฒนาระบบบริหารจัดการขอมูลโครงงานนักศึกษา กลุม

สาขาวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. การ
ประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 2 (NCTIM 
2016), มหาสารคาม. 

อรวรรณ คําไซร, ทิพวิมล ชมภูคํา. (2559, มีนาคม). การพัฒนาระบบควบคุมการเปด-ปดไฟฟา
ดวยเซ็นเซอร. การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้ง
ท่ี 2 (NCTIM 2016), มหาสารคาม. 

สุปรียา เดชรักษา, ทิพวิมล ชมภูคํา. (2560, มีนาคม). การพัฒนาแอปพลิเคชันบัญชีรายรับ-
รายจาย บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด. การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการ

เทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 3 (NCTIM 2017), มหาสารคาม. 
อรอนงค แกวมาลา, ทิพวิมล ชมภูคํา. (2560, มีนาคม). การพัฒนาเว็บไซตภูมิปญญาทองถ่ินผา

ไหมมัดหม่ีของดีอําเภอชนบท. การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม” ครั้งท่ี 3 (NCTIM 2017), มหาสารคาม. 

ทิพวิมล ชมภูคํา, อภิชาติ เหล็กดี. (2560, มีนาคม). ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน 
เพ่ือพัฒนาทักษะดานการเขียนโปรแกรมในระบบเว็บ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี. 
การประชุมวิชาการระดับชาติ “การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” ครั้งท่ี 3 (NCTIM 
2017), มหาสารคาม. 

ศรีปกรณ โพธิ์ศรีวัง, ทิพวิมล ชมภูคํา. (2560). การพัฒนาระบบจัดเก็บขอมูลนาประปาหมูบาน
หนองตาเต็นออนไลน. ใน The 5 th ASEAN Undergraduate Conference in 
Computing (AUC2) 2017 (น. 192-198). พิษณุโลก: มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

อานนท ธุรกิจ, ทิพวิมล ชมภูคํา. (2560). การพัฒนาระบบจัดการขอมูลโครงงานนักศึกษา. ใน 



 
144 

 

The 5 th ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2017 (น. 
176-181). พิษณุโลก: มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

ชลีพรรณ ไปแดน, ทิพวิมล ชมภูคํา และณัฐกร สีถา. (2561, มกราคม). การพัฒนาระบบชวยให
คําปรึกษาก่ึงอัตโนมัติโดยใชเทคนิคการประมวลผลคํา. การประชุมวิชาการเสนอ
ผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  ครั้งท่ี 3”, 
มหาสารคาม. 

ทิพวิมล ชมภูคํา, วิริยา พลเสนา และสมร เหล็กกลา (2562). การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือ
ติดตามและดูแลควบคุมภาวะทุพโภชนาการในเด็กในวัยเรียน กรณีศึกษา โรงเรียนบาน
มะโบ ตําบลลานสะแก อ.พยัคฆภูมิพิสัย จ.มหาสารคาม. วารสารวิชาการ การจัดการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม, 6 (2). 
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ช่ือ- นามสกุล  :  นายธเนศ  ยืนสุข 
ตําแหนง    :  อาจารย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ท่ีอยู  :  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 80 ถนน 

นครสวรรค ตําบลตลาด อําเภอเมือง  จังหวัดมหาสารคาม 44000 
อีเมล   : thanet_y@hotmail.com 
 
ประวัติการศึกษา 
 ปริญญาโท สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
 ปริญญาตรี   บธ.บ. สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
 
  
ผลงานทางวิชาการ 

Thanet Yuensook .(2013). Results Learning Management by Scratch 
Programs to Develop Problem Solving Skills, A Loop of the 
Computer Programming 1. International Conference on Sciences 
and Social Sciences 2013: Research and Development for 
Sustainable Life Quality, July 18-19, 2013 at Rajabhat Maha 
Sarakham University, Thailand, (pp.745-749). 
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