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บทสรุปผูบ้ริหาร 

 จากการที่สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยเป็นองค์กรอิสระท่ีดําเนินการให้ทุนสนับสนุน
นักวิจัยมากกว่า 25 ปี ในปัจจุบันโลกในการสื่อสาร ได้มีการเปล่ียนแปลงไปสู่ยุคของเทคโนโลยี
สารสนเทศ 4.0 การปรับตัวขององค์กรในการที่จะเตรียมความพร้อมเพ่ือให้เข้าสู่ยุคของการสื่อสารแบบ
ดิจิทัลจึงมีความจําเป็น ด้วยวิสัยทัศน์ของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยจึงมีแนวทางที่จะสร้างช่อง
ทางการสื่อสารใหม่เพ่ือทําการสื่อสารกับนักวิจัยกลุ่มเป้าหมายที่จะเป็นผู้มาขอทุนทั้งในปัจจุบันและ
อนาคต รวมทั้งประชาชนทั่วไปผู้ที่จะสามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ต่อยอดจากงานวิจัยที่ สกว. 
สนับสนุนทุนวิจัยเอาไว้แล้ว 

 ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันสื่อออนไลน์ที่สามารถประยุกต์เข้ากับสื่อประเภท
โทรศัพท์เคลื่อนที่ สมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตพีซี เป็นสื่อที่มีความสําคัญและประชาชนทุกเพศทุกวัยมี
พฤติกรรมในการใช้มากขึ้นเป็นลําดับ จากพฤติกรรมของประชาชนท่ีเปลี่ยนไปบริโภคส่ือออนไลน์จาก
อุปกรณ์ประเภทสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซีมากขึ้นดังน้ีทําให้สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย
เล็งเห็นว่าควรที่จะมีการพัฒนาช่องทางการสื่อสารใหม่ ๆ เหล่าน้ีเพ่ือรองรับกับผู้ใช้ที่มีพฤติกรรม
เปลี่ยนแปลงไป 

 ทางโครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของสํานักงานกองทุน
สนับสนุนการวิจัยจึงได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่จํานวน 3 แอปพลิเคชัน
ด้วยกันคือแอปพลิเคชัน สกว. แอปพลิเคชันแปลงร่าง และแอปพลิเคชันสาระ 

 แอปพลิเคชัน สกว. มีการพัฒนาขึ้นมาในรูปแบบของแอปพลิเคชันขององค์กรที่จะเป็น
ตัวกลางในการสื่อสารระหว่าง สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยกับนักวิจัยที่จะมาขอทุนในอนาคต
รวมท้ังสื่อมวลชน ประชาชนท่ีจะเข้ามาค้นคว้าหาข้อมูลเก่ียวกับ สกว. ที่มีความทันสมัยทันเหตุการณ์ 
โดยในแอปพลิเคชันน้ีจะมีรูปแบบของการติดต่อสื่อสาร การแจ้งเตือน และการส่งข่าวสารใหม่ ๆ อยู่
เสมอ 

 แอปพลิเคชันแปลงร่าง จะเป็นรูปแบบของการส่ือสารงานวิจัยในรูปแบบใหม่ซึ่งนําเอา
งานวิจัยมาแปลงร่างให้เป็นอยู่ในรูปแบบของส่ืออินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิกเพ่ือทําการสื่อสารกับ
นักเรียน นักศึกษา อาจารย์ และประชาชนที่สนใจ สื่อในรูปแบบใหม่น้ีจะเป็นการให้ข้อมูลงานวิจัยแบบ
ย่นย่อโดยหยิบเอาสาระสําคัญของงานวิจัยที่น่าสนใจและมีความไม่ซับซ้อนมาสื่อสารเพ่ือให้ประชาชนที่



ข 
 

สนใจจะอ่านงานวิจัยสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้อย่างสะดวกและง่ายดาย ทั้งน้ียังรวมถึงนักวิจัยที่
สนใจจะค้นคว้าหาข้อมูลเป็นเบ้ืองต้นเพ่ือเช่ือมต่อไปยังรายงานวิจัยฉบับเต็มได้อีกด้วย 

 สุดท้าย แอปพลิเคชันสาระ เป็นรูปแบบของแอปพลิเคชันที่จะให้ข้อมูลเรื่องเกี่ยวกับสาระ
ความรู้ที่สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยเคยให้ทุนกับนักวิจัยไปผลิตองค์ความรู้ในรูปแบบของ
งานวิจัยแล้วนํามาเผยแพร่ในรูปแบบของ บทความ หนังสือเล่ม หรือ สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของ
รายการโทรทัศน์และคลิปวิดีโอต่างๆ  

 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันทั้ง 3 น้ีทางโครงการฯ ได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วน
เก่ียวข้องหลักหลายฝ่ายด้วยกันทั้งตัวแทนฝ่ายต่าง ๆ จากสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ผู้บริหาร 
นักวิชาการและนักวิจัยผู้ที่จะเป็นกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งจากประชาชนทั่วไป และ นิสิตนักศึกษาผู้ที่จะ
เข้ามาค้นคว้าหาความรู้ โดยมีการทดสอบทั้งก่อนและหลังการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือให้
แน่ใจว่าแอปพลิเคชันทั้ง 3 น้ีจะสามารถตอบสนองการใช้งานของผู้มีส่วนเก่ียวข้องทุกฝ่ายได้เป็นอย่างดี
  

  

  



ค 
 

บทคัดย่อ 

โครงการ การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย เป็น
โครงการที่ตอบสนองต่อนโยบายด้านการปรับตัวให้เข้าสู่การส่ือสารในยุคดิจิทัล มีการวางแผนในการ
สร้างช่องทางการสื่อสารที่เหมาะสมกับการใช้งานของนักวิจัยในอนาคต มีวัตถุประสงค์จํานวน 4 ข้อ 
คือ 1) เพ่ือศึกษาความต้องการและองค์ประกอบในการสร้างแอปพลิเคชันของ สกว.   2) เพ่ือออกแบบ
และพัฒนารูปแบบและเนื้อหาของแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย       
3) เพ่ือสื่อสารให้เกิดการรับรู้แอปพลิเคชันของ สกว. ในวงกว้าง และ 4) การจัดอบรมการใช้งานแอป
พลิเคชัน และสื่อออนไลน์ โดยการดําเนินกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน จะแบ่งออกเป็นหลาย
ขั้นตอน คือ  

การศึกษาและวิเคราะห์ถึงปัญหา ในกระบวนการข้ันตอนน้ีจะมีการรวบรวมข้อมูล จากการ
สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกภาคส่วนคือผู้บริหารของ สกว. ซึ่งเป็นผู้ที่จะเป็นเจ้าของแอปพลิเคชัน 
จากนั้นจึงไปสัมภาษณ์กลุ่มผู้เช่ียวชาญจากการทํางานด้านแวดวงเทคโนโลยีการส่ือสารและแอปพลิเค
ชัน และทําการสนทนากลุ่มกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องหลากหลายอย่างเช่นนักวิชาการ นักวิจัย นักวิชาชีพ
รวมทั้งนักเรียน นักศึกษา ประชาชนเพ่ือที่จะทําการเก็บข้อมูลด้านรูปแบบการใช้งานที่จะเป็นประโยชน์
ในการออกแบบแอปพลิเคชันให้มากที่สุด นอกจากน้ันยังทําการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากการทํา
แบบสอบถามกับนักวิจัยที่เคยรับทุนวิจัยของสกว. ถึงรูปแบบในการใช้งานและพฤติกรรมในการใช้สื่อ
ประเภทแอปพลิเคชันอีกด้วย 

การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน  ในขั้นตอนน้ีจะเป็นการนําข้อมูลที่ได้มาจากการ
วิเคราะห์ศึกษาปัญหาในขั้นตอนแรกมาทําการวางแผนสร้างโครงสร้างของรูปแบบที่มีประสิทธิภาพและ
ตรงกับพฤติกรรมในการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด ในการน้ีจึงได้ ข้อสรุปว่าแอปพลิเคชันของ
สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยควรแบ่งออกเป็น 3 แอปพลิเคชันด้วยกันคือแอปพลิเคชัน สกว.    
แอพลิเคชันแปลงร่าง และแอปพลิเคชันสาระ ในขั้นตอนน้ียังมีการพัฒนารูปแบบการใช้งานทั้ง User 
Interface (UI) และ User Experience (UX) เพ่ือให้ตอบสนองรูปแบบการใช้งานที่เหมาะสมท่ีสุด 

แอปพลิเคชัน สกว. มีการพัฒนาขึ้นมาในรูปแบบของแอปพลิเคชันขององค์กรที่จะเป็นตัวกลาง
ในการส่ือสารระหว่างสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยกับนักวิจัยที่จะมาขอทุนในอนาคตรวมทั้ง
สื่อมวลชน ประชาชนที่จะเข้ามาค้นคว้าหาข้อมูลเก่ียวกับ สกว. ที่มีความทันสมัยทันเหตุการณ์ โดยใน
แอปพลิเคชันน้ีจะมีรูปแบบของการติดต่อสื่อสาร การแจ้งเตือน และการส่งข่าวสารใหม่ ๆ อยู่เสมอ 



ง 
 

 แอปพลิเคชันแปลงร่าง จะเป็นรูปแบบของการสื่อสารงานวิจัยในรูปแบบใหม่ซึ่งนําเอางานวิจัย
มาแปลงร่างให้เป็นอยู่ในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิกเพ่ือทําการสื่อสารกับประชาชน 
สื่อในรูปแบบใหม่น้ีจะเป็นการให้ข้อมูลงานวิจัยแบบย่นย่อโดยหยิบเอาสาระสําคัญของงานวิจัยที่
น่าสนใจและมีความไม่ซับซ้อนมาสื่อสารเพ่ือให้ประชาชนที่สนใจจะอ่านงานวิจัยสามารถรับรู้ข้อมูล
ข่าวสารได้อย่างสะดวกและง่ายดาย ทั้งน้ียังรวมถึงนักวิจัยที่สนใจจะค้นคว้าหาข้อมูลเป็นเบ้ืองต้นเพ่ือ
เช่ือมต่อไปยังรายงานวิจัยฉบับเต็มได้อีกด้วย 
 สุดท้าย แอปพลิเคชันสาระ เป็นรูปแบบของแอปพลิเคชันที่จะให้ข้อมูลเรื่องเกี่ยวกับสาระ
ความรู้ที่สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยเคยให้ทุนกับนักวิจัยไปผลิตองค์ความรู้ในรูปแบบของ
งานวิจัยแล้วนํามาเผยแพร่ในรูปแบบของ บทความ หนังสือเล่ม หรือ สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของ
รายการโทรทัศน์และคลิปวิดีโอต่างๆ 

ในการทดสอบการทํางานของแอปพลิเคชัน นอกจากจะทาํการทดสอบจากผู้ออกแบบและการ
เขียนโปรแกรมแล้วยังทําการทดสอบจากการทําการสนทนากลุ่มเชิงทดลองให้กลุ่มผู้มสี่วนเก่ียวข้องมา
ทดลองใช้แอปพลิเคชัน เพ่ือให้ข้อคิดเห็นกลบัไปปรับปรุงการทํางานก่อนเปิดใช้จริง 

ในขั้นตอนต่อไป เป็นส่วนของการสร้างการรับรู้แอปพลิเคชันทั้ง 3 แอปพลิเคชัน คือการจัดงาน
แถลงข่าวเปิดตัวแอปพลิเคชันต่อประชาชนและสื่อมวลชน โดยจัดงานวันที่ 25 กันยายน 2560 ที่ 
ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์ โดยการจัดงานจัดทําในรูปแบบของการแถลงข่าวมีเวทีเสวนาให้ความรู้เรื่อง
เทคโนโลยีการสื่อสารในโลกอนาคต และงานวิจัยรวมทั้งมีนิทรรศการและการเปิดโอกาสให้ผู้ที่เข้ามา
ร่วมงานได้ทดลองดาวน์โหลดแอปพลิเคชันทั้ง 3  

ในขั้นตอนสุดท้ายก่อนการส่งมอบงานคือการจัดการอบรมการใช้งานแอปพลิเคชัน ทาง
โครงการได้ทําการอบรมผู้มีส่วนเก่ียวข้องที่จะจัดการดูแลแอปพลิเคชัน ของสํานักงานกองทุนสนับสนุน
การวิจัยทั้งในเรื่องของการดูแลระบบและการจัดทําเน้ือหาให้เหมาะสมกับการนําไปเผยแพร่ในสื่อ
ประเภทแอปพลิเคชันอีกด้วย 
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Abstract 

Design and Development of The Thailand Research Fund (TRF) applications was 
a project that responded to the policy of adaptation to digital communications, 
planning to create the appropriate communication channel for future researchers. The 
main objectives of this project were (1) to study the needs and components to create 
applications for the TRF; (2) to design and develop layout and content of the 
applications in accordance to the needs of stakeholders; (3) to communicate in order 
to create a widespread awareness about the TRF applications; and (4) to train how to 
use the applications and online media. The development process of the applications 
was divided into several stages: 

 Study and analyze the problem; in this process, the information was collected 
by interviewing the executives of the TRF, the owners of the applications. Then, 
interview the experts from the technology, communications and applications field, and 
conduct group discussions with a variety of stakeholders such as academics, 
researchers, practitioners, students, and the public, in order to collect useful 
information about usage patterns for application design. In addition, quantitative data 
were collected from questionnaires with researchers who previously received research 
grants from the TRF for their behavior in using applications. 

 Application design and development; in this step, the information obtained 
from the problem analysis in the first step was taken into account for planning an 
efficient layout and consistent with the behavior of the target audience. In this regard, 
the conclusion was that the TRF applications should be divided into three 
applications; TRF application, “Transform” application, and “Sara” application. At this 
stage, the user interface (UI) and user experience (UX) were developed to provide the 
most appropriate user interface. 
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 The TRF application has evolved in the form of an enterprise application that 
will be the intermediary between the TRF and the researchers who will apply for 
funding in the future, as well as the media and the public to find out and get the most 
up-to-date information about the TRF. In this application, there will be a form of 
communication, notification, and news. 

 “Transform” application will be a new form of publishing research to the 
public by transforming research into infographics and motion graphics. This new form 
of information will provide an easy-to-understand research data by taking the 
summary of interesting and uncomplicated research to communicate to those who are 
interested as well as researchers who are interested in researching the introductory of 
the full research paper. 

 Finally, “Sara” application will be a form of application that provides 
knowledge in the form of articles, books and multimedia in the form of television 
shows and video clips. 

 To test the functionality of the applications, in addition to testing by the 
designers and programmers, we also conducted experimental group discussions with 
stakeholders to get involved in the application trials to give comments and feedback 
for improving the applications before launching. 

 In the next step, was to create awareness about all three applications by 
holding a press conference on September 25, 2017 at Central World. The event was 
organized in the form of a press conference, a knowledge forum about the future of 
communication technologies and research, as well as an exhibition and an opportunity 
for participants download and experiment with all three applications. 

 In the final step before the delivery of the project was to hold training sessions 
for the stakeholders who will be responsible for administering and creating contents 
and making it appropriate for publishing in the applications.  



ช 
 

สารบัญ 

บทที ่  หน้า 
 บทสรุปผู้บริหาร ก 
 บทคัดย่อ ค 
 สารบัญ ช 
 สารบัญตาราง ฌ 
 สารบัญภาพ ญ 
1 ที่มาและความสําคัญ 1 
 วัตถุประสงค์ 5 
 ขอบเขตงานวิจัย 5 
 นิยามศัพท์ 5 
 ประโยชน์ของงานวิจัย 6 
2 แนวคิดการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 8 
 แนวคิดเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 18 
 การประเมินคุณภาพสื่อ 25 
 ทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมของ Roger 28 
3 การออกแบบการวิจัย 33 
 กระบวนการดําเนินงานวิจัยและพัฒนา 34 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 35 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 37 
 การแปลผลข้อมูล 37 
 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 38 
 การนําเสนอข้อมูล 38 
4 การศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา 39 
 การออกแบบแอปพลิเคชัน 54 
 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 64 
 การทดสอบการทํางานของแอปพลิเคชัน 74 
 การสร้างการรับรู้แอปพลิเคชัน 78 
 การจัดอบรมการใช้งานแอปพลิเคชัน 89 
5 สรุปผลการวิจยัและพัฒนาแอปพลิเคชัน 93 
 อภิปรายผลการวิจัย 97 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 99 



ซ 
 

รายการอ้างอิง 101 
ภาคผนวก ก แบบสอบถาม 105 
ภาคผนวก ข Motion Graphic ชุดที่ 1 109 
ภาคผนวก ค Motion Graphic ชุดที่ 2 115 
ภาคผนวก ง สรุปการเผยแพร่สื่องานเปิดตัวแอปพลิเคชัน  122 
  
 



ฌ 
 

สารบัญตาราง 

ตารางที่  หน้า 
4.1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 45 
4.2 อายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 46 
4.3 ระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม 46 
4.4 ตําแหน่งทางวิชาการของผู้ตอบแบบสอบถาม 46 
4.5 ระยะเวลาที่มีความเกี่ยวข้องกับ สกว. 47 
4.6 ความเกี่ยวข้องกับ สกว. 48 
4.7 อุปกรณ์ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ 48 
4.8 ระบบปฏิบัติการ 49 
4.9 แอปพลิเคชันที่เคยดาวน์โหลด 49 
4.10 วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน 50 
4.11 สื่อที่ใช้ติดตามข่าวสาร/รับข่าวสารของ สกว. 51 
4.12 การค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับ สกว. 51 
4.13 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านเน้ือหา 52 
4.14 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านการนําเสนอ 53 
4.15 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านประสบการณ์ 53 
4.16 ความเต็มใจในการ Log in เข้าระบบ 54 

   
   
   
   
   

 

 

  



ญ 
 

สารบัญรูปภาพ 

ภาพที่  หน้า 
4.1 การวางแผนโครงสร้างแอปพลิเคชัน สกว. 55 
4.2 การวางแผนแอปพลิเคชัน สกว. ในส่วนเมนู 55 
4.3 การวางแผนแอปพลิเคชัน สกว. ในส่วนการเช่ือมโยงข้อมูล 56 
4.4 การวางแผนแอปพลิเคชัน สกว. ในส่วนการเช่ือมโยงไปยังข่าวของ สกว. 56 
4.5 การวางแผนแอปพลิเคชัน สกว. ในส่วนการเช่ือมโยงไปยังสื่อของ สกว. 57 
4.6 การวางแผนโครงสร้างแอปพลิเคชัน แปลงร่าง 58 
4.7 การวางแผนแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในส่วนของเมนู 58 
4.8 การวางแผนแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในส่วนของการเช่ือมโยงเน้ือหา 59 
4.9 การวางแผนแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในส่วนของเมนูการค้นหา 59 
4.10 การวางแผนแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในส่วนการให้รายละเอียดเก่ียวกับงานวิจัย 60 
4.11 การวางแผนแอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในส่วนการเช่ือมโยงไปยังสื่ออ่ืน 60 
4.12 การวางแผนโครงสร้างของ แอปพลิเคชัน สาระ 61 
4.13 การวางแผนแอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนเมนู 61 
4.14 การวางแผนแอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการเช่ือมโยง 62 
4.15 การวางแผนโครงสร้างแอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการแสดงผลส่ือ 62 
4.16 การวางแผนโครงสร้างแอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการแบ่งหมวดหมู่ 63 
4.17 การวางแผนโครงสร้างแอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการแสดงรายละเอียด 63 
4.18 ไอคอนของ แอปพลิเคชัน สกว. 64 
4.19 รายละเอียด Interface ของ แอปพลิเคชัน สกว. 65 
4.20 หน้าเมนูของ แอปพลิเคชัน สกว. ในส่วน My Research Fund 65 
4.21 21 หน้าเมนูของ แอปพลิเคชัน สกว. ในสว่น News/Event 66 
4.22 หน้าเมนูของ แอปพลิเคชัน สกว. ในส่วน ประกาศทุนวิจัย 66 
4.23 หน้าเมนูของ แอปพลิเคชัน สกว. ในส่วน สือ่ของ สกว. 67 
4.24 หน้าเมนูของ แอปพลิเคชัน สกว. ในส่วน กลุ่มภารกิจของ สกว. 67 
4.25 ไอคอนของ แอปพลิเคชัน แปลงร่าง 68 
4.26 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในสว่นเมนู 68 
   



ฎ 
 

ภาพที่  หน้า 
4.27 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในสว่นการเช่ือมโยงไปยังอินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิก 69 
4.28 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง ในสว่นการเช่ือมโยงตาม Category 69 
4.29 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง เมื่อเปิดดูสื่ออินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิก 70 
4.30 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง เมื่อเช่ือมโยงไปยังงานวิจัยฉบับเต็ม 70 
4.31 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง เมื่อเช่ือมโยงไปยังสื่ออ่ืน 71 
4.32 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง หน้า Favorite 71 
4.33 แอปพลิเคชัน แปลงร่าง หน้าค้นหา 72 
4.34 ไอคอนของ แอปพลิเคชัน สาระ 72 
4.35 การแบ่งหมวดหมู่ของสื่อภาพในแอปพลิเคชันสาระ 73 
4.36 แอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการเช่ือมโยงไปยังสื่อ E-Book และ ประชาคมวิจัย 73 
4.37 แอปพลิเคชัน สาระ ในส่วนการเช่ือมโยงไปยังสื่อเอกสารแจกฟรี 74 
4.38 สื่อแบนเนอร์ประชาสัมพันธ์งานเปิดตัวแอปพลิเคชันในเว็บไซต์ของ สกว. 78 
4.39 เวทีงานเปิดตัวแอปพลิเคชัน สกว. แปลงร่าง และ สาระ 79 
4.40 บูธแนะนําการใช้งานแอปพลิเคชัน สกว. แปลงร่าง และ สาระ 79 
4.41 การใช้สื่อโมช่ันกราฟิกเพ่ือสร้างความเข้าใจเก่ียวกับการใช้งานแอปพลิเคชัน สกว. 81 
4.42 
4.43 
4.44 
4.45 
4.46 
4.47 
4.48 
4.49 
4.50 
4.51 
4.52 
4.53 
4.54 

 
4.55 

บรรยากาศการเสวนาเพ่ือให้ความรู้เก่ียวกับการสื่อสารงานวิจัยในอนาคต 
ตัวอย่างโปสเตอร์ และแบนเนอร์เพ่ือการประชาสัมพันธ์การจัดกิจกรรมเปิดตัว 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่ก่อนวันจัดงานผ่านสื่อหนังสือพิมพ์ 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่ก่อนวันจัดงานผ่านสื่อออนไลน์ 
ตัวอย่างคลิปแนะนําการใช้งานแอปพลิเคชัน สกว 
ตัวอย่างคลิปแนะนําการใช้งานแอปพลิเคชัน แปลงร่าง 
ตัวอย่างคลิปแนะนําการใช้งานแอปพลิเคชัน สาระ 
ตัวอย่างภาพคลิปรีวิวการใช้แอปพลิเคชันจากนักวิจัย และบุคคลที่มีช่ือเสยีง 
ภาพบรรยากาศการ LIVE การจัดงานแถลงข่าวที่แฟนเพจ สกว. 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่หลังงานผ่านสื่อหนังสือพิมพ์ 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่หลังงานผ่านสื่อออนไลน์ 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่หลังงานผ่านรายการคุยข่าว ช่อง 5 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่หลังงานผ่านรายการ TNN Day 
News 
ตัวอย่างข่าวประชาสัมพันธ์ที่ได้รับการเผยแพร่หลังงานผ่านรายการ ดาวกระจาย 

82 
83 
83 
84 
84 
85 
85 
86 
86 
87 
87 
88 
88 
 

89 
 



ฏ 
 

ภาพที่  หน้า 
4.56 

 
4.57 
4.58 
4.59 

ภาพบรรยากาศการอบรมเพ่ือนําเสนอแอปพลิเคชัน และให้ทดลองใช้ในงานประชุม 
ของ สกว. จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ภาพบรรยากาศการอบรมโครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพบรรยากาศการอบรมโครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ภาพบรรยากาศการอบรมโครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 

90 
 

91 
92 
92 

 



1 
 

บทที่ 1 
ที่มาและความสําคญั 

 
ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) สื่อและเทคโนโลยีต่างๆ

จะมีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาสังคมให้เติบโตไปในทิศทางที่ถูกต้อง สื่อใหม่ใหม่อย่างเช่น
โทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน แท็บเล็ตพีซี และคอมพิวเตอร์  กลายมาเป็นสื่อที่มีอิทธิพลค่อนข้างสูงใน
การพัฒนาศักยภาพของประเทศ ในทุกๆด้าน และ เป็นปัจจัยที่สําคัญในการดําเนินชีวิตอย่างมี
คุณภาพของประชาชนในปัจจุบัน ซึ่งตามแนวทางพัฒนาเพ่ือให้ประเทศไทยก้าวไปเป็นไทยแลนด์ 4.0 
ผลักดันให้ต้องมีการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ใหม่เพ่ือให้สอดคล้องกับความเจริญก้าวหน้าของประเทศซึ่ง
มีการปรับตัวไปอย่างรวดเร็ว ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลให้ต้องมีการพัฒนาช่องทางการ
สื่อสารที่สามารถสอดคล้องกับชีวิตประจําวันของประชาชนในประเทศ  

ในศตวรรษที่ 21 ถือว่าเป็นยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ การเปลี่ยนแปลงของสังคมทั้งใน
ประเทศไทยและการเปลี่ยนแปลงในสังคมโลกในทุกๆด้านนําไปสู่การปรับตัวเพ่ือให้สอดคล้องกับ
กระแสใหม่ของการเปลี่ยนแปลงด้านการสื่อสารสนเทศ ดังน้ันเทคโนโลยีการสื่อสารจึงได้กลายมาเป็น
ปัจจัยที่สําคัญต่อการพัฒนาประเทศในทุกๆด้านอย่างไม่อาจท่ีจะหลีกเลี่ยงได้และนับวันเทคโนโลยี
เหล่าน้ันก็เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตของประชาชน  

การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่สําคัญอย่างมากที่เห็นได้อย่างชัดเจนคือการ
เปลี่ยนแปลงพัฒนาโครงข่ายด้านการสื่อสารที่สามารถเช่ือมต่อกับคนจํานวนมากได้ในทุกที่ และ ทุก
เวลา ทุกสถานที่ โครงข่ายการสื่อสารในปัจจุบันจึงทําให้ระบบของการสร้างความรู้เปลี่ยนแปลงมาสู่
การสื่อสารที่ต้องสอดคล้องกับการดําเนินชีวิตของผู้คนในยุคปัจจุบัน  

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) เป็นองค์กรอิสระที่ให้ทุนในการทํางานวิจัยมา
ยาวนานมากกว่า 25 ปี จวบจนปัจจุบันที่โลกก้าวเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร
สารสนเทศอย่างรวดเร็ว การพัฒนาองค์กรและสังคมเพื่อให้ตอบสนองกับยุคสมัยใหม่จึงเป็นส่วนที่ไม่
อาจจะปฏิเสธได้ การส่ือสารด้านงานวิจัยที่อาศัยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความทันสมัยจึงเข้า
มามีส่วนเก่ียวข้อง  

จากการประมวลข้อมูลรายงานที่มีการสรุปเก่ียวกับแนวโน้มด้านการสื่อสาร เจ.วอลเตอร์ 
ธอมสัน อินโน เวช่ัน กรุ๊ป  หน่วยธุรกิจที่ปรึกษาด้านการศึกษาและคาดการณ์แนวโน้ม ระบุว่า
แนวโน้มด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม (Technology + Innovation Trend) สําหรับประเทศไทย 
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เริ่มมีการถกเถียงที่ขยายวงกว้างถึงแนวคิดที่เรียกว่า “ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้” เพ่ือส่งเสริมการ
จัดระบบการเรียนรู้ให้นักเรียนแสวงหาการเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหล่งต่างๆ ที่มีมากขึ้นในปัจจุบัน 
อาทิ อินเทอร์เน็ต แทบเล็ตพีซี และ สมาร์ตโฟน ฯลฯ ซึ่งสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียน   

ข้อมูลจาก IDC ประเทศไทยซ่ึงเป็นบริษัทที่ปรึกษาและวิจัยข้อมูลการตลาดได้กล่าวถึง 10 
แนวโน้มสําคัญภาคธุรกิจและเทคโนโลยีในประเทศไทยที่จะเกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2559 - 2560 ว่า ผู้ใช้
สมาร์ตโฟนจะเพ่ิมขึ้นอีก 25 ล้านคนภายในปี พ.ศ. 2561 ประเทศไทยจะมีผู้เข้าถึงอินเทอร์เน็ตด้วย
สมาร์ตโฟนเป็นอุปกรณ์แรกเป็นจํานวน 50 ล้านคนซึ่งคิดเป็น 73 % ของประชากรทั้งหมดการที่มีผู้ใช้
สมาร์ตโฟนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตกว่า 50 ล้านคนน้ัน ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเป็นวงกว้างต่อองค์กร
ต่างๆ จะได้เห็นถึงเปล่ียนแปลงกระบวนการทางธุรกิจภายในองค์กร เช่น กลยุทธ์และการพัฒนาแอป
พลิเคชันสําหรับสมาร์ตโฟน องค์กรต่างๆ ต้องสร้างวิธีใหม่ในการนําเสนอสินค้าและบริการผ่านทางมือ
ถือมากขึ้นแบบโมบายล์เฟิร์ส    

จากแนวโน้มทีก่ล่าวมาข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า ความก้าวหน้าของบริบทในด้านเทคโนโลยีทํา
ให้พฤติกรรมการเรียนรู้ การดําเนินชีวิตประจําวันเปลี่ยนแปลงไป ทั้งในมิติของพฤติกรรมของผู้คน มติิ
ของการปรับตัวและเตรียมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงขององค์การ 
  สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) เป็นหน่วยงานหน่ึงที่มีบทบาทหลักสําคัญในการ
สร้างคน สร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการสนับสนุนทุนวิจัยและบริหารจัดการงานวิจัย ประกอบกับ
ตลอดระยะเวลา 23 ปีที่ผ่านมา สกว. ได้ให้การสนับสนุนให้เกิดผลผลิตมากมายไม่ว่าจะเป็น
โครงการวิจัยและพัฒนา ผลงานวิจัยที่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ ผลการวิจัยที่เป็นการค้นพบใหม่และ
นําไปสู่สิ่งประดิษฐ์ใหม่ กระบวนการใหม่อันจะนําไปสู่การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา จากที่กล่าวมา
ทําให้ สกว. มีผลลัพธ์ในด้านเน้ือหา ข้อมูลมากมายที่สามารถนําไปเผยแพร่ให้เป็นประโยชน์สําหรับ
สาธารณชนกลุ่มต่างๆได้ ซึ่งปัจจุบันรูปแบบของการเผยแพร่หรือสื่อสารมีหลากหลายช่องทางทั้งสื่อ
ด้ังเดิมหรือสื่อออฟไลน์ และสื่อสมัยใหม่ที่เกิดขึ้นปัจจุบันหรือที่เรียกว่าสื่อออนไลน์ 
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จากเหตุผลดังกล่าวทางสํานักงาน กองทุนสนับสนุนการวิจัยจึงมีแนวทางที่จะสร้างช่อง
ทางการสื่อสารที่จะสามารถสื่อสารกับนักวิจัยรวมทั้งประชาชนได้อย่างสะดวกทุกที่ทุกเวลาอย่าง
ปราศจากข้อจํากัดใดๆ และยังมีเป้าหมายในการสื่อสารองค์ความรู้ด้านงานวิจัยที่ สกว. ได้ให้ทุน
ตลอดระยะเวลาอันยาวนาน จากการทํางานอย่างต่อเน่ือง สกว. จึงมีองค์ความรู้ด้านงานวิจัยซึ่งเป็น
ประโยชน์กับการพัฒนาประเทศเป็นจํานวนมหาศาล การสื่อสารงานวิจัยไปยังนักวิจัยและประชาชน
ผู้สนใจแสวงหาความรู้จึงเป็นภารกิจที่เร่งด่วนในยุคปัจจุบัน 

ในขณะเดียวกัน คนในยุคปัจจุบันก็มีการใช้อุปกรณ์หรือเคร่ืองมือต่างๆ ในการแสวงหา
ความรู้ เช่นการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์พกพา อุปกรณ์ดิจิทัลในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น 
สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต พีซี รวมไปถึงการใช้งานซอฟท์แวร์และการประมวลผลแบบ Big Data และการ
ใช้ cloud computing ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วไม่ว่าแหล่งข้อมูลน้ันจะอยู่ที่ไหนใน
โลกก็ตาม ผู้คนในปัจจุบันต่างต้องการความรวดเร็วความสะดวกในการเข้าถึงองค์ความรู้หรือการ
ติดต่อสื่อสารรวมทั้งช่องทางการสื่อสารเหล่าน้ันจําเป็นต้องมีความยืดหยุ่นในการใช้งานส่งเสริมการ
เรียนรู้ และยังตอบสนองความต้องการสาระสนเทศที่มีความหลากหลายของผู้ใช้มากขึ้นด้วย 

เพ่ือตอบสนองกับพฤติกรรมของ ประชาชนในยุคปัจจุบันรวมทั้งการตอบสนองกับนโยบาย
ของทางรัฐบาลท่ีจะพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้ประเทศไทยได้มีการพัฒนาทันนานา
อารยประเทศ ทางสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) จึงมีความต้องการที่จะพัฒนาแอปพลิเค
ชันที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยเพ่ือตอบสนองกับการเข้าถึงข้อมูลความรู้ทางด้านสารสนเทศของประชาชน
ได้อย่าง สะดวกสบายและมีความรวดเร็ว 

สอดคล้องกับความก้าวหน้าทางความรู้ด้านงานวิจัย ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
ก็เข้ามามีบทบาทสําคัญเป็นอย่างมากในการพัฒนางานวิจัยในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการใช้
เครื่องมือการสื่อสารหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือเข้าถึงองค์ความรู้อย่างรวดเร็ว สิ่งเหล่าน้ีจะช่วย
ขยายแหล่งความรู้ให้กระจายไปยังประชาชน เยาวชน นักเรียน นักศึกษา นักวิจัย และชุมชน 
สอดคล้องกับแผนพัฒนา ประเทศของทางรัฐบาลที่ให้ความสําคัญกับเทคโนโลยีในการสื่อสาร 

เพ่ือบรรลุเป้าหมายในเรื่องของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีด้านการสื่อสารการวิจัย การ
พัฒนาแอปพลิเคชันของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยจึงเร่ิมขึ้น โดยข้ันตอนการดําเนินงานใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันประกอบด้วยหลายขั้นตอนด้วยกัน ได้แก่ การศึกษาความต้องการและ
องค์ประกอบในการสร้างแอปพลิเคชัน การออกแบบและพัฒนารูปแบบเน้ือหาภายในแอปพลิเคชัน 
เป็นการสื่อสารเชิงกลยุทธ์เพ่ือให้เกิดการรับรู้ในกลุ่มเป้าหมาย การสื่อสารภายในเก่ียวกับการใช้และ
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บริหารข้อมูลในแอปพลิเคชันกับบุคลากรของ สกว. และการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอป
พลิเคชัน 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือศึกษาความต้องการและองค์ประกอบในการสร้างแอปพลิเคชันของ สกว.    
2. เพ่ือออกแบบและพัฒนารูปแบบและเน้ือหาของแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
3. เพ่ือสื่อสารให้เกิดการรับรู้แอปพลิเคชันของ สกว. ในวงกว้าง 
4. การจัดอบรมการใช้งานแอปพลิเคชัน และ สื่อออนไลน์ 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 โครงการวิจัยน้ีเป็นโครงการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการ
วิจัย (สกว.) มีการทํางานในส่วนของการวิเคราะห์ความต้องการจากภายในตัวองค์กรคือ สกว. เองว่ามี
เป้าหมายในการใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือการสื่อสารการวิจัยอย่างไร อีกทั้งต้องมีการสํารวจความ
ต้องการของนักวิจัยและประชาชนที่จะเป็นกลุ่มเป้าหมายในการใช้แอปพลิเคชันในการสื่อสารงานวิจัย 
ในด้านต่าง ๆ ในการทํางานเพ่ือบรรลุเป้าหมายดังกล่าว จึงมีการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมาทั้งสิ้น
จํานวน 3 แอปพลิเคชันด้วยกันคือ แอปพลิเคชัน สกว. แอปพลิเคชันแปลงร่าง และ แอปพลิเคชัน
สาระ เพ่ือครอบคลุมเป้าหมายในการสื่อสารงานวิจัยทุกรูปแบบ โดยโครงการน้ีมีระยะเวลาในการ
ดําเนินงานทั้งสิ้น 12 เดือน 
 
นิยามศพัท ์
 แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ที่ช่วยในการทํางานของผู้ใช้บน
อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซึ่งแอปพลิเคชันเหล่าน้ีจะทํางานบนระบบปฏิบัติการ 
(OS) ที่แตกต่างกันไป ซึ่งโปรแกรมเหล่าน้ีจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ อีกทั้งยังสนับสนุน
ให้ใช้โทรศัพท์ได้ง่ายย่ิงขึ้น 

สมาร์ตโฟน หมายถึง โทรศัพท์มือถือที่มีความสามารถเพ่ิมเติม นอกเหนือจากโทรศัพท์มือถือ
ทั่วไป เปรียบเสมือนคอมพิวเตอร์พกพาที่ทํางานในลักษณะของโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยท่ีสามารถ
เช่ือมต่อความสามารถหลักของโทรศัพท์มือถือเข้าร่วมกับแอปพลิเคชันของโทรศัพท์เอง โดยให้
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ผู้ใช้งานติดต้ังโปรแกรมเสริมสําหรับเพ่ิมความสามารถตามรูปแบบที่ขึ้นอยู่กับระบบปฏิบัติการของ
โทรศัพท์ 

ระบบปฏิบัติการ (OS) หมายถึง ระบบปฏิบัติการสําหรับโทรศัพท์สมาร์ตโฟน ทั้งในรูปแบบ
ของ iOS และแอนดรอยด์ 
 
ประโยชน์ของการวิจัย 
ผลจากการทําโครงการน้ีจะได้ผลสําเร็จใน 2 รูปแบบ คือ 

1. องค์ความรู้ ข้อมูลองค์กรของ สกว. จะถูกจัดเก็บอย่างมีระบบ นําเสนอในรูปแบบที่
สวยงาม มีความทันสมัยและสื่อสารนวัตกรรมดังกล่าวไปในวงกว้างให้เป็นที่รู้จัก 

2. การผลิตสื่อแอปพลิเคชันของ สกว. สามารถนําไปสื่อสารเพ่ือให้เกิดการใช้ประโยชน์แก่
สาธารณะและสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้ สกว. ในการเป็นองค์กรตามภารกิจ “สร้างสรรค์ปัญญาเพ่ือ
พัฒนาประเทศ” 
  



7 
 

กรอบแนวคิดของโครงการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การพัฒนา          
แอปพลิเคชัน 
ของ สกว. 

แอปพลิเคชัน สกว. 

แอปพลิเคชันแปลงร่าง 

แอปพลิเคชันสาระ 

การพัฒนาระบบไอทีเพ่ือ
เช่ือมโยงกับแอปพลิเคชัน 

ความต้องการ และ
เป้าหมายในการ
สื่อสารของ สกว. 

กลุ่มเป้าหมายในการสื่อสาร 
- นักวิจัย 
- นักวิชาการ 
- ประชาชน

นักวิชาชีพด้านสื่อใหม ่

การสื่อสารในวงกว้าง 
เพ่ือสร้างการรับรู้

การฝึกอบรมเพ่ือเตรียม
ความพร้อมให้ สกว.
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บทที่ 2 
ทฤษฎี และแนวคิดทีเ่ก่ียวขอ้ง 

 
โครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของสํานักงานกองทุน

สนับสนุนการวิจัยครั้งน้ีเป็นโครงการวิจัยและพัฒนา มีทฤษฎีและแนวคิดที่นํามาใช้ศึกษาดังต่อไปน้ี 
1. แนวคิดการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
2. แนวคิดเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 
3. การประเมินคุณภาพสื่อ 
4. ทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมของ Roger 
 

1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2555) ได้อธิบายเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่ ผู้พัฒนาจําเป็นต้องศึกษาคุณสมบัติของอุปกรณ์ในแต่ละประเทศไม่ว่าจะเป็น ขนาด
ตัวเครื่อง ขนาดหน้าจอ หน่วยประมวลผล หน่วยเก็บข้อมูล คุณสมบัติด้านมัลติมีเดีย และการ
เช่ือมต่อแบบต่างๆภายในเครื่อง 

1. ขนาด (Size) ขนาดที่เหมาะสมน้ันควรจะมีขนาดไม่เกินฝ่ามือของผู้ใช้ รูปทรงเหมาะแก่
การพกพานํ้าหนักเบาโดยเฉพาะผู้ใช้ที่ต้องใช้งานอยู่ตลอดน้ันจะได้มีความคล่องตัวเวลาใช้งาน 
นํ้าหนักถือเป็นปัจจัยสําคัญที่ต้องคํานึงถึง เน่ืองจากโดยทั่วไปแล้วเรามักจะถือใช้งานเป็นส่วนใหญ่ 
หากมีนํ้าหนักเกินกว่า 700 กรัมสําหรับผู้ใช้ที่เป็นผู้ใหญ่เองจะถือได้ไม่นานเท่าไหร่นัก และ ต้องอาศัย
การวางบนโต๊ะสลับกับการถือเป็นระยะ ส่วนสําหรับการใช้งานของเด็กควรมีนํ้าหนักที่เบาสามารถจับ
ถือได้เป็นเวลานาน 

2. หน่วยประมวลผล (CPU) หน่วยประมวลผลน้ันมีส่วนสําคัญเป็นอย่างมากสําหรับเคร่ือง
อุปกรณ์ เพราะจะเป็นเสมือนกับสมองของคนเรา หน่วยประมวลผลท่ีเร็วน้ันจะสามารถตอบสนองงาน
ได้เร็วขึ้น และ ผิดพลาดน้อยลงแต่ความสิ้นเปลืองพลังงาน (แบตเตอรี่) ก็จะมากขึ้นด้วย 

3. หน่วยความจํา (Memory) หน่วยความจําแสดงถึงความสามารถในการโรงรับโปรแกรมได้
มากแค่ไหนและสามารถบันทึกข้อมูลได้มากเพียงใดด้วยเป็นพ้ืนที่เก็บข้อมูลภายในมีให้เลือกด้วยกัน
หลายรุ่นหลายขนาดเร่ิมได้แก่ 16GB ไปจนถึง 256GB แต่ราคาก็จะสูงขึ้นไปเรื่อยเร่ือยตามความจุของ
ความจําอย่างไรก็ตามในอุปกรณ์พกพาบางรุ่นจะมีส่วนเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมเข้ามาหลายรูปแบบซึ่งก็ถือ
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เป็นตัวที่ต้องคํานึงถึงด้วยเหมือนกันเพราะในบางอุปกรณ์อาจไม่จําเป็นต้องซื้อหน่วยความจําเยอะแต่
อาศัยเก็บข้อมูลที่อ่ืนแทน เช่นมีช่องเสียบการ์ด Micro SD ทําให้สามารถเก็บข้อมูลในการ์ดแทนได้ 
 4. จอภาพ (Screen) ในส่วนน้ีตัวอุปกรณ์จะมีความแตกต่างกันระหว่าง Tablet PC 
desktop PC notebook และ smartphone ตรงที่ใช้จอภาพแบบสัมผัส (Touchscreen) ในการ
สั่งงานและป้อนข้อมูลเป็นหลักโดยอาจจะใช้ แป้นพิมพ์เสมือน (virtual keyboard) สําหรับป้อน
ข้อมูลแทนคีย์บอร์ดปกติ หรือใช้ระบบ handwriting recognition แปลงการเขียนลายมือแทน
คีย์บอร์ดก็ได้ ซึ่งนํามาใช้ทํางานในเชิงทดแทนคอมพิวเตอร์มากกว่าโทรศัพท์ ขนาดหน้าจอใน
ท้องตลาด ณ ตอนน้ีมีหลายขนาดให้เลอืกซื้อ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับการใช้งานหรือความชอบของแต่ละคน  

5. ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการหลัก ที่เรารู้จักกันทั่วไปก็คือซิ
มเบียนซึ่งส่วนใหญ่จะใช้ในค่ายโนเกีย วินโดว์โมบายจะใช้กับโทรศัพท์มือถือที่เป็น PDA (personal 
digital assistants) ไอโอเอส (iOS) ใช้ใน iPhone iPad และ iPod เป็นต้น ซึ่งแต่ละระบบจะมี
คุณสมบัติและความสามารถท่ีแตกต่างกันการใช้งานแต่ละระบบจําเป็นต้องศึกษาให้ละเอียด 
ระบบปฏิบัติการหลัก ๆ มีอยู่ 4 แบบได้แก่ 
 5.1 iOS ระบบปฏิบัติการจากแอปเป้ิลซึ่งจะใช้อยู่ใน iPhone และ iPad จุดเด่นของระบบ 
iOS เป็นที่ระบบการทํางานและการจัดการหน่วยความจําที่ดี ส่วนข้อด้อยเป็นระบบปฏิบัติการตัว
เดียวที่ไม่รองรับ Flash คือไม่สามารถแสดงผลได้และการเช่ือมต่อที่ต้องทําผ่านซอฟต์แวร์  iTunes 
เท่าน้ัน 

5.2 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) จาก Google ที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้สําหรับมือถือ
สมาร์ตโฟนทาง Google ได้พัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ช่ันใหม่ให้รองรับกับแท็บเล็ตที่มี
หน้าจอขนาดใหญ่กว่ามือถือได้ 
 5.3 Windows ระบบปฏิบัติการจาก Microsoft ประชาชนส่วนใหญ่จะมีความคุ้นเคยกับการ
ใช้งานระบบปฏิบัติการวินโดว์อยู่แล้ว แต่ในปัจจุบันระบบปฏิบัติการน้ีไม่ได้รับความนิยมและมี
ผู้ใช้งานค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับระบบปฏิบัติการ iOS และแอนดรอยด์ 
 5.4 Blackberry OS ระบบปฏิบัติการจากค่าย RIM เจ้าของมือถือสมาร์ตโฟน BB โดย
ระบบปฏิบัติการตัวน้ีพัฒนามาสําหรับ Playbook โดยเฉพาะการทํางานโดยรวมก็ถือว่ามี
ประสิทธิภาพที่ดีการออกแบบการใช้งานโดยวิธีการสัมผัสต่างๆช่วยให้ใช้งานสะดวกขึ้นจุดเด่นอีกอย่าง
หน่ึงก็คือการทํางาน Multitasking หรือเปิดแอปพลิเคชันหลายตัวพร้อมกันสามารถทําได้ดีกว่า
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ระบบปฏิบัติการตัวอ่ืนๆ หรือเทียบเท่าระบบปฏิบัติการวินโดว์ แต่อย่างไรก็ตามจําเป็นต้องมีมือถือ 
BB จึงจะสามารถใช้งานได้ และยังไม่ค่อยรองรับภาษาไทยอีกด้วย 
 
ระบบปฏิบัติการที่เก่ียวข้องกับแอปพลิเคชัน 

ในการออกแบบแอปพลิเคชันจําเป็นต้องมีความเข้าใจเก่ียวกับระบบปฏิบัติการแบบต่าง ๆ 
เน่ืองจากในแต่ละระบบปฏิบัติการก็จะมีรูปแบบเฉพาะตัวที่เก่ียวข้องกับการออกแบบแอปพลิเคชัน 
จักรชัย โสอินทร์ (2555) ได้อธิบายเก่ียวกับระบบปฏิบัติการที่เก่ียวข้องกับการออกแบบแอปพลิเคชัน
ไว้ดังน้ี 

1. ระบบปฏิบัติการ 
ระบบปฏิบัติการ (Operating System) เป็นโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่เป็นตัวกลาง

ระหว่างฮาร์ดแวร์และโปรแกรมประยุกต์ (Application Software) เครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปจะต้อง
ทําการติดต้ังระบบปฏิบัติการก่อนจึงจะสามารถใช้งานได้ระบบปฏิบัติการที่ นิยมใช้ได้แก่
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์วินโดว์ระบบปฏิบัติการ Mac OS โดยระบบปฏิบัติการที่ปัจจุบันนิยมใช้
มีอยู่สามระบบ คือ 

1.1 ไอโอเอส iOS ช่ือเดิมคือ iPhone OS เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับสมาร์ตโฟนของบริษัท
แอปเป้ิลโดยเริ่มต้นพัฒนาสําหรับใช้ในโทรศัพท์ iPhone และได้พัฒนาต่อใช้สําหรับไอพอดทัชและ 
iPad 

1.2 ระบบปฏิบัติการ Window เป็นระบบปฏิบัติการของบริษัทไมโครซอฟท์ซึ่ง เป็น
ระบบปฏิบัติการที่มีผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือนําไปใช้อย่างกว้างขวาง 

1.3 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพาเช่นโทรศัพท์ 
เป็นซอฟต์แวร์ระบบเปิดที่อนุญาตให้นักพัฒนาหรือผู้ที่สนใจสามารถดาวน์โหลด Source Code เพ่ือ
นําไปพัฒนาในแบบฉบับของตนหรือนําไปใส่ไว้ในผลิตภัณฑ์ของตนเองซึ่งก็มีหลายบริษัทช้ันนําที่ได้นํา
แอนดรอยด์ไปเป็นระบบปฏิบัติการบนแท็บเล็ตของตนเองซึ่งเป็นระบบติดต่อกับผู้ใช้ที่พัฒนาต่อ
ยอดจากแอนดรอยด์ทําให้ใช้งานง่ายต่อผู้ใช้มากขึ้น 

แอนดรอยด์เป็นระบบซอฟต์แวร์ปฏิบัติการท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก 
(Stack) ซึ่งรวมเอาระบบปฏิบัติการ middle แหวนและแอปพลิเคชันที่สําคัญเข้าไว้ด้วยกันเพ่ือใช้
ทํางานบนอุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่โดยเฉพาะเช่นโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต 
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การทํางานของแอนดรอยด์มีพ้ืนฐานอยู่บนระบบ Linux Kernel เป็นพ้ืนฐานของระบบซึ่งใช้ 
Android SDK เป็นเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยใช้
ภาษา Java ในการพัฒนา 

ระบบแอนดรอยด์เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์และต่อมาได้ผนวกเข้ากับบริษัท Google 
เมื่อพุทธศักราช 2550 ซึ่งมีการร่วมมือกันกว่า 33 บริษัทช้ันนําเพ่ือพัฒนาระบบแอนดรอยด์ ทั้งบริษัท
ผู้ให้บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ บริษัทซอฟต์แวร์ และบริษัท 
เอกชนต่างๆ 
 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

เน่ืองจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นซอฟต์แวร์ระบบเปิดจึงอนุญาตให้นักพัฒนาหรือผู้
ที่สนใจสามารถดาวน์โหลด Source Code ได้ จึงทําให้ผู้ได้มาหลายๆ ฝ่ายนํา Source Code มา
ปรับแต่งและพัฒนาสร้างแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนเองมากขึ้นโดย
สามารถแบ่งระบบปฏิบัติการของแอนดรอยด์ออกเป็น 3 กลุ่มประเภทใหญ่ ๆ ดังต่อไปน้ี 

2.1 Android Opensource Project (AOSP) เป็นระบบปฏิบัติการแรกที่ Google เปิดให้
สามารถดาวน์โหลด Source Code ไปติดต้ังและใช้งานในอุปกรณ์ต่างๆได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

2.2 Open handset mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับ Open 
handset alliance (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่าน้ีจะพัฒนาระบบแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนเองโดยมี
รูปร่างหน้าตาการแสดงผลที่แตกต่างกันรวมไปถึงอาจจะมีเอกลักษณ์และรูปแบบการใช้งานเป็นของ
แต่ละบริษัทและโปรแกรมแอนดรอยด์ประเภทน้ีก็จะได้รับสิทธิการบริการเสริมต่างๆจาก Google ที่
เรียกว่า GMS (Google mobile service) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ทําให้แอนดรอยด์มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นน่ันเอง 

2.3 Cooking or customize เป็นระบบแอนดรอยด์ที่นักพัฒนานําเอา Source Code จาก
แหล่งต่างๆมาปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบับของตนเองซึ่งการพัฒนาต้องปลดล็อค (Unlock) สิทธิในการ
ใช้งานอุปกรณ์เสียก่อนจึงจะสามารถติดต้ังได้ ทั้งน้ีระบบแอนดรอยด์ประเภทน้ีถือเป็นประเภทท่ีมี
ความสามารถสูงสุด เน่ืองจากได้รับการปรับแต่งขีดความสามารถต่างๆให้มีความเข้ากันได้กับอุปกรณ์
น้ันๆ จากผู้ใช้งานจริง 

ดังน้ันระบบปฏิบัติการบนคอมพิวเตอร์พกพาส่วนใหญ่จะมีด้วยกันสามระบบคือระบบ 
ปฏิบัติการที่เป็น iOS ของบริษัทแอปเป้ิล ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการที่นิยมใช้
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กันอย่างแพร่หลาย ในปัจจุบันซึ่งมีหลายบริษัทที่ผลิตอุปกรณ์พกพานําระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มา
ใช้เน่ืองจากเป็นระบบปฏิบัติการที่เปิดกว้างส่วนระบบปฏิบัติการวินโดว์น้ันก็มีผู้ใช้อยู่บ้างแต่ก็เป็น
ระบบที่ไม่แพร่หลายมากนัก 
 
ระบบปฏิบัติการ iOS 

ระบบปฏิบัติการ iOS หรือเดิมช่ือ iPhone OS เป็นระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพา ที่ถูก
พัฒนาขึ้นมาโดยบริษัท Apple Inc. (Apple Computer Inc.) โดยมีพ้ืนฐานในการพัฒนาจาก Mac 
OS X และ Darwin ภายใต้แนวความคิด "Direct Manipulation" (การควบคุมโดยตรง) ซึ่งเน้นการ
ควบคุมและใช้งานผ่านระบบสัมผัสด้วยน้ิว (Multi-touch), ปุ่มและสวิทซ์ โดยจะมีเซ็นเซอร์ตรวจจับ
การเคลื่อนไหวโดยเฉพาะใส่ไว้ในตัวอุปกรณ์ (Built in) ซึ่งเป็นตัวกลางในการควบคุม และในปัจจุบัน
ระบบปฏิบัติการ iOS ได้ถูกนําไปใช้งานผ่านอุปกรณ์พกพาของ Apple เช่น iPhone, iPad, iPod 
เป็นต้น 

1. ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface)  
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของ iOS มีพ้ืนฐานการจัดการโดยตรง (direct manipulation) โดยใช้การ

สัมผัส เช่น การรูด การแตะ การจับ เพ่ือจัดการกับวัตถุที่อยู่บนหน้าจอโทรศัพท์ หน้าจอหลักของ iOS 
จะสามารถวาง icon ของแอปพลิเคชัน และ widget โดยไอคอนของ แอปพลิเคชันน้ันสามารถแตะ
ไอคอนเพ่ือกดเข้าแอปพลิเคชัน ได้โดยตรง  

2. แอปพลิเคชัน (Application) 
แอปพลิเคชัน (Application) ที่ขยายการทํางานของอุปกรณ์ กล่าวคือ เพ่ิมขีดความสามารถ

ของอุปกรณ์ให้มีการทํางานได้อย่างหลากหลาย โดยการดาวน์โหลด แอปพลิเคชัน ที่ต้องการใช้งาน 
เช่น เพ่ือความบันเทิง เพ่ือการจัดการข้อมูล เพ่ือสิทธิประโยชน์ในด้านต่างๆ เป็นต้น แอปพลิเคชัน 
(Application) น้ันหลัก ๆ แล้วจะถูกเขียน โดยภาษาอ็อฟเจ็คทีฟ-ซี (Objective-C Programming 
Language) หรือ ภาษาสวิฟท์ (Swift Programming Language) 

3.  การจัดการหน่วยความจํา (Management RAM) 
อุปกรณ์ iOS น้ันถูกขับเคล่ือนด้วยแบตเตอรี่ iOS โดยถูกออกแบบเพ่ือจัดการกับหน่วย 

ความจําเพ่ือให้เกิดการใช้พลังงานให้ต่ําที่สุด เมื่อ iOS แอปพลิเคชันไม่ได้ใช้งาน ในระยะเวลาที่
ยาวนาน ระบบจะทําการระงับหน่วยความจําไว้โดยอัตโนมัติ ในขณะที่โปรแกรมยังทํางานในเชิง
เทคนิค น่ันคือ เปิด (on background) แอปพลิเคชันจะไม่ใช้ทรัพยากร เช่น การใช้พลังงานแบตเตอรี่ 
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พลังงานท่ีใช้ในการประมวลผล จนกว่าจะถูกเรียกใช้งานอีกคร้ังจากสถานะ on background จากน้ัน
แอปพลิเคชันจะถูกนํามาเปิดอีกคร้ังโดยจะเริ่มต้ังแต่ขั้นตอนแรกของกระบวนการทํางาน 
 

แอปพลิเคชันสําหรับโทรศัพท์มือถือแบ่งเป็นสองประเภท ดังน้ี (วิรัส ศรเลิศล้าวนิช, 2553)  
1. แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนโปรแกรมระบบที่รองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันต่าง ๆ 

ได้ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมมาจากค่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่างๆเช่น iOS แอนดรอยด์ วินโดว์เป็น
ต้น 

2. แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ เน่ืองจากผู้ใช้มีความต้องการใช้แอปพลิเค
ชันแตกต่างกัน จึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันใหม่ใหม่ขึ้นเป็นจํานวนมาก 
 

แอปพลิเคชันที่ใช้สามารถแบ่งเป็นกลุ่มต่างๆ ตามลักษณะการใช้งานดังน้ี (Appling & 
Pappalardo, 2014 อ้างใน พิมลอร ตันหัน, 2559)  
Game แอปพลิเคชันประเภทเกมซึ่งมีหลายประเภทเช่น เกม Action เกม

Arcade เกม Puzzle เกม Card และเกม Casual เป็นต้น 
Lifestyle And 
healthcare 

แอปพลิเคชันสําหรับการดูแลสุขภาพ เช่น แอปพลิเคชันจํานวนคลอ
เรสเตอรอล (calories tracker) และแอปพลิเคชันที่เก่ียวกับวิถีการ
ดําเนินชีวิต (lifestyle) เช่น แอปพลิเคชันหาตําแหน่งที่อยู่ (location 
based search ) แอปพลิเคชันที่เก่ียวกับข้อมูลการเดินทางท่องเที่ยวทั้ง
การค้นหาที่พักและการและเส้นทางการเดินทางเป็นต้น 

Education and 
reference 

แอปพลิเคชันสําหรับการศึกษา และ การอ้างอิง เช่น แอปพลิเคชันอีบุ๊ค
ของสํานักพิมพ์หรือหน่วยงานต่างๆ แอปพลิเคชันฝึกการคิดเลข แอป
พลิเคชันพจนานุกรมภาษาอังกฤษ เป็นต้น 

Multimedia and 
entertainment 

แอปพลิเคชันสําหรับให้ความบันเทิง เช่น แอปพลิเคชันสําหรับการดูคลิป
หนัง ฟังเพลง แอปพลิเคชันสําหรับตกแต่งภาพ เป็นต้น 

Finance and 
productivity 

แอปพลิเคชันสําหรับใช้เก่ียวกับการเงิน เช่น แอปพลิเคชันสําหรับการ
กําหนดอัตราแลกเปลี่ยนเงินในสกุลต่างๆ แอปพลิเคชันสําหรับการคิด
ภาษี แอปพลิเคชันการทําบัญชีรายวัน เป็นต้น 

Social networking แอปพลิเคชันสําหรับเขาใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เช่น Facebook Line 
Twitter เป็นต้น 
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การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
การพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบ System Development Life Cycle : SDLC ซึ่ง

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2544 อ้างใน ดาราวรรณ นนทวาสี, 2557)  
ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดปัญหา (Problem Definition) ดําเนินการกําหนดเร่ืองที่จะ

ทําการศึกษาความเป็นไปได้ในการทําศึกษาเอกสารกําหนดความต้องการและองค์ประกอบในการ
สร้างแอปพลิเคชันตามวัตถุประสงค์ที่องค์กรต้องการโดยสํารวจจากผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (Analysis) นําข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะห์ความ
ต้องการของแอปพลิเคชันตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการว่าสื่อต่างๆจะต้องทํางานอย่างไรและเลือกใช้
เครื่องมือการพัฒนาระบบที่เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (Design) ในขั้นตอนของการออกแบบมีขั้นตอนในการออกแบบ
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ดังน้ี 

3.1 กําหนดเนื้อหา ออกแบบรูปแบบการแสดงผล กําหนดกิจกรรมท่ีต้องการให้เกิดขึ้นใน
แอปพลิเคช่ัน 

3.2 เขียนสตอรี่บอร์ดเพ่ือให้เห็นลําดับการดําเนินของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการทั้ง iOS และแอนดรอยด์ 

3.3 การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ในส่วนของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการทั้ง iOS และแอนดรอยด์จะประกอบไปด้วย 1) กําหนดความละเอียดภาพ 
(Resolution) 2) การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการนําเสนอ 3) การเลือกรูปแบบและขนาดของ
ตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 4) การกําหนดสีได้แก่สีของตัวอักษร (Font Color) สีของ
ฉากหลัง (Background) สีของส่วนอ่ืนๆ 5) การกําหนดส่วนอ่ืนๆ ที่เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกในการ
ใช้งาน 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development) ในการสร้างแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ ทั้ง 
iOS และแอนดรอยด์ 

ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (Testing) นําแอปพลิเคชันที่พัฒนามาทําการทดลองใช้เพ่ือทดสอบ
การใช้งานเบ้ืองต้นของระบบก่อน และหากมีการทํางานผิดพลาดก็ให้นํากลับไปแก้ไขใหม่จนกว่าจะได้
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการตามที่ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้ 
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ขั้นตอนที่ 6 การติดต้ัง (Implementation) นําแอปพลิเคชันโหลดเข้าสู่ระบบ Apple store 
และ Google Playstore เพ่ือนําไปเป็นเคร่ืองมือในการวิจัยตามขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 7 การบํารุงรักษา (maintenance) คือการตรวจสอบข้อมูลและความผิดพลาดที่
เกิดขึ้นระหว่างใช้งานและทําการแก้ไข 
 
การยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

จากแนวคิดเก่ียวกับแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ (the technology 
acceptance model—TAM) (Holden and Karsh, 2010) ที่อธิบายการยอมรับการใช้งานและ
พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ได้แสดงให้เห็นว่ามีความเก่ียวข้องกันในสองประเด็นในการใช้งาน
เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งสามารถนํามาเป็นแนวทางกําหนดรูปแบบในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือได้ดังน้ี 

1. การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) ประชาชนในปัจจุบันรับรู้ว่าการใช้
โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ในรูปแบบอุปกรณ์พกพามีประโยชน์ ทั้งในเรื่องเก่ียวกับการ
ติดต่อสื่อสารขั้นพ้ืนฐาน เช่น การโทรศัพท์ติดต่อ การส่งข้อความในรูปแบบของตัวอักษร เป็นต้น และ
นอกจากน้ันยังมีประโยชน์ในด้านการใช้อ่ืนๆ นอกเหนือจากการใช้ติดต่อสื่อสารทั่วไป น้ันก็คือ 

1.1 เพ่ือช่วยควบคุมการดูแลตนเองในด้านเก่ียวกับสุขภาพให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
กลุ่มของแอปพลิเคชันเก่ียวกับการดูแลสุขภาพ เป็นแอปพลิเคชันที่มีคนให้ความสนใจที่จะดาวน์โหลด
ในมือถือมากที่สุด เช่น แอปพลิเคชันสําหรับการควบคุมการบริโภคอาหาร แอปพลิเคชันตรวจการเต้น
ของหัวใจ และความดัน แอปพลิเคชันแนะนําการออกกําลังกาย ดังน้ีเป็นต้น 

1.2 แอปพลิเคชันเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานและการดําเนินชีวิตประจําวันโดยการ
ใช้งานแอปพลิเคชันในกลุ่มน้ีจะช่วยแก้ปัญหาสมรรถภาพทางร่างกายของประชาชนได้ เช่น แอปพลิเค
ชันในการช่วยคํานวณ แอปพลิเคชันพจนานุกรม และ แอปพลิเคชันตรวจสอบสภาพดินฟ้าอากาศหรือ
บอกเส้นทางในการเดินทาง เป็นต้น 

1.3 แอปพลิเคชันเพ่ือช่วยในการเข้าสังคม ประชาชนบางคนอาจอยู่ในภาวะที่ไม่สามารถ
เดินทางได้สะดวก แต่สามารถใช้แอปพลิเคชันแบบสังคมออนไลน์ช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
เพ่ือนในกลุ่มเดียวกัน หรือระหว่างคนในครอบครัว หรือใช้ในการทํางาน  

2. การรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of use) สิ่งน้ีเป็นตัวแปรที่สําคัญของ
แบบจําลองการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีสาระสนเทศ ถึงแม้ว่าประชาชนจะเห็นถึงประโยชน์ที่
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ตนเองจะได้รับจากการใช้งานแอปพลิเคชันต่างๆในโทรศัพท์มือถือ แต่การจะทําให้ประชาชนเหล่าน้ัน
รับรู้ว่าแอปพลิเคชันง่ายต่อการใช้งานไม่ซับซ้อนจะทําให้แอปพลิเคชันน้ันได้รับการยอมรับมากย่ิงขึ้น 
การออกแบบแอปพลิเคชันที่เข้าใจปัญหาสมรรถภาพทางร่างกายของผู้ใช้ และเข้าใจวิธีการใช้งาน
อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือของคนแต่ละช่วงวัย จะช่วยทําให้ผู้คนที่จะมาดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานจะสามารถ
มีความสะดวกมากยิ่งขึ้น 

 
การออกแบบแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ 

แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือที่ผู้พัฒนาขึ้นมาส่วนมากจะเน้นตามลักษณะการใช้แบ่งตาม
กลุ่มของแอปพลิเคชัน เช่น แอปพลิเคชันสําหรับความบันเทิง แอปพลิเคชันสําหรับการเงิน แอปพลิเค
ชันสําหรับการแพทย์และสุขภาพ เป็นต้น ซึ่งการออกแบบแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือส่วนมากจะ
เน้นการออกมาเพื่อให้สามารถใช้งานได้กับคนทุกกลุ่มทุกช่วงอายุ แอปพลิเคชันที่ดีควรมีการใช้งานที่
ง่ายโดยการจัดวางเมนูการทํางานต่างๆของแอปพลิเคชันไว้ในหน้าจอเดียวกันเมนูที่ให้เลือกมีจํานวน
ไม่มากรูปภาพที่ใช้ควรมีขนาดใหญ่สีของรูปภาพตัวอักษรและสีของพ้ืนหลังควรเป็นศรีอ่อนไม่ใช่สีขาว
เพราะสีขาวจะสว่างมากทําให้ความสามารถในการอ่านข้อความลดลง 
 
การใช้แอปพลิเคชันในอุปกรณ์ สมาร์ตโฟน และ แท็บเล็ต พีซี สําหรับการวิจัย 

ในปัจจุบันสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) สําหรับใช้ในการนําเสนอข้อมูล
สารสนเทศความรู้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ขนาดพกพาในลักษณะออนไลน์และออฟไลน์ ช่วยในการ
บริหารจัดการเครือข่าย รวมทั้งสามารถนําเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตต่างๆ การที่
นักวิจัยสามารถนําเอาสื่อสมัยใหม่มาช่วยส่งเสริมในการทําวิจัยน้ัน นักวิจัยจําเป็นที่จะต้องมีความรู้
ความเข้าใจในศักยภาพคุณภาพความสามารถในการใช้งานของส่ือแต่ละประเภทว่ามีคุณสมบัติ
อย่างไร จึงจะสามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด 

การใช้อุปกรณ์ประเภทแท็บเล็ตพีซีและสมาร์ตโฟนเพ่ือการส่งเสริมการทําวิจัยเร่ิมมี
ความสําคัญและมีอิทธิพลต่อผู้ใช้ในทุกระดับในสังคมสารสนเทศในยุคปัจจุบัน เน่ืองจากในยุคแห่ง
สังคมออนไลน์หรือประยุกต์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันน้ันสื่อเทคโนโลยีใหม่ใหม่ประเภท
สมาร์ตโฟนน้ีจะมีศักยภาพในการปรับใช้ค่อนข้างสูงและเป็นอุปกรณ์ที่สามารถสนับสนุนให้นักวิจัย
สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและแม่นยํา โดยสื่อเหล่าน้ีมีคุณสมบัติดังต่อไปน้ี 
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 1. ตอบสนองต่อความเป็นเอกัตบุคคล (individualized) เป็นสื่อที่สนองตอบความสามารถ
ในการปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของบุคคลซึ่งความเป็นเอกภาพนั้นจําเป็นจะต้องมี
ความต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพ่ือให้การทํางานได้บรรลุผลและมีความก้าวหน้าทางวิชาการ
อย่างที่ต้องการ 

2. เป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมาย (meaningful Interactive) ใน
ปัจจุบันกระบวนการการแสวงหาความรู้ต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ข้อมูลสารสนเทศและการ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันจากสภาพบริบทของสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 
บางคร้ังต้องอาศัยการจําลองสถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นซึ่งสถานการณ์
ต่างๆเหล่าน้ีสื่อประเภทแท็บเล็ตพีซีและสมาร์ตโฟนจะมีศักยภาพสูงในการช่วยเหลือให้นักวิจัยได้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ 
 3. เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ (share experience) สื่อแท็บเล็ตพีซี จะช่วยให้นักวิจัยเกิด
การแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการสื่อสารการเรียนรู้หลากหลายช่องทาง
เป็นลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคคลในการสื่อสารหรือสื่อความหมายที่มี
ประสิทธิภาพ 

4. มีการออกแบบที่ชัดเจนและยึดหยุ่น (flexible and Clear) ในการสื่อสารข้อมูลที่ได้มา
จากงานวิจัยในสื่อประเภทสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซีจะมีการออกแบบเน้ือหาหรือข้อมูลที่สามารถ
เสริมสร้างหรืออํานวยความสะดวกให้ผู้ที่สนใจจะแสวงหาความรู้เกิดการพัฒนาทางสติปัญญาอารมณ์
ความรู้สึกซึ่งการสร้างข้อมูลที่เป็นความรู้ที่มีความทันสมัยเหล่าน้ีต้องอยู่บนพ้ืนฐานของหลักการท่ี
สามารถปรับให้มันมีความยืดหยุ่นได้ภายใต้วัตถุประสงค์การทําการสื่อสารการวิจัยที่มีความชัดเจน 
 5. ให้การสะท้อนต่อผู้ใช้ที่ดี (Lerner reflection) สื่อสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซีจะสามารถ
ช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าจากการศึกษาวิจัยซึ่งจะช่วยให้ผู้ที่ต้องการศึกษาหาความรู้รวมท้ังนักวิจัย
สามารถปรับปรุงตนเองในการส่ือสารเน้ือหาสาระและสามารถประเมินและประยุกต์เน้ือหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

6. สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสาระสนเทศ (Quality information) เน่ืองจากสื่อดังกล่าวจะ
มีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อผู้ที่สนใจศึกษาหาความรู้หรือนักวิจัยในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูล
สารสนเทศที่มีคุณภาพ ซึ่งข้อมูลที่มีคุณภาพเหล่าน้ีจะเป็นคําตอบที่ชัดเจนในการกําหนดมโนทัศน์ที่ดี 
อย่างไรก็ตามการได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ (Quantity) 
เป็นองค์ประกอบที่สําคัญที่ต้องมีการจัดเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถูกต้องสมบูรณ์ 
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แนวทางในการนําสื่อแอปพลิเคชันที่อยู่ในโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซีไปใช้ใน
การสื่อสารการวิจัย 

ในการสื่อสารการวิจัย นักวิจัยสามารถประยุกต์ใช้สื่อแอปพลิเคชันเพ่ือทําให้เกิดความก้าว 
หน้าและเกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพที่ดีขึ้นได้ ดังน้ี 
 1. การสร้างความน่าสนใจให้กับการนําเสนอกระบวนการวิจัยหรือผลการวิจัย เน่ืองจากส่ือ
แอปพลิเคชันสามารถบรรจุข้อมูลที่ทําให้งานวิจัยมีความน่าสนใจเนื่องจาก คุณสมบัติของสื่อแอป
พลิเคชันเป็นมัลติมีเดียที่สามารถแสดงข้อมูลได้ทั้งภาพและเสียงการแสดงข้อมูลในลักษณะที่เสมือน
จริงสามารถตอบสนองความต้องการในการแสวงหาความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลประเภทงานวิจัยในรูปแบบภาพและเสียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยข้อมูลอาจถูกนําเสนอในรูปแบบอินโฟกราฟิกหรือโมช่ันกราฟิกเพ่ือที่ผู้ที่สนใจในการศึกษาหา
ความรู้ จะสามารถเข้าถึงข้อมูลจากงานวิจัยได้อย่างง่ายๆ 

3. สื่อแอปพลิเคชันสามารถใช้เป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารสองทาง สามารถใช้ใน
รูปแบบออฟไลน์ และออนไลน์ จึงทําให้มีความยืดหยุ่นสูงในการสื่อสารงานวิจัย 
 
2. แนวคิดเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 

Green (1993) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่าหมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์ พีซี 
โทรศัพท์มือถือ และ แท็บเล็ตพีซีในการทํางานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมเพ่ือนําเสนองานที่เป็น
ข้อความภาพเคลื่อนไหวหรือเสียงบรรยาย ประกอบสลับกับเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศให้น่าสนใจ 
เป็นสื่อที่เข้ามามีส่วนร่วมในระบบทั้งภาพและเสียงพร้อมพร้อมกันโดยการนําเสนอเน้ือหา วิธีการ 
และการประเมินผล 

Heinich (1993) ได้ให้ความหมายของคําว่ามัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เช่น 
ข้อความกราฟิก เสียง ภาพ และ วีดิทัศน์ระบบของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีความคล้ายคลึงกับ
ระบบวีดีทัศน์ปฏิสัมพันธ์ จะแตกต่างกันตรงที่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการทํางาน 

วิไล องค์ธนะสุข (2543) ได้กล่าวว่ามัลติมีเดียว่า เป็นการรวมกันของสื่อต่างๆ ได้แก่ 
ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วิดีโอโดยสื่อเหล่าน้ีจะทํางานประสม
ประสานกัน เพ่ือให้สื่อที่ออกมาน้ันเป็นสื่อที่มีความหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสู่ผู้อ่ืนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้เป็นการเช่ือมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเข้า
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ด้วยกัน ซึ่งส่วนมากสื่อในรูปแบบน้ีจะอยู่ในลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ โดยมีคอมพิวเตอร์เป็น
ตัวกลางในการควบคุมการทํางาน  

พรวุฒิ คําแก้ว (2546) ได้กล่าวถึงมัลติมีเดียไว้ว่า มันติมีเดียจะต้องเกี่ยวข้องกันหลายแขนง 
เช่น วิชาการ เสียง กราฟิก การสร้างภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งรวมแนวคิดใหม่ๆ หลายอย่างที่กําลัง
พัฒนา เช่น การรับสัญญาณภาพเข้ามา มีการประมวลผลการย่อสัญญาณภาพเพ่ือให้แสดงผลอย่าง
รวดเร็ว และทันท่วงทีโดยการควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์โดยตรง 

ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า มัลติมีเดียหมายถึง การนําเอาองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆมาผสมผสาน
รวมเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวิดีโอโดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์และได้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์การใช้งาน 
 
องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียมีความสามารถในการรวบรวมการนําเสนอของสื่อต่างๆเข้าไว้ด้วยกันโดยใช้
อุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน และ แท็บเล็ต พีซี เป็นอุปกรณ์หลักในการใช้งาน โดยการใช้
ซอฟต์แวร์เพ่ือสร้างสื่อประสมในการนําเสนอดังน้ันสื่อประเภทมัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบที่สําคัญดังต่อไปน้ี 

1. ข้อความหรือตัวหนังสือ (text) หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความที่สามารถสร้างได้
หลากหลายรูปแบบหลากหลายขนาด  การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงามแปลกตาและ
น่าสนใจได้ตามต้องการอีกทั้งยังสร้างข้อความให้มีการเช่ือมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซึ่งอาจเน้นคําสําคัญ
เหล่าน้ันด้วยวิธีที่เรียกกันว่าไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) ซึ่งสามารถทําได้โดยการเน้นสีตัวอักษร 
เพื่อให้ผู้ใช้ทราบตําแหน่งที่จะเข้าสู่คําอธิบายข้อความภาพถ่ายภาพวีดิทัศน์ หรือ เสียงต่างๆ ได้ 

1.1 รูปแบบตัวอักษร ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธ์กับรูปร่าง (proportional Font) หรือที่
เรียกว่าตัวอักษรที่มีขนาดไม่คงที่ (Variable Width Font) หมายถึงตัวอักษรแต่ละตัวมีพ้ืนที่ตาม
แนวนอนไม่เท่ากันโดยจะขึ้นอยู่กับรูปร่างของตัวอักษรน้ัน 

ตัวอักษรที่มีขนาดคงท่ี (Fixed Width Font) จะมีพ้ืนที่ตามแนวนอนเท่ากันทั้งหมดทําให้
ตัวอักษรแต่ละตัวใช้พ้ืนที่เท่ากันซึ่งเป็นตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบง่ายมีลักษณะคล้ายตัวพิมพ์ดีด  

1.2 ขนาดของตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเป็นการกําหนดความสูงของบรรทัด ไม่ใช่
ขนาดของตัวอักษร เช่น เนื่องจากความสูงของตัวอักษรวัดจากจุดสูงสุดถึงจุดตํ่าสุดของชุดตัวอักษร 
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สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีส่วนบนและส่วนล่างยาวกว่าปกติ เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับตัวอักษรชนิด
อ่ืนที่มีขนาดเดียวกันจะทําให้ดูเล็กกว่า ค่าความสูงจึงจะมีผลต่อการทําภาพรวมของตัวอักษรและ
ความยากง่ายในการอ่าน ที่ขนาดตัวอักษรมีความเล็กมาตรวจที่มีความสูงมากกว่าจึงจะอ่านง่ายกว่า 

1.3 ลักษณะของตัวอักษร การสร้างตัวอักษรยังมีแนวคิดให้เกิดความแตกต่างอยาก
หลากหลาย ทําให้มีลักษณะเฉพาะตัวของอักษรที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น 

1.3.1 ตัวเอน (Italic) 
1.3.2 ตัวธรรมดา (Normal) 
1.3.3 ตัวหนา (Bold) 

1.3.4 ตัวเส้นขอบ (Outline)  
1.4 การจัดตําแหน่งของตัวอักษร 

1.4.1 จัดชิดซ้าย (Align Left) หมายถึง ตัวอักษรที่จัดให้ชิดซ้ายจะมีปลายด้านขวา
ไม่สม่ําเสมอ เน่ืองจากตัวอักษรในแต่ละบรรทัดมีความยาวไม่เท่ากัน แต่ผู้อ่านก็จะสามารถ
หาจุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัดได้ง่าย 

1.4.2 จัดชิดขวา (Align Right) หมายถึง แม้ว่าการจัดตัวอักษรให้ชิดขอบขวาจะดู
น่าสนใจ แต่จุดเริ่มต้นในแต่ละบรรทัดจะไม่สม่ําเสมอ ทําให้อ่านได้ยาก เน่ืองจากผู้อ่านต้อง
หยุดชะงักเพ่ือหาจุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัด 

1.4.3 จัดก่ึงกลาง (Center) หมายถึงการจัดตัวอักษรให้อยู่ก่ึงกลางใช้ได้ผลดีกับ
ข้อมูลที่มีปริมาณไม่มากเหมาะกับรูปแบบที่เป็นทางการอย่างเช่นทําประกาศหรือคําเช้ือเชิญ 

1.4.4 จัดชิดขอบซ้ายและขอบขวา (Justify) หมายถึงเมื่อคุณจะเอาคอลัมน์ของ
ตัวอักษรแบบน้ีจะทําให้เกิดพ้ืนที่ช่องว่างระหว่างคํา สิ่งที่ควรระวังคือการเกิดช่องว่างที่มาก
เกินไป ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอ่าน แต่เป็นเรื่องยากท่ีจะหลีกเลี่ยงถ้าหากคอลัมน์มี
ขนาดแคบ 
1.5 สีของตัวอักษร สีของตัวอักษรเป็นองค์ประกอบหน้าจอที่จะช่วยกระตุ้นความน่าสนใจ ใน

การอ่านสีเป็นตัวกระตุ้นประสาท ในการรับรู้ที่สําคัญการใช้สีที่เหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่ายและสบาย
ตา การกําหนดสีข้อความต้องพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกว่า คู่สี บางคู่สีสามารถใช้
ร่วมกันได้บางคู่ไม่ควรนํามาใช้ร่วมกัน ผลงานวิจัยพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ชอบคู่สีอักษรขาวหรือเหลืองบน
พ้ืนนํ้าเงิน อักษรเขียวบนพ้ืนดํา และ อักษรดําบนพ้ืนเหลือง หากใช้พ้ืนเป็นสีเทาคู่สีที่ผู้อ่านชอบคือสี
ฟ้า สีแดง สีม่วง และ สีดํา สีที่ชอบน้อยคือสีส้ม  สีม่วงแดง สีเขียว และ สีแดง หลักการออกแบบคู่สีที่
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ต้องคํานึงถึงอีกประการหน่ึงคือ ควรใช้พ้ืนหลังเป็นสีเข้มมากกว่าสีอ่อน เน่ืองจากสีเข้มจะช่วยลดแสง
สว่างจากจอภาพ ทําให้รู้สึกสบายตามากกว่าการใช้สีอ่อนเป็นพ้ืนหลัง ซึ่งระยะยาวจะช่วยลดความล้า
ของสายตาในการอ่านจอภาพอันเน่ืองมาจากความจ้าของแสงที่มาจากจอ 

1.5.1 จิตวิทยาในการใช้สี ผู้คนมีการตอบสนองต่อสีและรูปร่างตามหลักจิตวิทยาซึ่ง
เราสามารถนําประโยชน์ไปใช้ในการออกแบบสื่อที่อยู่ในแท็บเล็ต พีซี และ สมาร์ตโฟน 
ประเภทสื่อแอปพลิเคชันได้ ถ้าเราต้องการนําเสนอสิ่งที่เก่ียวกับชุมชนก็ควรพิจารณาเลือกสีที่
อบอุ่นเพ่ือให้เกิดความเป็นกันเอง แต่สําหรับสีที่ให้ข้อมูลด้านการขายสินค้าควรเลือกสีที่เรียบ
ง่ายไม่รบกวนสายตา ความหมายที่เราได้จากสีสีหน่ึงน้ันสามารถตีความได้หลายอย่างทั้ง
ในทางที่ดี และไม่ดี ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความเข้มอ่อนของเฉดสีและสิ่งแวดล้อมของสถานการณ์
น้ันๆ  

1. สีแดง เป็นสีของไฟ การปฏิวัติ ความรู้สึกทางกามารมณ์ ความปรารถนา สีของ
ความอ่อนเยาว์ดังน้ันจึงเป็นที่ช่ืนชอบมากสําหรับเด็กเล็กๆ สีแดงเป็นสีที่มีพลังมาก สามารถ
บดบังสีอ่ืน อ่ืนจึงไม่เหมาะที่จะใช้เป็นสีพ้ืนหรือฉากหลัง 

2. สีเหลือง เป็นสีที่มีพลังในด้านความสว่างอย่างมาก ให้ความรู้สึกเย็นมากกว่าสี
เหลืองอมส้ม แต่ก็อุ่นกว่าสีเหลืองอมเขียว สีเหลืองสะท้อนถึงสติปัญญามากกว่าจิตใจ 
คุณลักษณะของสีเหลืองจะรู้สึกได้เมื่อมีสีที่สองปรากฏอยู่ด้วย เช่น เมื่ออยู่กับสีเขียวจะทําให้
รู้สึกมั่นคงและจับต้องได้มากขึ้น 

3. สีเขียว เป็นสีทางชีววิทยา ใกล้เคียงกับสีของธรรมชาติและช่วยให้ความคิดพลุ่ง
พล่านสงบลง เป็นสีกลาง ๆ ไม่เย็นและก็ไม่ร้อน แต่ถ้าเข้มขึ้นไปทางสีนํ้าเงินจะดูเป็นสีของน้ํา 
สีเขียวอมฟ้า สีฟ้าพลอยเป็นลักษณะของนํ้าและอาการเคล่ือนไหวโดยปกติแล้วสีเขียวอมฟ้า
เป็นสีตรงข้ามกับสีฟ้า 

4. สีนํ้าเงินเป็นสีที่เก็บกด ช่างสรรหา เปล่าเปลี่ยว และถึงแม้ว่าจะทําให้ใสขึ้นโดย
การผสมสีขาวเข้าไปก็ตามสีนํ้าเงินให้ความประทับใจเก่ียวกับความสะอาดบริสุทธ์ิจึงมักใช้ใน
สิ่งที่ต้องการแสดงสุขอนามัย 

5. สีม่วง แสดงความรู้สึกใคร่ครวญ การทําสมาธิ ความลึกลับ เวทมนตร์คาถาและ
ความเก่าแก่โบราณ แม้ว่าจะผสมสีขาวให้เป็นม่วงไลแลค ก็ยังทําให้คนที่มองเห็นไม่กล้าเข้า
ใกล้ ไม่รู้สึกเป็นมิตร สีม่วงครามใกล้เคียงสีนํ้าเงินมากจะดูเก่ียวข้องกับโลกมากกว่าสีม่วงแดง 
แต่ก็ยังคงความเป็นเจ้านายและเต็มไปด้วยเกียรติยศ 
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6. สีทอง มีตําแหน่งใกล้สีส้ม และนับว่าเป็นสีอุ่นสี่หน่ึงในขณะที่สีเงินถูกจัดให้เป็นสี
เย็น และมีความคล้ายคลึงกับสีเทากลางการใช้สีเงินออกจะยากกว่าเน่ืองจากต้องมีสีอุ่นมาใช้
ร่วมด้วยถ้าต้องการผลของความรู้สึกในทางบวก 

7. สีเทาซึ่งมีระดับสีอ่อนแก่แตกต่างกันมากมายหลายระดับ อาจเป็นที่คุ้นเคยกันดี
จาก การดูภาพขาวดําการอ่าน หนังสือพิมพ์และหนังสือทั่วไป 

8. สีดํา เป็นสัญลักษณ์ของความมืดในการตีพิมพ์สีดํามีค่าในทางบวกมากเนื่องจาก
เมื่อเราใช้สีอ่ืนๆไม่ว่าจะเป็นภาพหรือตัวอักษรวางลงไปก็จะทําให้สีเรานั้นเจิดจ้า 

9. สีขาว ไม่เป็นทั้งสีอุ่น และ สีเย็น ยกเว้นเมื่ออยู่กับสีเหลืองจะทําให้สีเหลืองจ้าขึ้น 
เราสามารถวางภาพหรืออักษรสีต่างๆลงบนพ้ืนขาวได้ผลดีเช่นเดียวกับสีดํา 
1.6 ข้อแนะนําในการใช้ตัวอักษร 
1.6.1 เมื่อเลือกใช้ตัวอักษรชนิดใดควรแน่ใจว่าตัวอักษรท่ีระบุไว้จะสามารถปรากฏต่อผู้ใช้ได้

ตามที่เราต้องการ เพราะว่าโปรแกรมที่จะเรียกใช้ตัวอักษรท่ีมีอยู่ในอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์ 
แท็บเล็ตพีซี และ สมาร์ตโฟน อาจมีตัวอักษรท่ีจํากัดดังน้ันหากเรากําหนดตัวอักษรที่ไม่แพร่หลายนัก
อาจทําให้โปรแกรมหาตัวอักษรน้ันไม่พบจึงทําให้ผู้ชายไม่สามารถอ่านข้อความตามที่ต้องการได้ 

1.6.2 การใส่ข้อความในหน้าจอน้ันควรคํานึงถึงความหนาแน่นขององค์ประกอบอ่ืนบน
จอภาพเข้าไปด้วยผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแน่นปานกลางหรือประมาณ 
40% ของพ้ืนที่หน้าจอมากที่สุดและจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแน่นสูงหรือประมาณ 50% ของ
พ้ืนที่หน้าจอมากกว่าจอภาพที่มีความหนาแน่นตํ่านอกจากน้ันยังพบว่า หากเน้ือหาท่ีต้องการอ่านมี
ความยากผู้อ่านจะชอบจอภาพที่มีความหนาแน่นสูงเน่ืองจากจอภาพที่มีความหนาแน่นของ
องค์ประกอบต่างๆสูงจะมีข้อมูลที่ช่วยให้ความเข้าใจและเนื้อหาแนวคิดหลักๆชัดเจนต่อเน่ืองขึ้น 

2.ภาพมัลติมีเดีย ก่อนที่ภาพถ่ายภาพวาดหรือภาพต่างๆท่ีเป็นภาพน่ิงจะเสนอบนสมาร์ตโฟน 
และ แท็บเล็ตพีซีได้อย่างสวยงามน้ัน ภาพเหล่าน้ีจะต้องถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อนเพ่ือให้สามารถอุปกรณ์
ต่างๆนําเสนอภาพเหล่าน้ันได้โดยมีรูปแบบที่นิยมใช้กันมาก ได้แก่ 

2.1 ภาพกราฟิก (graphics) หมายถึงภาพถ่ายภาพเขียนหรือนําเสนอในรูปไอคอนภาพ 
กราฟิก นับเป็นสิ่งสําคัญในการสร้างสื่อประเภทมัลติมีเดีย เน่ืองจากเป็นสิ่งที่ดึงดูดสายตาและความ
สนใจของผู้ชม สามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่าการใช้ข้อความและใช้เป็นตัวประสานในการ
เช่ือมโยงหลายมิติได้อย่างน่าสนใจภาพกราฟิกจึงนิยมใช้ในสื่อประสมอยู่สองรูปแบบ คือ 
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2.1.1ภาพกราฟิกแบบบิตแม็ป (Bitmap) หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Raster Graphics เป็น
กราฟิกที่สร้างขึ้นโดยใช้ตาราง.จุดภาพ (Grid of Pixel) ในการวาดกราฟิกแบบบิตแม็ป จะเป็นการ
สร้างกลุ่มของภาพแทนที่จะเป็นการวาดรูปทรงของวัตถุเพ่ือเป็นภาพขึ้นมา การแก้ไขหรือปรับแต่ง
ภาพจึงเป็นการแก้ไขคร้ังและภาพเพ่ือความละเอียดในการทํางานข้อได้เปรียบของกราฟิกแบบนี้คือ
สามารถแสดงการไล่เฉดสีและเหงาอย่างต่อเน่ืองจึงเหมาะสําหรับตกแต่งภาพถ่ายและงานศิลป์ต่างๆ
ได้สวยงาม แต่ภาพแบบน้ีก็มีข้อจํากัดอย่างหน่ึงคือจะเห็นเป็นรอยหยักเมื่อขยายภาพใหญ่ขึ้นภาพ 
กราฟิกแบบนี้จะมีช่ือลงท้ายด้วย .gif, .tiff., bmp., 

2.1.2 ภาพแอนิเมช่ัน (animation) เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรมแอนิเมช่ันใน
การสร้างเราสามารถใช้ภาพที่วาดจากโปรแกรมวาดภาพหรือภาพจากคลิปอาจมาใช้ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวได้โดยสะดวกโดยต้องเพ่ิมขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพด้วยแล้วใช้สมรรถนะของ
โปรแกรมในการเรียงภาพเหล่าน้ันให้ปรากฏเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวเพ่ือใช้ในการนําเสนอ 

2.1.3 ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ (full motion video) เป็นการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว
ด้วยความเร็ว 30 ภาพต่อวินาทีด้วยความคมชัดสูงรูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์จะต้องขาย
ภาพก่อนด้วยกล้องวีดิทัศน์แล้วจึงตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหวปกติแล้วไฟล์ภาพลักษณะน้ี
จะมี ขนาด ใหญ่ ม ากจึ ง ต้ อ งลดขนาด ไฟล์ ใ ห้ เ ล็ กล ง ด้ วยการ ใ ช้ เทค นิคคอม เพรส ด์ ช่ั น 
(compressionรูปแบบที่ใช้ในการบีบอัดทั่วไปได้แก่ AVI และ MPEG  

3. เสียง (Sound) เสียงที่ใช้ไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดเสียงเพลงหรือเสียงเอฟเฟกต์ต่างๆจะต้อง
จัดรูปแบบเฉพาะเพ่ือให้โทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซีสามารถเข้าใจและใช้งานได้โดย
การบันทึกและแปลงเสียงจากระบบอนาล็อกให้เป็นดิจิทัล แต่เดิมรูปแบบเสียงที่นิยมใช้มีสองรูปแบบ
คือแบบเวฟ  (WAV: Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงและเป็นไฟล์ขนาดใหญ่ อีก
รูปแบบหน่ึงคือ มีด้ี (MIDI : musical instrument digital interface) เป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือ
สร้างเสียงใหม่ขึ้นมาจึงทําให้มีขนาดเล็กกว่าฝ่ายเว็บแต่คุณภาพเสียงจะ <ในปัจจุบันไฟล์เสียงที่นิยมใช้
กันอย่างแพร่หลายอีกรูปแบบหน่ึงเน่ืองจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กกว่ามากคือ MP3 ซึ่งจะรวมถึง
เสียงดนตรีประกอบการนําเสนอ (Music background ) ด้วย 

3.1 รูปแบบของเสียงที่ใช้ประกอบโดยท่ัวไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech 
narration) เสียงเอฟเฟกต์ (effect) ซึ่งจะรวมถึงเสียงดนตรปีระกอบการนําเสนอด้วย 

     3.1.1 เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech narration) เป็นรูปแบบที่พบเห็นโดยทั่วไป
จุดเด่นจะอยู่ที่การเลือกเสียงให้สอดคล้องกับเน้ือหาสอดคล้องกับระดับผู้รับสารมีความชัดเจนและ
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ผู้บรรยายมีลีลาที่จะใช้เน้นถ้อยคําที่น่าสนใจชวนติดตามจุดเด่นดังกล่าวน้ีแบ่งออกเป็นสองส่วนคือ
จุดเด่นด้านคุณภาพเสียงและจุดเด่นด้านการออกแบบเสียงการออกแบบเสียงสําคัญอยู่ที่การเตรียม
บทเสียง (sound script)  ผู้ออกแบบบทเสียงจะต้องออกแบบการใช้ถ้อยคําให้สละสลวย สื่อ
ความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคล้องจองกับการนําเสนอภาพ และ ข้อความหน้าจอ และ 
สอดคล้องกับตัวผู้ฟัง  
               3.1.2 เสียงเอฟเฟกต์ (sound effects) เสียงเอฟเฟกต์เรียกอีกช่ือหน่ึงว่าเสียงประกอบ
จําแนกเป็นสองประเภทหลักคือ synchronized sound ซึ่งเป็นเสียงหลักที่เกิดจาก การกระทํา
โดยตรงจากจอภาพมักจะเป็นสัญญาณเสียงสั้นๆ เช่น เสียงแก้วแตกเสียงลูกโป่งแตกเสียงเคลื่อนย้าย
สิ่งของ การลากเส้น การกระพริบ หรือไฮไลท์ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหน่ึงคือเสียงฉากหลัง 
(background sound) เป็นเสียงที่ยาวนานกว่าเสียง synchronized sound เป็นเสียงที่ทําให้ผู้ฟัง
เกิดอารมณ์รู้สึกคล้อยตามเน้ือหาหรือภาพเหตุการณ์ที่ปรากฏบนหน้าจอในการออกแบบคลิปวิดีโอ
ผู้ออกแบบจะใช้เสียงฉากหลังน้ีประกอบการเสนอหัวเรื่องหรือบทนําเพ่ือช่วยสร้างความน่าสนใจให้กับ
ผู้ฟังและอาจใช้เสียงรูปแบบเดียวกันน้ีในเนื้อหาส่วนอ่ืนๆได้ด้วยทั้งน้ีขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบว่า
เห็นสมควรจะใช้อย่างไรในช่วงใดบ้าง 
             3.1.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถจัดรวมอยู่
ในรูปแบบของเสียง Background แต่ในการนําเสนอบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์เสียงดนตรีจะไม่นิยมใช้
เสียงที่ผลิตจากเคร่ืองดนตรีผ่านอุปกรณ์ที่ต่อพ่วงกับระบบคอมพิวเตอร์โดยตรงเน่ืองจากต้องใช้
หน่วยความจํามากเสียงที่บันทึกไว้จะเป็นสัญญาณดิจิทัลซึ่งมีรูปแบบเป็น Audio File แต่จะนิยมใช้
เสียงที่สร้างจากโปรแกรมสร้างเสียงดนตรีโดยเฉพาะเสียงดนตรีดังกล่าวน้ีเรียกกันโดยทั่วไปว่าเป็น
เสียงในรูปแบบ MIDI : Music instrument Digital Interface สัญญาณเสียงแบบน้ีจะไม่ใช้ข้อมูล
สัญญาณเสียงดนตรีโดยตรงสัญญาณเสียงที่ได้ยินจะเกิดจากการสั่งงานของโปรแกรมคือเป็นโน๊ตดนตรี
ที่ถูกสร้างขึ้นไปยังอุปกรณ์สร้างเสียงดนตรีเพ่ือสร้างเสียงดนตรีตามตัวโน้ตถึงใช้พ้ืนที่น้อยมากซึ่งหาก
เปรียบเทียบแฟ้มเสียงดนตรีชนิด Audio File คือบันทึกเสียงโดยตรงจากเคร่ืองดนตรีกับแฟ้มเสียงใน
รูปแบบ MIDI แล้วเสียง Audio File 1 นาทีสามารถนํามาใช้สร้างเสียง MIDI ได้หลายช่ัวโมง 

ทั้งน้ีสื่อที่ต้องการเผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ตควรหลีกเลี่ยงการใส่แฟ้มเสียงที่ใหญ่มากเกินไป
รูปแบบแฟ้มเสียงที่นิยมใช้บนอินเตอร์เน็ตเช่น rm (Real Audio) swf (Flash) และ WMA 
(Windows media audio) เป็นต้น 
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4.  การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
การปฏิสัมพันธ์ นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าสื่ออ่ืนที่ผู้ใช้สามารถตอบโต้กับสื่อได้

ด้วยตนเองและเลือกที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหน่ึงของการนําเสนอตามความพึงพอใจได้ทั้งน้ีปฏิสัมพันธ์
สามารถเช่ือมต่อกับองค์ประกอบของมัลติมีเดียชนิดต่างๆ 

ดังนั้นการสร้างสื่อจากงานวิจัยให้เป็นสื่อมัลติมีเดียน้ันสามารถทําให้ผู้ที่สนใจศึกษาหาความรู้
สามารถเข้ามาอ่านอย่างเพลิดเพลิน ซึ่งในการสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือใช้ในโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน 
ครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกใช้สื่อหลายหลายอย่างเข้ามาร่วมในการสร้างแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบของมัลติมีเดียได้แก่ ตัวอักษร เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวโดยอยู่ในรูปแบบของแอปพลิเค
ชัน 
 
3. การประเมินคุณภาพสื่อ 

ลักษณะของการประเมินผลสื่อ 
การประเมินผลสื่อเป็นการประมวลผลเพื่อให้ทราบว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นเป็นไปตามคุณลักษณะ

ของสื่อแต่ละประเภทหรือไม่ สามารถสื่อความรู้ ความคิด ทักษะ ทัศนคติ ได้มากน้อยเพียงใด 
ตลอดจนผู้ที่ศึกษาผ่านสื่อที่พัฒนานั้นเกิดผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์แค่ไหนมากข้ึนเท่าใด การ
ประเมินผลส่ือสามารถแบ่งได้สองลักษณะใหญ่ใหญ่คือการประเมินผลระหว่างการผลิตและการ
ประเมินผลสื่อหลังการผลิต (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533) 
 
การประเมินผลสื่อระหว่างการผลิต 

การประเมินสื่อระหว่างการผลิตเป็นการประเมินผลเพ่ือพัฒนาสื่อให้ดีขึ้น และมีมาตรฐาน
ตามคุณลักษณะแต่ละสื่อ และการประเมินความถูกต้องความเที่ยงตรง ตลอดจนการสื่อสารทางภาษา 
การออกแบบ และเทคนิคการนําเสนอ เพ่ือให้ผู้ที่ใช้สื่อน้ันได้สามารถรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสที่สอด 
คล้องกับกลุ่มเป้าหมาย การประเมินผลในขั้นตอนน้ีจะประเมินในสองลักษณะ ได้แก่ การประเมิน
คุณลักษณะของสื่อ และการประเมินเน้ือหา 

1. การประเมินคุณลักษณะของสื่อ การประเมินคุณลักษณะของสื่อจะทําการประเมินปัจจัย
ต่างๆ ที่บ่งบอกถึงลักษณะของแต่ละสื่อให้เป็นไปตามหลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับสื่อน้ันน้ันโดย
จะทําการประเมินลักษณะเฉพาะของสื่อ การออกแบบ เทคนิคและความงาม ดังน้ี 

1.1 ลักษณะเฉพาะของสื่อ สื่อแต่ละประเภทจะมีคุณลักษณะเฉพาะของสื่อตามแนวคิด 
หลักการ และทฤษฎี การประเมินต้องให้เป็นไปตามมาตรฐานของสื่อแต่ละชนิด 
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1.2 มาตรฐานการออกแบบ ในการออกแบบสื่อ โดยเฉพาะสื่อใหม่จะต้องทําการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมาด้วยการนําองค์ประกอบต่างๆ เช่นคุณลักษณะของสื่อองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง
มาออกแบบเพ่ือให้เกิดผลกับผู้ที่ใช้สื่อให้มากที่สุด 

1.3 มาตรฐานทางเทคนิค การออกแบบส่ือต้องอาศัยเทคนิคการนําเสนอตามที่ออกแบบ
ไว้ ซึ่งเทคนิคต่างๆ เหล่าน้ีจะต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ สอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฎี และหลักการ
ต่างๆ เพ่ือให้ผู้ใช้สื่อสามารถใช้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็วตลอดจนบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่แต่ละสื่อ
กําหนดไว้ 

1.4 มาตรฐานความงาม นอกจากสื่อจะต้องมีคุณลักษณะเฉพาะของสื่อ การออกแบบ 
และเทคนิคการนําเสนอเป็นไปตามวัตถุประสงค์แล้วยังต้องประเมินในมาตรฐานความงามด้วย ตาม
ลักษณะของแต่ละสื่อคือความงามในเชิงศิลปะ ความเรียบร้อย ประณีต มีคุณภาพ และมีความงาม
ทางจิตใจไม่ขัดต่อสังคมวิถีชีวิตและวัฒนธรรม 
 
2. การประเมินเน้ือหา 

การประเมินเน้ือหา สื่อจะมีเน้ือหาที่บรรจุไว้โดยเน้ือหาจะเป็นเน้ือหาท่ีผ่านการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญมาแล้ว เมื่อนําเน้ือหามาประกอบในสื่อจึงจําเป็นต้องทําการประเมิน
เน้ือหาอีกครั้งหน่ึงว่า ครบถ้วน ถูกต้อง ตลอดจน ขนาด ปริมาณ เวลา และลําดับในการนําเสนอ
เน้ือหาน้ันเหมาะสมหรือไม่ 

2.1 ผู้ประเมินสื่อระหว่างการผลิต ประกอบด้วยสองกลุ่มใหญ่ๆ คือ 1. ผู้ประเมินคุณลักษณะ
สื่อโดยการประเมินจากกลุ่มผู้ผลิตด้านต่างๆ หรือประเมินโดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 2. ผู้ประเมินด้าน
เน้ือหา โดยอาศัยการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ในด้านเน้ือหาน้ันๆ 
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลสื่อระหว่างการผลิตอาจเป็นแบบสอบถาม แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ 
หรือ แบบไม่เป็นทางการได้ เช่น การพูดคุย การประชุม เป็นต้น 

2.2 ในการประเมินผลสื่อระหว่างการผลิตเมื่อประเมินแล้วมีข้อบกพร่องควรปรับปรุงก๊อกทํา
การปรับปรุงตามคําแนะนําจนกว่าจะได้สื่อที่ผู้ประเมินยอมรับหลังจากน้ันก็นําไปประเมินผลหลังการ
ผลิตอีกคร้ัง 
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การประเมินผลสื่อหลังการผลิต 
การประเมินผลสื่อหลังการผลิตเป็นการประเมินผลหลังจากผ่านการประเมินในช่วงระหว่าง

การผลิตเรียบร้อยแล้ว โดยการประเมินผลสื่อหลังการผลิตน้ีจะทําการประเมินเพ่ือตัดสินว่าคุณภาพ
ของสื่อที่ผลิตน้ันอยู่ในระดับใด ตรงกับลักษณะของกลุ่มเป้าหมายหรือไม่ เพียงใด ตลอดจนมี
ประสิทธิภาพบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ ทําได้สองแบบคือการประเมินผลความคิดเห็น 
และการประเมินผลการเรียนรู้ 

1. การประเมินผลความคิดเห็นเป็นการประเมินที่ผู้ประเมินผลสื่อแสดงพฤติกรรมออกมา 
เป็นความคิดเห็นที่มีต่อสื่อน้ัน โดยส่วนใหญ่จะแบ่งการประเมินออกเป็นสองกลุ่ม คือ การประเมินผล
ความคิดเห็นโดยผู้เช่ียวชาญ และ การประเมินผลความคิดเห็นโดยกลุ่มเป้าหมาย 

  1.1 การประเมินผลความคิดเห็นโดยผู้ เ ช่ียวชาญ เป็นการประเมินโดยอาศัยบุคคล
ประเมินผลสื่อน้ัน สามารถแบ่งออกได้ดังน้ี 

1.1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาเป็นผู้มีความรู้ความสามารถและเช่ียวชาญอย่างถ่องแท้ใน
เน้ือหาที่ทํามาใช้ในการผลิต อาจจะเป็นผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้มีประสบการณ์ในเรื่องน้ันๆ 

1.1.2 ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี เป็นผู้มีความรู้ความสามารถและเช่ียวชาญใน
การออกแบบและพัฒนาสื่อในรูปแบบต่างๆ หรืออาจจะเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบและ
พัฒนาสื่อในหลากหลายประเภทมาก่อน 

1.1.3 ผู้เช่ียวชาญอ่ืนๆที่เก่ียวข้องกับสื่อแต่ละประเภท เช่น ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา 
ผู้เช่ียวชาญด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ผู้เช่ียวชาญด้านโทรคมนาคม เป็นต้น เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินความคิดเห็นโดยผู้เช่ียวชาญสามารถใช้ได้หลายแบบ เช่น แบบสอบถาม แบบสังเกต แบบ
สัมภาษณ์ แบบสํารวจรายการ ประเด็นข้อคําถามในแบบเคร่ืองมือสามารถแบ่งเป็น 5 ส่วนใหญ่ๆ 
ได้แก่ ความสอดคล้องคุณลักษณะของสื่อตามมาตรฐานการออกแบบ มาตรฐานทางเทคนิค มาตรฐาน
ความงาม และข้อมูลเก่ียวกับเน้ือหาอาจจะมีประเด็นข้อคําถาม เช่น สามารถเข้าใจได้ง่าย เน้ือหา
ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ เป็นต้น 

1.2 การประเมินผลความคิดเห็นโดยกลุ่มเป้าหมาย เป็นการประเมินผลสื่อกับกลุ่มที่นําสื่อ
ไปใช้ เพ่ือตัดสินใจว่าใช้ได้กับกลุ่มเป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด เพ่ือให้แน่ใจว่าสอดคล้องกับกลุ่มเป้า 
หมายจริง 

1.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความคิดเห็นสําหรับกลุ่มเป้าหมายใช้ได้หลายแบบ 
เช่น แบบสอบถาม แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบสํารวจรายการ 
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1.2.2 ประเด็นข้อคําถามในเคร่ืองมือแบ่งเป็น 3 ส่วนใหญ่ๆ จะคล้ายคลึงกับประเด็นข้อ
คําถามสําหรับผู้เช่ียวชาญแต่จะตัดส่วนที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาซึ่งไม่สามารถให้กลุ่มเป้าหมายประเมินได้
เน่ืองจากไม่เช่ียวชาญเร่ืองเน้ือหาเพียงพอ อีกส่วนที่ไม่จําเป็นต้องมีคือเรื่องของคุณลักษณะของสื่อ 
เน่ืองจากเป็นแนวคิดหลักการ และทฤษฎี ของสื่อแต่ละประเภท  กลุ่มเป้าหมายก็ไม่มีความเช่ียวชาญ
ที่จะแสดงความคิดเห็นได้ จึงเหลือประเด็นข้อคําถามเพียง 3 ส่วนได้แก่ การออกแบบ เทคนิควิธี และ 
มาตรฐานความงาม เป็นต้น 

3. การประเมินผลการรับรู้เป็นการประเมินผลหลังการผลิต โดยการทําการประเมินกับ
กลุ่มเป้าหมายหรือผู้ที่ใช้สื่อตัวจริงเพ่ือให้ทราบว่าสื่อที่พัฒนาข้ึนมามีประสิทธิภาพหรือไม่มี การ
สื่อสารข้อมูลตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้หรือไม่ หรือสร้างให้เกิดความรู้ใหม่ขึ้นหรือไม่ ซึ่งการ
ประเมินผลสามารถทําได้หลายวิธี เช่น การประเมินประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐาน หรือการ
ประเมินการรับรู้ตามวัตถุประสงค์ เป็นต้น 
 
4. ทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมของ Everett M. Roger 

การศึกษาเก่ียวกับกระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมตามกรอบแนวคิดของ Roger 
(2003) ได้แบ่งกระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมเป็น 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ขั้นความรู้ (knowledge) กระบวนการตัดสินใจเก่ียวกับนวัตกรรมเร่ิมต้นศึกษาหา
ข้อมลูเพ่ือทําความเข้าใจถึงหน้าที่ของนวัตกรรมน้ันความรู้เก่ียวกับนวัตกรรมที่บุคคลได้รับในขั้นตอนน้ี
สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประการคือ 

1.1 ความรู้จักนวัตกรรม (awareness knowledge) ความรู้ประเภทน้ีเป็นความรู้ที่ทําให้เกิด
การเปลี่ยนตัวเก่ียวกับนวัตกรรมเป็นความรู้ที่รู้ว่านวัตกรรมที่เกิดขึ้นสามารถทําหน้าที่อะไรได้บ้าง 

1.2 ความรู้วิธีการใช้นวัตกรรม (how to knowledge) ความรู้ประเภทนี้ได้จากการติดต่อกับ
สื่อมวลชน หน่วยราชการที่ทําการเผยแพร่นวัตกรรม หรือเข้าร่วมประชุม ความรู้ประเภทน้ีจะช่วยให้
สามารถใช้นวัตกรรมได้อย่างถูกต้อง นวัตกรรมที่มีความซับซ้อนมากย่ิงขึ้นเท่าใดความจําเป็นที่ต้องมี
ความรู้ก็ย่ิงมากขึ้นเท่าน้ัน การขาดความรู้ในด้านน้ีจะนําไปสู่การปฏิเสธนวัตกรรมได้มาก 

1.3 ความรู้เก่ียวกับหลักการของนวัตกรรม (principle knowledge) ความรู้ประเภทน้ีเป็น
ความรู้ถึงกฎเกณฑ์เบ้ืองหลังของนวัตกรรม ซึ่งจะช่วยให้นวัตกรรมบรรลุผล บุคคลจะมีความรู้เก่ียวกับ
นวัตกรรมมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของบุคคลในด้านต่างๆ สรุปได้ 3 ด้าน คือ 
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1.3.1 สถานภาพทางเศรษฐกิจสังคมและการศึกษาผู้ที่มีระดับการศึกษาสูงมีสถานภาพทาง
สังคมสูงมีรายได้ดีจะเป็นผู้ที่รับความรู้เก่ียวกับ นวัตกรรมได้เร็วกว่าผู้ที่มีระดับการศึกษาตํ่ามี
สถานภาพทางสังคมตํ่าและมีรายได้ตํ่า 

1.3.2 พฤติกรรมการเปิดรับสาร ผู้ที่เปิดรับสื่อมวลชน ติดต่อกับผู้นําการเปลี่ยนแปลง และ
เข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ทางสังคม จะเป็นผู้ที่รับความรู้เก่ียวกับนวัตกรรมได้เร็วกว่าผู้ที่มี
ลักษณะตรงกันข้าม 

1.3.3 บุคลิกภาพแบบเปิด ผู้ที่มีความสนใจเรียนรู้ การติดต่อสัมพันธ์กับบุคคล จะเป็นผู้ที่รับ
ความรู้เก่ียวกับนวัตกรรมได้เร็ว ผู้ที่มีความรู้เรื่องนวัตกรรมไม่จําเป็นต้องยอมรับนวัตกรรมน้ันเสมอไป 
เพราะการยอมรับนวัตกรรมยังขึ้นอยู่กับคุณลักษณะอย่างอ่ืน ได้แก่ ทัศนคติ ความเช่ือ นอกจากน้ันผู้
ที่มีความรู้และเข้าใจเรื่องราวประจํา ถ้าพิจารณาเห็นว่านวัตกรรมน้ันจะไม่เป็นประโยชน์ต่อตนก็จะ
ตัดสินใจไม่ยอมรับนวัตกรรม 

ขั้นที่ 2 ขั้นจูงใจ (Motivation) ในขั้นน้ีบุคคลมีการสร้างทัศนคติที่ชอบหรือไม่ชอบนวัตกรรม 
เป็นกิจกรรมในสมองของบุคคล ขั้นความรู้เป็นเรื่องของความคิดหรือการรู้ส่วนกิจกรรมในสมอง ในขั้น
จูงใจเป็นเรื่องของอารมณ์หรือความรู้สึก ในขั้นน้ีบุคคลจะมีพฤติกรรมสําคัญคือ แสวงหาแหล่งข่าวสาร
ข้อมูลที่ได้รับมาเก่ียวกับนวัตกรรมน้ันเหมาะสมกับตนเองหรือไม่ ทั้งในปัจจุบันและอนาคต บุคคลจะมี
การพัฒนาแนวคิดเชิงประเมินเก่ียวกับนวัตกรรมน้ัน ซึ่งเป็นการพิจารณาคุณค่าของนวัตกรรมเมื่อ
รับมาใช้จะมีผลติดตามมาในด้านใด เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษต่อสภาพการทํางานของบุคคลน้ัน ถ้า
พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นประโยชน์จากจินตนาการความรู้สึกในทางบวกต่อนวัตกรรม ขั้นจูงใจเป็น
ขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจในการยอมรับนวัตกรรมที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลต้องการเปลี่ยนแปลง
สภาพเดิมที่เป็นอยู่แต่ยังมีความไม่แน่ใจในนวัตกรรม และอาจมีความรู้สึกเก่ียวกับนวัตกรรมน้ัน เป็น
ผลมาจากการรับรู้คุณค่าของนวัตกรรม ดังน้ัน ขั้นการจูงใจจึงสอดคล้องกับการประเมินหรือพิจารณา
ทางเลือกในขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจทั่วไป 

ขั้นที่ 3 ขั้นตัดสินใจ (Decision) ในขั้นน้ีบุคคลกระทํากิจกรรมซึ่งนําไปสู่การเลือกที่จะยอมรับ
หรือปฏิเสธนวัตกรรมการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมหรือไม่ยอมรับนวัตกรรมขึ้นอยู่กับสองขั้นตอนที่
ผ่านมาคือขั้นความรู้และขั้นการจูงใจถ้าบุคคลมีความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรมมีความรู้สึกชอบและเห็น
ประโยชน์ของนวัตกรรมบุคคลน้ันก็มีแนวโน้มจะตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมน้ันนอกจากน้ีการตัดสินใจ
ยอมรับนวัตกรรมหรือไม่ยอมรับนวัตกรรมยังขึ้นอยู่กับลักษณะของนวัตกรรมที่สามารถแยกส่วนเยอะ
ย่อยให้บุคคลทดลองใช้ได้บุคคลจะมีแนวโน้มที่จะตัดสินใจในการยอมรับนวัตกรรมน้ันขั้นการตัดสินใจ
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จึงเป็นขั้นตอนที่สําคัญมากการท่ีบุคคลจะเลือกทางเลือกใดเป็นผลมาจาก ขั้นความรู้และขั้นการจูงใจ
และการพิจารณาลักษณะนวัตกรรมว่าสอดคล้องกับฐานะทางเศรษฐกิจทางสังคมและขนบธรรมเนียม 

ขั้นที่ 4 ขั้นใช้ (Implementation) กระบวนการตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมในขั้นตอนต้นๆ 
เป็นเร่ืองของความรู้ ความคิด แต่ขั้นการนําไปใช้น้ันเป็นเร่ืองของการปฏิบัติ เมื่อบุคคลตัดสินใจที่จะ
ยอมรับนวัตกรรมเขาต้องรู้ว่าเขาสามารถได้นวัตกรรมนั้นมาจากไหน นวัตกรรมน้ันใช้อย่างไร เมื่อ
นําไปใช้จะประสบปัญหาอะไร และสามารถแก้ไขปัญหาโดยวิธีใด บุคคลจึงพยายามแสวงหาสิ่งต่างๆ 
เก่ียวกับนวัตกรรม ดังน้ัน ผู้นําการเปลี่ยนแปลงและวิธีการสื่อสารจึงมีบทบาทที่จะช่วยบุคคลให้ได้รับ
สิ่งที่เขาต้องการ ในขั้นใช้น้ันนอกจากจะเป็นการนํานวัตกรรมไปใช้ตามแบบและกระบวนการเดิมแล้ว 
ยังมีความหมายรวมถึงการดัดแปลงรูปแบบและกระบวนการของนวัตกรรมให้เหมาะสมกับบุคคลด้วย 
ขั้นใช้สิ้นสุดลงเมื่อใดขึ้นอยู่กับลักษณะของนวัตกรรมแต่ละชนิด เมื่อนวัตกรรมถูกนําไปใช้และ
กลายเป็นส่วนหน่ึงของบุคคลในการดําเนินงาน ขั้นตอนน้ีก็สิ้นสุดลง และจบสิ้นกระบวนการการ
ตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม แต่ในหลายกรณีขั้นใช้สามารถจะนําไปสู่ขั้นตอนที่ 5 คือขั้นตอนการยืนยัน
ต่อไป 

ขั้นที่ 5 ขั้นยืนยัน (Confirmation) ขั้นตอนน้ีเกิดขึ้นเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ
ตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม กล่าวคือเมื่อบุคคลได้ตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม หรือไม่ยอมรับนวัตกรรม
ไปแล้ว บุคคลจะแสวงหาข้อมูลข่าวสารแรงเสริมเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจของเขา ผลจากการ
แสวงหาข่าวสารข้อมูลเป็นผลให้บุคคลเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจในตน เมื่อได้รับข่าวสารท่ีขัดแย้งกับ
ข้อมูลเดิมที่ได้รับมาบุคคลจะพยายามหลีกเลี่ยงความขัดแย้งหรือลดความขัดแย้งลง การได้รับ
การศึกษาอบรมเพ่ิมเติม และการให้คําแนะนําจากเพ่ือนบ้าน ตลอดจนการเห็นผลสําเร็จของ
นวัตกรรมน้ัน จะมีอิทธิพลในขั้นตอนการยืนยันมาก 
 
ประเภทของผู้ยอมรับนวัตกรรม 

Roger (2003) ได้แบ่งผู้ยอมรับนวัตกรรมไว้ 5 ประเภทดังน้ี 
1. นวัตกร (innovator) กลุ่มพวกน้ีจะเป็นพวกชอบเสี่ยงชอบทดลองสิ่งใหม่ๆ มีความมั่นใจที่

จะยอมรับความล้มเหลวในการใช้นวัตกรรมซึ่งมีอยู่ประมาณ 2.5% 
2. กลุ่มผู้ยอมรับนวัตกรรมก่อนผู้อ่ืน (Early Adopter) กลุ่มน้ีเป็นพวกที่รับเร็ว มักเป็นพวก

ผู้นําทางความคิดมากที่สุด บุคคลอ่ืนๆ ที่จะยอมรับนวัตกรรมมักจะขอคําแนะนําเพ่ือใช้เป็นแนวทางที่



31 
 

จะยอมรับต่อไป การแพร่นวัตกรรมจะสําเร็จหรือไม่ขึ้นอยู่กับกลุ่มผู้ยอมรับนวัตกรรมก่อนผู้อ่ืนซึ่งมีอยู่ 
13.5% 

3. คนส่วนใหญ่ที่ยอมรับนวัตกรรมในระยะเร่ิมต้น (Early Majority) กลุ่มคนเหล่าน้ีจะใช้
ระยะเวลายาวนานกว่าสองกลุ่มแรก เน่ืองจากจะต้องพิจารณาให้รอบคอบเก่ียวกับนวัตกรรมท่ีนําเข้า
มา ในกลุ่มน้ีจะมีอยู่ 34% 

4. คนส่วนใหญ่ที่ยอมรับนวัตกรรมในระยะหลัง (Late Majority) เป็นกลุ่มที่ยอมรับช้า จะ
เกิดการยอมรับได้จะต้องมีการบังคับให้เปลี่ยนแปลง หรือมีความจําเป็นทางเศรษฐกิจ หรือได้รับ
อิทธิพลจากการแพร่นวัตกรรม และได้รับแรงกระตุ้นจากเพ่ือนซึ่งมีอยู่ 34% 

5. พวกล้าหลัง (Laggards) จะเป็นกลุ่มที่ยึดมั่นในขนบประเพณีด้ังเดิมของสังคม ไม่คบค้ากับ
คนต่างถิ่น จะยอมรับก็ต่อเมื่อนวัตกรรมเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิตซึ่งมีอยู่ 16% 

ทฤษฎีเรื่องการยอมรับนวัตกรรมน้ีจะแสดงให้เห็นถึงการยอมรับในนวัตกรรมการสื่อสาร
งานวิจัยในรูปแบบใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิม และการยอมรับที่จะเข้ามาใช้สื่อใหม่ในรูปแบบของ
แอปพลิเคชัน 
 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

Jones & Marsden (2006) ได้ศึกษาความแตกต่างในการใช้งานแอปพลิเคชันของประชากร
ในประเทศแอฟริกา พบว่า การออกแบบเคร่ืองโทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้งานได้หลายภาษา ทําให้
ผู้ใช้สามารถเข้าถึงการทํางานของเครื่องดีมากข้ึน และพบว่าการออกแบบเมนูการทํางานของแอป
พลิเคชันแบบการเรียงตามลําดับช้ันการทํางาน (Hierarchical Menu) ผู้ใช้ไม่เข้าใจการใช้งาน ทั้งน้ี
เพราะ ความคิดของบุคคลในแวะถามที่ต่างกัน แต่การนําไอคอนมาใช้กับสามารถสื่อสารกับผู้ใช้งานที่
มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้ดีกว่า 

Siek (2008) ทดสอบความสามารถในการใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของผู้สูงอายุพบว่า
ผู้สูงอายุสามารถใช้กล้ามเนื้อเพ่ือควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ได้ช้าผู้สูงอายุชอบใช้ปากกา (pen) 
มากกว่าเมาส์ (mouse) และยังมีปัญหากับการดับเบ้ิลคลิกเมาส์อีกด้วย ผู้สูงอายุชอบการกดเลือกแล้ว
ลากไปวางในตําแหน่งต่างๆ แต่ก็ทําได้ช้าทั้งน้ีเน่ืองจากปัญหาการควบคุมกล้ามเน้ือเมื่ออายุมากขึ้น 
แต่ทั้งน้ีทักษะเหล่าน้ีสามารถพัฒนาขึ้นได้เมื่อให้เวลาผู้สูงอายุได้มีประสบการณ์กับอุปกรณ์ต่างๆ 

ฉลอง อ่อนนวน (2549) การพัฒนาระบบแจ้งข่าวสารผ่านโทรศัพท์มือถือเพ่ือใช้ในหน่วยงาน
สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ ในงานวิจัยเร่ืองน้ีออกแบบการทํางานเป็น 3 ส่วนคือ เว็บแอป
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พลิเคชัน และ interactive เว็บบอร์ด มีลักษณะการทํางาน คือสามารถแจ้งข่าวสารทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษจาก เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ไปสู่โทรศัพท์มือถือ อีเมลแอดเดรสของสมาชิกผู้ดูแลระบบ
ส่งรายบุคคล หรือกลุ่มสมาชิกทั่วประเทศได้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารงานเครือข่าย ระบบ
มีการ บริหารข้อความด่วนที่สามารถเรียกใช้หรือเก็บไว้ในระบบได้ วิธีการส่งมีแบบส่งทันทีหรือ 
กําหนดเวลาส่งอัตโนมัติแต่ถ้ายังไม่ถึงเวลาส่งสามารถแก้ไขหรือลบได้ เน่ืองจากเว็บมีข้อจํากัด เรื่อง
หน่วยความจําและขนาดจอภาพจึงสามารถทํางานได้เฉพาะฟังก์ช่ันหลักเท่าน้ันคือการส่ง ข่าวสารและ
อ่านเว็บบอร์ด ส่วนของ interactive เว็บบอร์ด ผู้สามารถส่งข้อความไปโทรศัพท์มือถือระบบอาศัย 
SMS Gateway สรุปได้ว่า ระบบที่ พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีสะท้อนให้เห็นความ 
สามารถในการนําไปใช้ได้กับหน่วยงานอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในหน่วยงาน 

Yangchen (2013) ศึกษาเรื่องการออกแบบแอปพลิเคชันให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายท่ี
เป็นวัยกลางคนและผู้สูงวัย เน่ืองจากกลุ่มผู้สูงวัยในปัจจุบันไม่สามารถใช้ประโยชน์จากโทรศัพท์มือถือ
ได้มากนัก เน่ืองจากขาดประสบการณ์และความคุ้นเคยในการใช้งาน อย่างไรก็ตาม กลุ่มผู้ใช้งาน
โทรศัพท์มือถือวัยกลางคน ในปัจจุบัน ซึ่งจะเป็นผู้สูงวัยในอนาคตน้ัน มีประสบการณ์และความคุ้นเคย
ในการใช้งาน โทรศัพท์มือถือมากขึ้น เมื่อผู้ใช้งานวัยกลางคนเหล่าน้ีมีอายุมากขึ้น อาจมีความต้องการ
ในการใช้ งานโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือที่แตกต่างจากกลุ่มผู้สูงวัยในปัจจุบัน งานวิจัยน้ี
ศึกษา ความจําเป็นและความต้องการในการใช้งานโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือของผู้ใช้ 
โทรศัพท์มือถือวัยกลางคน เพ่ือรักษาระดับคุณภาพชีวิตในอนาคต ในการวิจัยน้ี ผู้ตอบแบบสอบถาม
ให้คะแนนความสําคัญของโปรแกรมประยุกต์ประเภทต่างๆบน โทรศัพท์มือถือ ผลการสํารวจพบว่า
ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนโดยคิดเป็นร้อยละสูงสุดในส่วนของโปรแกรมประยุกต์ที่เก่ียวกับการ
ดูแลสุขภาพว่าควรมีอยู่ในโทรศัพท์มือถือ ต้นแบบสําหรับ โปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือได้รับ
การออกแบบและทดสอบในขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนโทรศัพท์มือถือสําหรับรองรับความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานวัยกลางคนในปัจจุบัน ซึ่งจะ
เป็นผู้สูงวัยในอนาคต 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนนิการวิจัย 

 
โครงการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของสํานักงานกองทุน

สนับสนุนการวิจัยครั้งน้ีมุ่งศึกษาถึงกระบวนการในการพัฒนาออกแบบแอปพลิเคชันที่จะใช้ใน
โทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนและอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยในบทน้ีจะประกอบไปด้วยหัวข้อเก่ียวข้องกับ 
 

1. การออกแบบการวิจัย 
2. กระบวนการดําเนินงานวิจัยและพัฒนา 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การแปลผลข้อมูล 
6. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
7. วิธีการนําเสนอข้อมูล 

 
1. การออกแบบการวิจัย 

การศึกษาครั้งน้ีได้กําหนดรูปแบบของการศึกษาเป็นโครงการวิจัยและพัฒนา (research and 
development) เก็บข้อมูลทั้งในรูปแบบการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยใช้
วิธีการสัมภาษณ์ (Interview) การประชุม (Meeting) และการสนทนากลุ่ม (Focus group) และใช้
วิธีการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative research) แบบการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) 
ด้วยการใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างโดยมีการศึกษาแหล่งข้อมูลสองแหล่งดังน้ี 

1. การศึกษาจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data)  เป็นการศึกษาจากเอกสารที่
เก่ียวข้องซึ่งทําการค้นคว้าหาข้อมูลเก่ียวกับแนวคิดทฤษฎีวรรณกรรมและผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดย
การศึกษาจากเอกสารต่างๆ เช่น ตําราทางวิชาการ หนังสือวารสาร เอกสารงานวิจัย และ วิทยานิพนธ์ 

2. การศึกษาจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  เป็นการศึกษาจากภาคสนามมีการ
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถามโดยผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามออนไลน์เพ่ือใช้เป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักวิชาการและนักวิจัยที่มีความเก่ียวข้องกับ 
สกว. เพ่ือเก็บข้อมูลเก่ียวกับความต้องการในการใช้แอปพลิเคชัน สกว. นอกจากน้ันยังมีการทํา
สนทนากลุ่ม (Focus Group) กับนักวิจัย นักวิชาการ และนักวิชาชีพในแวดวงสื่อสารสื่อใหม่ (New 
Media) ในขั้นตอนการพัฒนา และทําสนทนากลุ่มอีกครั้งหน่ึงเพ่ือเก็บข้อมูลภายหลังการออกแบบ
แอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้ว 
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2. กระบวนการดําเนินงานวิจัยและพัฒนา 
 

 

 

  

 

  

การสํารวจความพร้อมและความต้องการของ สกว.

การรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง
การสัมภาษณ์กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้องใน สกว. 

การวิเคราะห์เอกสาร 

การสัมภาษณ์กลุ่มผู้บริหาร สกว. 

การออกแบบโครงสร้างแอปพลิเคชัน 
การประสานงานกับฝ่ายไอที 

การสํารวจความต้องการใช้แอปพลิเคชัน การเก็บแบบสอบถาม 

การพัฒนารูปแบบ UX และ UI 
การสนทนากลุ่มกับผู้เชี่ยวชาญ 

การทดลองใช้แอปพลิเคชัน Version1 

การประชุม / รายงานความคืบหน้า 

การประมวลข้อมูลและพัฒนาแอปพลิเคชัน ประสานงานข้อมูลกับฝ่ายไอที 

การทดลองระบบ ทดสอบการเชื่อมต่อของข้อมูล 

การจัดการนําเข้าสู่ แอปสโตร์ และ เพลย์สโตร์ ประสานงานกับผู้เกี่ยวข้อง 

การจัดงานเปิดตัว การประชาสัมพันธ์ 

การอบรมการใช้งานแอปพลิเคชนั 
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3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ใช้วิธีการสัมภาษณ์เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์จาก Key Informant ที่มีส่วนเก่ียวข้องใน
หลายระดับด้วยกัน เช่น บุคลากรภายใน รวมทั้งผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในวงการวิชาชีพเพ่ือศึกษาความ
ต้องการท่ีเก่ียวข้องกับการใช้แอปพลิเคชัน โดยต่อไปน้ีจะเป็นรายละเอียดของผู้ที่รับการสัมภาษณ์ใน
ส่วนของผู้บริหาร สกว. ดังน้ี 

 
วันที่เก็บข้อมูล บุคคลที่เก็บข้อมูล 
4 พฤศจิกายน 2559 ผู้อํานวยการสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 

ผู้ดูแลประชาคมวิจัย 
ผู้ดูแล Book Store 
ผู้ดูแลระบบ E-library 

14 พฤศจิกายน 2559 ผู้อํานวยการฝ่ายอุตสาหกรรม 
ผู้อํานวยการฝ่ายเกษตร 

16 พฤศจิกายน 2559 ผู้อํานวยการฝ่ายพวอ. 
ผู้อํานวยการคปค. 

25 พฤศจิกายน 2559 ผู้อํานวยการฝ่าย 3 
ผู้อํานวยการฝ่ายท้องถิ่น 

2 ธันวาคม 2559 ฝ่ายอุตสาหกรรมมุ่งเป้า 
ผู้อํานวยการงานมนุษยศาสตร์ 
ผู้อํานวยการฝ่าย 4 
ผู้อํานวยการฝ่าย 1 

23 ธันวาคม 2559 ผู้อํานวยการฝ่าย irn 
 

นอกจากน้ันยังมีการเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญด้านวิชาชีพที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเค
ชัน จํานวน 2 ท่านคือ  

1. คุณพงศ์สุข หิรัญพฤกษ์  ผู้จัดงานแสดงด้านไอที และผลิตรายการโทรทัศน์ด้านไอที 
2. คุณณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์  ซีอีโอและผู้ก่อต้ัง Ookbee 

 
ส่วนสุดท้ายของการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ภายหลังที่ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันออกมาเป็น

ตัวจําลองแล้ว จึงทําการทดสอบการใช้งานเพ่ือทําการพัฒนาโดยทําการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
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ในกลุ่มของกลุ่มนักวิชาการ นักวิจัย สื่อมวลชน นักศึกษา และนักวิชาชีพเก่ียวกับงานด้านเทคโนโลยี 
เพ่ือนําความคิดเห็นมาทดลองปรับแก้ให้สามารถใช้งานได้จริง 

1. ศาสตราจารย์ ดร.สักกมน  เทพหัสดิน ณ อยุธยา    
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ปนัดดา  กสิกิจวิวัฒน์      
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.อมรรัฏค์  เจริญโชติธรรม    
4. ดร.อาทิตย์  พวงสมบัติ 
5. อาจารย์แก้วกานต์  พวงสมบัติ 
6. คุณสรรชัย หนองตรุด 
7. อาจารย์กุลเชษฐ์ เล็กประยูร 
8. คุณชัชจ์ ลมเชย 
9.  คุณเจริญชัย ไชยกูลวงศ์สันต์ิ 
10. คุณจักรพันธ์ กรรณสูต 
11. คุณอภิยา ฉายจันทร์ทิพย์ 
12. คุณพีรพล  กีรติธนากาญจน์ 
13. คุณชยพล ภู่กลั่น 
14. คุณสิปปณัฏฐ์ วงศ์อารียะ 
15. คุณบุศรา เพ็งนุ่ม 
16. คุณมนัสนันทน์ เมธีศิลปวณิช 
17. คณุนนทรธิ์ชัย จันทมาล ี

18. คณุปัญญา ฉายจันทร์ทิพย์ 

19. คณุอานุภาพ นิติวัฒนานนท์ 
20. คณุอธิปการย์ จรพงค ์

21. คณุวรรณวลี มีช่ือ 

22. คณุนฤมล กูสน่ัน     

23. คณุณัฐวุฒิ  มณีรัตน์ 
24. คณุธงชัย เดชบํารุง 

 
ข้อมูลเชิงปริมาณ 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักวิชาการนักวิจัยและผู้ที่เก่ียวข้องกับสํานักงานกอง 
ทุนสนับสนุนการวิจัยซึ่งไม่ทราบจํานวนของประชากรที่แน่นอน 

การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (convenience sampling) 
เน่ืองจากผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยมีอยู่ในหลายระดับ เช่น ผู้ที่เคยขอ
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ทุนในรูปแบบต่างๆ ผู้ที่เคยรับทุนแล้ว ผู้ที่สนใจจะขอทุนในอนาคต และนักวิชาการในมหาวิทยาลัยที่
ยังไม่เคยขอทุนกับสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยแต่ติดตามข่าวอยู่เป็นระยะ เมื่อกําหนดลักษณะ
ของกลุ่มเป้าหมายได้ดังน้ีแล้วแต่ไม่ทราบว่าจํานวนกลุ่มเป้าหมายน้ีมีจํานวน มากหรือน้อยเพียงไร จึง
ใช้วิธีการเก็บข้อมูลแบบออนไลน์และอาศัยฐานข้อมูลออนไลน์ของ สกว. ในการที่จะให้คนเข้ามาตอบ
แบบสอบถาม 
 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในส่วนของการวิจัยเชิงปริมาณคือแบบสอบถาม สร้าง
ขึ้นเพ่ือเก็บข้อมูลในส่วนของความคิดเห็นและความต้องการท่ีเก่ียวข้องกับการดาวน์โหลดแอปพลิเค
ชันของ สกว. โดยใช้กรอบแนวคิดและทฤษฎีต่างๆมาประกอบขึ้นเป็นเน้ือหาในการออกแบบสอบถาม
ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็นดังน้ี 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์โดยทั่วไป 
ส่วนที่ 3 การเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับ สกว.  
ส่วนที่ 4 ความคาดหวังต่อข้อมูลข่าวสารที่เก่ียวข้องกับ สกว. 

 
5. การแปลผลข้อมูล 

ผู้ทําวิจัยได้กําหนดค่าอันตรภาคช้ัน สําหรับการแปลผลข้อมูล โดยคํานวณค่าอันตรภาคช้ัน 
เพ่ือกําหนดช่วงช้ัน ด้วยการใช้สูตรคํานวณและคําอธิบายสําหรับแต่ละช่วงช้ัน ดังน้ี (วิชิต อู่อ้น, 
2548)  
 

  ความกว้างของช้ัน = พิสัย (คะแนนสูงสุด-คะแนนตํ่าสุด)  
           จํานวนช้ัน  
    = 5-1  
        5  
    = 0.80  
  คะแนน 4.21-5.00 หมายถึง มากที่สุด  
  คะแนน 3.41-4.20 หมายถึง มาก  
  คะแนน 2.61-3.40 หมายถึง ปานกลาง 
  คะแนน 1.81-2.60 หมายถึง น้อย  

 คะแนน 1.00-1.80 หมายถึง น้อยที่สุด 
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6. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลส่วนใหญ่ได้มาจากการสัมภาษณ์ การประชุม และสนทนากลุ่ม จึงใช้

วิธีการวิเคราะห์และสังเคราะห์ตามประเด็น 
ข้อมูลเชิงปริมาณ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistics) มี

รายละเอียดดังน้ี 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม ประชากรศาสตร์  วิเคราะห์โดยใช้ค่าความถี่และ

ร้อยละ 
ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์โดยทั่วไป  วิเคราะห์โดยคํานวณค่าเฉล่ีย (Mean) และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
ส่วนที่ 3 การเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับ สกว.  วิเคราะห์โดยคํานวณค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
ส่วนที่ 4 ความคาดหวังต่อข้อมูลข่าวสารที่เก่ียวข้องกับ สกว. วิเคราะห์โดยคํานวณค่าเฉลี่ย 

(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
 

7. การนําเสนอข้อมูล 
 

งานวิจัยครั้งน้ีมีการนําเสนอข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ในส่วนของข้อมูลเชิง
คุณภาพจะใช้วิธีการนําเสนอโดยการพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) ส่วนข้อมูลในเชิง
ปริมาณใช้การนําเสนอข้อมูลในรูปแบบของตารางเพ่ือนําเสนอข้อมูลตัวเลขประกอบการบรรยาย  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัยและพัฒนา 

 
 โครงการวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัย ทางโครงการพัฒนาแอปพลิเคชันได้อธิบายวิธีการในการนําเสนอข้อมูลแยก
ออกเป็น 6 ขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

4.1 การศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา 
4.2 การออกแบบแอปพลิเคชัน 
4.3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
4.4 การทดสอบการทํางานของแอปพลิเคชัน 
4.5 การสร้างการรับรู้แอปพลิเคชันของ สกว. 
4.6 การจัดอบรมการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 
4.1 ศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา 

ในขั้นตอนแรก เริ่มจากการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของ สกว. เพ่ือวางแผนโครงสร้างของแอป
พลิเคชัน ในขั้นตอนน้ีจะเป็นการเก็บข้อมูลจาก 3 ส่วนด้วยกัน คือ ผู้บริหารของ สกว. จาก
หลากหลายฝ่าย จากผู้เช่ียวชาญที่เก่ียวข้องกับแวดวงด้านเทคโนโลยีและการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
และการเก็บข้อมูลในเชิงสํารวจจากนักวิจัยและนักวิชาการที่มีความเก่ียวข้องของ สกว. เพ่ือนํามา
วิเคราะห์เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบแอปพลิเคชัน  

3.1.1 ข้อมูลจากผู้มีส่วนเก่ียวข้องภายใน สกว. 
 ด้วยความมุ่งมั่นของ สกว. ต้องการสร้างสังคมไทยให้เป็นสังคมที่มีวัฒนธรรมการใช้ความรู้ 
ข้อมูล และเหตุผลในการตัดสินใจ แก้ปัญหาและพัฒนาประเทศอย่างแพร่ หลายกว้างขวางต้ังแต่
ระดับนโยบายไปถึงระดับชุมชนและครัวเรือนและสอดคล้องกับเป้าหมายปลายทางของวิสัยทัศน์ที่ว่า 
“สร้างสรรค์ปัญญาเพ่ือพัฒนาประเทศ” ด้วยการนําข้อมูล เน้ือหา งานวิจัยที่ทาง สกว. ได้รวบรวมไว้
มาแปรสภาพให้มีความน่าสนใจและสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มผู้รับสารเป้าหมายที่ใช้ช่อง 
ทางการสื่อสารสมัยใหม่น่ันคือ “แอปพลิเคชัน” 
 การใช้ช่องทาง “แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่” ยังช่วยสร้างและสะท้อนภาพลักษณ์ใน
ความเป็นแบรนด์องค์กร สกว. ที่มีความทันสมัย เน่ืองจากยังไม่มีหน่วยงานใดมีการบริหารจัดการ
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สื่อสารข้อมูลในรูปแบบงานวิจัยผ่านแอปพลิเคชันมาก่อน อีกทั้งเป็นการสนับสนุนให้สอดคล้องกับ
ค่านิยมหลักของ สกว. ที่ว่า “มีความเป็นเลิศด้านการจัดการงานวิจัย” ด้วยการใช้แอปพลิเคชันบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่   
 เพ่ือได้มาซึ่งข้อมูล จึงทําการเก็บข้อมูลจากผู้มสี่วนเก่ียวข้องหลายฝ่าย จากการสัมภาษณ์จาก
ผู้บริหารของ สกว. เพ่ือนําข้อมูลมาสร้างเป็นเน้ือหาในแอปพลิเคชัน การทําความเข้าใจในเบ้ืองต้นคือ
การทําความเข้าใจถึงที่มาของการก่อต้ัง สกว. พบว่า จุดกําเนิดของ สกว. มาจากสาเหตุ 2 ประการ 
คือ ประการที่หน่ึงทุนวิจัยจากต่างประเทศลดลง เพราะประเทศของไทยก้าวไปสู่ประเทศที่มีรายได้
ปานกลางระยะต้น และประการท่ีสอง คือการจัดการทุนวิจัยได้เกิดขึ้นในระบบราชการ จะมีปัญหา
เรื่องการจัดสรรทุน ซึ่งต้องใช้เป็นรายปีค่อนข้างจะลําบาก จึงได้มีท่านผู้ทรงคุณวุฒิคิดว่าจะต้องมีการ
แก้ปัญหาในส่วนน้ี จึงมีการยกร่างพรบ. สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยขึ้นมา โดยวัตถุประสงค์
ต้องการจัดสรรทุนวิจัยเป็นการเฉพาะให้เกิดขึ้น และสนับสนุนทุนวิจัยทุกสาขาวิชา และครบขั้นตอน
ของการวิจัยต้นทาง กลางทาง และปลายทางไปสู่การใช้ประโยชน์ด้วย เพราะฉะน้ัน สกว.จึงกําเนิดขึ้น 

ในการทํางานของ สกว. บทบาทหลักจริง ๆ คือการสนับสนุนทุนวิจัยเป็นแก่นขององค์กร แต่
ในระหว่างสนับสนุนทุนวิจัยก็จะมีการทํางานที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องอีกหลายเรื่อง อย่างเช่น เกิดการ
พัฒนานักวิจัย เกิดการพัฒนาระบบการจัดสรรทุนวิจัย เกิดการเปลี่ยนแปลงระบบวิจัยของประเทศ 
เกิดการนําผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ เกิดผลกระทบต่อสังคม ชุมชนและท้องถิ่น พ้ืนที่ ซึ่งก็เกิดจาก
งานวิจัยที่ส่งผลกระทบก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง สิ่งเหล่าน้ีเป็นตัวอย่างหน่ึงช้ีให้เห็นว่างานวิจัยเป็น 
catalyst for change เป็นสิ่งกระตุ้นทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง อย่างที่ว่าทําให้เกิดผลข้ึนในระยะยาว 
อีกประเด็นหน่ึงที่เห็นผลชัดเจนคือเกิดการเปลี่ยนแปลงของระดับมหาวิทยาลัยต่าง ๆ 

งานวิจัยของ สกว. จะมีการเน้นในเรื่องการนําผลงานวิจัยไปสู่การใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ 
เช่น การใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการอย่างน้ีจะมีความชัดเจนมาก การที่ สกว. สนับสนุนทุนวิจัยไปสิ่งที่
เกิดขึ้นหลัก ๆ เลย คือเกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ สิ่งที่ไม่เคยรู้พอทําวิจัยก็จะรู้ ความรู้ใหม่น้ีก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง และสะท้อนหรือส่งผลกลับผ่านการตีพิมพ์ผลงาน ทั้งในรูปแบบเอกสาร วารสาร หนังสือ
และตํารา และจากองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นน้ัน เมื่อผู้ใช้ประโยชน์ ซึ่งอาจจะเป็นใครก็ได้น้ัน ใช้ประโยชน์
จากงานพวกน้ีแล้ว ก็จะทําให้นักวิจัยเก่งขึ้น ผลกระทบที่เกิดจากความเก่งขึ้น ก็คือ การพัฒนาคน 
ยกตัวอย่าง เช่น การที่นักศึกษาปริญญาโท ปริญญาเอก ได้ลงมาทําวิจัยจะเห็นได้ชัดว่านักศึกษา
เหล่าน้ันเก่งขึ้น และความความเป็นจริงจะเห็นได้ชัดว่านักศึกษาปริญญาเอกจะจบได้น้ันมีความ
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จําเป็นต้องทําวิจัย จะเห็นว่านอกจากคนท่ีใช้ประโยชน์จากความรู้น้ันเกิดความรู้มากขึ้น ก็จะเป็นการ
พัฒนาคนให้สูงขึ้นด้วย 

อีกทางหน่ึง งานวิจัยที่นําไปใช้ประโยชน์เก่ียวข้องกับด้านเศรษฐกิจก็พบว่ามีจํานวนมาก
เช่นเดียวกัน จะแบ่งออกเป็น 2-3 ด้าน เศรษฐกิจอาจหมายถึงอุตสาหกรรม อุตสาหกรรมก็จะแบ่งเป็น
อุตสาหกรรมที่มีการผลิตกับอุตสาหกรรมบริการ สกว. สนับสนุนทุนไปสู่อุตสาหกรรมการผลิตอยู่
หลายเร่ือง โดยทํางานร่วมกับภาคอุตสาหกรรม คือ รับโจทย์จากอุตสาหกรรมสนับสนุนทุนลงไปให้
เกิดผลและนําไปใช้ประโยชน์ ซึ่งทําให้เกิดโครงการข้ึนมาหลายร้อยโครงการ ส่งผลให้เกิดผลิตภัณฑ์
ใหม่ เกิดนวัตกรรมซึ่งนําไปสู่สินค้าในท้องตลาดจํานวนหน่ึง สกว. ดําเนินโครงการเหล่าน้ีภายใต้ช่ือ 
Innovative House ส่วนใหญ่จะเป็นผลิตภัณฑ์อาหารท่ีเป็นอุตสาหกรรมหลักซึ่ง สกว. เข้าไป
สนับสนุน ทําแล้วเกิดผลถึงแม้จะไม่เป็นเงินแต่สามารถลดค่าใช้จ่ายได้ 

ทางด้านชุมชน จะแบ่งหลายระดับ ที่ สกว. สนับสนุนต้ังแต่ฐานรากของประเทศท่ีชาวบ้านมา
รวมตัวกันคิดโจทย์เพ่ือแก้ปัญหาในท้องถิ่น เช่น การบริหารจัดการนํ้าบ้านสามขา ลําปาง และแพรก
นํ้าแดง สมุทรสงคราม เป็นตัวอย่างหน่ึงของช้ินงานที่สามารถทําให้ชาวบ้านร่วมแก้ปัญหาและสามารถ
มาคุยและสร้างนวัตกรรมเปิดปิดนํ้าระหว่างนํ้าทะเล นํ้ากร่อย ที่ส่งผลกระทบ สร้างนวัตกรรมจนเกิด
ประโยชน์ร่วมกัน ส่วนบ้านสามขาจะเป็นอีกมิติคือเรื่องป่าไม้ที่ถูกตัด นํ้าเก็บกักไม่ได้ทําให้แล้งไปหมด 
พอทีม สกว. เข้าไปแล้วระดมชาวบ้านให้มาประชุมทีมกันว่าจะแก้ปัญหาอย่างไร เขาแก้ปัญหาโดยการ
สร้างฝายเล็กกลางหุบเขาเพ่ือชะลอน้ํา เมื่อ 2-3 ปีก่อนได้ไปดูก็เห็นว่าแก้ปัญหาได้ในระดับหน่ึง ใน
ด้านมิติอ่ืน ๆ ในเรื่องของข้าวอินทรีย์ก็มีการรวมตัวกันเพ่ือผลิตข้าวอินทรีย์ ซึ่งไม่ง่ายเน่ืองจากต้องเข้า
ไปดูกระบวนการ นอกจากน้ันยังต้องไปดูการตลาดต้องมีบรรจุภัณฑ์ (packaging) ที่ดี  

อีกเร่ืองก็เรื่องการศึกษา ยาเสพติดในชุมชน สกว. ก็สนับสนุนทุน ที่น่าสนใจอีกโครงการหน่ึง
คือการสนับสนุนทุนไปท่ีการท่องเที่ยวโดยชุมชน (community-based tourism) เป็นที่แก้ปัญหา
ความเลื่อมล้ําได้เป็นอย่างดี ชุมชนสามารถสร้างการท่องเท่ียว เพราะถ้านักท่องเที่ยวจากคนภายนอก 
แล้วชาวบ้านเป็นผู้ถูกดู ชาวบ้านจะได้ประโยชน์น้อย ถ้าชาวบ้านรวมตัวกันและจัดการการท่องเที่ยว
ในชุมชนของเขา ประโยชน์ที่เกิดขึ้นจะเกิดแก่ชาวบ้าน  

ส่วนระดับที่สูงกว่าน้ันจะเป็นปัญหาของการกระจายอํานาจ ปัญหาของการค้าที่ไม่เป็นธรรม 
โครงการการค้าเป็นธรรมจะมาจากการสนับสนุนทุนด้านสหกรณ์ แล้วเราก็ไปสนับสนุนทุนที่สาม
พราน คนที่รับผิดชอบเรื่องน้ีคือ โรงแรมสามพราน ริเวอร์ไซด์ เข้าไปทําเครือข่ายเกษตรอินทรีย์
ร่วมกับชาวบ้าน โรงแรมก็สั่งซื้อผลิตภัณฑ์จากชาวบ้านตามท่ีต้องการ โดยไม่ผ่านคนกลาง โรงแรมก็
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จะได้ผลผลิตที่ต้องการ เป็นวิธีการหน่ึงที่เราเช่ือมโยง และได้มีการเปิดตลาด “สุดใจ” ที่อําเภอสาม
พรานใครผ่านไปก็ไปแวะดูได้ครับ ที่น่ันก็จะมีพืชผักผลไม้อินทรีย์เปิดขายที่มีคนสนใจมาก 

การก่อให้เกิดประโยชน์ด้านนโยบายที่เกิดจากงานวิจัย เช่น ไทยพีบีเอส สกว. สนับสนุนทุน
วิจัยให้กับงานวิจัยปฏิรูปสื่อ ได้ข้อเสนอว่าสื่อในรูปแบบใหม่โดยเฉพาะโทรทัศน์ จะต้องมีความเป็น
อิสระทั้งการเงินและอิสระจากอํานาจต่าง ๆ ก็ได้มีการจัดต้ังไทยพีบีเอสเป็นสถานีโทรทัศน์ที่ได้รับ
งบประมาณสนับสนุนจากภาษีสรรพสามิต เพราะฉะน้ันการทํางานจะเป็นอิสระไม่ต้องอาศัยโฆษณา  

นอกจากน้ีถ้าพูดกลับไปก็ไปถึงรัฐธรรมนูญปี พ.ศ. 2540 ก็มีการเสนอทุนให้นักวิจัยทีมหน่ึง 
ซึ่งมีศาสตราจารย์บวรศักด์ิรับทุนวิจัยเพ่ือรวบรวมส่ิงที่เก่ียวข้องกับรัฐธรรมนูญ และในเวลาต่อมาก็นํา
ให้ชุดความรู้ไปใช้ในการแก้รัฐธรรมนูญปี 2540 ในรูปแบบนี้เราเรียกว่าการใช้ประโยชน์เชิงนโยบาย
ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่จริงถือว่าค่อนข้างสูง 

การใช้ประโยชน์ด้านสาธารณะจะเป็นประเด็นที่มีผลกระทบในวงกว้างต่อสังคม อาทิ เรื่อง
ของแผ่นดินไหว สกว. มีทีมวิจัยที่เข้มแข็งมาก ทุกคร้ังที่เกิดแผ่นดินไหวก็จะมีทีมเหล่าน้ีออกมาให้
ความรู้แก่ประชาชน โดยเฉพาะอย่างย่ิงแผ่นดินไหวที่อําเภอแม่ลาว จังหวัดเชียงราย ทีมเราก็เข้าไปดุ
และศึกว่ามีเกิดผลกระทบมากน้อยแค่ไหน โชคดีที่แผ่นดินไหวที่อําเภอแม่ลาว ไม่ได้อยู่ในศูนย์กลาง
ของอําเภอเมืองหรือจังหวัดความสูญเสียไม่ได้เกิดขึ้นสูงขนาดน้ัน แต่สิ่งที่เราพบก็คือโครงสร้าง
บ้านเรือน ไม่ได้เตรียมไว้เพ่ือต้านแผ่นดินไหว ทีมของนักวิจัย สกว. ก็เตรียมในเรื่องที่จะสนับสนุนให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงของกฎระเบียบการก่อสร้างใน กทม. ที่เราพบว่าอาจมีผลกระทบเมื่อเกิด
แผ่นดินไหวได้ ก็มีการเสนอเป็นกฎกระทรวง ทําให้การก่อสร้างอาคารระยะหลัง ๆ มีการปรับเปลี่ยน
มาตรฐานการก่อสร้างให้รองรับการเกิดแผ่นดินไหวได้ 

ในส่วนของการขอทุน สกว. มองเห็นว่างานวิจัยเป็นของทุกคน คนทุกคนสามารถเป็นนักวิจัย
ได้ ดังน้ันกลุ่มเป้าหมายนักวิจัยของเราระดับสูงก็คือศาสตราจารย์วิจัยดีเด่น ระดับกลาง นักวิจัยใหม่ 
นักศึกษาปริญญาเอก ปริญญาโท ปริญญาตรี ประชาชนทั่วไป ลงไปถึงระดับชาวบ้านตามภูมิภาคต่าง 
ๆ อยู่ในท้องถิ่นที่ไหนก็ได้สามารถที่จะขอทุนวิจัย สกว. ได้ และโครงการวิจัยท้องถิ่นก็เป็นฝ่ายหน่ึงใน
สกว. ที่สนับสนุนทุนวิจัยไปตามชุมชน ท้องถิ่น ปีละ 2-3 พันคน กระจายไปทั่วประเทศ 17-18 ปี โดย
ฐานความคิดที่ว่าทุกคนเป็นนักวิจัยได้พอกระจายไปที่ชาวบ้านเราจะเห็นศักยภาพในการแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นในท้องถิ่นของเขา 

แนวทางในอนาคต ทุนวิจัยจะต้องมีการขยายตัว ตลอดเวลาที่ผ่านมาทุนวิจัยก็มีปริมาณ
เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยยะสําคัญ ในอนาคตที่จะเกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2560 ถึง 2561 จะมีการปรับระบบทุน
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สนับสนุนการวิจัย ซึ่ง สกว. ก็ได้รับทุนสนับสนุนจากรัฐบาลเพ่ิมมากขึ้นอันน้ีมิติทางด้านทุนวิจัย ส่วน
มิติที่เก่ียวข้องกับโครงการในอนาคตที่จะสร้างการแข่งขันกับนานาประเทศ การท่ีเราจะขายสินค้าให้
ได้ราคาเพ่ิมขึ้น เราก็ต้องมีเทคโนโลยี Innovation ที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งจะได้จากการให้ทุนวิจัยเข้าไป 
นอกจากน้ันก็จะมีการเติมงบประมาณทุนวิจัยเข้าไปให้ภาคเอกชน หรือภาคอ่ืนก็ตามท่ีต้องการไป
ปรับปรุงอุตสาหกรรมให้สอดคล้อง  

สกว. เน้นการเอาผลงานวิจัยมาใช้ประโยชน์ จึงมีการจัดต้ังคณะกรรมการการนําผลงานวิจัย
มาใช้ประโยชน์ ใช้ภาษาอังกฤษว่า Research Utilization: RU ในส่วนน้ีเป็นอีกนวัตกรรมหน่ึงที่เรา
พยายามให้เกิดขึ้น เพราะมีความเช่ือว่างานวิจัยที่เสร็จสิ้นในทุกเรื่องจะมีแง่มุม จะมีองค์ความรู้เอาไป
ใช้ประโยชน์ให้เกิดขึ้นได้ ซึ่งเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างจะต้องทุ่มเท ค่อนข้างที่จะต้องทํางานเชิงสร้างสรรค์
มากเพ่ือให้นํางานวิจัยที่เกิดขึ้นนําไปใช้ประโยชน์ให้คุ้มค่า 

นอกจากน้ัน ในอนาคตอันใกล้ สกว. จะเติบโตไปสู่ยุคดิจิทัล ภายใต้โครงการ Digital TRF  
ซึ่งใน 20 ปีที่ผ่านมา สกว. ถือว่าเป็นหน่วยงานที่ใช้ระบบบริหารจัดการภายในเป็น Electronic 
Project Management System ด้วยการเปลี่ยนแปลงของ Digital Technology การเกิด Social 
Media การเกิด Application และการเกิด Mobile Devices สกว. จะมีการปรับตัวเปล่ียนไปให้
สอดคล้องกับยุคสมัย สกว. จึงกําหนดให้มีการทํา Digital TRF ขึ้น ในแง่ของการนํา Digital TRF 
มุมมองของการนําไปใช้ประโยชน์ ด้วยการท่ี สกว. ก็เล็งเห็นว่าคนก็อ่าน Social Media มากขึ้น 
ขณะเดียวกันก็มีเวลาอ่านเร่ืองต่าง ๆ สั้นลง และหลาย ๆ กรณีฐานข้อมูลที่เรามีและพัฒนามาแต่แรก
หลายปี ก็คือ e-library ที่เป็นฐานข้อมูล Electronic ที่เก็บผลงานวิจัยที่ทําเสร็จสิ้นแล้ว สําเร็จแล้ว 
เรียบร้อยแล้ว เป็นรายงานฉบับสมบูรณ์พร้อม บทคัดย่อ อยู่ในฐานข้อมูลของ สกว. ประกอบด้วย
โครงการวิจัยที่แล้วเสร็จมากกว่าหมื่นเร่ือง และมีสมาชิก e-library กว่า 200,000 คนอยู่ในฐานข้อมูล 
มีคนดาวน์โหลดไปปี ๆ หน่ึงก็เป็นล้านคน จึงมีการพัฒนาต่อยอดโดยเอารายงานมาย่อยข้อมูลให้มี
ขนาดเล็กลงแล้วก็สื่อสารผ่านแอปพลิเคชัน และก็สื่อสารผ่าน social media แบบอ่ืนมากขึ้น จึงคิด
ว่า สกว. จะต้องปรับทิศทางการสื่อสารงานวิจัยจนมีการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมา 
 

3.1.2 ผู้เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องกับแวดวงด้านเทคโนโลยีและการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความทันสมัย และเป็นประโยชน์ในการพัฒนาระบบการทํางานของแอป

พลิเคชัน จึงทําการสัมภาษณ์เพ่ือเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญด้านวิชาชีพที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแอป
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พลิเคชัน จํานวน 2 ท่านคือ 1. คุณพงศ์สุข หิรัญพฤกษ์  ผู้จัดงานแสดงด้านไอที และผลิตรายการ
โทรทัศน์ด้านไอที และ2. คุณณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์  ซีอีโอและผู้ก่อต้ัง Ookbee 
 ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญพบว่า สิ่งที่ สกว. ต้องการทําคือ การแปลงงานวิจัยที่เข้าใจ
ยากมาให้เข้าใจง่ายเพ่ือให้สาธารณชนเสพงานน้ัน ความจริงการแปลงเนื้อหาสาระที่มีจํานวนมาก ผ่าน
โลกออนไลน์จะทําอย่างไรให้น่าสนใจ ปัญหาของนักวิจัยไทยในปัจจุบันคือ ส่วนนักวิจัยไทยมักกระทํา
ตามความสนใจของตนเอง นักวิชาการและนักวิชาชีพไม่ถึงกัน สื่อที่จะใช้ในการนําเสนอผลงานตัวเอง
ไปสู่สาธารณะก็ไม่มี หรืออาจไม่ได้คิดถึง กลายเป็นผลงานวิจัยที่ไม่ได้เผยแพร่ออกสู่วงกว้าง อาจ
นําเสนอในรูปแบบของการแถลงข่าว ซึ่งการแถลงข่าวก็จะมีผู้รับสารที่จํากัด เช่น นักข่าวมาทําข่าว
บางสายก็อาจให้ข้อมูลไปไม่ทั่วถึง หากทําแอปพลิเคชันที่ดีจะเป็นประโยชน์ต่อประเทศไทยมาก โดย
ควรจะทําเว็บให้มีความบันเทิง มีสีสัน ทําให้เกิดความน่าสนใจแบบ Click Base ให้คนเกิดความสนใจ
คลิก ให้เกิดลักษณะความสนใจในการติดตามข่าวสารผ่าน LINE โดยให้จัดทําแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ
ผ่านภาพนําเสนอบนมือถือ  

นอกจากน้ัน การเช่ือมต่อกับโมบายเว็บมีความจําเป็นมากเพราะนําไปสู่การเผยแพร่ต่อ เมื่อมี
การแชร์ต่อจะมีผลอย่างมาก ในปัจจุบันคนไม่ค่อยสนใจอ่านข่าวจากเว็บไซต์ข่าวแต่จะอ่านข่าวสาร
ข้อมูลจากการแชร์ต่อที่เพ่ือนส่งมา ข่าวที่ถูกแชร์ส่วนใหญ่จะเป็นข่าวไม่ค่อยดี เชิงวิชาการจะไม่ถูกแชร์ 
แต่ปัจจุบันกลุ่มคนอ่านใหญ่ขึ้น มีการใช้ข่าวจากเว็บไซต์ข่าวท่ีมีขนาดใหญ่ขึ้น การทําข้อมูลให้อยู่บน
เว็บไซต์โดยไม่จําเป็นต้องลงช่ือเข้าใช้ (Login) จะมีความสะดวกง่ายดายมากหากสามารถค้นหาข้อมูล
ผ่าน Google ได้ ในปัจจุบันความรู้เป็นของฟรีซึ่งหาได้ง่ายมากจาก Google ข้อดีคือมีคลังข้อมูลดูใน 
Google และค้นหาได้ง่ายโดยไม่จําเป็นต้องมีการลงช่ือเข้าใช้ เพราะประชาชนจะไม่สนใจเข้าไปอ่าน
เน่ืองจากมีความยุ่งยาก ส่วนรูปแบบของข้อมูลไม่จําเป็นต้องไปแต่งให้สวยงาม แต่อาจจะจําเป็นต้อง
ใช้อินโฟกราฟิกเป็นหน้าแรกเพ่ือลิงค์เข้าไปอ่านรายละเอียด 

หากงานวิจัยบางอย่างสามารถร่วมมือกับผู้ผลิตมือถือที่เฉพาะกลุ่มบางเร่ือง เช่น Samsung 
และมีเป็นหน่ึงในวิทเจ็ท (widget) ให้เปิดอยู่ใน Samsung แอปพลิเคชันซึ่งเป็นหน้าที่ถูกเรียกขึ้นมา
โดยตลอดก็จะสร้างความสนใจได้ ให้เกิดเป็นฟังก์ชันอยู่ในมือถือไปเลย ซึ่งมีความเป็นสากลอยู่ ซึ่งยาก
มาก จะเป็นคุณลักษณะของแอปพลิเคชันแนะนํา  

การนําเสนอผลงานวิจัยผ่านแอปพลิเคชัน ต้องเข้าถึงคนให้มาก รูปแบบการนําเสนอต้องเป็น
อะไรก็ได้ที่ปรับเปลี่ยนไปตามความสนใจ อย่าไปยึดติดกับรูปแบบเดิม ไม่เช่นน้ันก็ไม่ต่างจากเว็บไซต์ 
ควรนําเสนอข้อมูลผ่านเว็บไซต์แบบโมบายควบคู่กับแฟนเพจ โดยในแฟนเพจควรทําเป็นลักษณะของ
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บทความพร้อมอ่าน (Instant Article) ที่สามารถเข้าใจได้ง่าย สามารถโหลดจากเฟซบุ๊ก การใช้การ
เช่ือมต่อกับเว็บไซต์จะทําให้ช้า ดังน้ันเน้ือหาของเราควรทําให้อยู่ให้รูปแบบที่เฟซบุ๊กสามารถรองรับ
และสามารถฟีดในเฟซบุ๊ก เมื่อผู้ใช้งานกดเลือกแล้วเน้ือหาก็จะขึ้นมาในเวลาไม่เกิน 1 วินาที 

การนําเสนอข้อมูลก็ไม่จําเป็นจะต้องมานําเสนอแบบเต็มๆ คัดเลือกเฉพาะเน้ือหาที่น่าสนใจ
บางส่วนเพื่อดึงให้คนอ่าน เหมือนกับสูตรการนําเสนอรายการโทรทัศน์ต่างๆ ก็มักจะนําบทสัมภาษณ์
มานําเสนอแค่บางส่วนเท่าน้ัน และดึงให้สอดคล้องกับสถานการณ์ นําเสนองานให้ไว อาจจะสัมภาษณ์
นักวิชาการมาเล่าให้ฟังแบบสั้นๆ แล้วเอาไปแทรกภาพประกอบ หรือใส่ตัวอักษรเป็นคําบรรยาย
ด้านล่าง โดยแนะนําให้ทําแอปพลิเคชันคู่กับโมบายเว็บ แอปพลิเคช่ันควรใช้งานควบคู่ไปกับโมบาย
แอพพลิเคช่ัน ถ้าทําแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียวก็อาจจะไม่มีใครสนใจ  

ผู้เช่ียวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า เพ่ือการทํางานให้มีความสําเร็จ สกว. ควรเน้นเรื่อง
การย่อยข้อมูลจากงานวิจัยให้มากขึ้น งานวิจัยโดยส่วนใหญ่มักจะมีการถ่ายวิดีโอแล้วอัพโหลดผ่าน 
YouTube แต่มีคนสนใจดูน้อยมาก เพราะวิดีโอมีความยาวค่อนข้างนาน ดังน้ันควรจะตัดให้สั้น เลือก
เฉพาะที่น่าสนใจเท่าน้ัน ไม่ควรเกิน 2 นาที เปิดมาให้รีบเข้าเรื่องที่จะสื่อสารให้เร็วที่สุด  

 
 3.1.3 การเก็บข้อมูลจากนักวิชาการและนักวิจัยโดยการทําการสํารวจด้วยแบบสอบถาม 
 ข้อมูลในส่วนน้ีเป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามทําการสํารวจความต้องการของนักวิจัย
และนักวิชาการเพ่ือนําข้อมูลเหล่าน้ันมาทําการวางแผนออกแบบแอปพลิเคชันให้สอดคล้องตรงกับ
ความต้องการของผู้ใช้ที่จะเป็นนักวิชาการ และ นักวิจัย ให้มากที่สุดโดยทําการเก็บข้อมูลจากนักวิจัย
และนักวิชาการจํานวน 82 คน มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 
ตารางที่ 4.1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 จํานวน ร้อยละ 
ชาย 
หญิง 

33 
49 

40.2 
59.8 

รวม 82 100.0 
 

จากการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายจํานวน 33 คนคิดเป็นร้อยละ 
40.2 และกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงจํานวน 49 คนคิดเป็นร้อยละ 59.8  รวมทั้งสิ้น 82 คน 
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ตารางที่ 4.2 อายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 จํานวน ร้อยละ 
25 – 35 ปี 
36 – 45 ปี 
46 – 55 ปี 
55 ปีขึ้นไป 

18 
48 
9 
7 

22.0 
58.5 
11.0 
8.5 

รวม 82 100.0 
 

อายุของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุอยู่ที่ระหว่าง 36 ถึง 45 ปีเป็นจํานวน 48 คนคิด
เป็นร้อยละ 58.5 รองลงมาอายุอยู่ที่ระหว่าง 25 ถึง 35 ปี จํานวน 18 คนคิดเป็นร้อยละ 22.0 
 
ตารางที่ 4.3 ระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 จํานวน ร้อยละ 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

9 
73 

11.0 
89.0 

รวม 82 100.0 
 

กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักวิจัยของ สกว. มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอก
จํานวน 73 คนคิดเป็นร้อยละ 89.0 และคุณวุฒิปริญญาโท 9 คนคิดเป็นร้อยละ 11.0 
 
ตารางที่ 4.4 ตําแหน่งทางวิชาการของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 จํานวน ร้อยละ 
อาจารย์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
รองศาสตราจารย์ 
ศาสตราจารย์ 
ไม่มี 

43 
20 
10 
2 
7 

52.4 
24.4 
12.2 
2.4 
8.5 

รวม 82 100.0 
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ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะมีตําแหน่งวิชาการเป็นอาจารย์ในมหาวิทยาลัยจํานวนมาก

ที่สุดคือมีจํานวนถึง 43 คนคิดเป็นร้อยละ 52.4 รองลงมามีตําแหน่งทางวิชาการในระดับผู้ช่วย
ศาสตราจารย์จํานวน 20 คนคิดเป็นร้อยละ 24.4 รองศาสตราจารย์จํานวน 10 คนคิดเป็นร้อยละ 
12.2 ศาสตราจารย์ 2 คนคิดเป็นร้อยละ 2.4 และไม่มีตําแหน่งทางวิชาการเลยจํานวน 7 คนคิดเป็น
ร้อยละ 8.5 
 
ตารางที่ 4.5 ระยะเวลาที่มีความเกี่ยวข้องกับ สกว. 
 จํานวน ร้อยละ 
ไม่เก่ียวข้อง 
น้อยกว่า 5 ปี 
5 – 10 ปี 
11 – 15 ปี 
มากกว่า 15 ปี 

19 
39 
15 
5 
4 

23.2 
47.6 
18.3 
6.1 
4.9 

รวม 82 100.0 
 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความเกี่ยวข้องเป็นนักวิจัยของ สกว. โดยมีความเกี่ยวข้องน้อย
กว่า 5 ปี จํานวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 47.6 รองลงมาอันดับที่สองไม่มีความเก่ียวข้องเป็นนักวิจัย
ของ สกว. จํานวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 23.2 และมีความเก่ียวข้องเป็นนักวิจัยของ สกว. ระหว่าง 
5-10 ปีจํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 18.3 
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ตารางที่ 4.6 ความเกี่ยวข้องกับ สกว. 
 จํานวน ร้อยละ 
ผู้รับทุนพัฒนาศักยภาพในการทํางานวิจัยของอาจารย์รุ่นใหม่ 
ผู้รับทุนส่งเสริมนักวิจัยรุ่นใหม่ 
ผู้รับทุนพัฒนานักวิจัย 
ผู้รับทุนองค์ความรู้ใหม่ที่เป็นพ้ืนฐานต่อการพัฒนา 
ทุนวิจัยพ้ืนฐานเชิงยุทธศาสตร์ 
เมธีวิจัยอาวุโส สกว. 
ศาสตราจารย์ดีเด่น 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
อาจารย์และนักวิจัยอ่ืนๆ ที่สนใจ 
อ่ืน ๆ 

10 
1 
2 
3 
3 
1 
1 
2 
44 
15 

12.2 
1.2 
2.4 
3.7 
3.7 
1.2 
1.2 
2.4 
53.7 
18.3 

รวม 82 100.0 
 

ผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับ สกว. ส่วนใหญ่เป็นอาจารย์และนักวิจัยจํานวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 
53.7 รองลงมาคืออ่ืน ๆ จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 18.3 และอันดับที่สามคือเป็นผู้รับทุนพัฒนา
ศักยภาพในการทํางานวิจัยของอาจารย์รุ่นใหม่จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 12.2 
 
ตารางที่ 4.7 อุปกรณ์ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ 
 มี ไม่ม ี

จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
โทรศัพท์มือถือ 78 95.1 4 4.9 
แท็บเล็ต 42 51.2 40 48.8 
คอมพิวเตอร์ 82 100.0 - - 
 

จากการเก็บข้อมูลพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่นักวิจัยทุกคนมีคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ใน
การเข้าถึงสื่อออนไลน์ อันดับรองลงมาคือโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนจํานวน 78 คนคิดเป็นร้อยละ 
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95.1 และอันดับที่สามคือมีอุปกรณ์ที่จะเข้าถึงสื่อออนไลน์ประเภทแทบเล็ตพีซีจํานวน 42 คนคิดเป็น
ร้อยละ 51.2 
 
ตารางที่ 4.8 ระบบปฏิบัติการ 
 ใช้ ไม่ใช้ 

จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
Android 38 46.3 44 53.7 
iOS 52 63.4 30 36.6 
Window 74 90.2 8 9.8 
 

กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้ระบบปฏิบัติการวินโดว์ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์มีจํานวน
ถึง 74 คนคิดเป็นร้อยละ 90.2 ในการน้ีคิดว่าน่าจะเข้าผ่านอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์มากที่สุด
รองลงมาผู้ตอบแบบสอบถามจะใช้ระบบ iOS ซึ่งน่าจะผ่านระบบประเภทโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต 
มีจํานวน 52 คนคิดเป็นร้อยละ 63.4  ส่วนอันดับที่สามคือการใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มี
จํานวน 38 คนคิดเป็นร้อยละ 46.3 
 
ตารางที่ 4.9 แอปพลิเคชันที่เคยดาวน์โหลด 
 เคย ไม่เคย 

จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
เกม 51 62.2 31 37.8 
บันเทิง 59 72.0 23 28.0 
สื่อสังคมออนไลน์ 76 92.7 6 7.3 
ท่องเที่ยว 57 69.5 25 30.5 
กีฬา/สุขภาพ 52 63.4 30 36.6 
การเงินการธนาคาร 58 70.7 24 29.3 
หนังสือ 59 72.0 23 28.0 
ข่าว 56 68.3 26 31.7 
ซื้อของ 49 59.8 33 40.2 
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 เคย ไม่เคย 
จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 

อาหาร 35 42.7 47 57.3 
ความรู้ 66 80.5 16 19.5 
ศาสนา 25 30.5 57 69.5 
การเดินทาง 67 81.7 15 18.3 
แต่งภาพ-ถ่ายภาพ 55 67.1 27 32.9 

 

ผู้ที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะใช้อุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงสื่อออนไลน์โดยการโหลดแอป
พลิเคชันเพ่ือใช้สื่อโซเชียลเน็ตเวิร์คจํานวน 76 คนคิดเป็นร้อยละ 92.7 รองลงมาจะดาวน์โหลดแอป
พลิเคชันที่เก่ียวข้องกับการเดินทางจํานวน 67 คนคิดเป็นร้อยละ 81.7 อันดับที่สามก็คือการดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับความรู้จํานวน 66 คนคิดเป็นร้อยละ 80.5 

 
ตารางที่ 4.10 วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน 
 Mean SD ระดับ ลําดับ 
ด้านการติดต่อสื่อสาร เช่น การสนทนา การประชุมทางไกล 
(Video Conference) การสนทนาด้วยอักษร (Chat) 

4.13 1.45 มาก 2 

ด้านอรรถประโยชน์ เช่น การจัดการไฟล์ข้อมูล เครื่อง
คํานวณ ตกแต่งภาพถ่าย 

3.79 1.43 มาก 4 

ด้านการหาความรู้ และ การศึกษา ห้องสมุด 4.39 1.20 มากที่สุด 1 
ด้านความบันเทิง ชมรายการออนไลน์ เล่นเกม 3.33 1.64 ปานกลาง  
ด้านธุรกิจ เช่น ด้านการซื้อ-ขายสินค้าผ่านระบบออนไลน์ 2.87 1.55 ปานกลาง  
ด้านข้อมูลข่าวสาร เช่น การตรวจสอบข้อมูลต่าง ๆ ผลกีฬา 
ผลหุ้น ผลการออกสลาก 

2.80 1.71 ปานกลาง * 

ด้านสุขภาพ เช่น คําแนะนําการออกกําลังกาย การแนะนํา
การใช้ยา 

2.85 1.37 ปานกลาง  

ด้านการท่องเที่ยว เช่น แผนที่ จีพีเอส การแนะนําสถานที่
ท่องเที่ยว 

3.90 1.08 มาก 3 
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ส่วนใหญ่ผู้ที่ตอบแบบสอบถามจะมีการใช้แอปพลิเคชันในการหาความรู้ด้วยวิธีการต่างๆ
อย่างเช่น การเข้าไปค้นข้อมูลในห้องสมุด e-library สูงที่สุดรองลงมาคือใช้แอปพลิเคชันในการ 
ติดต่อสื่อสารเช่นการสนทนาการประชุมทางไกลและการสนทนาด้วยตัวสอนอันดับที่สามคือใช้แอป
พลิเคชันเพ่ือวัตถุประสงค์ด้านการหาข้อมูลเก่ียวกับการท่องเที่ยว เช่นการค้นหาแผนที่การใช้ระบบ 
GPS และการค้นหาแหล่งสถานที่ท่องเที่ยวตามท่ีต่างๆ ส่วนเน้ือหาที่กลุ่มตัวอย่างตอบน้อยที่สุดคือ
การค้นข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับผลกีฬา ผลหุ้น ผลการออกสลากต่างๆ 
 
ตารางที่ 4.11 สื่อที่ใช้ติดตามข่าวสาร/รับข่าวสารของ สกว.  
 Mean SD ระดับ ลําดับ
เว็บไซต์ สกว. 3.87 1.42 มาก 1 
Facebook สกว. 2.09 1.78 น้อย  
ข่าวสารของ สกว. ใน YouTube 1.27 1.43 น้อยที่สุด * 
ประชาคมวิจัย 2.13 1.50 น้อย 3 
หนังสือจากงานวิจัยของ สกว. 2.21 1.53 น้อย 2 
E-library 1.68 1.55 น้อยที่สุด  
TRF e-Book Store 1.39 1.48 น้อยที่สุด  
 

จากข้อมูลพบว่ากลุ่มตัวอย่างติดตามรับข่าวสารของ  สกว. อย่างสมํ่าเสมอโดยผ่านเว็บไซต์
ของ สกว. เป็นสื่อหลักมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.87 รองลงมาคือการติดตามข่าวสารผ่าน หนังสือจากงานวิจัย
ของ สกว. ที่มีจําหน่ายมีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 2.21 ส่วนอันดับที่สามคือการติดตามข่าวสารผ่านวารสาร
ประชาคมวิจัยมีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 2.13 
 
ตารางที่ 4.12 การค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับ สกว. 
 Mean SD ระดับ ลําดับ 
งานวิจัย 3.99 1.30 มาก 2 
ประกาศทุน 4.45 0.82 มากที่สุด 1 
ข่าวสาร 3.48 1.23 มาก 4 
ข่าวเก่ียวกับสัมมนา 3.07 1.16 ปานกลาง  
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 Mean SD ระดับ ลําดับ 
งานวิจัยใช้ประโยชน์ 3.29 1.28 ปานกลาง 5 
รายงานประจําปี 2.11 1.30 น้อย  
ข่าวประชาสัมพันธ์ 3.23 1.35 ปานกลาง  
ข่าวหน่วยงานอ่ืน 2.09 1.21 น้อย  
จัดซื้อจัดจ้าง 1.21 1.36 น้อยที่สุด * 
สิ่งพิมพ์ใหม่เผยแพร่ 2.26 1.67 น้อย  
บทความ 2.87 1.66 ปานกลาง  
งานวิจัยเด่น 3.28 1.52 มาก  
ประกาศผลทุน 3.88 1.32 มาก 3 
สื่อสร้างสรรค์ของ สกว. 2.77 1.64 ปานกลาง  
 

กลุ่มตัวอย่างมักจะค้นหาข้อมูลเก่ียวกับประกาศทุนสูงที่สุดค่าเฉล่ีย 4.45 รองลงมาคือคน
ข้อมูลด้านความรู้เก่ียวกับงานวิจัยเพ่ือแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.99 รองลงมาอันดับที่
สามคือการติดตามผลการประกาศทุนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.88 อันดับที่สี่คือการติดตามข้อมูลข่าวสาร
ทั่วไปของ สกว. มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 3.48 และอันดับที่ห้าวิธีการติดตามผลงานวิจัยของ สกว. ที่ถูกนําไปใช้
ประโยชน์ด้านต่างๆ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.29 ส่วนข้อมูลที่กลุ่มตัวอย่างเข้าไปสืบค้นน้อยที่สุดคือข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับการจัดซื้อจัดจ้างของ  สกว. 
 
ตารางที่ 4.13 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านเน้ือหา 
 Mean SD ระดับ ลําดับ 
การนําผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ 4.22 1.01 มากที่สุด 3 
ประกาศทุนใหม่ ๆ 4.68 0.66 มากที่สุด 1 
ข่าวประชาสัมพันธ์ของ สกว. 4.17 0.96 มาก  
การติดตามความก้าวหน้างานวิจัย 4.33 0.89 มากที่สุด 2 
สื่อใหม่ ๆ ของ สกว. เช่น หนังสือใหม่ งานวิจัยใหม่ 4.11 1.01 มาก  
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กลุ่มตัวอย่างมี ความคาดหวังให้แอปพลิเคชันของ สกว. ตอบสนองความต้องการด้านเนื้อหา
เก่ียวกับการประกาศทุนใหม่ ๆ มากที่สุดมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.68 อันดับที่สองคือใช้เพ่ือติดตาม
ความก้าวหน้าของงานวิจัยที่ สกว.ให้ทุนมีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 4.33 และข้อมูลที่คาดหวังอันดับที่สามคือการ
นําผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.22 
 
ตารางที่ 4.14 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านการนําเสนอ  
 Mean SD ระดับ ลําดับ
ความสวยงาม 3.62 0.89 มาก  
ข้อมูลมีความทันสมัย 4.70 0.48 มากที่สุด 2 
ความถูกต้องของข้อมูล 4.79 0.41 มากที่สุด 1 
การนําเสนองานวิจัยในรูปแบบอินโฟกราฟิก 4.21 0.92 มากที่สุด 3 
การนําเสนองานวิจัยในรูปแบบคลิปวิดีโอ 3.84 1.04 มาก  
 

กลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังให้แอปพลิเคชันของ สกว. ตอบสนองความคาดหวังด้านการ
นําเสนอเก่ียวกับความถูกต้องของข้อมูลมากที่สุดคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.79 รองลงมาอันดับที่สองคือข้อมูล
ที่นําเสนอควรจะต้องมีความทันสมัยทันเหตุการณ์คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.70 อันดับที่สามคือการนําเสนอ
ข้อมูลวิจัยควรจะต้องมีการนําเสนอโดยใช้สื่อใหม่ เช่น สื่ออินโฟกราฟิกมีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 4.21 
 
ตารางที่ 4.15 ความคาดหวังที่มีต่อแอปพลิเคชัน สกว. ด้านประสบการณ์ 
 Mean SD ระดับ ลําดับ
แอปพลิเคชันควรมีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 4.80 0.48 มากที่สุด 1 
การใช้งานได้ทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ 4.43 0.70 มากที่สุด 2 
การติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัย กับ สกว.(องค์กร) 4.38 0.82 มากที่สุด 3 
การติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัยด้วยกันเอง 4.24 0.87 มากที่สุด  
 

ทางด้านประสบการณ์กลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังให้แอปพลิเคชันของ สํานักงานกองทุน
สนับสนุนการวิจัยออกแบบแอปพลิเคชันให้ใช้งานง่ายมากที่สุด คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.80 อันดับที่สอง
อยากให้แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.43 และอันดับที่
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สามคือต้องการให้แอปพลิเคชันมีช่องทางการติดต่อสื่อสารระหว่างตัวนักวิจัยและตัวองค์กร สกว. คิด
เป็นค่าเฉล่ีย 4.38 
 
ตารางที่ 4.16 ความเต็มใจในการ Log in เข้าระบบ 
 จํานวน ร้อยละ 
ไม่ยินดี Log in 
Log in ด้วย Facebook 
Log in ด้วยรหัสบัตรประชาชน 
Log in ด้วยอีเมล์ 

3 
11 
9 
59 

3.7 
13.4 
11.0 
72.0 

รวม 82 100.0 
 

ในส่วนของการแสดงการยืนยันตัวตนมีกลุ่มตัวอย่างยินดีที่จะล็อคอินเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน
ของ สกว. ผ่านทางอีเมลจํานวน 59 คนคิดเป็นร้อยละ 72 รองลงมาคือล็อกอินผ่าน Facebook 
จํานวน 11 คนคิดเป็นร้อยละ 13.4 และอันดับที่สามคือล็อคอินผ่านรหัสบัตรประชาชนจํานวน 9 คน
คิดเป็นร้อยละ 11 นอกจากน้ันพบว่ามีผู้ไม่ยินดีที่จะล็อกอินเข้าใช้งานแอปพลิเคชันหาก  สกว. ขอให้
ยืนยันตัวตนเพียงจํานวน 3 คนคิดเป็นร้อยละ 3.7 เท่าน้ัน 
 
4.2 การออกแบบแอปพลิเคชัน 

จากการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน พบว่า สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยน้ันมีโครงสร้างการ
ทํางานที่แบ่งเป็นหลายส่วนด้วยกัน ดังน้ัน ทางโครงการจึงทําการวางแผนการนําเสนอแอปพลิเคชัน
ของ สกว. ใน 3 รูปแบบด้วยกัน เพ่ือให้ครอบคลุมภารกิจของ สกว. ดังน้ี 
 

1. แอปพลิเคชัน สกว.  
กลุ่มเป้าหมายของแอปพลิเคชัน คือ นักวิจัย สถาบันวิจัย มหาวิทยาลัย อาจารย์ นักศึกษา 

บุคลากรภายใน สื่อมวลชน และผู้ที่สนใจขอทุนวิจัย  
ข้อมูลที่นําเสนอในแอปพลิเคชัน ได้แก่ ข้อมูลเก่ียวกับองค์กร ข่าว กิจกรรม การประกาศทุน 

สื่อและความเคลื่อนไหวต่างๆ ที่เกิดขึ้นไปยังกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงการสร้าง Profile Page ให้กับผู้ใช้
ที่ได้ทุนวิจัยสามารถกรอกข้อมูลเพ่ือเป็นการแจ้งเตือนเก่ียวกับทุนวิจัยที่ได้รับ นอกจากน้ีแอปพลิเคชัน
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เคชันใช้ช่ือว่า
อ Applicatio
ข้อมูลเก่ียวกับ
กว้างอย่างรวด

 

ธารณชน 
ปผ่านสื่อที่
งร่าง ตอน
บงานวิจัย 
กษา การ
รรับรู้และ
นวิจัยฉบับ

า PROMT 
on น้ีว่า 
บโครงการ
ดเร็ว  
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4.7 การวางแ
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ร้างของ แอปพ

แผนแอปพลิเค

พลิเคชัน แปล

คชัน แปลงร่าง

ลงร่าง 

ง ในส่วนของเเมนู 
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รวางแผนแอป

การวางแผนแอ
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ปพลิเคชัน แปล

อปพลิเคชัน แ

ลงร่าง ในส่วน

แปลงร่าง ในส

นของการเช่ือม

ส่วนของเมนูก

มโยงเน้ือหา 

 

การค้นหา 
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3. แ
กลุม่
เน้ือห

ใช้ช่ือว่า “สา
โดยการสื่อส

4.10 การวางแ

พที่ 4.11 การ

แอปพลิเคชัน ส
มเป้าหมายของ
หาของแอปพ
ระ” เพ่ือให้ส
ารสื่อดังกล่า

แผนแอปพลิเค

รวางแผนแอป

สาระ 
งแอปพลิเคชัน
ลิเคชัน เป็นก

สอดคล้องกับเ
าวผ่านแอปพ
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คชัน แปลงร่า

ปพลิเคชัน แป

น คือ นักวิจัย
การรวบรวมสื่
เป้าหมายของ
ลิเคชัน ประ

ง ในส่วนการใ

ปลงร่าง ในส่วน

 อาจารย์  แล
สอที่เป็นองค์ค
 สกว. เพ่ือมุ่ง
กอบด้วย หนั

ให้รายละเอียด

นการเช่ือมโยง

ละสาธารณชน
วามรู้ของ สก
งสู่การเป็น Kn
นังสือของ สก

 

ดเก่ียวกับงาน

 
งไปยังสื่ออ่ืน 

นทั่วไป  
กว. โดยแอปพ
nowledge 
กว. วารสารข

นวิจัย 

พลิเคชันน้ี
Provider 
ของ สกว. 



 

เอกสารเผยแ
เข้าถึง และเพื

 

 

 

แพร่ของ สกว.
พ่ือสร้างการรู้จ
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ภาพ

 TRF Chann
จัก ให้ความรู้แ

พที่ 4.12 การ

พที่ 4.13 การว
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nel และสื่อที
และการนําไป

รวางแผนโครง

วางแผนแอปพ

ที่มีอยู่อ่ืนๆ ให้
ปใช้ประโยชน์ต

งสร้างแอปพลิ

พลิเคชัน สาร

้มีความน่าสน
ต่อไป  

ลเิคชัน สาระ 

ะ ในส่วนเมนู

นใจ เพ่ิมช่องท

นู 

 

ทางในการ
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ภาพที่ 4

ภาพที่ 4.15 กา

4.14 การวางแ

ารวางแผนโคร
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แผนแอปพลิเค

รงสร้างแอปพ

คชัน สาระ ใน

พลิเคชัน สาระ

นส่วนการเช่ือม

ะ ในส่วนการแ

 

มโยง 

แสดงผลสื่อ 
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าพที่ 4.16 กา

ที่ 4.17 การว

รวางแผนโคร

วางแผนโครงส
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รงสร้างแอปพลิ

สร้างแอปพลิเ

ลเิคชัน สาระ

คชัน สาระ ใน

ในส่วนการแบ

นส่วนการแสด

 

 

แบ่งหมวดหมู่ 

ดงรายละเอียด

 

 

ด 



ไ

 

4.3 การพัฒน
 
ส่วนที่ 3. กา
การใช้งานขอ
 

1. 
เป็น

เกิดขึ้น การที
แอปพลิเคชัน
ได้อย่างง่ายด
ว่า “สกว. TR

 

นาแอปพลิเค

รออกแบบรูป
องแอปพลิเคชั

แอปพลิเคชัน
แอปพลิเคชัน
ที่จะสร้างแอป
นช่ือเดียวกับอง
ดายที่สุด เน่ือง
RF” 

ชัน 

ปลักษณ์ของแ
ัน (User Exp

น สกว. 
นที่ให้ข้อมูลเกี
ปพลิเคชันที่จะ
งค์กรน่าจะเป็
งจากช่ือจะเป็

ภาพที่ 4.1
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แอปพลิเคชัน
perience : U

ก่ียวกับองค์กร
ะเป็นตัวแทนข
ปนแนวทางที่จ
ป็นตัวแทนที่จ

18 ไอคอนของ

(User Inter
X) 

ร ข่าว กิจกรร
ขององค์กร จ
จะสร้างการรับ
ะนําให้คนจด

งแอปพลิเคชัน

face : UI) แ

รม สื่อและคว
ากการเก็บข้อ
บรู้ให้กับกลุ่มเ
ดจํา จึงเลือกที

น สกว. 

และการพัฒน

วามเคลื่อนไห
อมูลจึงพบว่า 
เป้าหมายในทุ
ที่จะใช้ช่ือแอป

นารูปแบบ

วต่างๆ ที่
การใช้ช่ือ
ก ๆ กลุ่ม

ปพลิเคชัน
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ะเอียด Interfa

แอปพลิเคชัน

ace ของ แอป

 สกว. ในส่วน

ปพลิเคชัน สก

น My Resear

กว. 

rch Fund 
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ของ แอปพลิเค

อง แอปพลิเคช

คชัน สกว. ใน

ชัน สกว. ในส

ส่วน News/E

สว่น ประกาศท

Event 

ทุนวิจัย 

 

 



 

 

 

 
2. 
เป็น

ข้อมูลเก่ียวกับ
กราฟิก และ 

ภาพที่ 4.

ภาพที่ 4.24 

แอปพลิเคชัน
การรวบรวมอ
ับงานวิจัย ก
โมช่ันกราฟิก
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หน้าเมนูของแ
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ซึ่งจะเป็นกา
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ของ แอปพลิเค

แอปพลิเคชัน 

นการวิจัย ที่ 
ะเป็นการนําเส
รสร้างความน

คชัน สกว. ใน

สกว. ในส่วน

สกว. ไปเผยแ
สนอข้อมูลขอ
น่าสนใจให้กับ

นส่วน สื่อของ 

 กลุม่ภารกิจข

แพร่ในวงกว้า
องแอปพลิเคชั
ตัวงานวิจัย ดู

สกว. 

ของ สกว. 

าง เพ่ือให้ผู้สน
ชันในรูปแบบข
ดูทันสมัย สื่อส

 

 

นใจได้รับรู้
ของอินโฟ
สารกับคน
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โ

 

ในรูปแบบให
โครงการวิจัย
ข้อมูลงานวิจั
และหากผู้ที่เข
เช่ือมต่อกับระ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หม่ ๆ โดยข้อ
ยแปลงร่าง 2 
ัยพร้อมใช้ที่เ
ข้ามาอ่านสนใ
ะบบ e-Libra

มูลจากงานอิ
ซึ่งอ่านเข้าใจ
ช่ือมโยงมาจา
ใจอ่านงานวิจั
ary เดิมเพ่ือทํา

ภาพที่ 4.25 ไ

ภาพที่ 4.26
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อินโฟกราฟิกจ
จง่าย เราจึงต้ัง
ากโครงการวิ
ัยฉบับเต็ม (F
าการ login เ

ไอคอนของ แ

แอปพลิเคชัน

จะนํามาจากง
งช่ือแอปพลิเค
จัยแปลงร่างข
ull Text) ใน
ข้าไปดูงานวิจั

แอปพลิเคชัน

น แปลงร่างใน

งานในโครงก
คชันน้ีว่า “แป
ของ สกว. ซึ่ง
แอปพลิเคชัน

จยัฉบับเต็มต่อ

แปลงร่าง 

นส่วนเมนู 

การวิจัยแปลง
ปลงร่าง” หม
งประชาชนรู้จั
นก็จะเป็นการก
อไป  

งร่าง และ 
ายถึงเป็น
จักอยู่แล้ว 
กดลิงค์ไป
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าง ในส่วนการ

น แปลงร่าง ใ

รเช่ือมโยงไปยั

ในส่วนการเช่ือ

ังอินโฟกราฟิก

อมโยงตาม Ca
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ategory 

 

ราฟิก 

 



 

 
ภา

 
 

 

 

าพที่ 4.29 แอ

ภาพที่ 4.30

อปพลิเคชัน แป

0 แอปพลิเคชัน

70

ปลงร่าง เมื่อเ

ัน แปลงร่าง เ

เปิดดูสื่ออินโฟ

เมื่อเช่ือมโยงไ

ฟกราฟิกและโ

ปยังงานวิจัยฉ

โมช่ันกราฟิก 
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อปพลิเคชัน แ
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มโยงไปยังสื่ออื
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อ่ืน 
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เป็น

กลุ่มเป้าหมา
สาระน่ารู้จาก
หมวดหมู่ให้ส
โหลดข้อมูลที่

แอปพลิเคชัน
นการนําหนัง
ายในรูปแบบแ
กงานวิจัยที่เค
สามารถสื่อสา
ทีต่นสนใจมาเก็

ภาพที่ 4.33

น สาระ  
สือ วารสาร
แอพลิเคชันช่ื
คยตีพิมพ์อยู่ใน
ารได้ง่าย ๆ แล
ก็บเอาไว้อ่านไ

ภาพที่ 4.34
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แอปพลิเคชัน

ของ สกว. แ
ชอ “สาระ” เ
นวารสารประ
ละผู้อ่านก็สา
ได้อย่างง่ายดา

4 ไอคอนของ

น แปลงร่าง ห

และสื่อของ
น้ือหาที่อยู่ใน
ะชาคมวิจัยข
มารถสร้างช้ัน
าย  

 แอปพลิเคชัน

น้าค้นหา 

สกว. ที่มีอยู
นแอปพลิเคชัน
อง สกว. โดย
นหนังสือของต

น สาระ 

ยู่แล้วมาสื่อส
ันน้ีจะเป็นเน้ื
ยจะมีการจัดข้
ตัวเองได้โดยก

 

สารไปยัง
้อหาที่ดีมี
ข้อมูลเป็น
การดาวน์
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งหมวดหมู่ขอ

ในส่วนการเช่ือ

งสื่อภาพในแอ

อมโยงไปยังสื่อ

อปพลิเคชันสา

อ E-Book แล

าระ 

ละ ประชาคม

 

 
วิจัย 
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 จาก
มีความสะดว
กราฟิกที่จะใช
ของ สกว. (ภ
การเล่าเรื่องที
 
4.4 การทดส

จาก
ผู้เช่ียวชาญท้ั
สร้างสรรค์แอ
จุดเด่นขององ

แม้ว่
ควรท่ีจะมีอย
กองทุนสนับส
ชันหน่ึงที่จะเป

ภาพที่ 4.37 แ

การดําเนินงา
ก ทํางานได้อ
ช้สื่อสารถึงเน้ื
าคผนวก ข.) 
ที่จะมีความทัน

สอบการทํางา
การเก็บข้อมูล
ั้งหมดจะมีคว
อปพลิเคชันค
งค์กร 
า ในการออก
ย่างน้อยหน่ึง
สนุนการวิจัยก
ป็นตัวรวบรวม

แอปพลิเคชัน

นทั้งหมด ส่วน
อย่างเต็มประ
้อหาของ สกว
และ โมช่ันกร
นสมัย 

านของแอปพ
ลด้วยวิธีการสั
ามคิดเห็นไปใ

ควรที่จะมีการ

กแบบแอปพลิ
แอปพลิเคชัน
ก่อต้ังขึ้นมาก็
มข้อมูลของงา
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สาระในส่วน

นที่มีความสํา
สิทธิภาพ นอ
ว. จํานวน 2 เ
ราฟิกที่จะอธิบ

ลิเคชัน 
สัมภาษณ์ผู้เช่ีย
ในทิศทางเดีย
รสร้างแอปพล

ลิเคชันจะสร้าง
นที่จะเป็นฐา
ผลิตผลงานวิ
านวิจัยทั้งหมด

การเช่ือมโยงไ

คัญคือการทด
อกจากน้ันยังมี
เรื่องด้วยกัน คื
บายถึงการขอ

ยวชาญที่มีส่ว
ยวกันว่าเวลาที
ลิเคชันที่สาม

งสันแอปพลิเค
านข้อมูลของ
จัยขึ้นมาเป็น
ดเอาไว้ด้วยกัน

ไปยังสื่อเอกส

ดสอบระบบให้
มีการพัฒนาเนื
คือ โมช่ันกราฟิ
อทุนจาก สกว

นเก่ียวข้องกับ
ที่องค์กรใดอง
ารถตอบสนอ

คชันขึ้นมาอยู่
งานวิจัยเน่ือ

นจํานวนมากจึ
น 

ารแจกฟรี 

ห้มีการเช่ือมต่
น้ือหาจากการ
ฟิกที่จะเล่าถึง
.  (ภาคผนวก

บการพัฒนาเท
งค์กรหน่ึงมีแน
อง ในแต่ละด้

ยู่หลายแอปพลิ
องจากต้ังแต่สํ
จึงควรที่จะมีแ

 

ต่อได้อย่าง
รทําโมช่ัน
งภาพรวม
ก ค.) ผ่าน

ทคโนโลยี
นวคิดที่จะ
ด้านที่เป็น

ลิเคชันแต่
สํานักงาน
แอปพลิเค
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และในอีกทางหนึ่งก็ควรที่จะมีแอปพลิเคชันที่บ่งบอกความเป็นเอกลักษณ์ของตัวองค์กรด้วย
เน่ืองจากการใช้แอปพลิเคชันน้ันจะเป็นช่องทางในการสื่อสารถึงตัวองค์กรช่องทางหน่ึงที่จะขาดเสีย
มิได้และประโยชน์ในอีกทางหนึ่ง คือแอปพลิเคชันน้ีจะเป็นช่องทางที่สําคัญในการติดต่อระหว่างผู้ให้
ทุนและผู้รับทุน 

เน่ืองจากสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยมีภาระหน้าที่หลักในเรื่อง การให้ทุนนักวิจัย 
ดังน้ันเวลาที่มีผู้สนใจเข้ามาหาข้อมูลในแอปพลิเคชันข้อมูลอันดับต้นๆ ที่มีคนสนใจเป็นจํานวนมากก็
คือการประกาศของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยเก่ียวกับการให้ทุนประเภทใดบ้าง นอกจากน้ัน
ควรที่จะต้องมีฐานข้อมูลของนักวิจัยเพ่ือให้นักวิจัยสามารถสืบค้นได้ด้วยตนเอง 

แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมานี้ยังสามารถเป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้ต่างๆที่สํานักงานกองทุน
สนับสนุนการวิจัยได้ผลิตต่อเน่ืองกันมาเป็นระยะเวลายาวนาน นําเสนอในรูปแบบทั้งเบ้ืองหน้าและ
เบ้ืองหลังยกตัวอย่างเช่น การนําเสนอข้อมูลในลักษณะเบ้ืองหน้าก็คืองานวิจัยมีประโยชน์และสามารถ
นําไปใช้ได้อย่างไร ส่วนการนําเสนอเบ้ืองหลังคือการที่ในแอปพลิเคชันจะมีข้อมูลในเบ้ืองลึกเบ้ืองหลัง
ก่อนที่งานวิจัยจะสําเร็จออกมาเพ่ือให้ประชาชนท่ีเข้ามาอ่านจะได้เข้าใจเห็นถึงความทุ่มเทของนักวิจัย
ในการที่จะผลิตงานวิจัยดี ๆ สักเรื่องออกมา 

นอกจากน้ัน ตัวแอปพลิเคชันนี้ยังสามารถสร้างเป็นชุมชนของนักวิจัยเพ่ือที่จะทําให้เป็นแหล่ง
รวมของนักวิจัยให้สามารถมาสร้างความร่วมมือในด้านต่างๆ รวมทั้งยังสามารถเป็นจุดที่นักวิจัย
สามารถมาติดต่อทั้งติดต่อกับเจ้าหน้าที่ของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยเองหรือติดต่อสื่อสาร
ระหว่างตัวนักวิจัยด้วยกัน 

ภายหลังจากการสอบถามในภาพรวมของแอปพลิเคชันแล้ว ยังมีการทดสอบจากการให้ผู้ 
เช่ียวชาญได้ทดลองใช้แอปพลิเคชันในเบ้ืองต้นด้วย ข้อมูลในส่วนน้ีจะรายงานแจกแจงเป็นรายแอป
พลิเคชันดังต่อไปน้ี 
 
การทดสอบแอปพลิเคชัน สกว. 

ผู้เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นว่าในการออกแบบแอปพลิเคชันที่เป็นตัวแทนขององค์กรน้ัน
สามารถทําได้ แต่ตัวแอปพลิเคชันไม่ควรท่ีจะนําไปเช่ือมโยงกับเว็บไซต์ ข้อมูลที่อยู่ในแอปพลิเคชัน
ควรท่ีจะมีฐานข้อมูลของตัวเองและอยู่ในแพลตฟอร์มที่เป็นรูปแบบของแอปพลิเคชันด้วยกัน 
ยกตัวอย่างเช่น การเข้าไปดูประกาศทุนวิจัยก็ควรที่จะสามารถอ่านได้จากในแอปพลิเคชันเลยไม่ควรที่
จะลิงค์ไปที่เว็บไซต์อีก 
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ในตัวแอปพลิเคชัน สกว. เป็นแอปพลิเคชันที่เป็นช่องทางหลักที่จะสร้างการรับรู้กับตัวองค์กร
ผู้ใช้งานที่อยากจะใช้แอปพลิเคชันน้ีน่าจะมีจุดประสงค์หลักอย่างหน่ึงคือการเข้ามาหาข้อมูลเรื่องทุน
วิจัย เพราะฉะน้ันหากเราให้ความสําคัญกับลําดับของข้อมูลหรือการลําดับคอนเทนท์ก็ควรที่จะจัด
ข้อมูลที่ประชาชนสนใจมากที่สุดเอาไว้ด้านบนน่ันก็หมายถึงข้อมูลเก่ียวกับทุนวิจัยควรที่จะอยู่ข้าง
บนสุดเพ่ือที่เวลาอัพเดทข่าวสารต่างๆ จะได้มองเห็นเป็นลําดับแรก 

ในเรื่องของการออกแบบความสวยงามของ User Interface ควรที่จะออกแบบทุกอย่างให้
ออกมาเป็นแนวต้ังทั้งหมดเน่ืองจากเป้าหมายของการใช้งานแอปพลิเคชันส่วนใหญ่จะใช้จากอุปกรณ์
เคลื่อนที่อย่างเช่นโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตพีซี ดังน้ันการออกแบบให้ทุกอย่างออกมา
เป็นแนวต้ังจะทําให้เกิดความรู้สึกเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน (User Friendly) มากย่ิงขึ้น และหมวดหมู่ของ
แต่ละอย่างก็ควรท่ีจะสามารถใช้น้ิวเลื่อนไปทีละหน้าได้เลยไม่ควรมาอยู่ร่วมกันเนื่องจากจะสะดวกกับ
การใช้งานมากกว่า 

ส่วนข้อมูลที่มีประโยชน์กับการใช้งานของนักวิจัยมากคือข้อมูลในส่วน My research fund 
เน่ืองจากนักวิจัยจะสามารถเข้ามากรอกข้อมูลรหัสทุนวิจัยวันที่รับทุนวิจัยและวันที่หมดทุนวิจัยซึ่ง
ข้อมูลเหล่าน้ีจะเปิดโอกาสให้นักวิจัยกรอกข้อมูลด้วยความเต็มใจข้อมูลเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์ในการ
แจ้งเตือนนักวิจัยเป็นระยะถึงข้อมูลที่จะต้องส่งกลับมายังแหล่งทุน 

ข้อมูลอีกประเภทหน่ึงที่มีประโยชน์กับนักวิจัยมากคือทุนวิจัยประเภทท่ีเปิดโอกาสให้นักวิจัย
สามารถเข้ามาขอในช่วงเวลาเดิมของทุกปีข้อมูลเหล่าน้ีควรที่จะแจ้งเตือนนักวิจัยก่อนที่จะเปิด
ประกาศรับทุนเพ่ือที่ว่านักวิจัยที่สนใจจะได้เข้ามาดูได้ 

อีกส่วนหน่ึงคือข้อมูลที่เป็นวิดีโอจาก YouTube นักวิจัยควรสามารถจัดหมวดหมู่เองได้
เน่ืองจากข้อมูลที่เห็นจะได้เป็นข้อมูลที่ตรงกับความสนใจของนักวิจัยแต่ละท่าน 
 
การทดสอบแอปพลิเคชัน แปลงร่าง 

ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชันแปลงรา่งน้ีเป็นแอปพลิเคชันที่มีประโยชน์ที่จับต้องได้
เห็นชัดเจนเน่ืองจากมีกลุ่มเป้าหมายที่กว้าง คือคนที่สามารถเข้ามาอ่านได้จะมีทั้งนักวิจัยที่สนใจจะทํา
วิจัยในเรื่องดังกล่าวอย่างต่อเน่ืองจึงเข้ามาหาข้อมูลเปรียบเสมือนเป็นห้องสมุด แต่ในอีกทางหน่ึง
ประชาชนทั่วไปหรือไม่ว่าจะเป็นนักศึกษากลุ่มวัยรุ่นที่ไม่มีความต้องการท่ีจะอ่านข้อมูลอะไรยาวๆใน
แอปพลิเคชันแปลงร่างน้ียังมีการจัดสรรข้อมูลในรูปแบบอินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิก ข้อมูลใน
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ลักษณะน้ีจะเป็นข้อมูลที่นําเอางานวิจัยมาย่อและสร้างสรรค์ขึ้นเป็นสื่อใหม่เพ่ือให้เหมาะสมกับการ
สื่อสารในรูปแบบออนไลน์ซึ่งเป็นข้อมูลที่นิยมบริโภคกันในยุคปัจจุบัน 

ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญในส่วนของแอปพลิเคชันแปลงร่างก็คือในเร่ืองของการนําเสนอ
ข้อมูลเน่ืองจากข้อมูลในแอปพลิเคชันน้ีจะนําเสนอในรูปแบบของอินโฟกราฟิกและโมช่ันกราฟิก 
ดังน้ัน ในการจัดประเภทของข้อมูลควรที่จะแยกกันให้เห็นเด่นชัดเน่ืองจากจะสามารถส่ือสารกับผู้ที่
เข้ามาอ่านได้ง่ายกว่า ซึ่งถ้าจัดลําดับของข้อมูลแบบแยกขาดกันไปเลยแบบนี้จะสามารถใช้งานได้ด้วย
มือเพียงมือเดียว 

อีกส่วนหนึ่งที่เห็นว่ามีความสําคัญคือเร่ืองของการเก็บ ข้อมูลของผู้ใช้งาน (Database) 
เน่ืองจากจะสามารถเป็นฐานข้อมูลในการพัฒนาตรวจสอบแอปพลิเคชันได้อย่างดี ข้อมูลที่น่าสนใจที่
ควรจะเก็บก็คือนักวิชาการหรือประชาชนที่เข้ามาดาวน์โหลดข้อมูลดูในแอปพลิเคชันมีพฤติกรรมการ
ดาวน์โหลดข้อมูล งานวิจัยฉบับไหนมากหรือน้อยเพ่ือที่จะได้เห็นความสนใจของคนที่เข้ามาอ่าน 

อีกประการหน่ึงที่มีความน่าสนใจท่ีจะพัฒนาคือทางสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยมี
แนวทางที่จะใช้แอปพลิเคชันแปลงร่างน้ีเป็นสื่อกลางในการที่จะสร้างชุมชนของนักวิจัย (research 
community) เน่ืองจากมีนักวิจัยที่สนใจในข้อมูลเดียวกันเข้ามาอ่านงานวิจัยอยู่แล้วหากมีวิธีการที่จะ
สามารถให้นักวิชาการเหล่าน้ีเช่ือมโยงถึงกันก็จะเป็นประโยชน์กับการทํางานในแวดวงวิชาการใน
อนาคตได้เป็นอย่างดี 
 
การทดสอบแอปพลิเคชัน สาระ 

การใช้งานของแอปพลิเคชันสาระนี้จะเน้นไปในรูปแบบของการอ่าน e-book ซึ่งเป็นสื่อที่คน
รุ่นใหม่มักจะเลือกบริโภคแทนการอ่านหนังสือที่เป็นเล่มจริง แต่ในส่วนของการนําเสนอควรที่จะ
ออกแบบวิธีการใช้ให้สามารถใช้ได้ง่าย 

ข้อมูลในแอปพลิเคชันสาระน้ียังมีข้อมูลที่เก่ียวข้องกับวารสารประชาคมวิจัย ซึ่งเป็นเอกสาร
แจกฟรี ในรูปแบบของการนําเสนอของวารสารน้ีมีการกําหนดพ้ืนที่ให้พอสมควร คือ เป็นแถวเดียวกัน
เพ่ือที่เวลาผู้ที่สนใจเข้ามาสืบค้นจะได้สามารถสืบค้นได้ง่ายไม่ปะปนกับรูปแบบของหนังสือเล่มแบบ
อ่ืนๆ อีกส่วนหน่ึงคือเรื่องของรูปแบบปกหนังสือแต่ละเล่มมีการออกแบบให้มีความแตกต่างกันเพ่ือ
ป้องกันความสับสน แต่ในขณะเดียวกันก็ควรที่จะมีการออกแบบหนังสือที่อยู่ในซีรี่ย์เดียวกันให้
สามารถมองแค่เพียงหน้าปกแล้วเข้าใจได้ว่าหนังสือเหล่าน้ันมีความเช่ือมโยงถึงกัน 
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บรู้ให้กับผู้ที่มา
อปพลิเคชันทั้
ชันที่เป็นควา
กับประชาชนร

39 เวทีงานเปิ

บูธแนะนํากา
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าร่วมงานจะมี
ั้ง 3 แอปพลิ

ามรู้ จึงมีการส
รวมทั้งสะท้อน

ปดตัวแอปพลิเ

รใช้งานแอปพ

มีการทําในรูป
เคชันของ สก
สร้างบรรยาก
นภาพลักษณข์

เคชัน สกว. แ

พลิเคชัน สกว

แบบของการท
กว. มีลักษณะ
กาศให้ผู้มาร่ว
ขององค์กร 

ปลงร่าง และ 

. แปลงร่าง แ

ทํากิจกรรมห
ะเป็นทั้งแอป
วมงานรู้สึกว่า

 สาระ 

และ สาระ 

ลายอย่าง
ปพลิเคชัน
าเป็นการ
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 ในการออกแบบบรรยากาศในงานจะมีการนําเสนอรูปแบบการสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมโดยเปิด
โอกาสให้ผู้ที่เข้ามาเย่ียมชมในงานสามารถทดลองใช้แอปพลิเคชันทั้งสามแอปพลิเคชันได้โดยแบ่งการ
แนะนําออกเป็น 3 บูธ แยกตามแต่ละแอปพลิเคชัน คือ บูธแอปพลิเคชัน สกว. บูธแอปพลิเคชันแปลง
ร่าง และ บูธแอปพลิเคชันสาระ 

โดยจะจัดให้มีเจ้าหน้าที่ประจําบูธที่คอยอธิบายข้อมูลข่าวสารของแต่ละแอปพลิเคชันเป็น
ตัวแทนของสื่อบุคคลท่ีจะสามารถสร้างความเข้าใจและสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้ที่เข้ามามีปฏิสัมพันธ์
ได้เป็นอย่างดีโดยจะต้องมีการอบรมผู้ที่จะเข้ามาเป็นพนักงานประจําบูธเก่ียวกับการแนะนําและการ
ใช้งานแอปพลิเคชันแต่ละแอปพลิเคชันอย่างละเอียด 

ข้อมูลที่จะให้กับผู้รับสารที่เข้ามาเย่ียมชมบูธแอปพลิเคชัน สกว. คือข้อมูลเก่ียวกับสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัย ภารกิจการดําเนินงานและเป้าหมายขององค์กรรวมไปถึงข้อมูลต่างๆท่ีแอป
พลิเคชันให้เป็นประโยชน์กับผู้ที่เข้ามาเย่ียมชมคือเรื่องของการอัพเดทข่าวสารต่างๆที่มีความทันสมัย 
การประกาศผล และการให้ข่าวสารเก่ียวกับทุนวิจัย รวมท้ังประโยชน์ที่จะสร้างการติดต่อเช่ือมโยง
ระหว่างสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยและตัวนักวิจัยผู้รับทุน 

ข้อมูลของบูธแอปพลิเคชันแปลงร่าง จะเป็นข้อมูลเก่ียวกับประโยชน์ของการเช่ือมโยง
ระหว่างงานวิจัยต้นฉบับกับงานวิจัยที่ถูกเปลี่ยนแปลงให้กลายเป็นสื่อใหม่ประเภทอินโฟกราฟิกและ
โมช่ันกราฟิก ซึ่งจะสามารถทําให้เข้าถึงประชาชนได้อย่างง่ายดายมากย่ิงขึ้น มีประโยชน์ทั้งต่อ
ประชาชนผู้ที่จะสนใจนําเอาผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ในเรื่องเก่ียวกับการบริโภค และ เป็นประโยชน์
เก่ียวกับนักวิจัยที่จะสามารถสืบค้นข้อมูลเป็นเบ้ืองต้นก่อนที่จะเข้าไปอ่านงานวิจัยฉบับเต็มในระบบ 
e-library ต่อไป 

ข้อมูลที่จะเผยแพร่ในบูธแอปพลิเคชัน สาระ เป็นข้อมูลเก่ียวกับเน้ือหาสาระที่เป็นประโยชน์
ที่ สกว. ได้ผลิตอย่างต่อเน่ืองเป็นเวลายาวนานถึง 25 ปี อยู่ในรูปแบบของวารสารประชาคมวิจัย 
รวมทั้งหนังสือเล่มที่ สกว. สามารถให้ผู้ที่สนใจความรู้ในเรื่องต่างๆเราน้ันดาวน์โหลดมาอ่านได้อย่างไม่
เสียค่าใช้จ่าย รูปแบบของการสืบค้นก็มีความสะดวกง่ายดายเพราะสามารถเลือกอ่านได้เหมือนอ่าน
หนังสือบนช้ันหนังสือที่ผู้รับสารส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยอยู่แล้ว นอกจากน้ันยังสามารถเช่ือมต่อไปยัง
สื่อในรูปแบบภาพและเสียงประเภทของรายการต่าง ๆ ที่ สกว. เคยผลิตและเผยแพร่ในอดีตอีกด้วย 

ในแต่ละบูธที่นําเสนอแอปพลิเคชันจะมีอุปกรณ์ประเภทสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตพีซี ทั้งใน
รูปแบบ iOS และแอนดรอยด์เพ่ือให้ผู้ที่เข้ามาเย่ียมชมสามารถทดลองใช้งานแอปพลิเคชันทั้งสามแอป
พลิเคชันได้ทันทีเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและสามารถสร้างความเข้าใจให้ผู้ที่มาร่วมในงานเปิดตัววันน้ัน 



ไ

ใ

 

นอก
ของคลิปโมช่ั
กลุ่มเป้าหมา
แอปพลิเคชัน
เข้ามาเยี่ยมช
สร้างความเข้
ไปได้อีกด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.
 

การ
สํานักงานกอ
งานวิจัยในอน
ชีวิตและการ
ข้อมูลจากสื่อ
วิจัยจึงเตรียม
ใช้งานของปร

 

กจากน้ัน ในบ ิ
ันกราฟิกเพ่ือ
ยทั้งนักวิชาก

นต่างๆ และบั
ชมบูธสามารถ
้าใจในเรื่องขอ

41 การใช้สื่อโ

สื่อสารเพ่ือส
องทุนสนับสน
นาคต เป็นกา
รใช้สื่อของปร
อประเภทสมา
มที่จะสร้างช่อง
ระชาชนในยุค

ริเวณของบูธจ
แสดงการใช้ง
การ นักวิชาชี
ันทึกเทปการ
ศึกษาได้อย่าง
องการใช้งานไ

โมช่ันกราฟิกเ

สร้างความเข้
นุนการวิจัยเพื
ารวางแผนงาน
ระชาชน นักเ ี
าร์ตโฟนและแ
งทางการสื่อส
อนาคต 
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จะมีการใช้สื่อ
งาน และ คลิป
พในสายเทคโ
รรีวิวลักษณะก
งสะดวก กา
ได้อย่างง่าย แ

เพ่ือสร้างความ

้าใจใช้การเส
พ่ือเข้าสู่ยุคก
นระยะยาวใน
รียนนักศึกษา
แท็บเล็ตพีซีม
สารใหม่ๆ ประ

อจอ LCD เป็
ปวิดีโอสัมภาษ
โนโลยี และนั
การใช้งานรว
ารที่ใช้สื่อคลิป
และยังสามาร

มเข้าใจเกี่ยวกั

สวนาเพ่ือให้ค
ารสื่อสาร 4
นการสร้างสื่อ
าและนักวิชา
ากขึ้นเป็นลํา
ะเภทแอปพลิเ

ปนการให้ข้อมู
ษณ์ผู้ที่ทดลอง
นักเรียน นิสิต
มทั้งประโยชน

ปวิดีโอน้ันเน่ือ
ถนําไปใช้เพ่ือ

กับการใช้งานแ

ความรู้เก่ียวกั
.0 การความ

อใหม่ให้สอดค
การในยุคปัจ
ดับ สํานักงาน
เคชันให้สอดค

มูลที่จัดทํามาใ
งใช้งาน โดยใ

ตนักศึกษาได้ท
น์ที่จะได้รับ เ
งจากเป็นสื่อที

อเผยแพร่ในโอ

แอปพลิเคชัน

กับการเตรียม
มรู้เก่ียวกับกา
คล้องกับรูปแบ
จจุบันที่จะมีก
นกองทุนสนับ
คล้องกับพฤติ

ในรูปแบบ
ให้ผู้ที่เป็น
ทดลองใช้
เพ่ือให้ผู้ที่
ที่สามารถ
อกาสต่อๆ 

 สกว. 

มการของ
ารสื่อสาร
บบการใช้
ารเปิดใช้

บสนุนการ
กรรมการ



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที
 

โดย
ตัวแทนของส
ตัวแทนของนิ
พลิเคชันไปใช้

สําห
งาน 3 ระยะ
กิจกรรม โดย

1. ก
การรับรู้เก่ียว
เว็บไซต์ สกว
คลิปรีวิวการใ
ช่องทางออนไ

- ร
- อ

ที่ 4.42 บรรย

ตัวแทนที่ทําก
สํานักงานกอ
นิสิตนักศึกษาร
ช้เพ่ือเป็นประโ
รับการดําเนิน
ะ ได้แก่ การป
ยมีรายละเอียด
การประชาสัม
วกับกิจกรรม 
ว. และสื่อต่าง
ใช้แอปพลิเคช
ไลน์ ได้แก่ 
รศ.ดร. กิตติ ป
อาจารย์อลีสญ

ยากาศการเสว

การขึ้นไปให้ข
องทุนสนับสน
รุ่นใหม่ที่จะเป็
โยชน์ในด้านก
นงานประชาสั
ประชาสัมพัน
ด ดังน้ี 
มพันธ์ก่อนวัน
จัดทําโปสเตอ
งๆ จัดเตรียมท
ชันจากนักวิจัย

ประเสริฐสุข ผู้
ญาฌ์ ทอย นัก
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วนาเพ่ือให้ควา

ข้อมูลในงาน
นุนการวิจัย ต
ป็นกลุ่มเป้าหม
การศึกษาหาค
สมัพันธ์การเปิ
นธ์ก่อนวันจัด

นงาน เป็นการ
อร์ และแบนเน
ทําคลิปแนะน
ัย และบุคคลท

ผูป้ระสานงาน
กวิจัยทุนมหาบั

ามรู้เก่ียวกับก

เสวนาจะเป็น
ตัวแทนของสื
มายของผู้ที่จะ
ความรู้ในหลา
ดตัวแอปพลิเ
ดกิจกรรม ระ

รส่งข่าวประช
นอร์เพ่ือประช
นําการใช้งาน
ที่มีช่ือเสียง เพ

ชุดโครงการ A
บัณฑิต สกว. แ

ารสื่อสารงาน

นตัวแทนจาก
สื่อมวลชนด้า
ะดาวน์โหลดแ
กหลายลักษณ
คชัน จะมีการ
หว่างจัดกิจก

ชาสัมพันธ์ไปยั
ชาสัมพันธ์กิจ
แอปพลิเคชัน
พ่ือใช้ในการป

Asean Watc
และพิธีกรและ

นวิจัยในอนาค

กหลากหลายฝ
านไอทีและเท
แอปพลิเคชันท
ณะต่อไป 
รประชาสัมพัน
กรรม และหล

ยังสื่อต่างๆ เพ
กรรมและเผย
น จํานวน 3 ค
ประชาสัมพันธ

ch ของสกว. 
ะนักแสดง 

ต 

ฝ่าย อาทิ 
ทคโนโลยี 
ทั้ง 3แอป

นธ์การจัด
ลังการจัด

พ่ือให้เกิด
ยแพร่ผ่าน
คลิป และ
ธ์ผ่านทาง



 

- คุ
- คุ
- คุ
- น
- น

ภาพที่ 4

ภาพที่ 4.

คุณชุติมา น้อย
คุณพงศ์สุข หิรั
คุณสรานี สงว
นายธิติ มหาโย
นายพรพิพัฒน์
 

4.43 ตัวอย่าง
 

44 ตัวอย่างข่

ยนารถ  นักวิจั
รัญพฤกษ์ พิธี
นเรือง (เฟ่ือง
ยธารักษ์ (แบง
น์ พัฒนเศรษฐ

งโปสเตอร์ แล

าวประชาสัมพ
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จัยเพ่ือท้องถิน่
กรรายการไอ
ลดา) พิธีกร ผู
งค์) นักแสดงวั
ฐานนท์ (พลัสเ

ละแบนเนอร์เพื

พันธ์ที่ได้รับก

น 
ที กรรมการผู้
ผูป้ระกาศข่าว
วัยรุ่นค่าย GD
เตอร์) นักแสด

พ่ือการประชา

ารเผยแพร่ก่อ

ผูจ้ัดการ Show
วทางไทยรัฐที 
DH 
ดงค่าย GMM 

าสัมพันธ์การจั

อนวันจัดงานผ

w No Limit 
บล๊อกเกอร์ไอ

 TV  

จดักิจกรรมเปิ

ผ่านสื่อหนังสือ

Co.,Ltd 
อที 

 
ดตัว 

 
อพิมพ์ 



 

 

ภาพที่ 
 

 
 
 
 

4.45 ตัวอย่าง

ภาพที่ 

งข่าวประชาสั

4.46 ตัวอย่า
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ัมพันธ์ที่ได้รบั

างคลิปแนะนํา

บการเผยแพรก่

าการใช้งานแอ

ก่อนวันจัดงาน

อปพลิเคชัน ส

นผ่านสื่อออนไ

สกว 

 
ไลน์ 

 



 

 

 

 

ภาพที่ 4.

ภาพที่ 

47 ตัวอย่างค

4.48 ตัวอย่าง
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คลิปแนะนํากา

งคลิปแนะนํา

ารใช้งานแอปพ

การใช้งานแอ

พลิเคชัน แปล

ปพลิเคชัน สา

ลงร่าง 

าระ 

 

 



 

ภาพที่ 
 

2. ก
การถ่ายทอดส

 

 

4.49 ตัวอย่า

การประชาสัม
สด LIVE บรร

ภาพที่ 4.

างภาพคลิปรวิี

มพันธ์ในวันจัด
รยากาศการจัด

50 ภาพบรรย
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วิวการใช้แอปพ

ดงานเปิดตัว
ดงานแถลงข่า

ยากาศการ LI

พลิเคชันจากน

เป็นการเชิญ
าวที่แฟนเพจ 

VE การจัดงา

นักวิจัย และบุ

สื่อมวลชนเข้

นแถลงข่าวทีแ่

บุคคลที่มีช่ือเสี

ข้าร่วมทําข่าว

แฟนเพจ สกว

 
สยีง 

ในงาน มี

ว. 
 



 

3. ก
เผยแพร่ผ่านสื

 

ภาพที่

ภาพ
 

การประขาสัม
สื่อมวลชน สื่อ

ที ่4.51 ตัวอย่า

พที่ 4.52 ตัวอ

มพันธ์หลังวัน
อของ สกว. แล

างข่าวประชาส

ย่างข่าวประช
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จัดงาน เป็นก
ละสื่อต่างๆ 

สัมพันธ์ที่ได้รั
 

ชาสัมพันธ์ที่ได้

การส่งข่าว ภ

ับการเผยแพร

ด้รับการเผยแพ

าพข่าว และบ

ร่หลังงานผ่าน

พร่หลังงานผ่า
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บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
 โครงการวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัย เป็นงานวิจัยที่ดําเนินการในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนารูปแบบสื่อใหม่
คือแอปพลิเคช่ันของ สกว. มีรายละเอียดโดยสรุปดังต่อไปน้ี 
 
สรุปผลการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชัน 

จากนโยบายของ สกว. ที่มีเป้าหมายที่จะสร้างสังคมที่มีความรู้และพัฒนาประเทศไทยให้
ก้าวหน้าทัดเทียมประเทศที่เจริญแล้ว จึงมี ความต้องการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือเป็นช่องทางใน
การสื่อสารงานวิจัยที่ สกว. ให้ทุนมาตลอดระยะเวลากว่า 25 ปีที่ผ่านมา 

ผลจากการสัมภาษณ์เปิดเผยว่าภารกิจหลักของ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยที่มีมาแต่
ด้ังเดิมคือการจัดสรรทุนให้กับนักวิจัยและนักวิชาการท่ีมีความประสงค์จะพัฒนาองค์ความรู้ในด้าน
ต่างๆ โดยองค์ความรู้น้ันจะต้องเช่ือมโยงกับการพัฒนาประเทศในด้านใดด้านหน่ึง  และจะต้องมีการ
เน้นในเรื่องของการนําองค์ความรู้ด้านการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในหลายทิศทางด้วยกัน เช่น การใช้
ประโยชน์เชิงนโยบาย การใช้ประโยชน์เชิงวิชาการ การใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ และการใช้ประโยชน์
เชิงพ้ืนที่และชุมชน ซึ่งตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา 25 ปี สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยมุ่งมั่นที่จะ
สนับสนุนทุนที่มีประโยชน์กับการพัฒนาประเทศมาโดยตลอด  

ในอนาคต สกว. เล็งเห็นว่าทุนวิจัยจะต้องมีการขยายตัวเพ่ิมขึ้นแน่นอน ทุนวิจัยที่จะส่งผล
ด้านการพัฒนาจะมุ่งเน้นไปในเรื่องของการพัฒนาประเทศให้สามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืน ๆ ได้ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับการพัฒนาองค์กรไปในอนาคต สกว. จําเป็นที่จะต้อง เติบโตไปในแนวทาง ที่
พร้อมจะปรับตัวเข้าสู่โลกยุคดิจิทัลภายใต้โครงการ Digital TRF จะต้องมีการพัฒนารูปแบบการ
ทํางานเพื่อเตรียมตัวก้าวเข้าสู่การเป็นสังคมดิจิทัลอย่างเต็มตัว ซึ่งในอดีตโครงการที่ผ่านมา เช่น E-
library และ การพัฒนาโครงข่ายสื่อสังคม (Social Media) ก็เป็นหลักฐานที่แสดงให้เห็นว่า สกว. 
พยายามที่จะปรับตัวให้เข้าถึงประชาชนและนักวิชาการในยุคสมัยใหม่ 

ซึ่งแนวทางที่กล่าวมาข้างต้นน้ี นักวิชาชีพที่อยู่ในแวดวงการสื่อสารและแวดวงไอทีต่างก็
สนับสนุนและเห็นพ้องไปในทิศทางเดียวกันว่าองค์กรในอนาคตจะต้องมุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือก้าวไปสู่
โลกยุคดิจิทัล  
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การเปลี่ยนแปลงในโลกเราทุกวันน้ีมันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จะเห็นว่าประชาชน
มีการเปิดรับสื่อใหม่ ๆ จึงมีความจําเป็นจะต้องพัฒนาขึ้นมาอย่างรวดเร็วเพ่ือก้าวให้ทันโลกในยุค
ปัจจุบัน เราจะเห็นว่าความก้าวหน้าด้านการติดต่อสื่อสารผ่านทางโทรศัพท์มือถือได้ถูกพัฒนาอย่าง
ต่อเน่ือง โดยวิวัฒนาการของโทรศัพท์ในยุคเร่ิมต้นเป็นยุคที่ใช้สัญญาณอนาล็อกโดยผสมคลื่นเสียงใน
สัญญาณวิทยุ รองรับการส่งผ่านข้อมูลที่เป็นข้อมูลเสียงเท่าน้ัน แต่ไม่ยุคปัจจุบันโทรศัพท์ได้ถูกพัฒนา
มาอยู่ในยุค 4G มีการนําเทคนิควิธีการและเทคโนโลยีต่างๆเพ่ิมเข้ามาในตัวโทรศัพท์พัฒนาเป็นระบบ
ที่เราเรียกกันว่าสมาร์ตโฟน สามารถปลอดรับการส่งผ่านข้อมูลมัลติมีเดียและข้อมูลในรูปแบบต่างๆไป
ยังสื่อสังคมออนไลน์รวมทั้งยังสามารถเช่ือมต่อสัญญาณเครือข่ายไร้สายสมาร์ตโฟนจึงมีอิทธิพลต่อการ
ใช้ชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบันเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
การใช้งานเพ่ือรับชมหรือรับฟังข้อมูลที่เก่ียวข้องกับมัลติมีเดีย 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลจึงมีการพัฒนาและแพร่กระจายไปในสังคม
อย่างรวดเร็ว การส่ือสารจึงไม่ได้เป็นเพียงเทคโนโลยีที่ช่วยในการกระจายข่าวสารเท่าน้ัน แต่ยังมี
ความสําคัญที่เป็นนวัตกรรมทางสังคม ที่ทําให้สามารถขยายตัวไปยังผู้รับสารใหม่ ๆ ได้มากย่ิงขึ้น 

การกระจายตัวของโทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นของใช้ส่วนตัวที่ สามารถพกติดตัวไปได้ทุกที อีกทั้ง
โทรศัพท์ในปัจจุบันยังสามารถเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้อย่างง่ายดาย ดังน้ันจึงเป็นโอกาสที่ดีใน
การที่ สกว. จะส่งข้อมูลข่าวสารไปยังผู้รับแต่ละคนได้โดยตรง และข่าวสารที่ส่งไปน้ันก็จะต้องสามารถ
คัดเลือกและปรับเปลี่ยนให้ตรงกับวิธีการใช้งานของผู้ใช้แต่ละคนได้อีกด้วย 

จากการเก็บข้อมูลเชิงสํารวจ ผู้ให้ข้อมูลมีอายุอยู่ที่ระหว่าง 25 ถึง 45 ปี ส่วนใหญ่ผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นนักวิจัยของ สกว. มีวุฒิการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาเอก มีตําแหน่งทางวิชาการอยู่
ในระดับอาจารย์และผู้ช่วยศาสตราจารย์ และมีความเกี่ยวข้องใกล้ชิดกับ สกว. อยู่ที่ไม่เกิน 5 ปี โดย
ส่วนมากเป็นอาจารย์และนักวิจัยที่สนใจจะขอทุนของ สกว. และเป็นนักวิจัยผู้รับทุนพัฒนาศักยภาพ
ในการทํางานวิจัยของอาจารย์รุ่นใหม่  

โดยส่วนมากผู้ตอบแบบสอบถามจะใช้คอมพิวเตอร์ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์มากที่สุด
รองลงมาคือการใช้โทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ต  ในเร่ืองของระบบปฏิบัติการ ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่จะใช้ระบบปฏิบัติการวินโดว์เน่ืองจากใช้สื่อออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ หากใช้ผ่านระบบมือ
ถือส่วนใหญ่ผู้ตอบแบบสอบถามจะใช้ระบบปฏิบัติการ iOS และรองลงมาคือระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ 
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ในส่วนของการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยดาวน์โหลดแอป
พลิเคชันทั้งสิ้น แอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือแอปพลิเคชันที่เก่ียวข้องกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social media) รองลงมาคือแอปพลิเคชันที่เก่ียวข้องกับการเดินทาง และอันดับที่สามคือ
แอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับเรื่องของความรู้ โดยส่วนใหญ่ผู้ที่ใช้แอปพลิเคช่ันจะใช้เพ่ือศึกษาหาความรู้
หรือสนับสนุนข้อมูลในเร่ืองของการศึกษา รองลงมา คือใช้แอปพลิเคชันเพ่ือติดต่อสื่อสารไม่ว่าจะเป็น
การประชุมทางไกลหรือการสนทนาด้วยตัวอักษร และใช้แอปพลิเคชันเพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์
เรื่องของการเดินทางท่องเที่ยว เช่น การใช้แผนที่หรือการขอคําแนะนําเรื่องสถานที่ท่องเที่ยว 

สื่อออนไลน์ที่ผู้ตอบแบบสอบถามใช้สืบค้นข้อมูลของ สกว. มากที่สุด คือเว็บไซต์ของ สกว. 
รองลงมาคือการอ่านหนังสือจากงานวิจัยของ สกว. และการอ่านวารสารประชาคมวิจัย รองลงมา
ตามลําดับ โดยข้อมูลที่กลุ่มเป้าหมายสนใจค้นคว้าหาข้อมูลมากที่สุดคือข้อมูลเก่ียวกับการประกาศทุน 
รองลงมาอันดับสองคือข้อมูลเก่ียวกับงานวิจัย และอันดับสามคือข้อมูลเก่ียวกับการประกาศผลทุน 

ในเรื่องของการออกแบบ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่สนใจเรื่องของความถูกต้องของข้อมูล
มาเป็นอันดับที่ 1 รองลงมาคือความทันสมัยของข้อมูลและสนใจข้อมูลของงานวิจัยที่ถูกนําเสนออยู่ใน
รูปแบบของอินโฟกราฟิก ส่วนในเรื่องของการใช้งาน ผู้ตอบแบบสอบถามสนใจแอปพลิเคชันที่มีการ
ออกแบบให้สามารถใช้งานได้ง่าย ควรสามารถใช้งานได้ทั้งเวลาออนไลน์และออฟไลน์ อีกทั้งยังควรมี
ช่องทางการติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัยกับตัวองค์กร สกว. 

การพัฒนาแอปพลิเคชันในโครงการน้ีจึงมีการพัฒนาแอปพลิเคชันทั้งหมด 3 แอปพลิเคชัน
ด้วยกัน ได้แก่  

แอปพลิเคชัน สกว. เป็นแอปพลิเคชันขององค์กร ที่มีกลุ่มเป้าหมายในการสื่อสารไปอย่าง
นักวิจัย สถาบันวิจัย มหาวิทยาลัย รวมถึงนักศึกษาที่สนใจข้อมูลเก่ียวกับงานวิจัยต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
เรื่องทุน หรือข่าวคราวในแวดวงการวิจัยในเรื่องความร่วมมือระหว่างประเทศ รวมไปถึงข่าวสารท่ี
เก่ียวข้องกับการวิจัยใหม่ ๆ แอปพลิเคชันน้ีจะเป็นแอปพลิเคชันที่ทําให้นักวิจัยและผู้ให้ทุนในที่น้ีคือ
สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยได้มีความใกล้ชิดกันมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นสื่อกลางที่จะทําให้ผู้ที่
ติดตามข่าวสารเก่ียวกับงานวิจัย เช่น สื่อมวลชนต่างๆสามารถเข้ามาติดตามข่าวเพ่ือนําไปเผยแพร่ต่อ
ได้อย่างสะดวกอีกด้วย 

แอปพลิเคชันแปลงร่าง เป้าหมายของแอปพลิเคชันน้ีคือสาธารณชนทั่วไปรวมถึงนักวิจัย 
อาจารย์ และ นักศึกษา เป้าหมายของแอปพลิเคชันน้ีคือการสื่อสารองค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยให้อยู่
ในรูปแบบของข้อมูลที่มีการดัดแปลงให้สามารถเข้าใจได้ง่ายอยู่ในรูปของอินโฟกราฟิกและโมช่ัน
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กราฟิก แอปพลิเคชันแปลงร่างน้ีจะเป็นแอปพลิเคชันที่รวบรวมเอางานวิจัยที่ดัดแปลงอยู่ในรูปของสื่อ
สมัยใหม่เข้ามารวมกันเพ่ือสามารถให้ผู้ที่สนใจข้อมูลเหล่าน้ีมาสืบค้นได้อย่างสะดวก และเป็นการสร้าง
ผู้รับสารใหม่ใหม่ที่จะเข้ามาศึกษางานวิจัยในรูปแบบที่มีความทันสมัย นอกจากน้ันแอปพลิเคชันแปลง
ร่างยังเป็นช่องทางที่จะเช่ือมโยงข้อมูลไปยังฐานข้อมูล E-Library เดิมของ สกว. เพ่ือที่นักวิจัยที่มี
ความประสงค์จะค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับงานวิจัยจะสามารถเช่ือมโยงกลับไปอ่านผลงานวิจัยฉบับเต็มได้
อีกด้วย  

และสุดท้ายคือแอปพลิเคชันสาระ แอปพลิเคชันน้ีจะเป็นแอปพลิเคชันที่รวบรวมเอาสื่อที่เป็น
องค์ความรู้ของ สกว. ที่เคยเผยแพร่ในช่องทางต่าง ๆ นําเอากลับมาสื่อสารในรูปแบบใหม่ผ่านแอป
พลิเคชัน ประชาชนที่สนใจจะสามารถเข้ามาดาวน์โหลดหนังสือที่ สกว. เคยเผยแพร่ หรืออ่านวารสาร
ที่ สกว. ทําติดต่อกันมาเป็นระยะเวลานานคือวารสารประชาคมวิจัย รวมทั้งจะเป็นแหล่งรวบรวม
เอกสารเผยแพร่ของ สกว. ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ทั้งสิ้น สื่อที่รวบรวมเอาไว้ใน
แอปพลิเคช่ันสาระน้ีไม่เพียงแต่เป็นสื่อที่เป็นตัวอักษรในรูปแบบของหนังสือออนไลน์เท่าน้ัน แต่ยังมีสื่อ
ที่อยู่ในรูปแบบของคลิปวิดีโอรายการโทรทัศน์ที่เคยเผยแพร่ไปแล้วของ สกว. อีกด้วย กล่าวอย่างง่าย
ก็คือ แอปพลิเคชันสาระน้ีเป็นแหล่งรวมองค์ความรู้ที่เป็นสาระความรู้ที่ สกว. เคยผลิตมาทั้งหมด
ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

นอกจากการพัฒนาแอปพลิเคชันทั้ง 3 แอปพลิเคชันที่กล่าวมาข้างต้นน้ีแล้ว ทางโครงการ 
วิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชัน ยังมีการจัดกิจกรรมเพ่ือทําการเผยแพร่ตัวแอปพลิเคชันไปสู่สังคม
สาธารณะอีกด้วย อีกทั้งยังมีการอบรมในเรื่องของการดูแลระบบและการวางแผนการจัดเตรียมเน้ือหา
ในยุคดิจิทัล เพ่ือให้เหมาะสมกับการสื่อสารในอนาคตที่จะมีรูปแบบออนไลน์มากขึ้นทุกวัน  

สําหรับแอปพลิเคชันทั้งสาม จะมีประโยชน์กับ สกว. โดยเป็นสื่อของ สกว. ที่เป็นช่องทางใน
การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ไปยังกลุ่มเป้าหมาย และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ สกว. เช่น การประกาศทุน
วิจัย การแจ้งเตือนทุนวิจัย ข่าวสารและกิจกรรม รวมถึงเป็นช่องทางที่เผยแพร่องค์ความรู้ที่มีคุณค่า
ของ สกว. ที่สรุปอยู่ในรูปแบบที่น่าสนใจ อ่านและเข้าถึงง่าย เช่น งานวิจัยภาพอินโฟกราฟิก โมช่ัน
กราฟิก วารสาร คลิปวิดีโอใน TRF Channel หนังสือ และเอกสารเผยแพร่ต่างๆ ของ สกว. ไปยัง
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นสาธารณะสามารถนําไปใช้ประโยชน์ในการประกอบอาชีพ หน้าที่การงาน หรือ
การดําเนินชีวิตต่อไป   
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อภิปรายผลการวิจัย 
 ปัจจุบันการติดต่อสื่อสารผ่านโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนที่มีการเช่ือมต่อกับระบบ
อินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง ผู้คนในสังคมมีพฤติกรรมในการใช้สื่อโทรศัพท์มือถือต่อเน่ือง
ตลอดทั้งวัน เทคโนโลยีในการสื่อสารน้ีจึงกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจําวันของคนทั่วไป  

การสื่อสารออนไลน์จึงเปรียบเสมือนพ้ืนที่ของการติดต่อสื่อสาร โดยมีสื่อสังคมออนไลน์เป็น
เครื่องมือที่ทําให้ผู้ใช้เทคโนโลยีสามารถสานต่อความสัมพันธ์กัน อย่างไม่จํากัดเฉพาะพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หน่ึง
อีกต่อไป สื่อสังคมออนไลน์ช่วยสร้างประสบการณ์รูปแบบใหม่ให้กับผู้ใช้อุปกรณ์การสื่อสารดังกล่าว 
สามารถสร้างให้เกิดสายสัมพันธ์ของผู้คน ก่อกําเนิดเป็นชุมชนออนไลน์  (Online Community) 
สามารถขยายความสัมพันธ์ของคนที่รู้จักกันอยู่แล้วในชีวิตจริงและสามารถทําให้ผู้คนแปลกหน้าที่ไม่
เคยเจอกันมาทําความรู้จักกันได้ด้วย (พัน นิลพันธ์ุ ฉัตรไชยยันต์, 2555)  

การปรากฏตัวของสื่อใหม่ดังที่กล่าวมา ทําให้องค์กรต้องปรับตัว เน่ืองจากสื่อใหม่น้ีมีลักษณะ
ของการสื่อผ่านข้อมูลอย่างไม่มีข้อจํากัดด้านเวลา สถานที่ และปริมาณ ทําให้ผู้รับสารสามารถ
แพร่กระจายข่าวสารได้อย่างรวดเร็วและเป็นการสื่อสารแบบที่ไม่รวมจุดศูนย์กลางอีกต่อไปเปิดโอกาส
ให้ผู้ใช้สื่อสามารถเป็นได้ทั้งผู้รับสารและผู้ส่งสาร (Kitchin, 1998) 

การสื่อสารที่อยู่ในยุคปัจจุบันน้ี ผู้ใช้สื่อใหม่ต้องมีการปรับตัวเน่ืองจาก ต้องมีการพัฒนา
ทักษะเพ่ือสามารถใช้งานสื่อใหม่ในการติดต่อสื่อสารได้อย่างถูกต้อง และ เหมาะสม สื่อใหม่ที่อยู่ในรูป
ของสื่อออนไลน์น้ีมีอํานาจในการเปลี่ยนแปลงตัวเองให้เป็นได้ทั้งสื่อที่มีความเป็นส่วนตัว และ สื่อที่มี
ความเป็นสาธารณะ มีผู้รับสารที่ผสมผสานระหว่างกลุ่มเฉพาะกับกลุ่มสาธารณะชน องค์กรที่ต้องการ
ที่จะสื่อสารไปยังกลุ่มคนรุ่นใหม่เหล่าน้ีจึงควรต้องมีการปรับตัวใช้สื่อให้เหมาะสมกับรูปแบบของ
ทัศนคติและพฤติกรรมของคนในยุคปัจจุบัน (Baym & Boyd, 2012) 

ในยุคปัจจุบัน เราอาจเรียกได้ว่าเป็นยุคของการปฏิวัติการสื่อสาร เน่ืองจากมีการพัฒนาการ
ทางเทคโนโลยีที่สําคัญทําให้การส่ือสารของคนในยุคปัจจุบันน้ีเปลี่ยนแปลงไป พฤติกรรมการเข้าถึง
ข่าวสารของมนุษย์ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ และ กระบวนการในการเลือกที่จะรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อ
ไหน หรือมีการเปรียบเทียบข้อมูลข่าวสารที่มีความน่าสนใจจากหลาย 

การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร ผู้รับข่าวสารสามารถเลือกใช้ช่องทางการสื่อสารได้ตามความพึงพอใจ 
แต่ในบางคร้ังผู้ใช้งานไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารเน่ืองจาก บางครั้งเกิดความหลงลืม ในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยจึงมีการพัฒนาระบบแจ้งเตือนในเมนู My 
Research Fund ข้อมูลที่มีการทําการแจ้งเตือนน้ันจะมีในหลายลักษณะ เช่น การแจ้งกําหนด
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ระยะเวลาของโครงการในช่วงเวลาต่างๆเช่นการส่งรายงานความคืบหน้า 6 เดือน การแจ้งการสิ้นสุด
สัญญา และส่งรายงานฉบับเต็ม นอกจากน้ัน ยังรวมไปถึงการแจ้งข่าวสารใหม่ ๆ ที่นักวิจัยควรที่จะ
ทราบ การแจ้งเตือนด้วยระบบอัตโนมัติจึงเป็นอีกระบบที่ได้รับการยอมรับถึงประสิทธิภาพและความ
รวดเร็วในการส่งข้อมูลถึงกัน และทําให้ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันทางโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน
สามารถรับข่าวสารได้อย่างทันเวลา ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาระบบการแจ้งเตือนของ 
โกเศศ ศรี อุทธา (2557) ที่มีการพัฒนาระบบการแจ้งเตือนข่าวสารผ่านทางแอปพลิเคชัน
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน ส่งผลทําให้การดําเนินงานเป็นไปตามระบบอย่างรวดเร็วดีขึ้นมาก 

การพัฒนาแอปพลิเคชันของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัยในครั้งน้ี มีการพัฒนาแอป
พลิเคชันเพ่ือให้สอดคล้องกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายหลายกลุ่มด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นนักวิจัยและ
นักวิชาการท่ีสังกัดอยู่ในมหาวิทยาลัยซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มีการติดต่อสื่อสารกับ สกว. เป็นกลุ่ม 
เป้าหมายเดิมที่มีอยู่แล้ว ในการพัฒนาแอปพลิเคชันครั้งน้ียังได้ขยายเป้าหมายไปยังกลุ่มเป้าหมายที่
กว้างขวางขึ้น คือ ประชาชน และ กลุ่มนักเรียนนักศึกษาในระดับมัธยมศึกษา และอุดมศึกษา ด้วย
เป้าหมายน้ีจึงทําให้ สกว. ทําการพัฒนาแอปพลิเคชันถึง 3 แอปพลิเคชันด้วยกัน เน่ืองด้วย ลักษณะ
การทํางานของแอปพลิเคช่ันจะมีความแตกต่างจากการทํางานของเว็บไซต์ เพราะโดยปกติเวลา
ออกแบบเว็บไซต์ ทางผู้ออกแบบระบบจะทําการเช่ือมโยงรูปแบบการใช้งานทุกอย่างให้อยู่ภายใต้
เว็บไซต์เดียวแต่มีเมนูการใช้งานที่หลากหลาย แต่รูปแบบในการทํางานของแอปพลิเคชันจะมีความ
แตกต่างกันออกไป เน่ืองจากแอปพลิเคชันน้ันเป็นรูปแบบของสื่อที่มีลักษณะการใช้งานแบบเฉพาะ
อย่าง กล่าวคือผู้ใช้งานจะดาวน์โหลดแอปพลิเคชันมาใช้งานในสมาร์ตโฟนของตนด้วยเหตุผลเฉพาะ
อย่างใดอย่างหน่ึงเท่าน้ัน เช่น แอปพลิเคชันสําหรับผู้สูงอายุ เน่ืองจากผู้สูงอายุมีข้อจํากัดในเรื่อง
ร่างกายเก่ียวกับการใช้งาน ทั้งปัญหาการมองเห็น การได้ยิน และ การควบคุมกล้ามเน้ือ (พิมลอร ตัน
หัน, 2559) หรือแอปพลิเคชันความจริงเสมือน (AR) สําหรับการเดินทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
(บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ, พนมพร ดอกประโคน และ ขวัญฤทัย กุลกิจเจริญ, 2016) แอปพลิเคชัน
สําหรับผู้ป่ันจักรยานเพ่ือช่วยในการวางแผนการเดินทาง (อมรรัตน์ ประสิทธ์ิศุภโรจน์, ภูริพงศ์ ภูมิระวิ
, อภิชญา ขวัญแก้ว, และ กานต์ธิดา นานอน, 2015) เป็นต้น ส่งผลให้เวลาออกแบบ และ พัฒนา
รูปแบบการใช้งานในแต่ละแอปพลิเคชันจะมีลักษณะเฉพาะในการใช้งานแบบเฉพาะทาง 

การออกแบบแอปพลิเคชัน TRF ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันเพ่ือสื่อสารตัวองค์กร จะเป็น
แหล่งข้อมูลที่ติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัย และ นักวิชาการที่ต้องการสืบค้นหาข้อมูลเก่ียวกับทุนวิจัย
เป็นเป้าหมายหลัก แอปพลิเคชันน้ีจึงค่อนข้างมีความเป็นทางการ ข้อมูลที่สื่อสารจะมีความทันสมัย 
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เน้ือหาที่ทําการสื่อสารจะเป็นลักษณะของข่าวและกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับทุนวิจัยซึ่งจะมีความทันสมัย
อยู่เสมอ กล่าวโดยสรุป คือ แอปพลิเคชัน TRF จะเป็นแอปพลิเคชันที่สื่อสารเกี่ยวกับทุนวิจัย 

แอปพลิเคชันแปลงร่าง จะเป็นแอปพลิเคชันของ สกว. ที่จะเป็นการสื่อสารงานวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายที่จะดาวน์โหลดแอปพลิเคชันน้ี เป็นกลุ่มนักเรียนนักศึกษา นักวิชาการ และ นักวิจัยที่
ต้องการจะสืบค้นข้อมูลงานวิจัยใหม่ ๆ ที่อยู่ในรูปแบบของสื่อที่มีความทันสมัย ประเภทสื่ออินโฟ
กราฟิก และ สื่อโมช่ันกราฟิก การออกแบบแอปพลิเคชันน้ียังออกแบบให้ผู้ใช้งานสามารถใช้ได้ง่าย
และ เปลี่ยนแปลงทัศนคติเก่ียวกับงานวิจัยในรูปแบบเดิมเป็นข้อมูลที่มีลักษณะเป็นทางการแต่เพียง
อย่างเดียว ดังน้ันรูปแบบในการสื่อสารจึงมีการสร้างสรรค์ออกมาให้อยู่ในรูปแบบของสื่อที่มีความเป็น
สื่อใหม่ (New Media) ซึ่งยังสามารถสื่อสารไปยังประชาชนผู้สนใจข้อมูลที่เป็นความรู้ในวงกว้างได้อีก
ด้วย เน่ืองจากสามารถแชร์ข้อมูลในแอปพลิเคชันน้ีไปอย่างสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก เพ่ือทําการ
แบ่งปันความรู้ให้คนอ่ืนสามารถอ่านได้อีกด้วย 

ส่วนแอปพลิเคชันสาระนั้น เป็นแอปพลิเคชันที่สื่อสารถึงองค์ความรู้ในรูปแบบที่มีความ
หลากหลายที่สุด กลุ่มเป้าหมายของแอปพลิเคชันน้ีจะเป็นผู้ที่สนใจองค์ความรู้ที่มีความหลากหลาย จึง
ไม่จํากัดเฉพาะว่าจะต้องเป็นนักวิจัย แต่มุ่งการสื่อสารไปยังกลุ่มประชาชนที่สนใจข้อมูลข่าวสารที่เป็น
ประโยชน์ในการดําเนินชีวิต 

ดังน้ัน จะเห็นว่าการวางแผนในการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชันทั้ง 3 แอปพลิเคชันของ
สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย จะมีการวางแผนและทําการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานจาก
กลุ่มเป้าหมายที่มีความหลากหลายแตกต่างกันในหลากหลายกลุ่ม ทั้งน้ีเพ่ือให้ครอบคลุมลักษณะใน
การใช้งานของผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับสํานักงานกองทุนสนับสนุนงานวิจัย และสอดคล้องกับภารกิจใน
การสื่อสารงานวิจัยให้ไปสู่ผู้รับสารในวงกว้าง 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. สกว. ควรมีการพัฒนาเว็บไซต์ให้ตอบสนองกับการใช้งานในทุกแพลตฟอร์มเน่ืองจากใน
ปัจจุบันผู้ใช้งานสื่อออนไลน์หันมาใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ประเภทโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตพีซี มากขึ้น
เรื่อยๆ ควรที่จะมีการพัฒนาเว็บไซต์ให้ตอบสนองกับการใช้งานในทุกแพลตฟอร์มเน่ืองจากแอปพลิเค
ชัน เป็นเหมือนประตูที่นําไปสู่สื่อออนไลน์ของสกว. ในรูปแบบอ่ืนๆ ดังน้ันการใช้แอปพลิชันจะมีการ
ใช้งานไปถึงเว็บไซต์ จึงควรมีเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตพีซี ประกอบ
กับผู้ใช้งานสื่อออนไลน์หันมาใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ประเภทโทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ตพีซี มากข้ึน
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อย่างต่อเน่ือง การพัฒนาเว็บไซต์ให้ตอบสนองกับการใช้งานในอุปกรณ์และแพลตฟอร์มที่มีความ
หลากหลายจึงมีความจําเป็น 
 2. จากการสํารวจพบว่านักวิจัยส่วนใหญ่จะสนใจข้อมูลที่เก่ียวข้องกับเรื่องการประกาศทุน
หรือข้อมูลอ่ืนๆที่เก่ียวข้องกับการให้ทุนนักวิจัยเป็นพิเศษ โดยส่วนใหญ่สนใจเรื่องของความถูกต้อง
และความกระจ่างของข้อมูลมาเป็นอันดับแรก สกว. จึงควรให้ความสนใจในประเด็นการสื่อสารข้อมูล
ในส่วนน้ีมากเป็นพิเศษ 

3. นอกเหนือไปจากความถูกต้องของข้อมูลแล้วรูปแบบของการนําเสนองานวิจัยให้อยู่ในรูป
ของสื่อสมัยใหม่ประเภทอินโฟกราฟิก และ โมช่ันกราฟิกก็มีความสําคัญเช่นเดียวกัน ทางสํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการวิจัยจึงควรที่จะพัฒนาระบบของการสื่อสารข้อมูลงานวิจัยในรูปแบบของการใช้
สื่อใหม่ให้มาก 

4. แอปพลิเคชันที่ดีจําเป็นที่จะต้องมีข้อมูลใหม่ๆ มานําเสนอกับผู้รับสารอย่างต่อเน่ือง สกว. 
จริงควรให้ความสําคัญกับการนําเสนอข้อมูลให้มาก อีกทั้งยังข้อมูลที่อยู่ในแอปพลิเคชันควรที่จะมี
ความสอดคล้องและเช่ือมโยงกับข้อมูลที่อยู่ในเว็บไซต์ เพ่ือป้องกันความสับสนของผู้ที่เข้ามาติดตาม
สืบค้นข้อมูลของ สกว. อีกทั้งยังควรมีการเช่ือมโยงไปยังสื่ออ่ืนๆ เช่น สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
Facebook ด้วย 

5. แอปพลิเคชัน เป็นสื่อที่ต้องมีการปรับปรุงการใช้งานในส่วนของเน้ือหา และระบบ ให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ดังน้ัน จึงควรมีการประเมินการใช้งานเพ่ือการปรับปรุงให้
สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงผลจากการประเมินสามารถนํามาใช้ในการ
บริหารจัดการการสื่อสารของ สกว. บนสื่อดิจิทัลต่อไป  
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ภาคผนวก 
 
  



 

 แบบ
ดังนั้นผู้วิจัยจึงใ
เก็บไว้เป็นควา
ครั้งนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูล
คําชี้แจง  โปรด
 

1. เพศ       
2. อายุ       
       
            
3. ระดับการศึก

       
4. ตําแหน่งวิชา
  
  
  
5. ความเกี่ยวข้
 (   ) 
 (   ) 
            (   ) 
 (   ) 
 (   ) 
 (   ) 
 (   ) 
            (   ) 
 (   ) 
            (   ) 
 (   ) 
 (   ) 
 (   ) 
 
6. ระยะเวลาท่ี

(   ) 
(   ) 
(   ) 

7. การมีอุปกรณ
(   )  

 

โครงการออกแ
สอบถามฉบับนี้
ใคร่ขอความอน
มลับเพ่ือใช้ในก

ลของผู้ตอบแบบ
ดทําเคร่ืองหมาย

       (   ) 1.  ชา
       (   ) 1.  ตํ่า
       (   ) 3.  36
       (   ) 5.  55
กษาสูงสุด 
    (   ) 1. ตํ่าก

       (   ) 3. ปริ
าการ 

(   ) 1. อา
(   ) 3. รอ
(   ) 5. ไม

้องกับ สกว. 
 1. ผู้รับทุนพัฒน
 2. ผู้รับทุนส่งเส
 3. ผู้รับทุนเพ่ิมขี
 4. ผู้รับทุนพัฒน
 5. ผู้รับทุนองค์ค
 6. ทุนวิจัยพ้ืนฐ
 7. เมธีวิจัยอาวุโ
 8. ศาสตราจาร
 9. ผู้ทรงคุณวุฒิ
 10. อาจารย์แล
 11. ผู้บริหาร  ส
 12. เจ้าหน้าท่ี ส
 13. อ่ืน ๆ 

ท่านมีความเกีย่
 1.  ไม่เกี่ยวข้อง
 3.  5 – 10 ป ี
5. มากกว่า 15 
ณ์เข้าถึงสื่อออน
   โทรศัพท์มือถื

แบบและพัฒนา
นี้จัดทําข้ึนเพ่ือใช
นุเคราะห์จากท่
การวิจัยเท่านั้น 

บสอบถาม 
ย   ลงในช่อง

าย   
ากว่า 25 ปี 
6 – 45 ปี  
5 - 65 ปี  

กว่าปริญญาตร ี
ญญาโทหรือเทีย

าจารย์  
องศาสตราจารย์
ม่มี 

นาศักยภาพในก
สริมนักวิจัยรุ่นให
ขีดความสามาร
นานักวิจัย       
ความรู้ใหม่ท่ีเป็
านเชิงยุทธศาส
โส สกว.         
ย์ดีเด่น     

ฒิ            
ละนักวิจัยอ่ืนๆ ท
สกว.             
 สกว             

ยวข้องกับ สกว. 
ง  
   
 ปี 

นไลน์ 
ถือ  
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แบบสอบ

าแอปพลิเคชันข
ช้เป็นส่วนประก
าน กรุณาตอบ
 ผู้วิจัยขอขอบพ

 

ง ( )  ตามที่เปน็

 
 
 

 

  
ยบเท่า 

 
ย์                  

การทํางานวิจัยข
หม่ 
รถด้านการวิจัยข
                    
นพ้ืนฐานต่อกา

สตร์               
                 

            

 ท่ีสนใจ          
      
                   

 
 
 

(   )     แ

5 

ก  ก. 
บถาม 
ของสํานักงานก
กอบในการศึกษ
คําถามทุกข้อต
พระคุณท่านท่ีใ

นจริง 

  (   )
  (   )
             (   )

(   )

            (   ) 
            (   ) 

            (   ) 
              (   ) 

ของอาจารย์รุ่นใ

ของอาจารย์รุ่นก
   
รพัฒนา 
 

    

  

 

(   ) 2.  น้อยก
(   ) 4.  11 – 

ทบเล็ต  

กองทุนสนับสนุ
ษาเพ่ือการพัฒน
ตามความเป็นจริ
ให้ความร่วมมือใ

 ) 2.  หญิง 
 ) 2.  25 – 35 ปี
 ) 4.  46 – 55 ปี
 ) 6.  มากกว่า 6

 2. ปริญญาตรหี
 4. ปริญญาเอก

 2. ผู้ช่วยศาสตร
 4. ศาสตราจาร

ใหม่   

กลางในสถาบันอ

ว่า 5 ปี 
15 ปี  

(   )     ค

นนุการวิจัย 
นาแอปพลิเคชัน
ริงโดยคําตอบข

อในการตอบแบ

 ปี 
 ปี 
65 ปี 

หรือเทียบเท่า 
กหรือเทียบเท่า 

ราจารย์ 
รย์ 

อุดมศึกษา  

  
  

คอมพิวเตอร์ 

 ของ สกว. 
ของท่านจะ
บสอบถาม
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8. ระบบท่ีท่านใช้  
(   )     Android 
(   )     IOS 
(   )    Window  
 

ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์โดยท่ัวไป 

2.1 ท่านเคยดาวน์โหลดแอปพลิเคชันประเภทใดบ้าง 

 เคย ไม่เคย 
เกม   
บันเทิง   
โซเซียล   
ท่องเที่ยว   
กีฬา/สุขภาพ   
การเงินการธนาคาร   
หนังสือ   
ข่าว   
ซ้ือของ   
อาหาร   
ความรู้   
ศาสนา   
การเดินทาง   
กิจกรรม   
แต่งภาพ-ถ่ายภาพ   
 

2.2 ท่านใช้แอปพลิเคชันเพ่ือวัตถุประสงค์ด้านต่อไปน้ีมากน้อยเพียงใด 

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

ไม่เคย
ใช้ 

5 4 3 2 1 0 
ด้านการติดต่อสื่อสาร เช่น การสนทนา การ
ประชุมทางไกล (Video Conference) การ
สนทนาด้วยอักษร (Chat) 

      

ด้านอรรถประโยชน์ เช่น การจัดการไฟล์ข้อมูล 
เคร่ืองคํานวณ ตกแต่งภาพถ่าย 

      

ด้านการหาความรู้ และ การศึกษา ห้องสมุด       
ด้านความบันเทิง ชมรายการออนไลน์ เล่นเกม       
ด้านธุรกิจ เช่น ด้านการซ้ือ-ขายสินค้าผ่านระบบ
ออนไลน์ 

      

ด้านข้อมูลข่าวสาร เช่น การตรวจสอบข้อมูลต่าง 
ๆ ผลกีฬา ผลหุ้น ผลการออกสลาก 

      

ด้านสุขภาพ เช่น คําแนะนําการออกกําลังกาย       
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การแนะนําการใช้ยา 
ด้านการท่องเที่ยว เช่น แผนท่ี จีพีเอส การ
แนะนําสถานท่ีท่องเที่ยว 

      

 

3. การเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับ สกว. 

3.1 ปกติท่านติดตามข่าวสาร/รับข่าวสารของ สกว. ผ่านสื่ออะไรบ้าง 

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

ไม่เคย
เปิดรับ 

5 4 3 2 1 0 
เว็บไซต์ สกว.       
Facebook สกว.       
ข่าวสารของ สกว. ใน YouTube       
ประชาคมวิจัย       
หนังสือจากงานวจิัยของ สกว.       
E-library       
TRF e-Book Store       
 

3.2 ท่านมักจะค้นหาข้อมูลอะไรบ้างท่ีเกี่ยวกับ สกว. 

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

ไม่เคย
เปิดรับ 

5 4 3 2 1 0 
งานวิจัย       
ประกาศทุน       
ข่าวสาร       
ข่าวเกี่ยวกับสัมมนา       
งานวิจัยใช้ประโยชน์       
รายงานประจําป ี       
ข่าวประชาสัมพันธ์       
ข่าวหน่วยงานอ่ืน       
จัดซ้ือจัดจ้าง       
สิ่งพิมพ์ใหม่เผยแพร่       
บทความ       
งานวิจัยเด่น       
ประกาศผลทุน       
สื่อสร้างสรรค์ของ สกว.       
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4. ความคาดหวังต่อข้อมูลข่าวสารท่ีเกี่ยวข้องกับ สกว. 

4.1 ท่านมีความคาดหวังให้ แอปพลิเคชัน สกว. ตอบสนองความคาดหวังด้านเนื้อหาในประเด็นเหล่านี้มากน้อย
เพียงใด      

 

4.2 ท่านมีความคาดหวังให้ แอปพลิเคชัน สกว. ตอบสนองความคาดหวังด้านการนําเสนอมากน้อยเพียงใด    

 

4.3 ท่านมีความคาดหวังให้ แอปพลิเคชัน สกว. ตอบสนองความคาดหวังด้านประสบการณ์ของผู้บริโภค      

 

4.4 ในการเข้าใช้แอปพลิเคชันของ สกว. เพ่ือค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ เช่น การดาวน์โหลดรายงานการวิจัย หรือ ติดตาม
ความก้าวหน้างานวิจัย ท่านยินดีท่ีจะ Log in ด้วยวิธีใด 

  ไม่ยินดี Log in  
  Log in ด้วย Facebook 
  Log in ด้วยรหัสบัตรประชาชน 
  Log in ด้วยอีเมล์ 
 

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

การนําผลงานวิจยัไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ      
ประกาศทุนใหม่ ๆ      
ข่าวประชาสัมพันธ์ของ สกว.      
การติดตามความก้าวหน้างานวิจัย      
สื่อใหม่ ๆ ของ สกว. เช่น หนังสือใหม่ งานวิจัยใหม่      

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

ความสวยงาม      
ข้อมูลมีความทันสมัย      
ความถูกต้องของข้อมูล      
การนําเสนองานวิจัยในรูปแบบอินโฟกราฟิก      
การนําเสนองานวิจัยในรูปแบบคลิปวิดีโอ      

 มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

แอปพลิเคชันควรมีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย      
การใช้งานได้ท้ังออนไลน์ และออฟไลน์      
การติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัย กับ สกว.(องค์กร)      
การติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิจัยด้วยกันเอง      



 

ภาคผนวก ข

Motion Gra

No. 

1.

2.  

3.  

4.  

5.

6.  

ข :  

aphic ชุดที่ 1

S

 1 ความรู้เก่ีย

SS 
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วกับ สกว. 

 

เก
อตุ
เศ
กา
คอ่

ภา

A

 

 

 

 

9 

V

กษตรกรรม 
ตสาหกรรม 
ศรษฐกิจ 
ารศกึษา 
อย ๆ ผดุมาตา

าพรวมของทัง้ห

nimation Log

Visual 

มประเทศไทย 

หมด มีไอเดียป๊ิง

go  สกว 

A

การ
ปร
ด้า
สา
เกิ

ด้วย
ง ๆ  เพื

ควา

แก้
ต

สํา
ก

สนบั

เช่ือ
ของ

ที
ฟัน
สํ
ท่ีจ

แก้ไ
และ
ชีวิ
เป็น
ขอ
ประ

สกว
เพ่ือ

Audio  Re

รพฒันา
ะเทศใน
นตา่ง ๆ 
ามารถ
ดขึน้ได้
ยงานวิจยั 

 

พ่ือสร้าง
มรู้ใหม ่ๆ 
เพ่ือ
ก้ปัญหา
ตา่ง ๆ 

 

สกว. 
นกังาน
กองทนุ
บสนนุการ
วิจยั 

 

อวา่พลงั
งงานวิจยั
ท่ีเป็น
เฟืองชิน้
สําคญั 

 

จะช่วย
ไขปัญหา 
ะพฒันา
ตความ
นอยูข่อง
องคนใน
ะเทศให้ดี
ขึน้ 

 

ว. ก่อตัง้
อให้การ

 

emark



 

No. 

7.

8.

9.

10

11

SSS 
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นกั

 

เงิ
 

In

เพิ

 

ก้อ
ไท
 

0 

V

กัวิจยัแขนงตา่ง

นตกลงมา >> 

nfographic (ต
พิ่ม) 

อนพลงังานวิจยั
ทย 

Visual 

ง ๆ ผดุขึน้มา 

นกัวิจยัเฮ 

ตรงนีเ้ด๋ียวหาข้อ

ย พุง่ไปในประเ

 

A

สน
กระ
สร้า
สร้า
แล

โดย
กอ
สา
สน
งาน
อยา่

อมลู มีก
งาน
ประ
ๆ เพื
ควา
ใน
เป้
ของ

เทศ แถม
นําง
ไปป

พั
ประ
ในด้
มีก
ชมุช
เพ่ือ

แลก
ควา
ระ

Audio  Re

นบัสนนุ
ะบวนการ
างความรู้ 
งนกัวิจยั 
ละระบบ
วิจยั 

 

ย สกว. มี
องทนุท่ี
ามารถ
นบัสนนุ
นวิจยัได้
งตอ่เน่ือง 

 

การแบง่
นวิจยัเป็น
ะเภทตา่ง 
พ่ือจะได้มี
ามชดัเจน 
นแตล่ะ
าหมาย
งทนุวิจยั 

 

มยงัช่วย
งานวิจยั 
รับใช้เพ่ือ
พฒันา
ะเทศไทย
านตา่ง ๆ 

 

ารสร้าง
ชนวิจยัขึน้ 
อให้เกิด
การ
กเปล่ียน
มคิดเหน็ 
ะหวา่ง

 

emark



 

No. 

12  

13

14

15  

SSS 
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(ห
อ

 

งา
ให

 

ภา

 

 

V

หาข้อมูลเพิ่มว่
ย่างไร) 

านวิจยั พุง่มารว
หญ่ขึน้ ป๊ิง!! มา

าพคนแขนงตา่

Visual 

วาควรใช่ภาพสื

วมพลงักนั เลม่
ากขึน้ 

ง ๆ จบัมือกนั 

A

นั
ด้

ส่ือ

กระ
แล
จดั
เสริ
วฒั
วชิ

มคอ่ย ๆ มี
เช่ื
งาน
เก่ี

หลา
สา
ป
พฒั
วิจยั
ปร
มา
รวม
เป็น
ท่ีจะ
ให้
กบั
เอกช
แล
ป

มาร่

เพ่ือ
ท่ีมี

Audio  Re

นกัวิจยั
ด้วยกนั 
มี

ะบวนการ
ะวิธีการ
การเพ่ือ
ริมสร้าง
ฒนธรรม
ชาการ 

 

มีการ
ชอมโยง
นวิจยั ท่ี
ยวข้อง 
จาก
ากหลาย
ขา เพ่ือ
รับปรุง 
ฒนาการ
ยัให้เกิด
ระโยชน์
ากย่ิงขึน้ 

 

มถงึการ
นส่ือกลาง
ะผลกัดนั
นกัวิจยั 
บองค์กร
ชน ทัง้ใน
ละนอก
ระเทศ
วมทนุทํา
วิจยั 

 

องานวิจยั
คณุภาพ 

 

emark



 

No. 

16

17

18

19

20

SSS 
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ภา
ปร

2 

V

าพประเทศไทย
ระชาชน ยิม้แย้

Visual 

ยเป็นแบกกราว
ย้ม 

 

 

 

 

A

ด์  และ
ควา
จาก
มา
ประ
การ

อตุส

บริก

คณุภ

สิง่แ
ก็

Audio  Re

ะนําองค์
ามรู้ท่ีได้
กงานวิจยั
าพฒันา
ะเทศชาติ 

 

เกษตร ดี
ขึน้ 

 

สาหกรรม 
ดีขึน้ 

 

การ ดีขึน้  

ภาพชีวิต
และ
แวดล้อม 
ก็ดีขึน้ 

 

emark



 

No. 

21

22

23

24

25  

26  

27  

28  

SSS 

113

 

หน

 

หน

In

In

In

In

In

3 

V

นงัสือเลม่ใหญ่

นงัสือแตกเป้นเ

nfographic 

nfographic 

nfographic 

nfographic 

nfographic 

Visual 

 

ผดุขึน้มา 

เลม่เลก็ ๆ พุง่อ

A

สร้า
เข้ม
ชมุช

นอก
สน
งา
มุง่
ตวัง

อกไป 

 

สกว

ควา
กั
เผ
งา

โดย
ให้
ผลง
ถกู
พฒั
เป็น
ทัง้
นโย

ความ
ข้า

ด้าน

สา
ด้า
แล
แล

Audio  Re

างความ
มแข็งของ
ชนท้องถ่ิน 

 

กจากการ
นบัสนนุ
นวิจยัท่ี
เน้นไปท่ี
งานวิจยั
แล้ว 

 

ว. ก็ยงัคง
ให้

ามสําคญั
กบัการ
ผยแพร่
านวิจยั 

 

ยผลกัดนั
ห้นําเอา
งานวิจยั 
นําไปใช้

ฒนาอยา่ง
นรูปธรรม 

 

งในด้าน
บายชาติ
และ
มสมัพนัธ์
ามชาติ 

 

นพาณิชย์  

ด้าน
ธารณะ 

 

นชมุชน
ละพืน้ท่ี 

 

ละด้าน  

emark



 

No. 

29

30  

31

32

33

34

 

SSS 

114

 

4 

VVisual 

 

 

 

 

 

A

วชิ
เพ

งาน
ฟัน
คณุ
กา
ป

แ ล
ส ก
ยังค
ส นั
ง า
ตอ่ไป
เ พ่ื อ
งาน
ย่ิงขึน้

เพ่ือใ
ควา
จาก
เหลา่

มา เ
ในกา
แ ล
ขั บ
ประ
ตอ่ไป
“สร้
ปัญ
พั ฒ
ประ

Audio  Re

ชาการ 
พ่ือให้
นวิจยัเป็น
เฟืองท่ีมี
ณภาพใน
รบริหาร
ระเทศ 

 

ะ วั น นี ้
ว  . จ ะ

คงให้การ
บ ส นุ น
น วิ จั ย
ป 

 

อพัฒน า
วิจัยให้ดี
น้ 

 

ให้ได้องค์
าม รู้ ท่ี ไ ด้
งานวิจัย
านัน้ 

 

ป็นพลัง 
ารพฒันา 
ะ ก า ร
เ ค ล่ื อ น
เทศชาติ
ป 

 

างสรรค์
ญา  เ พ่ือ
ฒ น า
เทศ” 

 

emark



 

ภาคผนวก ค

Motion Gra

No. 
1.

 
2.

 
3.

 

4.  

5.

 

ค :  

aphic ชุดที่ 2 2  รู้เร่ือง “ทนุวิ

Visual 

115

วจิยั” สกว. 

5 

 

ห
สํ
ก

 

ส
นั
ย
แ
จ

 

ก
ป

ส
วิ

 

1

Aud

หนึง่ในภารกิจห
สํานกังานกองทุ
การวิจยั หรือ ส

สนบัสนนุทนุวิจั
นกัวิจยั เพ่ือนําไ
ยกระดบังานวิจั
และนําไปใช้ประ
จริง 

ก่อนอ่ืนเรามารู้จ
ประเภทตา่ง ๆ ก

สกว. แบง่ประเภ
วจิยัไว้ 6 ประเภ
1. ทุนวจัิยเชงิวิ

io 

หลกัของ
ทนุสนบัสนนุ
กว. นัน่ก็คือ 

จยั สําหรับ
ไปพฒันา 
จยัให้ดีย่ิงขึน้ 
ะโยชน์ได้

จกัทนุวิจยั
กนัดีกวา่ 

ภทของทนุ
ภทดงัตอ่ไปนี ้
วชิาการ 

Remark

 

 

 

 

 



 

No. 
6.

 

 
7.

 

8.

 

9.

 

Visual 

1166 

 

 

ม
ที
ส
สู
นั
ผ
ที

 

2

 

เป
วิ
ส
เชิ
โ
ใ
เป้

 

3
ท้

Aud

มุง่เน้นการสร้าง
ท่ีเป็นฐานความ
สร้างบคุลากรให
สงูผา่นเส้นทางอ
นกัวิจยั เพ่ือสร้า
ผลงานวิจยัหรือ
ท่ีมีคณุภาพในร

2. ทุนวจัิยและ

ป็นทนุท่ีเน้นกา
วจิยัปใช้ประโยช
สว่นใหญ่จะเป็น
ชิงระบบ ประก
ครงการ หลาย
ในสาขาตา่ง ๆ ซึ
ป้าหมายรวม อั

3. ทุนวจัิยเพ่ือ
ท้องถิ่น 

io 

งองค์ความรู้
มรู้เชิงลกึ 
หศกัยภาพ
อาชีพของ
าง
องานวิชาการ
ระดบัสากล 

ะพัฒนา 

ารนําผล
ชน์โดยตรง 
นโครงการ
กอบด้วย
สบิโครงการ
ซึง่มี
อนัเดียวกนั 

อพัฒนา

Remark

 

 

 

 



 

No. 
10

 

 
11

 

12

 

13

 

Visual 

1177 

 

 

ม
นํ
ชุ
ค
แ
แ
ท้
พ
ใ

 

4
เ
(

 

เป
แ
เ
ม
ม

 

5
นั
อ

Aud

มุง่เน้นงานวิจยัที
นําไปแก้ปัญหา 
ชมุชนท้องถ่ิน เพื
ความสามารถใน
แก้ปัญหา พฒัน
และพึง่ตนเองได้
ท้องถ่ิน ตลอดจ
พฒันาประเทศช
ในท่ีสดุ 

4. ทุนโครงการ
อกกาญจนาภิ
คปก.) 

ป็นทนุเพ่ือผลติ
และนกัวิจยัระดั
อกท่ีมีคณุภาพ
มหาวิทยาลยัไท
มาตรฐานสากล

5. ทุนโครงการ
นักวจัิยและงา
อุตสาหกรรม (

io 

ท่ีสามารถ
 และพฒันา
พ่ือนําไปสู่
ในการ
นาตนเอง 
ด้ในชมุชน 
จนการ
ชาติท่ียัง่ยืน

รปริญญา
ภเิษก 

ตผลงานวิจยั
ดบัปริญญา
พสงูใน
ทยให้ได้
ล 

รพัฒนา
นวจัิยเพ่ือ
(พวอ.) 

Remark

 

 

 

 



 

No. 
14

 

15

 

16

 

17  

18

 
19  

Visual 

1188 

 

เป
ต้
ภ
ด้
บ
ๆ
ค
ภ
ยั

 

6
วิ

 

เป
เ
ร่
นั
ภ
ข
ผ
 

 

จ

ห
จ
ป

Aud

ป็นทนุเพ่ือรองรั
ต้องการของ
ภาคอตุสาหกรร
ด้านของการพฒั
บคุลากรและเท
ๆ เพ่ือให้ได้เพิ่ม ี
ความสามารถข
ภาคอตุสาหกรร
ยัง่ยืน 
6. ทุนพัฒนาเค
วจัิยนานาชาติ

ป็นทนุท่ีสนบัสน
ครือข่ายงานวิจั
รวมมือของนกัวิ
นกัวิจยัตา่งประ
ภาครัฐ เอกชนข
ของตา่งประเทศ
ผลติงานวิจยัท่ีมี

จะขอทุน ได้อ

หากต้องการขอ
จาก สกว. ผู้ขอรั
ปฏิบติัตามขัน้ต

io 

รับความ

รม ทัง้ใน
ฒนา
คโนโลยีใหม ่
ขีด
ของ
รมได้อยา่ง

ครือข่าย
ต ิ(IRN) 

นนุ ระบบ
จยั จากการ
วิจยัไทย 
ะเทศ องค์กร
ของไทย และ
ศ ... ในการ
มีคณุภาพ 

ย่างไร ??? 

อรับทนุวิจยั
รับทนุต้อง
ตอนดงันี ้

Remark

 

 

 

 

 

 



 

No. 
20

 

21

 

22

 

23

 

Visual 

1199 

 

1
ท

 

2
ผู้
เ

 

3
เ
ส
เ
ท

 

4
เชิ
ห
ที
ป

Aud

. ตรวจสอบปร
ทา่ต้องการขอรับ

2. ตรวจสอบคณุ
ผู้ขอทนุ ตามหลั
วบ็ไซต์ .......... 

3. ขัน้ตอนการเต
อกสารท่ีต้องใช้
สามารถดรูายล
อกสารท่ีต้องใช้
ทนุ ได้ท่ี ..........

4. จากนัน้รวบร
ชิงหลกัการ สง่
หรือผู้ประสานง
ท่ีอยูใ่นกรอบงา
ประสานงาน 

io 

ระเภททนุท่ี
ับทนุวิจยั 

ณสมบติัของ
ลกัการ ใน
 

ตรียม
ช้ โดย
ะเอียด
ช้ของแตล่ะ
................. 

รวมเอกสาร
ท่ี สกว. ...... 
งาน ในกรณี
านของผู้

Remark

 

 

 

 



 

No. 
24

 

25

 

 
26

 

Visual 

1200 

5
P

 

 

6
ฉ
จั

 

เพ
ห
ๆ
ไ

Aud

5. จากนัน้จดัทํา
Proposal 

6. เม่ือได้ข้อเสน
ฉบบัสมบรูณ์ ก็
จดัทําสญัญารับ

พียงเทา่นี ้คณุก
หนึง่ในการสร้าง
ๆ เพ่ือนําไปพฒั
ได้ในอนาคต 

io 

า Full 

นอโครงการ
ดําเนินการ
บทนุได้เลย 

ก็ได้เป็นสว่น
งงานวิจยัดี 
ฒนาประเทศ

Remark

 

 

 



 

No. 
27

 

 

 

Visual 

121 

 

 

สํ
ส
“
พ

Aud

สํานกังานสนบัส
สนบัสนนุการวจิ
สร้างสรรค์ปัญ
พฒันาประเทศ”

io 

สนนุกองทนุ
จยั 
ญา เพ่ือ
” 

Remark

 



No. Date Headline / Columm Type Media Title Page. Pr Value

1 Pre 19-ก.ย.-17 ธุรกจิตลาด/ธุรกจิ-ตลาด Newspaper Post Today 82 47,256.00        

2 Pre 21-ก.ย.-17 วาไรต้ี/สตรี Newspaper Naew Na 15 53,298.00        

3 Pre 21-ก.ย.-17 การเงิน-ลงทุน/ธุรกจิการตลาด Newspaper Krungthep Turakij 25 273,528.00      

4 Pre 23-ก.ย.-17 สยามดารา Newspaper Siam Sport 13 162,750.00      

5 Pre 24-ก.ย.-17 ขา่วขน้คนเขม้ Newspaper Khaosod 4 289,971.00      

6 Pre 24-ก.ย.-17 ขา่วขน้คนเขม้ Newspaper Khaosod (midday) 4 272,397.00      

7 Pre 25-ก.ย.-17 First section Newspaper Thairath(Mid-Day) 4 737,550.00      

8 Pre 25-ก.ย.-17 First section Newspaper Thairath 4 737,550.00      

9 Post 27-ก.ย.-17 กฬีา Newspaper Thairath(Mid-Day) 25 511,650.00      

10 Post 27-ก.ย.-17 กฬีา Newspaper Thairath 25 511,650.00      

11 Post 27-ก.ย.-17 การเงิน-ลงทุน/Think Startup Newspaper Krungthep Turakij 24 64,512.00        

12 Post 5-ต.ค.-17 การตลาด/ไอซีที Newspaper Prachachart Turakij 25 150,174.00      

13 Post 5-ต.ค.-17 First section/เศรษฐกจิ Newspaper Siamrath 6 140,352.00      

14 Post 5-ต.ค.-17 First section/สังคม Newspaper World Today 14 21,897.00        

15 Post 9-ต.ค.-17 First section Newspaper Khom Chad Leuk 10 70,752.00        

16 Post 12-ต.ค.-17 สยามดารา Newspaper Siam Sport 4 175,162.50      

17 Post 14-ต.ค.-17 First section/เศรษฐกจิ/คุยนอกกรอบ Newspaper Thai Post 7 133,569.00      

18 Post 14-ต.ค.-17 สุดสัปดาห์/โซไซต้ี Newspaper Naew Na 15 311,445.00      

19 Post 26-ก.ย.-17 ดาวกระจาย TV Modern Nine  TV  1.16 174,000.00      

20 Post 2-ต.ค.-17 คุยขา่ว 10 โมง TV CH5 3.28 492,000.00      

21 Post 2-ต.ค.-17 TNN Day News TV TNN 24 4.16 624,000.00      

22 Post 3-ต.ค.-17 รายการตลาดวิเคราะห์ TV IPM 3.43 514,500.00      

23 Post 10-ต.ค.-17 MGTV News TV MGTV 1.55 232,500.00      

ภาคผนวก ง สรุปการไดร้ับเผยแพร่จากสื่องานเปิดตวัแอปพลิเคชั่นของ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.)

Clipping News 



No. Date Headline / Columm Type Media Title Page. Pr Value

Clipping News 

24 Pre 18-ก.ย.-17
งานเปิดตัวแอปพลิเคชั่นของส านักงาน

กองทุนสนับสนุนการวิจยั (สกว.)
Website www.trueplookpanya.com - 20,000.00        

25 Pre 18-ก.ย.-17 สกว. เปิดตัว “แอปพลิเคชัน” 25 ก.ย.นี้ Website www.springnews.co.th -         20,000.00

26 Pre 18-ก.ย.-17
โครงการ แอปพลิเคชั่นของส านักงาน

กองทุนสนับสนุนการวิจยั
Website www.siam108.com -         20,000.00

27 Pre 18-ก.ย.-17
สกว.เปิดตัว 3 แอปพลิเคชัน หวังเผยแพร่

องค์ความรู้จากงานวิจยั
Website www.prachatai.com -         20,000.00

28 Pre 19-ก.ย.-17
งานเปิดตัวแอปพลิเคชั่นของส านักงาน

กองทุนสนับสนุนการวิจยั (สกว.)
Website th.postupnews.com -         20,000.00

29 Pre 19-ก.ย.-17
งานเปิดตัวแอปพลิเคชั่นของส านักงาน

กองทุนสนับสนุนการวิจยั (สกว.)
Website th.postupnews.com -         20,000.00

30 Pre 19-ก.ย.-17

บอสใหญ่ สกว รู้ทันยคุดิจตัิลเปิดตัว 

"แอปพลิเคชั่นของส านักงานกองทุน

สนับสนุนการวิตจยั"

Website www.amarintv.com -         20,000.00

31 Pre 19-ก.ย.-17
งานเปิดตัวแอปพลิเคชั่นของส านักงาน

กองทุนสนับสนุนการวิจยั (สกว.)
Website www.newswit.com -         20,000.00

32 Pre 21-ก.ย.-17 สกว. เปิดตัวแอพพลิเคชั่น Website www.naewna.com -         20,000.00

33 Pre 25-ก.ย.-17

บอสใหญ่แห่ง สกว. ขอตามเทรนด์ของ

โลกยคุดิจตัิล จดังานเปิด แอปพลิเคชั่น

ของส านักงานกองทุน

Website www.newsfreelancer.com -         20,000.00

34 Pre 25-ก.ย.-17

สกว.เปิดตัว 3 แอปพลิเคชัน ส่ือสาร

งานวิจยั 4.0  คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่

สาธารณะ

Website www.thansettakij.com -         20,000.00

35 Post 26-ก.ย.-17 เปิดตัว 3 แอพพลิเคชัน จาก สกว Website www.dailynews.co.th -         20,000.00

36 Post 26-ก.ย.-17

สกว.เปิดตัว 3 แอปพลิเคชัน ส่ือสาร

งานวิจยั 4.0  คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่

สาธารณะ

Website www.dric.nrct.go.th -         20,000.00

37 Post 26-ก.ย.-17 เปิดตัว 3 แอพพลิเคชัน จาก สกว.  Website www.it.kachon.com -         20,000.00

http://www.trueplookpanya.com/
http://www.siam108.com/
http://www.prachatai.com/
http://www.amarintv.com/
http://www.newswit.com/
http://www.naewna.com/
http://www.newsfreelancer.com/
http://www.thansettakij.com/
http://www.dric.nrct.go.th/
http://www.it.kachon.com/


No. Date Headline / Columm Type Media Title Page. Pr Value

Clipping News 

38 Post 27-ก.ย.-17
ตอนนี้โสด! “ณิชา”ยอมรับเลิก “ไอติม” 

ปัดเทีย่วพกัใจ ยงัไม่คิดโฟกสัเร่ืองรัก 
Website www.thairath.co.th -         20,000.00

39 Post 2-ต.ค.-17

สกว. เปิดตัว 3 แอปพลิเคชัน ส่ือสาร

งานวิจยัยคุ 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้

สู่สาธารณะ

Website www.appdisqus.com -         25,000.00

40 Post 3-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.beartai.com -         20,000.00

41 Post 3-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website news.siamphone.com -         20,000.00

42 Post 3-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.362degree.com -         20,000.00

43 Post 4-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.thainews.easybranches.com-         20,000.00

44 Post 4-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.thaismescenter.com -         20,000.00

45 Post 5-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.newswit.com -         20,000.00

46 Post 5-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.thailand4.com -         20,000.00

http://www.beartai.com/
http://news.siamphone.com/
http://www.362degree.com/
http://www.thainews.easybranches.com/
http://www.thaismescenter.com/
http://www.newswit.com/
http://www.thailand4.com/
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47 Post 5-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.ryt9.com -         20,000.00

48 Post 5-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.thaipr.net -         25,000.00

49 Post 6-ต.ค.-17
“สกว.” ส่ง3แอปฯ ดึงงานวิจยัจากหิง้ 

แปลงร่างลงสมาร์ทโฟน
Website www.prachachat.net -         25,000.00

50 Post 6-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.itnews24hrs.com -         20,000.00

51 Post 6-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.thailandexhibition.com-         20,000.00

52 Post 6-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.varietytec.com -         20,000.00

53 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.oknation.nationtv.tv -         25,000.00

54 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.brandbuffet.in.th -         25,000.00

55 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.prnewsthailand.com -         25,000.00

http://www.ryt9.com/
http://www.thaipr.net/
http://www.prachachat.net/
http://www.itnews24hrs.com/
http://www.thailandexhibition.com/
http://www.varietytec.com/
http://www.oknation.nationtv.tv/
http://www.brandbuffet.in.th/
http://www.prnewsthailand.com/
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56 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.board.postjung.com -         20,000.00

57 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.prvariety.net -         20,000.00

58 Post 8-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.cynhite.com -         20,000.00

59 Post 9-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.springnews.co.th -         20,000.00

60 Post 13-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.vcharnkarn.com -         20,000.00

61 Post 13-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.talk.mthai.com -         20,000.00

62 Post 13-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.siamza.com -         20,000.00

63 Post 14-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.naewna.com -         20,000.00

64 Post 14-ต.ค.-17
สกว. เปิดตัว 3 แอปฯ ส่ือสารงานวิจยัยคุ

 4.0 คลังความรู้ใหม่พร้อมใช้สู่สาธารณะ
Website www.ryt9.com -         20,000.00

7,552,463.50   Total PR value

http://www.board.postjung.com/
http://www.prvariety.net/
http://www.cynhite.com/
http://www.springnews.co.th/
http://www.vcharnkarn.com/
http://www.talk.mthai.com/
http://www.siamza.com/
http://www.naewna.com/
http://www.ryt9.com/
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