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       การวิจัยและพัฒนาในครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจความต้องการแอปพลิเคชันเร่ือง
ประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของ
บริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน) เพ่ือประเมินคุณภาพ ประเมินผลการรับรู้ และศึกษาความพึง
พอใจของกลุม่ตวัอย่าง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา ประกอบด้วย แบบส ารวจความต้องการแอป
พลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) แบบประเมินคณุภาพ แบบทดสอบวดัผลการรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่าง และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นีค้ือ
สื่อมวลชนฝ่ายส านกัข่าวไทย บริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) จ านวนทัง้สิน้ 30 คน ซึง่ได้มาจาก
วิธีการสุ่มแบบเจาะจงจากผู้มีประสบการณ์ท างานตัง้แต่ 2 ปีขึน้ไป ผลการวิจัยพบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างต้องการให้มีแอปพลิเคชนัประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยฯ เฉลี่ยรวมในระดบั
มากท่ีสดุ (x̄ = 4.54 S.D. = 0.50) เนือ้หาต้องการเน้นตวัอกัษรมากท่ีสุด (x̄ = 4.61 S.D. = 
0.48 ) ด้านกราฟิกท่ีใช้ต้องการแบบคลาสสิกมากท่ีสดุ (x̄ = 4.77 S.D. = 0.43) ต้องการโทนสี
เย็นมากท่ีสดุ (x̄ = 4.83 S.D. = 0.38) ด้านปุ่ มสญัลกัษณ์ต้องการแบบเรียบง่ายสบายตามาก
ท่ีสุด (x̄ = 4.80 S.D. = 0.41) คณะผู้ วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของ
นักกีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) ซึง่ผลจากการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญพบว่า มีผลการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาอยู่
ในระดบัดีมาก (x̄ = 4.71 S.D. = 0.38 ) ผลการประเมินคณุภาพด้านสื่อการน าเสนออยู่ในระดบั

                                                           
1 ภาควชิาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 
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ดีมาก (x̄ = 4.72  S.D. = 0.43 )  กลุม่ตวัอย่างมีผลการรับรู้จากการท าแบบทดสอบ ส่วนใหญ่ได้
คะแนนอยู่ในระดับมาก จ านวน 24 คน (คิดเป็นร้อยละ 80.00) และความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̄  = 4.51 S.D. = 0.70) ดงันัน้แอปพลิเคชนัเร่ืองนกักีฬาทีมชาติ
ไทยท่ีพฒันาขึน้ จงึสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีคณุภาพ  
 
ค าส าคัญ:  การพฒันา แอปพลิเคชนั ประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย 
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ บริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 
 
 

The Development of Application Entitled “Biographies and Records  
of National Athletes in SEA GAMES 2017” on Android Platform  

by MCOT (PCL) 
 
Abstract 

This research and development was aimed to survey the demands for an 
application entitled “Biographies and Records of National Athletes in SEA 
GAMES 2017” on Android platform by MCOT (PCL), to evaluate the quality, to 
evaluate the awareness and to examine the satisfaction of the sampling group. 
The tools used in this study included a questionnaire on the demands for the 
application entitled “Biographies and Records of National Athletes in SEA 
GAMES 2017” on Android platform by MCOT (PCL), a quality evaluation form, an 
awareness test for the sampling group, and a satisfaction questionnaire. The 
sampling group in this study consisted of 30 people in the Thai News Agency of 
MCOT (PCL) who were chosen using purposive sampling method out of those 
with over 2 years of working experience. The research results showed that the 
demands of the sampling group for the application entitled “Biographies and 
Records of National Athletes” were at the highest level (x̄ = 4.54 S.D. = 0.50). 
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Regarding the contents, text was the most preferred feature (x̄ = 4.61 S.D. = 
0.48). Regarding the graphics, classic mode was the most preferred feature (x̄ = 
4.77 S.D. = 0.43).  Cool color tone was the most preferred feature (x̄ = 4.83 S.D. 
= 0.38). Regarding the symbols, simple and clear type was the most preferred 
feature (x̄ = 4.80 S.D. = 0.41). The researchers developed the application entitled 
“Biographies and Records of National Athletes in SEA GAMES 2017” on Android 
platform by MCOT (PCL) and it was evaluated by the expert panel to be at a very 

good level (x̄ = 4.71 S.D. = 0.38). The majority of the sampling group or 24 
people (or 80 percent) showed a high level of awareness after the test. The 

sampling group expressed the highest level of satisfaction (x̄  = 4.51 S.D. = 
0.70). Therefore, the developed application entitled “Biographies and Records of 
National Athletes in SEA GAMES 2017” could be used in an effective manner. 
 
Keywords: Development, Application, Biographies and Records of National 
Athletes,  Android platform, MCOT (PCL) 
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ที่มาและความส าคญั  

 ปัจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งส าคญัส าหรับองค์กรท่ีเข้ามาช่วยอ านวย
ความสะดวกในการด าเนินงานทุกเร่ือง ตลอด 24 ชั่วโมง เทคโนโลยีจึงเป็นส่วนส าคัญท่ี
ขับเคลื่อนบริษัทให้เจริญก้าวหน้า ทัง้ด้านแรงงาน อุตสาหกรรม หรือด้านการเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารให้กบัลกูค้ากลุม่เป้าหมายของบริษัท ซึง่ปัจจบุนัเทคโนโลยีมีการพฒันาอย่างต่อเน่ืองท า
ให้มีการรับข้อมูลข่าวสารผ่านช่องทางต่างๆได้หลากหลายมากขึน้ ในการเข้าถึงข้อมูลมีความ
รวดเร็ว การติดต่อสื่อสารมีประสิทธิภาพ และช่วยประหยัดต้นทุนในการด าเนินงานด้านต่างๆ 
ของหน่วยงานท่ีเช่ือมต่อในระบบอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ สื่อ
ออนไลน์ โทรศพัท์ในรูปแบบของสมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต ฯลฯ เป็นต้น ในปัจจุบนัมีการพฒันา
ระบบการสื่อสารแบบไร้สายท่ีหลากหลายมากขึน้ ระบบ 4G หรือ LTE เป็นเทคโนโลยีการสื่อสาร
ในยุคท่ี 4 โดยการพฒันาของ 4G ท าให้เกิดการใช้บริการมลัติมีเดียและส่งผ่านข้อมูลในระบบ
แบบไร้สายด้วยอตัราความเร็วท่ีสงูขึน้และเป็นท่ีนิยมเป็นอย่างมาก สิ่งท่ีมาควบคูก่บัการเช่ือมต่อ
แบบไร้สายนั่นคืออุปกรณ์ทางเทคโนโลยีและโมบายแอปพลิเคชันท่ีใช้บนโทรศพัท์มือถือ และ
แท็บเล็ต ท่ีมีคนนิยมใช้ คือระบบปฏิบัติการ iOS และระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ท าให้มีการ
เขียนหรือพฒันาแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนมากมาย รวมทัง้ทางด้านธุรกิจก็มีการเข้าไปเน้นใน
การพฒันาโมบายแอปพลิเคชนัเพ่ือเพ่ิมช่องทางในการสื่อสารมากขึน้ ท าให้เกิดความรวดเร็วใน
การด าเนินการทางธุรกิจไมว่า่จะเป็นทางด้านการประชาสมัพนัธ์ การเผยแพร่ข่าวสาร การเข้าถึง
ข้อมลูตา่งๆก็สามารถท าได้ตลอดเวลา (ปเุนีย้ว, 2554) 

แอปพลิเคชนัเป็นสื่อท่ีใช้ในการพกพา ซึง่นอกจากจะใช้งานได้ตามพืน้ฐานของโทรศพัท์
แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าท่ีได้หลายอย่างในการ
ติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์
เคลื่อนท่ี เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของ
ผู้บริโภค อีกทัง้ยงัสนบัสนนุให้ผู้ ใช้โทรศพัท์ได้ง่ายย่ิงขึน้ นอกจากนีย้งัมี     แอปพลิเคชนัประเภท
ต่างๆ ท่ีใช้เป็นสื่อการสอนได้ เช่น แอปพลิเคชันแบบเรียน หรือแบบทดสอบ ท่ีมีลักษณะการ
น าเสนอท่ีสอดคล้องและคล้ายคลงึกบัการอ่านหนงัสือทัว่ๆไป แต่จะมีลกัษณะพิเศษคือ สะดวก
และรวดเร็วในการค้นหาและผู้อ่านสามารถอ่านพร้อมๆกนัได้โดยไม่ต้องรอให้อีกฝ่ายหนึ่งส่งคืน
ห้องสมุด เพราะฐานข้อมูลต่างๆอยู่บนซอฟต์แวร์ท่ีท างานในรูปแบบค าสั่ง เพ่ืออ านวยความ
สะดวกต่างๆ  บนอปุกรณ์สื่อสารแบบพกพา ซึง่           แอปพลิเคชนัเหล่านัน้จะท างานบน
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ระบบปฏิบัติการท่ีแตกต่างกันไป ตวัอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา 
ได้แก่ Windows mobile ของค่าย Microsoft BlackBerry OS ของค่าย RIM (Research In 
Motion) Web OS ของ ค่าย Palm  iPhone OS ของค่าย Apple และ Android OS ของค่าย 
Google ซึง่เป็นคา่ยลา่สดุในขณะนี ้เป็นต้นโดยผู้ ใช้สามารถดาวน์โหลดและติดตัง้ไปยงัอปุกรณ์
ของตนได้ ในส่วนของระบบปฏิบตัิการท่ีมีผู้ ใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ  IOS  และ Android  จึง
ท าให้เกิดการเขียนและพฒันาแอปพลิเคชนัลงบนสมาร์ท- 
โฟนอย่างต่อเน่ือง และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา โดยใช้ Framework (เฟรมเวิร์ก) 
เข้าช่วย ด้วยจดุประสงค์ท่ีต้องการให้สามารถท างานบนระบบปฏิบตัิการได้ทุกระบบ (บริษัท ซิส
โก้ ซีสเตม็ส์ อิงค์, 2558) 

ในส่วนของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา
ท างานบนพืน้ฐาน    ลินกุซ์ เคอร์เนล เร่ิมพฒันาโดยบริษัทแอนดรอยด์  จากนัน้บริษัทถูกซือ้โดย 
Google และน าแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลงัถูกพัฒนาในนามของ Open Handset 
Alliance ซึ่งทางGoogleได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาจาวา และ
ควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ท่ีกูเกิลพัฒนาขึน้ ส าหรับข้อดีของการใช้
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์นัน้คือ ไมม่ีคา่ใช้จ่าย จงึเป็นการลดต้นทุนในการผลิตท าให้อปุกรณ์
ถกูลงและสามารถใช้ได้กบัอปุกรณ์ในทกุราคา นอกจากนีร้ะบบปฎิบตัิการแอนดรอยด์ ได้รับการ
พฒันาอย่างต่อเน่ือง ได้รับการปรับปรุงระบบให้ใช้งานแก้ไขข้อผิดพลาดอย่างสม ่าเสมอ  จึงท า
ให้มีการอัพเดตเวอร์ชั่นออกมาบ่อยและสามารถรองรับการใช้งานได้ในอนาคต (วิกิพีเดีย 
สารานกุรมเสรี, 2558) โดยคณะผู้ วิจยัมีความเห็นวา่ ควรมีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศดงักล่าว
มาใช้ในการจดัท าฐานข้อมลูของนกักีฬาทีมชาติไทยเพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการท างาน
ข่าวของผู้สื่อข่าวไทยโดยเฉพาะในเกมการแข่งขันระดบันานาชาติส าคญั  ทัง้นี น้ักกีฬาทีมชาติ
ไทย คือบุคคลท่ีเล่นกีฬาประเภทต่างๆ มีทัง้แบบสมัครเล่นและแบบอาชีพของประเทศไทย มี
ทักษะท่ีแตกต่างกันออกไปแล้วแต่ละชนิดกีฬา ซึ่งการแข่งขัน ซี เกมส์ ครั ง้ ท่ี  29 ท่ีกรุง
กวัลาลมัเปอร์ ณ ประเทศมาเลเซีย ประเทศไทยได้สง่นกักีฬาเข้าร่วมแข่งขนัจ านวน 38 กีฬารวม
ทัง้หมด 405 รายการ ได้แก่  กรีฑา กีฬาทางน า้ (ว่ายน า้ กระโดดน า้ โปโลน า้ ระบ าใต้น า้ ว่าย
มาราธอน) ยิงธนู แบดมินตนั บาสเกตบอล บิลเลียด-สนุกเกอร์ มวยสากล คริกเก็ต จกัรยาน ข่ี
ม้า ฟุตบอล ยิมนาสติก เทควนัโด กอล์ฟ ฮอกกี ้ฮอกกีน้ า้แข็ง สเก็ตน า้แข็ง คาราเต้ ลอนโบวล์ส 
เนตบอล ปันจักสีลตั เปตอง รักบีฟุ้ตบอล 7 คน เรือใบ ตะกร้อ ยิงปืน สควอช เทเบิลเทนนิส 
เทนนิส โบว์ลิ่ง วอลเลย์บอล สกีน า้    ยกน า้หนกั วซูู มวย ไตรกีฬา ยูโด และฟันดาบทัง้หมดคือ
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นักกีฬาทีมชาติไทย ซึ่งประเทศมาเลเซีย เป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ โดยเป็นการ
จดัการแข่งขันท่ีมีนักกีฬาทัง้หมดจาก 11 ประเทศ ในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ เข้าร่วม
แข่งขนั จดัการแข่งขนัระหวา่งวนัท่ี 19–30 สิงหาคม พ.ศ. 2560 โดยทัง้หมดจะอยู่ภายใต้กฎบตัร
ซีเกมส์  มีจดุมุง่หมายเพ่ือสานความสมัพนัธ์อนัดีงามระหว่างประเทศ (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 
2556) 

บริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน)  เป็นรัฐวิสาหกิจในรูปบริษัทมหาชนจ ากัด และเป็น
กิจการสื่อสารมวลชนภายใต้การก ากบัของรัฐบาลไทย โดยส านักนายกรัฐมนตรีประกอบธุรกิจ
สื่อสารมวลชน อนัประกอบด้วย  กิจการวิทยโุทรทศัน์ แพร่ภาพออกอากาศตลอด 24 ชัว่โมง ด้วย
ระบบสี 625 เส้น จากสถานีแมข่่าย  ในกรุงเทพมหานคร ไปยงัสถานีเครือข่ายในภูมิภาคจ านวน 
35 สถานี มีพืน้ท่ีให้บริการครอบคลุมเกือบทั่วประเทศไทย ทางช่อง 9 ในช่ือ สถานีโทรทัศน์
โมเดิร์นไนน์ทีวี และยงัมีสถานีโทรทศัน์ในระบบดิจิทลั กิจการวิทยกุระจายเสียง  สง่กระจายเสียง
ด้วยระบบเอฟเอ็ม ทัง้ในส่วนกลาง และส่วนภูมิภาค จ านวน 35 สถานี และในระบบเอเอ็ม ใน
สว่นกลาง 2 สถานี ส านกัข่าวไทย ด าเนินการผลิต รวบรวม จดัเก็บ และวิเคราะห์ข่าวสาร ทัง้ทาง
สื่อโทรทัศน์ และวิทยุกระจายเสียง รวมไปถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ดังนัน้ บริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) จึงเป็นผู้ น าด้านข่าวสารและสื่อสารมวลชนระดบัต้นๆ ของประเทศไทยท่ีท าหน้าท่ี
กระจายข่าวสารและข้อมูลใหม่ๆ ให้มวลชนได้ทราบหรือรับรู้ข่าวสารนัน้ๆ รวมไปถึง เร่ือง
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนด้วย ซึง่ปัจจุบนันี ้บริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน) ได้มีช่องทาง  ใน
การประชาสมัพนัธ์ใหม่ผ่านทางแอปพลิเคชันไลน์ และยังมีสื่อประชาสมัพันธ์คือสติ๊กเกอร์ไลน์ 
ทัง้นีด้้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาอยู่เสมอ ท าให้สติ๊กเกอร์ไลน์มีการพฒันาให้
สามารถเคลื่อนไหวได้ แต่ยงัไม่มีแอปพลิเคชนัเพ่ือสนบัสนุนข้อมลูนกักีฬาไทยในปัจจุบนั  ซึง่จะ
เป็นประโยชน์ด้านข้อมลูแก่ฝ่ายข่าวของบริษัทฯตอ่ไป  
 

จากการส ารวจงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเร่ือง การออกแบบแอปพลิเคชนั บนระบบปฎิบตัิการ
แอนดรอยด์ เร่ือง กีฬาแบดมินตนั ของสายฝน พรมเทพ กฤติกา สังขวดี และปัญญา สงัขวดี 
(2559) ท าให้ทราบวา่แอปพลิเคชนัเป็นสื่อท่ีสามารถท าให้ผู้ ใช้ได้รับรู้เร่ืองกีฬาได้จริง และเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วเพียงแค่ใช้สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ก็สามารถ
ค้นคว้าแอปพลิเคชันท่ีสนใจได้  ซึ่งกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยเร่ืองการออกแบบแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ วิชาสุขศึกษา ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของ
สมุน คณานิตย์ (2558) กลา่วไว้วา่กลุม่ตวัอย่างต้องการแอปพลิเคชนัในการเรียนรู้เพราะเป็นสื่อ
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ท่ีเข้าใจง่าย ประกอบไปด้วย ภาพ เนือ้หา กราฟิก และเสียง ซึง่ท าให้สนใจในการเรียนรู้เพ่ิมมาก
ขึน้ ดงันัน้คณะผู้ วิจยัจงึมีแนวคิดท่ีจะวิจยัและพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานระดบั
นานาชาติ ของนักกีฬาทีมชาติไทย บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) เพ่ือให้ได้แอปพลิเคชนัท่ีมาจากการวิจยัและพฒันาเพ่ือสามารถน าไปเผยแพร่ได้อย่าง
มีคณุภาพตอ่ไป 
 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือส ารวจความต้องการในการพัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวัติและผลงานของ
นกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) 

2. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 
2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน)                                                                                    

3. เพ่ือประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติ
ไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 

4. เพ่ือประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงาน
ของนักกีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท 
จ ากดั (มหาชน)    

 5. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและ
ผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อส
มท จ ากดั (มหาชน) 

สมมตฐิานของการศกึษา 

1. กลุ่มตวัอย่างมีความต้องการให้พัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวัติและผลงานของ
นกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) ในระดบัมากขึน้ไป 
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2. คณุภาพของการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย 
ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) มีคุณภาพ
อยู่ในระดบัดีขึน้ไป 

3. ผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงาน
ของนักกีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท 
จ ากดั (มหาชน) อยู่ในระดบัมากขึน้ไป 

4. ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและ
ผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อส
มท จ ากดั (มหาชน)อยู่ในระดบัมากขึน้ไป 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของนักกีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 
2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 

2. ได้สื่อใหม่ท่ีมีความทันสมยัสามารถน าไปใช้ในการท างานของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) 

ขอบเขตการศกึษา 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย 
ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) ศกึษาข้อมลู
นกักีฬาไทย ท่ีได้เหรียญทอง ท่ีไปแข่งขนักีฬาซีเกมส์ 2017 ณ ประเทศมาเลเซีย จ านวน 27 ชนิด 
ได้แก่ วา่ยน า้ กรีฑา แบดมินตนั บิลเลียด-       สนุกเกอร์ มวยสากล คริกเก็ต จกัรยาน ฟุตบอล-
ฟุตซอล กอล์ฟ ฮอกกี ้ไอซ์สเก็ต ยูโด คาราเต้ มวย ปันจักสีลัต    เปตอง รักบี ้เรือใบ เซปัก
ตะกร้อ-ชินลง ยิงปืน ปิงปอง เทควันโด เทนนิส โบว์ลิ่ง วอลเล่ย์บอล สกี -เวคบอร์ด        ยก
น า้หนกั มีขอบเขตของการวิจยัดงันี ้

ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการศกึษา ได้แก่ สื่อมวลชนส านกัข่าวไทยท่ีอยู่ในบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 
จ านวน 354 คน    
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษา ได้แก ่ กลุม่ตวัอย่างท่ีได้มาจากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จากสื่อมวลชนส านกัข่าวไทยสายกีฬาและสายอืน่ๆท่ีเก่ียวข้อง มีประสบการณ์การ
ท างานตัง้แต ่2 ปีขึน้ไป จ านวน 30 คน 

ผู้เช่ียวชาญ 
ผู้ เช่ียวชาญคือผู้ ท่ีมีความรู้ ความสามารถ มีความช านาญเพ่ือประเมินคุณภาพในการพัฒนา
แอปพลิเคชนั ไว้ใช้เป็นฐานข้อมลูในการศกึษาของภาครัฐและเอกชน ซึง่ได้จากวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) เป็นผู้ทรงคณุวฒิุแบบแท้จริงและยินดีท่ีจะมาเป็นผู้ เช่ียวชาญ 
แบ่งออกเป็น 
 1.   ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา คือ ผู้ ท่ีมีวฒิุการศกึษาไม่ต ่ากว่าระดบัปริญญาตรี มีความรู้
และความเข้าใจด้านสายข่าวกีฬาเป็นอย่างดี มีประสบการณ์การท างาน 5 ปีขึน้ไป ได้จากวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) ซึง่เป็นผู้ทรงคณุวุฒิอย่างแท้จริงและยินดีท่ีจะมาเป็น
ผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน 
 2.    ผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อการน าเสนอ คือ ผู้ ท่ีมีวฒิุการศกึษาไม่ต ่ากว่าระดบัปริญญาตรี 
มีความรู้และความเข้าใจด้านการพัฒนาสื่อมีประสบการณ์การท างาน 5 ปีขึน้ไป ได้จากวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) ซึง่เป็นผู้ทรงคณุวฒิุอย่างแท้จริง และยินดีท่ีจะมาเป็น
ผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินคณุภาพด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน 

 3.    ผู้ เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล คือ ผู้ ท่ีมีวุฒิการศึกษาไม่ต ่ากว่าระดับ
ปริญญาตรี  มีความรู้ความเข้าใจด้านการวดัและประเมินผล ด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา ด้าน
จิตวิทยาหรือสาขาท่ีเก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปีขึน้ไป ได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Specified 
Sampling) ซึ่งเป็นผู้ ทรงคุณวุฒิอย่างแท้จริงและยินดีท่ีจะมาเป็นผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือประเมิน
คณุภาพของเคร่ืองมือวิจยั จ านวน 3 ท่าน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศกึษา 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาวิจยัครัง้นี ้
1. แบบส ารวจความต้องการ ในการพัฒนาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของ

นกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) 
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2.  แอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 

3. แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและด้านสื่อการน าเสนอ ซึง่ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเนือ้หาและด้านสื่อการน าเสนอ ตามเกณฑ์ของ Likert Scale 

4. แบบทดสอบวดัผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและ
ผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อส
มท จ ากดั (มหาชน) แบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ข้อ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและ
ผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อส
มท จ ากดั (มหาชน) 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีใ้ช้สถิติตอ่ไปนี ้การค านวณหาคา่ร้อยละ คา่เฉลี่ย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวจิยั   

1. ผลการศกึษาความต้องการในการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของ
นกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด 
(มหาชน) พบวา่ต้องการให้มีการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติ
ไทย ในซีเกมส์ 2017  ในระดบัมากท่ีสดุ (x̄ = 4.54, S.D = 0.50) เนือ้หาต้องการเน้นตวัอกัษร
มากท่ีสดุ (x̄ = 4.61 S.D. = 0.48 ) ด้านกราฟิกท่ีใช้ต้องการแบบคลาสสิกมากท่ีสดุ (x̄ = 4.77 
S.D. = 0.43) ต้องการโทนสีเย็นมากท่ีสดุ (x̄  = 4.83 S.D. = 0.38) ด้านปุ่ มสญัลกัษณ์ต้องการ
แบบเรียบง่ายสบายตามากท่ีสดุ (x̄ = 4.80 S.D. = 0.41)  ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั 

2. ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย ในซีเกมส์ 
2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) ดงัตวัอย่างตอ่ไปนี ้
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รูปท่ี 1-6 ภาพแสดงสื่อแอปพลเิคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยใน ซีเกมส์ 
2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 

 
3. ผลการประเมินคุณภาพของ การพัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของ

นกักีฬาทีมชาติไทยใน ซีเกมส์ 2017   บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั 
(มหาชน) 

ตารางท่ี 1 แสดงผลสรุประดบัคณุภาพท่ีได้จากการประเมินเนือ้หาและสื่อน าเสนอโดย
ผู้ เช่ียวชาญ  

ผลการประเมิน x̄  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ผลการประเมินคณุภาพของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 4.74 0.38 ดีมาก 
2. ผลการประเมินคณุภาพของผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อการน าเสนอ 4.72 0.43 ดีมาก 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาของแอปพลิเคชันเร่ืองประวัติและผลงานของ
นกักีฬาทีมชาติไทยใน ซีเกมส์ 2017   อยู่ในเกณฑ์ดีมาก (x̄  = 4.74 S.D. = 0.38 )  คณุภาพ

ด้านสื่อการน าเสนออยู่ในเกณฑ์ดีมาก  (x̄ = 4.72 S.D. = 0.43 )  ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานการ
วิจยั 

4. ผลการรับรู้ของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬา
ทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 
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ตารางท่ี 2  แสดงผลการรับรู้ของกลุม่ตวัอย่าง 
ระดับเกณฑ์ ระดับคะแนน จ านวน (คน) ร้อยละ 

คะแนนอยู่ในระดบัมาก 14 - 20 24 80.00 
คะแนนอยู่ในระดบัปานกลาง 7 - 13 4 13.33 
คะแนนอยู่ในระดบัน้อย 0 - 6 2 6.67 

ผลการวิจยัพบว่า ผลการรับรู้จากการท าแบบทดสอบ คะแนนอยู่ในระดบัมาก จ านวน 
24 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานของการวิจยั 

5. ผลการประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีตอ่การใช้แอปพลิเคชนัเร่ือง
ประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  ของ
บริษัท อสมท จ ากดั(มหาชน)  

ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่าง 

หวัข้อในการประเมิน 
ผลการประเมินความพงึพอใจ 
x̄  S.D. ระดับ 

1.ด้านเนือ้หา 
1.1 เนือ้หามีความถกูต้องน่าเช่ือถือ 4.83 0.37 มากท่ีสดุ 
1.2 เนือ้หากระชบัเข้าใจง่าย 4.33 0.95 มาก 
1.3 เนือ้หามีความน่าสนใจ 4.50 0.90 มากท่ีสดุ 
1.4 เนือ้หามีความเหมาะสม 4.70 0.53 มากท่ีสดุ 
เฉลี่ย 4.59 0.69 มากที่สุด 
2. ด้านอักษรและจัดรูปแบบข้อความ 
2.1 ขนาดตวัอกัษรอา่นง่าย ชดัเจน 4.73 0.52 มากท่ีสดุ 
2.2 รูปแบบของตวัอกัษรสวยงาม 4.30 0.79 มาก 
2.3 สีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.57 0.68 มากท่ีสดุ 
2.4 การจัดวางต าแหน่งตัวอักษรมีความ
เหมาะสม 

4.47 0.73 มาก 

เฉลี่ย 4.52 0.68 มากที่สุด 
3.ด้านกราฟิก 
3.1 การจดัวางองค์ประกอบมีความสวยงาม 4.27 0.87 มาก 
3.2 ความชดัเจนของภาพ 4.33 0.80 มาก 



14          วารสารนิเทศศาสตร์และนวตักรรม นิด้า             ปีที่ 5 ฉบบัท่ี 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2561)      

3.3 การใช้รูปภาพมีความสอดคล้องกบัเนือ้หา 4.33 0.76 มาก 
3.4 การจดัวางภาพมีความเหมาะสม 4.67 0.60 มากท่ีสดุ 
เฉลี่ย 4.40 0.76 มาก 
4.ด้านการมีปฏสัิมพันธ์ 
4.1 ความถกูต้องของปุ่ มเช่ือมโยงไปเนือ้หาอ่ืน 4.53 0.73 มากท่ีสดุ 
4.2 ปฏิสมัพนัธ์มีความเข้าใจง่าย ไม่ซบัซ้อน 4.37 0.76 มาก 
4.3 ความสอดคล้องของการเช่ือมโยงหน้าตา่งๆ 4.63 0.49 มากท่ีสดุ 
4.4 มีการตอบสนองแบบทันทีทันใดของปุ่ มท่ี
เช่ือมโยง 

4.53 0.73 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ย 4.52 0.68 มากที่สุด 
ผลการประเมินรวม 4.51 0.70 มากที่สุด 
 

จากการวิจยัพบวา่ ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุม่ตวัอย่าง เร่ืองการพฒันาแอป
พลิเคชันเร่ืองประวตัิและผลงานของนักกีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017  บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) อยู่ในเกณฑ์มากท่ีสดุ (x̄   = 4.51 S.D. = 0.70) 
ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานการวิจยั 

อภปิรายผลการวจิยั   

1. ผลการส ารวจความต้องการจากกลุ่มตวัอย่าง ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
ความต้องการ    แอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยใน ซีเกมส์ 2017  
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) พบว่าอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสดุ 
(x̄  = 4.54  , S.D. = 0.50)   เพราะแอปพลิเคชนัท่ีผลิตขึน้นีส้ามารถใช้ได้บนสมาร์ทโฟนใน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ซึง่ผู้ เรียนเข้าถงึแหล่งเรียนรู้ได้ง่าย สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุก
ท่ีทุกเวลาและส่งเสริมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจได้เป็นอย่างดี ซึง่สอดคล้องกับงานวิจยัของเสาว
ภา สมจิตร (2556)  ท่ีได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม
ร่วมกบัแอพพลิเคชัน่บนคอมพิวเตอร์พกพา เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านน า้ฉา กลา่ววา่สาเหตท่ีุกลุม่ตัวอย่างมีความต้องการ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์พกพา  เน่ืองจากคอมพิวเตอร์พกพา จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
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เรียนรู้ด้วยตนเอง เข้าถงึแหลง่เรียนรู้ได้ง่าย อีกทัง้ยงัสร้างแรงกระตุ้นและแรงจงูใจท่ีก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ของผู้ เรียน ช่วยลดการบรรยายของครูลงแต่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจง่ายขึน้และสามารถ
พฒันาผู้ เรียนให้มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้มากขึน้ 

2. ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 
2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน) ผลการศึกษาพบว่า 
แอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการ
แอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน) เป็นผลมาจากการสร้างขึน้อย่างเป็นระบบตาม
รูปแบบ ADDIE Model (ฉตัรพงศ์ ชแูสงนิล,2561)  โดยได้น าเสนอเนือ้หาจ านวน 3 หวัข้อ ได้แก่  
1. ชนิดกีฬา  2. ประวตัินกักีฬา และ 3.ผลงาน ซึง่เป็นรูปแบบในการผลิตสื่อท่ีได้รับความนิยม
เป็นระยะเวลาไม่ต ่ากว่า  40  ปี ซึ่งมีความเป็นมาตรฐาน สามารถคาดหวังคุณภาพของสื่อท่ี
น่าจะบรรลตุามเป้าหมายได้ สอดคล้องกบังานวิจยัของทศพร ดิษฐ์ศิริ  (2558)  ท่ีได้ท าการวิจัย
เร่ืองการพฒันาแอปพลิเคชนับนอปุกรณ์แท็บเลต็ เร่ืองการบวก ด้วยเทคนิค ซีคริท อ๊อฟ เมนเทิล 
แมธ เพ่ือสร้างเสริมทกัษะการคิดเลขเร็ว ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ รูปแบบ 
ADDIE Model สร้างแอปพลิเคชัน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการด าเนินงานในการออกแบบและการ
พฒันาแอปพลิเคชนั ดงันีต้อ่ไปนี ้1.การวิเคราะห์เนือ้หาท่ีใช้ในการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ 2.
การออกแบบศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก และศึกษาวิธีการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
อปุกรณ์แท็บเลต็ จากเอกสารท่ีเก่ียวข้องและแหล่ง ค้นคว้าข้อมลูต่างๆ  3.การพฒันาแอปพลิเค
ชนั น า Storyboard มาสร้างและพฒันาแอปพลิเคชนับนอปุกรณ์แท็บเลต็ 4.การหาประสิทธิภาพ
ของแอปพลิเคชนั น าแอปพลิเคชนับนอปุกรณ์แท็บเล็ต ไปทดลองใช้กบักลุ่ม ผู้ เรียนท่ีมีลกัษณะ
ใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอย่างในการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั 
 

3. ผลการประเมินคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา การประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา 
ผลการประเมินในส่วนของเนือ้หา ผลออกมาอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก (x̄  = 4.74 , S.D. 0.38) เมื่อ
พิจารณาด้านท่ีมีคณุภาพมากท่ีสดุ คือ ด้านเนือ้หาของข้อมูลภายในแอปพลิเคชนั ( x̄ = 4.78  , 
S.D. = 0.38)  และด้านภาพประกอบเนือ้หา          แอปพลิเคชนั (x̄ = 4.78 , S.D. = 0.38) ทัง้นี ้
เน่ืองจากผู้ วิจยัได้ศกึษาเนือ้หาของแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทย
จากแหล่งข้อมลูท่ีแท้จริง มีภาพประกอบท่ีเข้ากบัเนือ้หาท าให้ผู้ ใช้งานเข้าใจได้ดีขึน้เมื่อใช้แอป
พลิเคชนั และใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย ซึง่สอดคล้องกบัผลวิจยัของ สมุน คณานิตย์ 
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(2558) ท่ีท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาแอปพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
วิชาสุขศึกษา ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เน่ืองจากมีการใช้ข้อมูลเนื อ้หาท่ีถูกต้อง มี
ภาพประกอบท าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาการเรียนมากย่ิงขึน้ และใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกบัเด็กและ
เยาวชน ท าให้ผลการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาอยู่ในเกณฑ์ดีมาก (x̄  = 4.85 , S.D. = 0.41) 

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อการน าเสนอ ผลการศึกษาพบว่า มี
คณุภาพด้านสื่ออยู่ในระดบัดีมาก (x̄  = 4.72 , S.D. = 0.43) เมื่อพิจารณาด้านท่ีมีคณุภาพมาก
ท่ีสดุ คือ ด้านภาพ (x̄ = 4.78 , S.D. = 0.33) ด้านกราฟิก (x̄  = 4.78 ,  S.D. = 0.33) และด้าน
การมีปฏิสมัพนัธ์ กราฟิก (x̄ = 4.78 ,  S.D. = 0.33) เน่ืองจากคณะผู้ วิจยัได้น าทฤษฎีสีหลกัการ
ใช้สีส าหรับการสร้างสรรค์งานศิลปะและงานออกแบบ (ชไมพร แย้มข า, 2556) ซึ่งความรู้เร่ือง
ทฤษฎีสีเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับงานออกแบบทุกชนิดและหากต้องการให้งานออกแบบดู
สวยงามต้องเข้าใจเร่ืองพืน้ฐานของสีเพ่ืองานออกแบบก่อน โดยการออกแบบ การวางรูปภาพ 
ข้อความ การจดัขนาด สิ่งเหล่านีจ้ะมีรูปแบบกรรมวิธีและจะส่งผลต่อการรับรู้ของคนท่ีแตกต่าง
กันออกไป หากได้ตัง้เป้าหมายไว้แล้ว ก็จะท า ให้การออกแบบมีความสะดวกในการสื่อ
ความหมายได้ง่ายขึน้ โดยการใช้สญัลกัษณ์ เคร่ืองหมายข้อความ ภาพประกอบ และรูปแบบ
ตา่งๆ ได้อย่างเหมาะสม ซึง่จะสง่ผลให้ผู้ รับสามารถรับรู้ความหมายและแปลความได้ทางสายตา
และจะเกิดการจดจ า เข้าใจในสิ่งท่ีผู้สง่ต้องการสื่อสาร ซึง่สอดคล้องกบัสภุาณี ศรีอทุธา และ  สวี
ยา สรุมณี (2558) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาเกมแอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เร่ือง 
ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญ
โดยรวมในระดบัดีมาก (x̄ = 4.63 ,  S.D. = 0.49) 

4. ผลการรับรู้ของกลุม่ตวัอย่าง ผลการศกึษาพบว่าผลการรับรู้จากการท าแบบทดสอบ 
คะแนนอยู่ในระดบัมาก จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 คะแนนอยู่ในระดบัปานกลาง 
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 และคะแนนอยู่ในระดบัน้อย จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 
6.67  ซึง่คณะผู้ วิจยัได้น าแนวคิดการรับรู้ของ Mowen and Minor (2556) ท่ีกล่าวไว้ว่า การรับรู้
จะเป็นกระบวนการท่ีบุคคลเปิดรับต่อข้อมลูข่าวสาร ตัง้ใจรับข้อมูลนัน้และท าความเข้าใจโดย
แบ่งเป็น 3 ขัน้ คือ 1.ขัน้เปิดรับ (Exposure Stage) ผู้บริโภคจะรับข้อมลูโดยผ่านทางประสาท
สมัผสั 2.ขัน้ตัง้ใจรับ (Attention Stage) ผู้บริโภคจะแบ่งปันความสนใจมาสู่สิ่งเร้านัน้และ 3.ขัน้
เข้าใจความหมาย (Comprehension Stage) ผู้ บริโภคจะจัดองค์ประกอบข้อมูลและแปล
ความหมายออกมาเพ่ือให้เข้าใจได้ ซึง่สอดคล้องกบักนกวรรณ เดียงสระน้อย ฐานิดา หมอแก้ว 
ณัชนินทร์ แก้วเกษ พิมพ์มาดา โกจิราพนัธ์ และพรรักษา ศาสตร์ข า (2559) ท่ีท าการวิจัยเร่ือง
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การพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ืองนกักีฬาทีมชาติไทย 15 ชนิดกีฬา บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) ผลการรับรู้จากการท าแบบทดสอบ ส่วนใหญ่ได้คะแนนอยู่ใน
ระดบัมาก จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 86.70 

5. ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̄  = 4.51 , S.D. = 0.70)   เม่ือพิจารณาด้านท่ีพึง
พอใจล าดบัแรก คือ ด้านเนือ้หา (x̄  = 4.59 , S.D. = 0.69) และด้านอกัษรและจัดรูปแบบ
ข้อความ (x̄ = 4.52 , S.D. = 0.65) เน่ืองจากผู้ วิจยัได้ศกึษาเนือ้หาของแอปพลิเคชนัเร่ืองประวตัิ
และผลงานของนักกีฬาทีมชาติไทยจากแหล่งข้อมูลท่ีแท้จริง ออกแบบภาพอินโฟกราฟิกให้มี
ความสวยงาม สื่อความหมายได้อย่างถูกต้องชดัเจนและใช้การจดัวางองค์ประกอบท่ีเข้าใจง่าย 
ไมซ่บัซ้อน จงึช่วยให้เข้าใจเนือ้หาของแอปพลิเคชนัได้ดีขึน้และช่วยดงึดดูความสนใจของผู้ ใช้ ซึง่
สอดคล้องกบั งานวิจยัของ   บรรฑรูณ์ สิงห์ดี (2558) ท่ีได้ท าการวิจยัเร่ืองการวิจยัและพฒันาสื่อ
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตระบบปฏิบตัิการ  แอนดรอยด์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้กล่าวไว้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในเร่ืองรูปแบบกราฟิกท่ี
สวยงามและชัดเจน ความเหมาะสมของการจัดวางตวัอกัษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ การ
ควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก และความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลบัและการ
เสริมแรงอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ และสอดคล้องกบังานวิจยัดาราวรรณ นนทวาสี (16) ท่ีท าการวิจยั
เร่ือง การพฒันา          แอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ : กรณีศกึษา
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี ท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จงัหวดัล าพูน กลุ่มตวัอย่างมี
ความพงึพอใจตอ่การใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ (x̄ = 4.51, S.D.=0.14) 
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

1. ฝ่ายข่าวกีฬา ส านักข่าวไทย บริษัท อสมท จ ากัด (มหาชน) หรือผู้ สื่อข่าวและ
หน่วยงานด้านกีฬา สามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัผ่านทางโทรศพัท์ท่ีใช้ระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ เ พ่ือเป็นข้อมูลในการรายงานข่าวและยังเป็นการจัดการความรู้ (Knowledge 
Management) ของหน่วยงานอีกช่องทางหนึง่ 

2.  แอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้ บริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) สามารถน าไปเผยแพร่ เพ่ือ
เป็นสื่อใหมท่ี่สง่เสริมภาพลกัษณ์องค์กรด้านสื่อท่ีทนัสมยั 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

1. ควรศึกษาพฤติกรรมการใช้ ทัศนคติ และความพึงพอใจของผู้ ใช้งานท่ีมีต่อการ
พัฒนาแอปพลิเคชันเร่ืองประวัติและผลงานของนักกีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 

2. ควรศกึษาปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่คณุภาพของแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
เร่ืองประวตัิและผลงานของนกักีฬาทีมชาติไทยในซีเกมส์ 2017 บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
ของบริษัท อสมท จ ากดั (มหาชน) 
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