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I 

ประกาศคุณูปการ 

 วทิยานพินธ์ฉบับนีส้ าเร็จสมบูรณ์ได้ดว้ยความกรุณาและช่วยเหลือมาโดยตลอด

จากท่าน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมบูรณ์ ชาวชายโขง ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

ที่กรุณาให้ค าแนะน า เสนอแนะ และตรวจแก้ไขข้อบกพร้องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่

ตลอดมา ตัง้แต่เริ่มตน้จนส าเร็จเรียบร้อย ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง และ 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจิทัล และ

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านที่ใหก้ารช่วยเหลือและเสนอแนะงานครั้งนีเ้ป็น 

อย่างดี 

 ขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านที่กรุณาเป็นผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบ

เครื่องมือในการวิจัย ตลอดจนใหค้ าปรึกษา ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์

ต่อการวิจัยจนได้เครื่องมือที่มคีุณภาพ ตลอดจนให้ค าปรึกษาค าแนะน า และข้อเสนอแนะ

ต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย จนได้เครื่องมือที่มคีุณภาพ 

 ขอขอบคุณผูจ้ัดการทีมเรือ ช่างท าเรือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ที่ใหข้้อมูลและ

โอกาสในการท าวิจัยครั้งนีจ้นประสบผลส าเร็จเป็นวิทยานิพนธ์ที่สมบูรณ์ 

 ขอขอบคุณสมาชิกทีมเรอืที่ได้ทดลองใช้ระบบและท าแบบประเมินความพึง

พอใจหลังจากที่ได้ใชง้านระบบสารสนเทศการเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีแขง่ขันเรือยาว

เพื่อให้มั่นใจในประสิทธิภาพ  

 ประโยชน์จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ผู้วจิัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณของบิดา 

มารดา ที่คอยเป็นก าลังใจและแรงใจอันส าคัญยิ่งในการท าการวิจัยนี้ ตลอดจน ครู 

อาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ใหชี้วติอันดีงามและเสริมสรา้งสตปิัญญาให้แก่ผู้วิจัย 
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II 

ชื่อเรื่อง     การพัฒนาระบบสารสนเทศจัดการความรูป้ระเพณี 

     การแขง่ขันเรือยาว 

ผู้วิจัย      วีระยุทธ์  ค าปาน    

กรรมการที่ปรกึษา   ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.สมบูรณ์  ชาวชายโขง  

ปริญญา      วท.ม. (เทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจิทัล) 

สถาบัน      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร      

ปีที่พิมพ ์     2569  

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ศกึษาและรวบรวมองค์ความรูเ้กี่ยวกับ

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 2)พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองค์ความรู้ประเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว และ 3)ประเมินประสทิธิภาพการท างานของระบบและความพึงพอใจ

ของผู้ใช้ต่อระบบ โดยใช้วธิีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบ่งเป็น  

3 ตอน คือ ตอนที่ 1 ศึกษาและรวบรวมองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว โดย

สัมภาษณ์ภูมปิัญญาที่มคีวามรู ้ประสบการณ์ เช่ียวชาญเกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือ

ยาว ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จ านวน 6 คน และ ศกึษาความต้องการระบบโดยสัมภาษณ์

ภูมปิัญญา และจากสมาชิกในกลุ่มเรอืพายภาคตะวันออกเฉียงเหนือจ านวน 360 คน โดย

สุ่มตัวอย่างแบบมีช้ันภูมอิย่างมสีัดส่วน (Proportional Stratified Sampling) ดว้ย

แบบสอบถามที่มคี่าความเชื่อมั่น 0.960 ตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบ และตอนที่ 3 

ประเมินประสทิธิภาพระบบโดยผู้เช่ียวชาญ 5 คน และประเมินความพึงพอใจระบบโดย

สมาชิกลุ่มเรอืยาวจ านวน 250 คน ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจที่มคี่าความเชื่อมั่น 

0.975 วิเคราะหข์้อมูลจากการสัมภาษณ์ดว้ยวิธีการวเิคราะห์เนื้อหา วเิคราะหข์้อมูลเชงิ

ปริมาณด้วยค่าสถิต ิได้แก่ ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. องค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาวที่ตอ้งการ มี 5 ด้าน 

ได้แก่ 1) ประวัตแิละพัฒนาการของประเพณี 2) การท าเรือและบ ารุงรักษาเรือ  

3) กระบวนการเตรียมทีม 4) กฎ ระเบียบ กติกา ตาราง และผลการแขง่ขัน และ  
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III 

5) ประสบการณ์และแนวปฏิบัติที่ดี โดยคุณลักษณะของระบบสารสนเทศที่ต้องการ ได้แก่ 

สามารถรองรับสื่อที่หลากหลาย สบืค้นได้ง่าย มีพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถในการ

น าเข้าและอัปเดตองค์ความรู้ได้อย่างตอ่เนื่อง  

  2. ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว ที่ผู้วจิัย

พัฒนาขึ้นประกอบด้วยฐานข้อมูล องค์ความรูค้รบทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ขอ้มูลประวัติเรือยาว 

ข้อมูลทีมนักกีฬา ข้อมูลการแขง่ขัน ข้อมูลการพัฒนาทีม และข้อมูลพิธีกรรม โดยมี

คุณลักษณะที่ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช้ระบบ และมีเมนูใหส้มาชิกเรือยาวเข้ามา

แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้ โดยแบ่งผูใ้ช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ สมาชิก และ

ผูใ้ช้งานทั่วไป 

  3. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า 

ประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.76, S.D. = 0.39) โดย

ด้านที่มีคา่เฉลี่ยสูงสุด คอื ด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด (

x = 4.93, S.D. = 0.18)  

  4. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้งานต่อระบบสารสนเทศ พบว่า 

ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.56, S.D. = 0.64) โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด คอื ด้านประสิทธิภาพของระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.70, S.D. = 0.73) 

 

ค าส าคัญ:  ระบบสารสนเทศ  การจัดการความรู้  ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 
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ABSTRACT 

 This research aimed to 1) study and compile the knowledge of the long 

boat race tradition, 2) develop an information system for managing the knowledge of 

the long boat race tradition, and 3) evaluate the system efficiency and the users’ 

satisfaction of the system. The study was designed as the research and development 

(R & D) that could be subdivided into 3 phases. In phase 1, the knowledge of long 

boat race tradition had been investigated and compiled by interviewing 6 

veterans/experts of long boat race traditions in the Northeast, Thailand. Furthermore, 

in order to gain the wisdom and needs of the long boat race information system, 360 

members/rowers of the Northeastern Rowing Association were interviewed and asked 

to respond to the questionnaire/interview form with 0.960 reliability coefficient; these 

samples were selected through the proportional stratified sampling technique. Then, 

the information system of the long boat race tradition was designed and developed in 

phase 2. As for phase 3, the efficiency of the developed system was evaluated by 5 

experts. Afterwards, a questionnaire with 0.975 reliability coefficient was used as a 

tool to survey the satisfaction of the information system from 250 users who were the 

members/rowers of the Northeastern Rowing Association. To analyze the data 

collected from the interviews, content analysis was adopted. Meanwhile, the 

quantitative data obtained from the questionnaire was analyzed by employing these 

statistics: frequency, percentage, mean, and standard deviation.  
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V 

 The study revealed these results:  

  1. The body of knowledge regarding the long-boat race tradition could 

be categorized into 5 aspects: 1) history and evolution/development, 2) boat 

construction and maintenance, 3) team preparation processes, 4) rules, regulations, 

agreements, schedules, competition results, and 5) guidelines from experiences and 

best practices. Besides, these required qualities/characteristics were indicated as the 

needs of the developed information system: supporting diverse media formats; 

enabling easy searchability & retrieval; providing a platform for knowledge sharing; 

and supporting the continuous inputs & the updated body of knowledge.  

  2. The information system for managing the knowledge of long boat 

race tradition developed by the researcher contained the database of the knowledge/ 

information which could be classified into 5 categories, i.e., the history of the long 

boats; the biographies of the paddlers/rowers or the records of the long boat athletic 

teams; the archived files of the competitions; and a chronicle of the ceremonial events. 

The system met the users’ needs/requirements providing the menu which enabled the   

long boat associations’ members to share their knowledge. All in all, there were 3 

groups of the apropos users of this information system: administrators, members, and 

general users.  

  3. According to the experts, the overall efficiency of the developed 

information system of the long boat race tradition was at the highest level ( x =4.76, 

S.D.=0.39). Regarding all components/aspects of the system efficiency, the system 

security gained the highest mean, or was at the highest level ( x =4.93, S.D.=0.18).  

  4. The users’ satisfaction of the system, as a whole, was at the highest 

level ( x =4.56, S.D.=0.64). Of all components/aspects of the users’ satisfaction, the 

system efficiency was rated at the highest level ( x =4.70, S.D.=0.73). 

 

Keywords: Information systems, knowledge management, long boat race tradition 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 ประเพณีการแข่งเรือยาวเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่ได้รับการสบืทอดมา

ยาวนานในหลาย ๆ ประเทศทั่วโลก โดยรูปแบบประเพณีดั้งเดิมจัดขึ้นเพื่อบูชาสิ่งศักดิ์สทิธิ์ 

การแสดงความส้านึกในบุญคุณต่อแหล่งน้้า (รัตนา จันทร์เทาว์, 2559 ,หนา้ 118) ส้าหรับ

ในประเทศไทยประเพณีการแขง่ขันเรอืยาวถือได้ว่าเป็นมรดกวัฒนธรรมแหง่สายน้้า เป็น

กีฬาชาวบ้านที่สะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวติอันดีงาม ที่คนไทยที่มวีิถีชีวติผูกพันอยู่กับสายน้้า

นับตั้งแต่การสร้างบ้านเรือนใกล้แหล่งน้้าส้าคัญเพื่อใชใ้นการอุปโภคบริโภค และการ

ด้ารงชีวติโดยใช้น้้าเป็นคติธรรมในการด้าเนินชีวติ นอกจากนั้นยังเป็นกีฬาที่แสดงถึง 

ความสามัคคีรว่มเป็นน้้าหนึ่งใจเดียวกัน เริ่มตัง้แตอ่งค์กรพืน้ฐานในชุมชนซึ่งเป็นหัวใจของ

การพัฒนาประเทศ คือ วัด บ้าน และโรงเรียน รวมเป็นหนึ่งเดียวเรียกว่า “บวร” หมายถึง 

ความประเสรฐิ อันเกี่ยวเนื่องมาจากความเลื่อมใสศรัทธาในพระพุทธศาสนา มกีารร่วมกัน

จัดงานประเพณีออกพรรษาเพื่อถวายเป็นพุทธบูชาแด่พระสัมมาสัมพุทธเจา้ที่เสด็จจาก

สวรรค์ช้ันดาวดึงส์หลังจากที่โปรดพระมารดา (นุชา สระสม, 2560, หน้า 242) 

 ประเพณีการแข่งขันเรือยาวได้มกีารเปลี่ยนแปลงไปตามวัฒนธรรมสมัยใหม่ 

กลายเป็นงานประเพณีที่ส้าคัญของชุมชนที่ส่งผลตอ่ภาคธุรกิจ โดยเฉพาะการท่องเที่ยว 

ได้เป็นอย่างด ีมกีารจัดในเชิงธุรกิจเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวมากขึ้น ผู้ชมไม่ได้มสี่วนรว่ม

เหมอืนในอดีต แตก่็ยังคงท้าหนา้ที่ 4 ประการ ตามแนวคิดของแบสคอม คอื หน้าที่การเป็น

กระจกสะท้อนสังคม หนา้ที่ด้านการให้การศกึษาแก่สมาชิกชุมชน หน้าที่ท้าให้เกิดการ

ยอมรับแบบแผนพฤติกรรมของคนในสังคม และหน้าที่ด้านการให้ความบันเทิง โดยพบว่า

ยังคงรกัษาหน้าที่การให้ความบันเทิงเด่นชัดที่สุด แต่หน้าที่ดา้นการให้การศกึษามีบทบาท

ลดลงจากรูปแบบการจัดการแขง่ขันเรือยาวที่เปลี่ยนแปลงจากอดีต โดยในอดีตประเพณี

แขง่ขันเรอืยาวสามารถเป็นเครื่องมอืในการสั่งสอนอบรมแก่สมาชิกในชุมชน ใหรู้้จัก

องค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับเรือและประเพณีแขง่เรอื ตลอดจนเรียนรูบ้ทบาทหน้าที่ 

ของตนในฐานะการมสี่วนรว่มในแต่ละกิจกรรมชุมชน (รัตนา จันทร์เทาว์, 2559, หน้า 

127-130) ซึ่งแนวทางหนึ่งในการอนุรักษ์สบืสานประเพณีการแข่งขันเรอืยาวใหอ้ยู่คู่สังคม 
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ไทยอย่างยั่งยืนต่อไป ตอ้งใช้วธิีการถ่ายทอดความรูท้ี่เกี่ยวข้องให้เยาวชนและผูส้นใจ 

ได้เรยีนรู้และน้าไปสู่การปฏิบัติ 

 วิธีการอนุรักษ์ประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น ม ี4 วิธี คอื 1) การอนุรักษ์ คือ  

การปลูกจติส้านึกให้ประชาชนได้ตระหนักถึงคุณค่าและความส้าคัญ โดยส่งเสริมการจัด

กิจกรรมวัฒนธรรมประเพณีโบราณต่าง ๆ 2) การถ่ายทอด โดยการรวบรวมความรู้ 

มากลั่นกรอง ถ่ายทอดใหป้ระชาชนได้รับรู้ เกิดความเข้าใจ ตระหนักในคุณค่า และน้าไป

ปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 3) การส่งเสริมกิจกรรม โดยส่งเสริมให้เกิดเครือขา่ยและ 

จัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมอย่างตอ่เนื่อง และ 4) การเผยแพรแ่ลกเปลี่ยน และการ

เสริมสรา้งปราชญ์ท้องถิ่น (วิเชยีร วรพุทธพร, 2555, หน้า 7) ซึ่งในการอนุรักษ์ประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว เรามักจะพบว่า วธิีที่ 1 และวิธีที่ 3 มีการส่งเสริมให้มกีารด้าเนินการใน

ชุมชนและท้องถิ่นตา่ง ๆ ทั้งในระดับหมู่บ้าน ต้าบล อ้าเภอ จังหวัด และระดับประเทศ 

อย่างตอ่เนื่อง ส่วนวิธีที่ 4 ไม่พบว่ามีการจัดกิจกรรมนีโ้ดยตรง แต่มักเกิดกิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนขึน้ในชว่งของประเพณีการแข่งขัน ที่ชาวเรอืได้มโีอกาสพบปะ พูดคุย

แลกเปลี่ยนความรูก้ันแบบไม่เป็นทางการ สว่นวิธีที่ 2 พบว่า การถ่ายทอดความรู้  

ส่วนใหญ่เป็นการถ่ายทอดจากคนรุน่หนึ่งสูอ่ีกรุ่นหนึ่ง เนื่องจากองค์ความรูเ้กี่ยวกับ

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว สว่นใหญ่เป็นภูมิปัญญา ทักษะ และประสบการณท์ี่มี

เฉพาะตัวของผู้ที่อยู่ในวงการเรือยาว การถ่ายทอดความรูจ้งึเป็นลักษณะจากบุคคลสู่

บุคคลใหรู้้จักองค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับเรือและประเพณีแข่งเรือ ตลอดจนเรียนรู้บทบาท

หนา้ที่ของตนในฐานะการมีส่วนรว่มในแต่ละกิจกรรมชุมชน 

 ข้อมูลและองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาวมมีากมาย ที่ส้าคัญ 

ได้แก่ ประวัตแิละพัฒนาการการของประเพณีการแขง่เรอื องค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับเรือ

และอุปกรณ์ที่ใชส้้าหรับการแขง่ขัน การจัดหาช่างท้าหรือต่อเรอืและการบ้ารุงรักษาเรือ 

การรวมทีมและการพัฒนาทีม เทคนิคการพายเรอื ระเบียบและกติกา บทบาทหน้าที่ 

ของแต่ละต้าแหน่งในทีม ซึ่งทีมต้องมีความพร้อม มคีวามสมบูรณ์มากกว่าคนอื่นจงึมี

โอกาส ประสบความส้าเร็จในการแขง่ขัน ไม่ว่าจะเป็นการแข่งขันแบบ ตัวต่อตัวหรือ 

การแขง่ขันกับเวลา (Foster C, 1993) ซึ่งขอ้มูลและองค์ความรูส้่วนใหญ่เป็นภูมปิัญญา 

ทักษะ และประสบการณท์ี่กระจายอยู่ในตัวบุคคลที่เป็นเจ้าของความรู้ และถึงแม้จะมี

บางสว่นที่เผยแพร่ในรูปแบบเอกสารหรอืเว็บไซต์ แตย่ังมลีักษณะกระจายอยู่ใน

แหลง่ขอ้มูลต่าง ๆ ยังไม่ถูกรวบรวม จัดเก็บ จัดการอย่างเป็นระบบ ท้าให้ยากในการ     
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สืบค้นหาองค์ความรู้นั้น รวมถึงขอ้มูลองค์ความรู้ที่เผยแพร่อยู่ในรูปแบบที่เรยีนรู้ได้ยาก  

และยังไม่ครอบคลุมครบถ้วนตามองค์ประกอบส้าคัญที่จะสามารถใหค้วามรู้แก่เยาวชน

และประชาชนตรงตามความตอ้งการได้ ดังนั้นหากมีการรวบรวมองค์ความรู้และจัดการ

ความรูอ้ย่างเป็นระบบ เผยแพร่ใหป้ระชาชน เยาวชน ได้ศกึษาเรียนรู้ ให้มีความรู้และ

ตระหนักถึงความส้าคัญและคุณค่าของประเพณีแขง่เรือยาว ตลอดจนองค์ความรู้ 

ที่เกี่ยวข้อง ก็จะน้าไปสู่การอนุรักษ์สบืทอดประเพณีอันดีงามต่อไป โดยเฉพาะการพัฒนา

ทีมและการพัฒนานักกีฬา โดย ลัดดา เรืองมโนธรรม (2559, หนา้ 37) กล่าวว่า การ

พัฒนานักกีฬา ผู้ฝกึสอน ผู้จัดการทีม ต้องมีการจัดการความรู้ที่มรีะบบและสามารถเข้าถึง

ข้อมูล การปรับตัวในการพัฒนาตัวเองและทีม ที่มอียู่มาจัดการและเผยแพรอ่ย่างเป็นระบบ  

การผลิต การใช้สื่อ อื่น ๆ ในการถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร เทคโนโลยีใหแ้ก่นักกีฬา ผูฝ้กึสอน 

ผูจ้ัดการทีมเพื่อให้มกีารศกึษาระเบียบ กติกา ทั้งเรือยาวประเพณี เรอืยาวสากล ในการ

พัฒนาในทุกส่วนของทีมให้ประสบความส้าเร็จตอ่ไป 

 การจัดการความรู้เป็นวิธีรวบรวมองคค์วามรูท้ี่กระจัดกระจายอยู่ในแหล่ง

ความรูต้่าง ๆ ทั้งความที่อยู่ในตัวบุคคล และความรูท้ี่อยู่ในสื่อต่าง ๆ มาจัดเก็บและ 

จัดการอย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นเครื่องมอืสนับสนุนและ 

เพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการความรูช่้วยให้การจัดเก็บ ค้นหา การถ่ายทอด

หรอืแลกเปลี่ยนความรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เช่น ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในการ

สื่อสารเชื่อมคนทั่วโลก ชว่ยให้การสบืค้น ท้าได้อย่างรวดเร็วทุกที่ทุกเวลา ใชเ้ทคโนโลยี 

ช่วยในการน้าเสนอข้อมูลท้าให้สามารถเลือกได้หลายรูปแบบ เช่น ตัวอักษร รูปภาพ  

แอนนเิมชัน เสียง วดิีโอ ซึ่งช่วยใหก้ารเรียนรู้รวดเร็วและงา่ยต่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

(สมชาย น้าประเสริฐชัย, 2558, หนา้ 168) ซึ่งองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขัน 

เรือยาวหลายอย่างที่ต้องมรีูปแบบสื่อที่เหมาะสมจงึจะเรียนรูไ้ด้ง่ายและเร็ว เช่น เทคนิค

การพายเรอื เทคนิคการออกตัว เทคนิคการเพิ่มความเร็วเรือ ที่ตอ้งเป็นภาพเคลื่อนไหว 

เป็นวิดิโอ ให้เรยีนรู้ได้ด้วยตนเอง (หัสวิชัย เมอืงโคตร, 2567)  

 ปัจจุบันมเีทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัย ที่สามารถจัดเก็บ 

จัดการ และถ่ายทอดองค์ความรู้ในรูปแบบดิจทิัล ทั้งภาพ เสียง การรวบรวมองค์ความรู้ 

ที่มอียู่ในองค์กรซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคล เอกสาร และข้อมูล มาพัฒนาให้เป็น

ระบบ เพื่อให้ทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้ และพัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้รวมทั้งปฏิบัติงานได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ เป็นช่องทางการรับรู้ของผูท้ี่เข้ามารับชม น้าเสนอองค์ความรู้  
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ภูมปิัญญา ในรูปแบบสารสนเทศที่เป็นข้อมูล รูปภาพ วีดีโอ (ฉัตรชัย  โตวราธรรม, 2561) 

ท้าให้การน้าความรู้ที่มอียู่มาใช้ใหเ้ป็นประโยชน์ โดยการน้าความรูม้าจัดระบบพร้อมที่จะ

ถ่ายทอดน้าไปใช้ประโยชน์ และพัฒนาคุณภาพชีวติ เมื่อน้ามาจัดการความรู้ใหเ้กิด

ประโยชน์ในด้านของชุมชน เราจะเห็นได้จากรูปธรรมต่าง ๆ เช่น การน้าความรู้

ความสามารถของคนในชุมชนออกมาเป็นงาน เป็นการสร้างชุมชนที่เข้มแข็ง พึ่งตนเองได้ 

ให้ประชาชนมีสว่นร่วมในการสร้างงาน สร้างรายได้ ด้วยการน้าทรัพยากร ภูมิปัญญา 

ในท้องถิ่น การบริการที่มีคุณภาพ มีจุดเด่น สอดคล้องกับวัฒนธรรม และวิถีชีวติท้องถิ่น

ส่งเสริมความคิดรเิริ่ม (วรารัตน ์วัฒนชโนบล และคณะ, 2558) 

 จากการกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ 

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว โดยการศกึษา รวบรวมข้อมูล สารสนเทศ  

และความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว ที่กระจัดกระจายทั้งอยู่ในตัวบุคคล  

ในสื่อต่าง ๆ  ซึ่งยังไม่ได้น้าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ส้าหรับการจัดเก็บข้อมูล  

มาจัดเก็บให้เป็นระบบโดยพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว ที่จัดเก็บองค์ความรู้ทั้งในรูปแบบสื่อ มัลติมีเดีย วิดีโอ ขอ้มูล ภาพถ่าย ไว้อย่างเป็น

ระบบ เพื่อเป็นแหล่งความรู้หลักที่เยาวชน และประชาชนทั่วไปที่สนใจสามารถศึกษา

ค้นคว้าน้าสู่การปฏิบัติได้ตามความสนใจ 

 

ค ำถำมของกำรวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก้าหนดค้าถามของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. องค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรือยาว มีอะไรบ้าง 

  2. ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

เป็นอย่างไร 

  3. ประสิทธิภาพการท้างานของระบบและความพึงพอใจของผูใ้ช้ตอ่ระบบ 

สารสนเทศเพื่อจัดการองค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว เป็นอย่างไร 
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก้าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. เพื่อศกึษาและรวบรวมข้อมูล องค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

  2. เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองค์ความรู้ประเพณีการแขง่ขัน

เรือยาว 

  3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพการท้างานของระบบและความพึงพอใจ 

ของผู้ใช้ต่อระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 

สมมตฐิำนของกำรวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

มีประสิทธิภาพในระดับมาก 

  2. ผูใ้ช้ระบบมีความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาวในระดับมาก 

 

ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

 การวิจัยในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก้าหนดความส้าคัญของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. ได้ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งเรือยาว โดยมี

ข้อมูลสารสนเทศและองค์ความรู้ เกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว ที่สอดคล้องกับ

ความตอ้งการของผู้ใช้ระบบ 

  2. เยาวชน ประชาชน หน่วยงาน องค์กรที่เกี่ยวข้อง สามารถสืบค้นประเพณี

การแขง่เรือยาว เพื่อน้าไปใช้ประโยชน์ในการแข่งขันเรือยาว รวมถึงสามารถเรียนรู้เทคนิคที่

ใช้ในการพัฒนาทีม พัฒนาทักษะฝพีาย และผูท้ี่เกี่ยวข้องได้   

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



6 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 1. ขอบเขตในเชิงพื้นที่ 

  ศกึษาสมาชิกในกลุ่มทีมเรือยาวประเพณีในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

จ้านวน 12 จังหวัด คอื กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม มหาสารคาม มุกดาหาร ร้อยเอ็ด 

สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล้าภู อุดรธานี และเลย 

 2. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

  2.1 ขอบเขตด้านการจัดการความรู ้ 

   การวิจัยครั้งนี้ วจิัยมุ่งเน้นการรวบรวม การจัดเก็บ การจัดการ เพื่อ

เผยแพร่องค์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ องค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

  2.2 ข้อมูลองค์ความรูท้ี่รวยรวมเป็นองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขัน

เรือยาวโดยครอบคลุม ข้อมูลดังนี้ 

   2.2.1 ประวัติและพัฒนาการของประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

   2.2.2 ประเภทและองค์ประกอบของเรอืยาว 

   2.2.3 กฎ กติกา ที่เกี่ยวกับการแขง่ขันเรือยาว 

   2.2.4 เทคนิคและการพัฒนาทีม 

   2.2.5 ข้อมูลและองค์ความรู้อื่น ๆ  

  3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   3.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

    ประชากร คือ กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูก้ารแขง่เรือยาวที่ผูว้ิจัยได้พัฒนาขึน้มา ได้แก่  

     3.1.1 ภูมปิัญญาหรอืปราชญ์ด้านประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

ของจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ้านวนประชากร 6 คน ประกอบด้วย ปราชญ์

ชุมชนและช่างท้าเรอื 2 คน นักพากย์การแข่งขัน 1 คน ผูจ้ัดการทีม 1 คน ผู้จัดการแขง่ขัน 1 

คน และผู้ฝกึสอน 1 คน ได้แก่ ซึ่งได้รับการยอมรับจากสมาชิกทีมเรอืต่าง ๆ  

     3.1.2 สมาชิกในกลุ่มทีมเรือประเพณีการแข่งขันเรือยาวของ

จังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ้านวน 12 จังหวัด คอื กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม 

มหาสารคามมุกดาหาร ร้อยเอ็ด สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล้าภู อุดรธานี  

และเลย จ้านวน 3,600 คน 
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   3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 

    3.2.1 กลุ่มถ่ายองค์ความรู้ คือ บุคคลที่มภีูมปิัญญาประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาวของจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ใช้ประชากรเป็นกลุ่มตัวอย่าง 

    3.2.2 กลุ่มตัวอย่างส้าหรับรวบรวมข้อมูลความตอ้งการระบบ 

จ้านวน 360 คน โดยใช้สูตรทาโร่ ยามาเน่ และใช้วธิีการสุ่มแบบมีช้ันภูมอิย่างมสีัดส่วน 

(Proportional Stratified Sampling)  จากสมาชิกในกลุ่มทีมเรือในพืน้ที่จังหวัดภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื 12 จังหวัด คอื กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม มหาสารคาม 

มุกดาหาร ร้อยเอ็ด สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล้าภู อุดรธานี และเลย  

  4. ตัวแปรที่ศึกษา 

   4.1 ตัวแปรอิสระ คอื ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว 

   4.2 ตัวแปรตาม คอื ประสิทธิภาพระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

    4.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว โดยผู้เช่ียวชาญ 

    4.2.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งเรือยาว โดยผูใ้ช้งาน ได้แก่ สมาชิกทีมเรอืที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  

 

กรอบแนวคดิของกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยท้าการออกแบบและพัฒนาระบบตามหลักการ

และขั้นตอนวงจรการพัฒนาระบบ (Systems Development Life Cycle :SDLC) 

ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน คอื 1) การศกึษาและรวบรวมองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว และความต้องการระบบจากผู้ใช้ระบบรวมถึงการวเิคราะห์และสังเคราะห์

โครงสรา้งความรู้ เพื่อน้าไปออกแบบระบบ 2) ออกแบบและพัฒนาระบบโดยออกแบบ

โครงสรา้งระบบและพัฒนาระบบตามที่ออกแบบไว้ และ 3) ประเมินประสิทธิภาพระบบ 

ด้วยเทคนิค Black Box Testing Technique และประเมินความพึงพอใจการใชร้ะบบด้วย

หลักการกรอบแนวคิด ดังแสดงในภาพประกอบที่ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก้าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ ดังนี้ 

  1. ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว หมายถึง ประเพณีการแข่งขันเรือยาวที่จัดขึน้ 

ในจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือทั้ง 12 จังหวัด ซึ่งจะมีความคล้ายคลึงกันเป็นส่วนใหญ่ 

แตม่ีความแตกต่างจากประเพณีการแขง่ขันเรือยาวภาคอื่น ๆ  

  2. การจัดการความรู้ หมายถึง การรวบรวมองค์ความรู้ที่กระจัดกระจาย 

ในแหลง่ความรูต้่าง ๆ ทั้งในตัวบุคคลและความรูใ้นสื่อต่าง ๆ มาจัดเก็บและจัดการใหเ้ป็น

ระบบ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเผยแพรใ่นรูปแบบที่เข้าถึงได้ รวดเร็วและเข้าใจง่าย  

  3. ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว หมายถึง 

ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นโดยมุ่งเน้นการจัดการความรู ้โดยการเก็บรวมรวมข้อมูลและ

องค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว มาจัดเก็บจัดการ และน้าเสนอ ผู้ที่สนใจได้

เรียนรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ระบบสำรสนเทศเพื่อจัดกำรควำมรู้ประเพณีกำรแข่งขันเรอืยำว 

กำรศึกษำควำมต้องกำรและเก็บ

รวบรวมองค์ควำมรู ้

1. ศกึษาความตอ้งการระบบจากสมาชิก 

   ในทีมเรือภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 

2. เก็บรวบรวมความรู้จากภูมิปัญญา 

3. วเิคราะห์และสงัเคราะห์โครงสร้าง 

   องคค์วามรู้ 

ออกแบบและพัฒนำระบบสำรสนเทศ 

1. ออกแบบโครงสร้างระบบตามแนวทาง 

  การจัดการความรู้ ประกอบด้วย การจัดเก็บ  

  การจัดการ การเผยแพร่ และการแลกเปลี่ยน 

2. พัฒนาระบบสารสนเทศตามที่ได้ออกแบบ 

  ระบบสานเทศ 

 

ประเมนิประสิทธิภำพของระบบสำรสนเทศ 

1. ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานระบบ 

   โดยผู้เชี่ยวชาญ 

2. ประเมินความพึงพอใจระบบโดยผู้ใช้งาน 
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  4. องค์ความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว หมายถึง การเก็บรวบรวมองค์

ความรู ้ภูมปิัญญาประเพณีการแขง่ขันเรือยาว กติกาการแข่งขันเรอืยาว ได้แก่ ประวัติและ

พัฒนาการของประเพณีการแขง่เรอื องค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับเรือและอุปกรณ์ที่ใช้

ส้าหรับการแขง่ขัน การจัดหาช่างท้าหรือต่อเรอืและการบ้ารุงรักษาเรือ การรวมทีมและ

การพัฒนาทีม เทคนิคการพายเรอื ระเบียบและกติกา บทบาทหนา้ที่ของแตล่ะต้าแหนง่ใน

ทีม ประเภทของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

  5. กระบวนการจัดการความรู ้หมายถึง กระบวนการที่จะช่วยใหเ้กิด

พัฒนาการของความรู้ โดยในงานวิจัยมุ่งเน้นการจัดการความรู ้เก็บรวบรวมองค์ความรู้

เกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาวมาจัดเก็บทั้งเป็นระบบและการเผยแพรใ่นรูปแบบ

ดิจทิัลที่ง่ายต่อการใชง้าน  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศกึษา รวบรวม ค้นคว้าเอกสารและวิเคราะห์งานวิจัยที่

ครอบคลุมในเนือ้หาที่เกี่ยวข้อง มุ่งศึกษาหาแนวทางและการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อ

การจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว ตามแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 4 แนวคิด

หลัก ได้แก่ แนวคิดเกี่ยวกับการแขง่ขันเรือยาวประเพณี แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการความรู ้

แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้น าเสนอในหัวข้อ

ดังตอ่ไปนี ้ 

  1. ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

   1.1 ความหมายของการแขง่เรือยาวประเพณี 

   1.2 ความส าคัญของการแข่งเรอืยาวประเพณี 

   1.3 ความแตกต่างภาคต่าง ๆ การแขง่ขันเรือยาวประเพณี 

   1.4 สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของการแขง่เรอืยาวประเพณี 

   1.5 การอนุรักษ์สบืสานประเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

  2. การจัดการความรู้ 

   2.1 ความหมายของการจัดการความรู้ 

   2.2 กระบวนการของการจัดการความรู้ 

   2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ในยุคดิจิทัล 

  3. แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

   3.1 ความหมายของการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

   3.2 วงจรพัฒนาระบบ 

   3.3 กระบวนการวิธีการพัฒนาระบบ 

   3.4 การพัฒนาระบสารเทศเทศ  

   3.5 การประเมินประสิทธิภาพระบบ 

  4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   4.1 งานวิจัยในประเทศ 

   4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. ประเพณีการแข่งขนัเรือยาว 

 ประเพณีการแข่งขันเรือยาวเป็นวัฒนธรรมทางสายน้ าที่สะท้อนถึงวิถีชีวติ 

ที่ผูกพันกับสายน้ า เป็นกีฬาชาวบ้านที่สะท้อนใหเ้ห็นถึงวิถีชีวติอันดีงามที่คนไทยที่มวีิถีชีวติ

ผูกพันอยู่กับสายน้ า บนพืน้ฐานความเป็นกีฬาที่แสดงถึงความสามัคคีรว่มเป็นน้ าหนึ่ง 

ใจเดียวกัน เริ่มตัง้แต่องค์กรพืน้ฐานในชุมชน ซึ่งเป็นหัวใจของการพัฒนาประเทศ  

 1.1 ความหมายของประเพณี 

  พระยาอนุมานราชธน (2514 หน้า 17) ประเพณี หมายถึง ระเบียบแบบแผน

ความประพฤติที่คนส่วนใหญ่ในสังคมยึดถือและปฏิบัติสืบทอดต่อกันมาจนกลายเป็น

ต้นแบบ หากใครฝา่ฝนืมักจะถูกสังคมต าหน ิมีจุดประสงค์และวธิีการปฏิบัติที่เป็นอันหนึ่ง

อันเดียวกัน แต่จะมีรายละเอียดปลีกย่อยหรอืการปรับเปลี่ยนที่แตกต่างกันไปตามความ

นิยมของแต่ละท้องถิ่น มคีวามผูกพันและได้รับอิทธิพลจากความเชื่อทางศาสนาพุทธและ

พราหมณ์มาตั้งแต่โบราณ 

  สารานุกรมไทยฉบับปัจจุบัน (2561) ประเพณี หมายถึง กิจกรรมที่เป็น

เอกลักษณ์และรากฐานของวัฒนธรรม ครอบคลุมตั้งแต่การด าเนินชีวติ ศาสนา ไปจนถึง

กฎหมาย ซึ่งถูกถ่ายทอดและรักษาไว้หากเป็นสิ่งที่ดีงาม หรอืปรับเปลี่ยนตามความ

เหมาะสมของกาลเวลา เกิดจากการผสมผสานวิถีปฏิบัติที่รับมาจากสิ่งแวดล้อมภายนอก 

ศาสนาพุทธมีบทบาทสูงสุด ซึ่งสะท้อนผา่นศาสนสถานและศลิปกรรมอันงดงามที่สร้างขึ้น

เพื่อใช้ประกอบพิธีกรรมมาตั้งแตโ่บราณ  

  ประเพณีแข่งเรือ หมายถึง การละเล่นพืน้บ้านของไทยและเพื่อนบ้านในช่วง

น้ าหลากสิบเอ็ดและเดือนสิบสอง ซึ่งสอดคล้องกับวิถีชีวิตรมิน้ าของคนชนบทที่วา่งเว้นจาก

การท าเกษตรกรรมประเพณีของคนไทยและประเทศใกล้เคียง แสดงถึงความสามัคคีพร้อม

เพรียงของเหล่าฝพีายชายชาตร ีเป็นพืน้ที่ใหห้นุ่มสาวได้พบปะและแสดงฝีมอื มกีารร้อง

เพลงพื้นบ้าน (เช่น เพลงเรือ เพลงปรบไก่ สักวา) เพื่อใช้ไหวพริบและความเป็นเจ้าบทเจ้า

กลอนในการเกีย้วพาราสีกันระหว่างผูร้่วมงานบนตลิ่งและในเรอื 

 1.2 ความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

  1.2.1 ความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

   ประเพณีการแข่งขันเรือยาว คอื กีฬาพืน้บ้านที่สามารถฝา่กระแส 

โลกาภวิัตน์ ยืนหยัดได้อย่างสงา่งามมาจนถึงปัจจุบัน สีสันและบรรยากาศของการแขง่ขัน 

เป็นแมเ่หล็กช้ันดทีี่ดงึดูดช่างภาพและผูช้มนับร้อยนับพันมาร่วมชมและเชียร์กันอย่างเนอืง
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แนน่ทุกเพศ ทุกวัย จนมคี ากล่าวว่าเป็นกีฬาที่ เด็กดูได้ ผูใ้หญ่ดูดี พระเถร เณร ชี ดูแล้ว 

ไม่อาบัติ เพราะว่าการแขง่เรอืเป็นประเพณีที่ผูกพันกับพระพุทธศาสนา และเรือเป็นสมบัติ

ของวัดและชุมชน การแข่งขันเรือยาวประเพณีจงึเป็นกีฬาพื้นบ้านที่ก่อให้เกิดความสามัคคี 

ซึ่งถือเป็น “หัวใจส าคัญของการพัฒนาชาต”ิ นาวาอันน าพาความสนุกสนานมาพร้อมกับ

งานเทศกาลประเพณีในฤดูน ้าหลากนี้ จึงเป็นมรดกวัฒนธรรมแห่งสายน ้าอันทรงคุณค่า 

คู่ควรกับการอนุรักษ์ไว้อย่างแท้จริงลักษณะภูมปิระเทศและภูมิอากาศในดินแดนประเทศ

ไทยไม่มีความแตกต่างกันมากนัก ดังนั้น โครงสร้างของประเพณีจึงมีรูปแบบที่คล้ายคลึง

กันตลอดทั่วทั้งภูมภิาค แตจ่ะแตกต่างกันในส่วนย่อยซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่น 

ตามสภาพแวดล้อมและลักษณะทางวัฒนธรรมของกลุ่มตา่ง ๆ ในแตล่ะพืน้ที่ 

   แขง่เรอืเป็นกีฬาพื้นบ้านเก่าแก่ชนิดหนึ่งของชาวกรุงเก่าที่มกีารเล่น 

สืบทอดกันต่อกันมาแต่สมัยโบราณ จากหลักฐานพบว่ามีการแข่งเรอืกันมาแล้วตั้งแต่สมัย

กรุงศรอียุธยา ดังปรากฏในกฎมนเทียรบาลเกี่ยวกับพระราชพิธีต่าง ๆ ในสมัยกรุงศรี

อยุธยา ได้กล่าวถึงพระราชพิธีประจ าเดือน 11 ซึ่งเป็นการอาษยุชพิธีนั้น จะมีพธิีแข่งเรอื

ด้วย นอกจากนีใ้นจดหมายเหตุลาลูแบร์ยังได้กล่าวถึงการเล่นแข่งเรือของชาวบ้านในสมัย

กรุงศรอียุธยา ซึ่งมักมีการพนันปะปนอยู่ด้วยและมีการละเล่นที่นิยม กันมากในสมัยนั้น

ทีเดียว การเล่นแข่งเรือนับเป็นกีฬาพื้นบ้านที่นิยมเล่นสืบทอดต่อเนื่องกันมาโดยตลอด แม้

ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์ก็ปรากฏหลักฐานว่ามีการเล่น แขง่เรอืกันเป็นประจ าเสมอมา เช่น 

ในสมัยรัชกาลที่ 2 เมื่อครั้งทรงโปรดให้ปรับปรุง ราชวัง มกีารขุดสระภายในพระราชวัง ใน 

พ.ศ. 2361 ก็ทรงโปรดให้มีการแขง่เรือใน ครั้งนั้นดว้ย ในสมัยรัชกาลที่ 5 การแขง่เรอืเป็น

กีฬาที่เล่นกันอย่างแพร่หลาย เมื่อมีชาวต่างชาติชมด้วย ดังปรากฏในพระราชนิพนธ์ตอน

หนึ่งความว่า เย็นวันนีม้ีการแขง่นาวา ที่กรงนา่ต าหนักแพแมน่้ าใหญ่ เรอืที่นั่งกราบสี่เอก

ไชย มาพายใหเ้จ้าฝร่ังเขานั่งดู การเล่นแขง่เรอืของชาวบ้านในสมัยก่อนมีจุดมุ่งหมาย เพื่อ

เป็นการท าบุญท ากุศล คือ ชาวบ้านจะเล่นกันในเทศกาลทอดกฐิน ทอดผา้ป่า ซึ่งจะอยู่ 

ในเดือน 10-12 ซึ่งระยะนีจ้ะเป็นช่วงฤดูน้ ามาก ชาวบ้านที่อยู่ตามที่อยู่ริมฝัง่แม่น้ าจะใชเ้รือ

เป็นพาหนะ เมื่อมีงานพิธีท าบุญจะมีการแหแ่หนกันทางน้ า เพื่อน าองค์กฐิน องค์ผา้ป่าไปยัง

วัดเมื่อเสร็จพิธีการทางศาสนาแล้ว ก็จะมีการเล่นแข่งเรือกัน ซึ่งถือกันว่าผูท้ี่รว่มแข่งขัน 

จะได้บุญทางหนึ่งด้วย นอกจากนีก้ารเล่นแขง่เรือยังเป็นการเล่นเพื่อจุดมุ่งหมายอีก

ประการ เช่น บางท้องถิ่นจะจัดให้มกีารแขง่เรอืในงานท าบุญไหว้พระประจ าปีของแต่ละ

ท้องถิ่น บางแหง่จะมีการแข่งเรอืเพื่อเป็นการบรวงสรวงสักการะสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่ชาวบ้าน 
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นับถือ บางแห่งจัดให้มีการเล่นแข่งเรือเทศกาลสนุกสนานรื่นเริงตา่ง ๆ เป็นต้น อย่างไรก็

ตามการแขง่เรือมักจัดการเล่นกันเฉพาะในฤดูน้ ามากเท่ากัน การเล่นแขง่เรอืของชาวบ้าน

สมัยก่อนในภาคกลาง มักจัดเป็นประเพณีประจ าปี และมีการเล่นเป็นที่แพร่หลายแทบ 

ทุกจังหวัด 

   จากเรอืพายสู่ประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว วิถีชีวิตคนไทยผูกพันกับ

สายน้ ามาตลอด เริ่มตั้งแต่การสร้างบ้านแปงเมือง ที่มักจะเลือกท าเลติดแมน่้ าล าคลอง 

เพื่อเป็นแหล่งน้ าในการอุปโภคบริโภค การค้าขายคมนาคมขนส่ง ตลอดจนการท า

การเกษตร “สายน้ า” จงึเปรียบเสมือน “สายโลหิตของชีวติคนไทย” มาแตบ่รรพกาล คน

ไทยสมัยก่อนนิยมสัญจรกันทางน้ า โดยมีเรอืเป็นพาหนะหลัก เรือพาย จึงมบีทบาทส าคัญ

ในวิถีชีวติของคนไทย เมื่อถึงฤดูน้ าหลาก ว่างเว้นจากการเพาะปลูก ในราวเดือนกันยายน

ถึงเดือนธันวาคม โดยเฉพาะช่วงเทศกาลงานบุญประเพณีออกพรรษา ชาวพุทธนิยมไป

ท าบุญตักบาตรเทโวกันที่วัด แล้วจงึมีการจัดขบวนแห่เรือตกแต่งอย่างสวยงามน าองค์กฐิน  

องค์ผ้าป่าไปทอดถวายยังวัดที่ตนศรัทธา มกีารลากเรอืพระ หรอืชักพระ อาราธนา

พระพุทธรูปลงเรอืตกแต่งสวยงาม แล้วเห่แหนไปตามแม่น้ าล าคลองชักชวนชาวพุทธ

ทั้งหลายใหอ้อกมาร่วมท าบุญกัน เมื่อเสร็จพธิีการทางศาสนาแล้ว เพื่อความสนุกสนาน 

จงึมกีารเล่นเรือเพลงตอบโต้สักวากัน เป็นโอกาสที่หนุ่มสาวได้พบปะเกีย้วพาราสีลงท้าย

ด้วยการพายเรือแข่งขัน เพื่อแสดงฝีไม้ลายมอืและความพร้อมเพรียงของเหล่าฝพีาย 

ชายอกสามศอกสร้างบรรยากาศงานบุญให้ครึกครื้น เป็นการละเล่นหนา้น้ าหลาก 

ของคนไทย ควบคู่ไปกับงานบุญประเพณีนั้นเอง การแข่งขันเรอืยาวนี้มีมาแล้วเนิ่นนาน  

ไม่ปรากฏแน่ชัดว่าตั้งแต่สมัยใด แต่ในสมัยกรุงสุโขทัย มีปรากฏหลักฐานการแขง่ขันเรือ

หลวงพระที่นั่ง ในห้วงเดือน 11 ของทุกปีเป็นพระราชพิธีประจ าเดือน 11 เรียกว่าพระราชพิธี

อาสยุช (อาสยุช แปลว่า เดือนสิบเอ็ด) เพื่อเป็นการเสี่ยงทายความ อุดมสมบูรณ์ 

ของบ้านเมือง  มีการแขง่เรือระหว่างเรอืสมรรถไชยของพระเจ้าแผน่ดิน กับเรือไกรสรมุข

ของอัครมเหสี พระราชพิธีนี้มีสบืเนื่องมาจนถึงปลายกรุงศรีอยุธยา จงึค่อยๆ ร้างลาไป 

ในสมัยอยุธยาแผ่นดินพระเอกาทศรถ โปรดให้มกีารแข่งขันเรอืของทหาร เพราะการ

ปกป้องบ้านเมืองในอดีตนั้น เรอืมีความส าคัญในการรักษาเอกราชของชาติ การยกทัพ 

ในเส้นทางแมน่้ าล าคลองจะใช้เรอืพายเป็นหลัก ยามไม่มีศึกสงครามจึงตอ้งมกีารฝึกซ้อม

เตรียมความพร้อมฝีพายไว้ให้แกร่งกล้า การฝกึซ้อมฝีพายของทหารสร้างความฮึกเหิม

ให้กับราษฎร จึงขยายสู่การแขง่ขันในระดับชาวบ้านจนแพร่หลาย ในจดหมายเหตุลาลูแบร์  
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มีการกล่าวถึงการแข่งเรอืของชาวบ้านว่าเป็นการละเล่นยอดนิยมซึ่งมักจะมีการพนันขัน 

ต่อรว่มอยู่ด้วยเสมอ 

  สรุปประเพณีการแข่งขันเรือยาว คอื ประเพณีของคนไทยและประเทศ

ใกล้เคียง เป็นการละเล่นในยามน้ าหลากที่และสืบทอดมาแตโ่บราณ สอดคล้องกับวิถีชีวติ

ความเป็นอยู่ของชาวไทยในชนบทถิ่นที่อยู่อาศัยใกล้น้ า ในช่วงเดือนสิบเอ็ดและเดือนสิบ

สอง ชาวบ้านเว้นว่างจากการท าไร่ท านา ได้แสดงความสามารถทั้งหญิงและชาย ปลูก

จิตส านกึใหม้ีความรัก ความสามัคคี ตระหนักถึงการสืบสาน พัฒนา ต่อยอดประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาวต่อไป 

 1.3 การแข่งขันเรอืยาวในภูมิภาคต่าง ๆ 

  การแขง่เรือยาวในแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย ประกอบด้วย ภาคเหนือ

ตอนบน ภาคเหนือตอนล่าง ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ภาคตะวันออก ภาคใต้  

มรีายละเอียดดังนี้ 

   1.3.1 ภาคเหนือตอนบน ปัจจุบันการแข่งเรอืยาวประเพณีมขีึน้ทั่วประเทศ 

ตามลุ่มน้ าส าคัญต่าง ๆ ตารางการแขง่ขันทั้งมรีวมมากกว่า 200 รายการ อกีทั้งแต่ละ

สนามแข่งขันก็มีเรื่องราวที่น่าสนใจมากมาย การแข่งขันเรือยาวที่มชืี่อเสียงโดดเด่นที่สุด

ทางภาคเหนือตอนบน คือที่ จังหวัดน่าน อันเป็นวัฒนธรรมงดงามแบบล้านนา ซึ่งจัดขึน้ 

คู่กับงานประเพณีตานก๋วยสลากมากว่าร้อยปีแล้ว โดยทั่วไปจะเริ่มในวันเพ็ญเดือน 12 

เหนอืกันยายน ถึงแรม 1 ค่ า เดือนเกีย๋งดับ พฤศจกิายน สนามการแข่งขันเรอืของน่าน 

จงึเริ่มราวปลายเดือนกันยายนในแตล่ะปี และจะไปสิน้สุดในวันขึน้ 15 ค่ า เดือน 12 

ประมาณปลายเดือนตุลาคมถึงตน้เดือนพฤศจกิายน จะเป็นการแข่งขันนัดปิดสนาม  

เรือยาวที่จะเข้าแข่งที่นี่ต้องเป็นเรือขุดที่แกะสลักหัวเรือเป็นรูปพญานาคที่ชูคออวดเขีย้ว

แบบของเมอืงน่านเท่านั้น 

   1.3.2 ภาคเหนอืตอนล่าง และภาคกลางภาคเหนอืตอนล่าง มีการแข่งขัน

เรือยาวประเพณีเกิดขึ้นในทุกจังหวัด ตามแมน่้ าสายหลัก ปิง วัง ยม นา่น จนมาถึงลุ่มน้ า 

เจ้าพระยา ตลอดจนแมน่้ าท่าจีน แต่ที่โดดเด่นและเป็นสนามแข่งขันเรือยาวที่ยิ่งใหญ่ที่สุด

ในประเทศไทย คือ งานแข่งขันเรือยาวประเพณีชิงถ้วยพระราชทานจังหวัดพิจติร ณ ล าน้ า

น่าน หนา้วัดท่าหลวง ซึ่งจัดขึน้ทุกปีมาตั้งแต่ พ.ศ. 2450 ยาวนานถึง 10 วัน 10 คืน ซึ่งใน

วันพิธีเปิดจะมีขบวนเรือพระราชพิธีจ าลองพยุหยาตราทางชลมารค มเีรือเข้าร่วมขบวน

มากกว่า 100 ล า และมีกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย ในล าน้ าน่านจังหวัดพิษณุโลก มงีาน
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แขง่ขันเรอืยาวประเพณี ชิงถ้วยพระราชทานจังหวัดพิษณุโลก หนา้วัดพระศรีรัตนมหาธาตุ

วรมหาวิหาร มกีารแขง่เรือยาว เรอืยาวใหญ่พื้นบ้าน และเรอืเชื่อมความสามัคคีท้องถิ่น    

มีเรอืชื่อดังจากทั่วประเทศร่วมชิงชัยเป็นเจ้าแหง่สายน้ าน่าน กว่า 50 ล า มพีิธีทอดผา้ป่า 

หัวเรือ และพิธีถวายผ้าหม่หลวงพ่อพระพุทธชินราชสืบทอดประเพณีมาแต่โบราณไล่ลง

มาถึงนครสวรรค์ ด้วยเป็นจังหวัดต้นน้ าเจ้าพระยา จึงมีการแขง่ขันหลายสนาม อาทิ  

หนา้วัดพระปรางค์เหลอืง อ.พยุหะศิรี หน้าวัดเกาะหงส์ และหน้าศาลากลางหลังเก่า  

อ.เมือง สว่นแมน่้ าปิง มีที่ วัดหัวดงเหนอื อ.เก้าเลี้ยว วัดตะเคียนเลื่อน ต.นครสวรรค์ตก 

เป็นต้น และในลุ่มน้ าเจ้าพระยาตอนบน มกีารแขง่ขันเรือยาวประเพณีชิงถ้วยพระราชทานฯ  

ของจังหวัดชัยนาท หน้าวัดพระยาตาก อ.เมืองชัยนาท ซึ่งจัดขึน้ช่วงวันอาสาฬหบูชา ถือวา่

เป็นสนามแรกของปีในการเปิดศกึชิงความเป็นจา้วแหง่สายน้ า ในภาคกลางบางพื้นที่ยังมี

การอนุรักษ์เรอืท้องถิ่น คือเรือพายม้า ซึ่งเป็นเรอืยาวไม่เกิน 5 วา ที่ใช้สัญจรภายใน

หมูบ่้านและบรรทุกสินค้าผลผลติการเกษตร มกีารแขง่ขันเรือพายม้าพืน้บ้าน (10 ฝพีาย) 

ในจังหวัดพระนครศรอียุธยา ที่วัดกอไผ ่วัดจุฬามณี อ.บางบาล และวัดพระงาม อ.บางปะ

หัน และที่ศูนย์ศลิปาชีพบางไทร (ซึ่งบางปีก็มีแข่งขันเรือยาวนานาชาติ โดยใช้เรอืที่แกะสลัก

หัวเรือเป็นรูปหงส์ เรียกว่า เรอืหงส์ (22 ฝพีาย) รว่มแข่งขันดว้ย นอกจากนั้นในจังหวัด

ปทุมธาน ียังมกีารแขง่เรือพายม้าและการแข่งขันเรอืยาวชงิถ้วยพระราชทานฯ ณ สนามวัด

มะขาม-วัดมะขามใต้ เรือยาวที่เป็นแชมป์หลายสนามโด่งดังอยู่ในภาคกลางคือ ทีมเรอื

จันทร์เจา้วัดศาลเจ้า จากจังหวัดปทุมธานนีั่นเอง สว่นที่โพสังโฆ อ.คา่ยบางระจัน  

จังหวัดสิงหบ์ุรี ก็มีการแข่งขันเรือยาวประเพณีชิงถ้วยพระราชทานฯ ทุกปี ในลุ่มแม่น้ าน้อย 

ทีมเรอืพรพระแก้ว จากวัดพระนอนจักรสีห ์จ.สงิหบ์ุรีเป็นเรอืยาวอีกล าที่คว้าแชมป์ในภาค

กลางได้หลายสมัย ในกรุงเทพมหานคร สนามริมแมน่้ าเจ้าพระยา ใต้สะพานพระราม  

8 สนามนี้กลายเป็นต านานของการแข่งเรือยาวชงิถ้วยพระราชทานฯ ที่ชิงเงนิรางวัลรวม

สูงสุดของประเทศ จัดโดยกรุงเทพมหานคร รว่มกับสมาคมกีฬากรุงเทพฯ บางปีก็ร่วมกับ

สมาคมเรือพายแห่งประเทศไทย ใช้ช่ือวา่ “สุดยอดเรือสยาม” การแข่งขันเรือยาวประเพณี

สืบสานต านานเจา้พระยา เป็นรายการที่ท าให้คนกรุงเทพฯ ได้มโีอกาสใกล้ชิดกับกีฬา

พืน้บ้านชนิดนี ้สว่นสนามแหง่ความทรงจ าคือ สนามอ่างเก็บน้ าเขาเต่า อ าเภอหัวหนิ 

จังหวัดประจวบคีรขีันธ์ ซึ่งทางเทศบาลเมืองหัวหินได้ร่วมกับชาวเรือยาวประเพณีทั่ว

ประเทศจัดกิจกรรมแขง่ขันเรือยาวเกียรตยิศเทิดพระเกียรติ เพื่อแสดงความส านึกในพระ

มหากรุณาธิคุณของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร  
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ซึ่งเคยได้เสด็จพระราชด าเนินทอดพระเนตรการแข่งขันเรอืยาวที่สนามเขาเต่าเป็นการสว่น

พระองค์ สรา้งความปลื้มปีตแิก่ชาวเรือเป็นอย่างมาก 

   1.3.3 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ การแข่งขันเรือยาวของทางภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื มรีายการที่น่าชมที่สุด คอืรายการแขง่ขันเพื่อเชื่อมความสัมพันธ์กับ

ประเทศเพื่อนบ้าน อาทิ งานแข่งขันเรือยาวประเพณีไทย-ลาว-เวียดนาม จังหวัดบึงกาฬ 

รายการตีช้างน้ านอง ณ ริมฝัง่แม่น้ าโขง หน้าตลาดอินโดจีน มุกดาหารเป็นพิธีสักการะ 

สิ่งศักดิ์สิทธิ์ แมพ่ระคงคา เทวดา พญานาค ในล าน้ าโขง เพื่อให้เกิดความร่มเย็นเป็นสุข  

โดยน าเรอืที่เข้าแข่งขันมารวมกัน แลว้พายล่องตามล าน้ าโขง ระหว่างการพายเรือจะมี 

การโห่รอ้งตกีลองเคาะเกราะเป็นจังหวะ เพื่อเอาฤกษ์เอาชัย ในล าน้ าจักราช มีประเพณี

แขง่เรอืพิมายซึ่งจัดควบคู่ไปกับเทศกาลเที่ยวพิมาย จังหวัดนครราชสีมา ซึ่งมีเรอื 

จากต่างประเทศมาร่วมแขง่ขันด้วย ในสายน้ ามูล มีศึกชิงความเป็นหนึ่งแหง่สายน้ ามูล 

อีสานใต้ เพื่อเป็นการแสดงความเคารพสักการะเจา้พ่อวังกรูด ใช้ชื่องานว่า “งานประเพณี

แขง่เรอืยาวชิง 3 ถ้วยพระราชทานฯ” จัดขึน้เป็นประจ าทุกปี ในวันเสาร์-อาทิตย์แรกของ

เดือนพฤศจิกายน ณ ล าน้ ามูล สวนเฉลิมพระเกียรต ิอ าเภอสตึก จังหวัดบุรีรัมย์ ซึ่งมพีิธี

แหเ่รือกว่า 400 ล า ขบวนพาเหรดช้างยิ่งใหญ่ มีการแข่งขันช้างว่ายน้ าชิงถ้วยรางวัลที่ใหญ่

ที่สุดในโลก งานประเพณียิ่งใหญ่อีกงานหนึ่ง คือ งานเทศกาลแห่ปราสาทผึ้ง แขง่เรือยาวชิง

ถ้วยพระราชทานฯ ณ สนามแขง่เรอืริมฝ่ังหนองหาร จังหวัดสกลนคร ร่องน้ าส าหรับแข่ง

เรือในน่านน้ าหนองหาร มีอยู่ 2 แหง่ คอื หน้าสระพังทอง ทางทิศตะวันออก และท่านาง

อาบ บ้านท่าวัด ถือเป็นประเพณีที่เป็นชื่อเสียงและเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดสกลนครด้วย 

   1.3.4 การแขง่เรือยาวประเพณีภาคใต้ เกิดขึ้นบนแม่น้ าส าคัญของภาคใต้ 

คือแม่น้ าหลังสวน ซึ่งมีความยาวถึง 100 กม. แม่น้ าตาปี แม่น้ าบางนรา แมน่้ าปัตตานี และ

แมน่้ าสายบุรี เป็นต้น การแข่งขันเรือยาวทางภาคใต้มีอัตลักษณที่แตกต่างกันในแต่ละพื้นที่ 

รายการที่ส าคัญได้แก่ “งานประเพณีแหพ่ระแข่งเรอืชิงโล่และถ้วยพระราชทาน ขึ้นโขน 

ชิงธง มรดกทางวัฒนธรรมแหง่ลุม่น้ าหลังสวน” ณ บริเวณวัดด่านประชากร แม่น้ าหลังสวน 

อ.หลังสวน จ.ชุมพร การแข่งขันที่นี่มีความตื่นเต้นเร้าใจมาก เพราะการตัดสินแพ้ชนะคอื

การชิงธงกลางแมน่้ า ซึ่งนอกจากจะมาจากความพร้อมเพรียงของฝีพายแล้ว ยังขึ้นกับ

ความสามารถของนายหัวเรือและนายท้ายเรอือีกด้วย แม่น้ าตาปีจะมีการแขง่ขันเรือยาว 

ใน “งานประเพณีชักพระ-ทอดผา้ป่าและแขง่เรือยาวชิงถ้วยพระราชทาน” ริมแมน่้ าตาปี  

อ.เมือง จ.สุราษฎรธ์านี ซึ่งมีความสนุกสนานเร้าใจไม่แพ้สนามอื่น จัดเป็นเวลา 9 วัน 9 คืน 
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มีขบวนแหเ่รือพนมพระหรอืชักพระทางน้ า ลอ่งมาตามแม่น้ าตาปี เพื่อให้ประชาชนริมฝ่ัง

แมน่้ าได้รว่มนมัสการ สว่นทางนครศรีธรรมราช มกีารจัดการแข่งขันเรอืเพรียว ซึ่งเป็น

เอกลักษณ์ประจ าถิ่นของชาวปากพนัง โดยงานมขีบวนลากพระทางน้ า การประกวดขวัญ

ใจชาวเรือ การแขง่ขันซัดหลุด หรอืขว้างโคลนใส่กันตามวิถีชาวบ้านโบราณ ลงไปถึงปลาย

ด้ามขวาน 3 จังหวัดชายแดนภาคใต้ จะมีการแข่งขันเรือกอและ เรือยอกอง และเรือคชสหี์

นานาชาติ ชิงถ้วยพระราชทาน ควบคู่กันไปกับงานของดีเมอืงนรา ณ บริเวณพลับพลาหาด

นราทัศน์ เขตเทศบาลเมอืงนราธิวาส ซึ่งจัดขึน้ครั้งแรกเพื่อแสดงความจงรักภักดีต่อ

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมพิลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร สมเด็จพระนางเจา้

สิรกิิติ์ พระบรมราชินนีาถ ในรัชกาลที่ 9 ในคราวที่เสด็จพระราชด าเนินแปรพระราชฐาน 

มาประทับแรม ณ พระต าหนักทักษิณราชนิเวศน์ เพื่อทรงปฏิบัติพระราชกรณียกิจ  

เมื่อปี พ.ศ. 2518 เป็นรายการส าคัญที่สุด 

    แมย่่านางเรอื ชาวเรือเชื่อว่าเรือยาวทุกล ามี "แมย่่านางเรอื" (รุก

ขเทวาหรอืวิญญาณนางไม้จากไม้ตะเคียนทองทั้งตน้ที่น ามาขุดเรือ) คอยปกปักรักษา มพีิธี

บายศรีสูข่วัญก่อนแข่ง และพิธีเลี้ยงเรอืเพื่อขอบคุณแม่ย่านาง แม่คงคา และแมธ่รณีหลัง

จบการแขง่ขัน นยิมตั้งชื่อน าหน้าด้วยค าว่า "เจ้าแม"่ หรอื "เทพ" (เช่น ใน จ.สกลนคร นยิม

ใช้ค าว่า "เทพ" น าหน้าจ านวนมาก) โดยมี "โขนเรือ" เป็นที่ประทับและจุดส าคัญที่ตอ้ง

เคารพกราบไหว้ หา้มลบหลู่ และนยิมผูกผ้าสีตกแต่งเพื่อเสมือนการแตง่กายให้แม่ย่านาง

นิยมใชไ้ม้ตะเคียนทองเพราะมีความแข็งแรง ทนทาน ลอยและพุ่งน้ าได้ด ีมีอายุการใช้งาน

ยาวนาน  

    มนตเ์สน่หแ์ละสสีันของการแขง่เรอืยาวประเพณี สวมใส่เสื้อสสีัน

ฉูดฉาดสะดุดตาเพื่อให้ผู้ชมแยกแยะทีมได้งา่ยจากระยะไกล ความตื่นเต้นเร้าใจจากเสียง

พากย์ของพิธีกร และการขับเคี่ยวชิงชัยกันแบบเฉือนกันเพียงเสีย้ววินาที สร้างขวัญก าลังใจ

ประดุจออกศึกหรอืขึน้เวที ด้วยการสวมเสื้อยันตส์ีแดงลงอักขระทั้งทีม, คาดสายสิญจน์, 

อมว่าน, และพกพาพระเครื่อง ตะกรุด พิรอด หรอืผา้ยันต์จากวัดที่เคารพนับถือ มี

พระสงฆ์จากท้องถิ่นเดินทางมาคอยดูแล ใหก้ าลังใจ และประพรมน้ ามนต์ใหถ้ึงขอบ

สนามแข่ง  

    สรุปการแขง่เรือยาวในแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย ประกอบด้วย 

ภาคเหนือตอนบน ภาคเหนือตอนล่าง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก ภาคใต้  

มีประเพณีที่สบืทอดกันมาจากรุ่นสู่รุน่ และมีการด าเนินการที่แตกต่างกันออกไปขึน้อยู่กับ
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พืน้ที่ โดยเฉพาะภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีการแขง่ขันเรือยาว 12 จังหวัด การแข่งขันเพื่อ

เชื่อมความสัมพันธ์กับประเทศเพื่อนบ้าน ประเพณีไทย ลาว เวียดนาม การตช้ีางน้ านอง 

ริมฝัง่แมน่้ าโขง การร าบนหัวเรือเป็นพิธีสักการะสิ่งศักดิ์สิทธิ์ แมพ่ระคงคา เทวดา

พญานาค ในล าน้ าโขง บึง หนอง  เพื่อให้เกิดความร่มเย็นเป็นสุข 

 1.4 การเปลี่ยนแปลงของการแข่งเรือยาว 

  1.4.1 การเปลี่ยนแปลงของการแขง่ขันเรือยาวประเพณี 

การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมมีสว่นส าคัญในการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวติของคนในภูมิภาค

ต่าง ๆ มผีลต่อการประกอบอาชีพ ท าให้ประเพณีที่เคยปฏิบัติลดความเข้มข้นลงไป 

โดยเฉพาะประเพณีที่เกี่ยวข้องกับความอุดมสมบูรณ์ 

   ปัจจุบันประเพณีการแขง่เรือยังมีเหลอือยู่บ้างไม่มากเหมอืนสมัยก่อน 

เพราะวิถีชีวิตมกีารเปลี่ยนแปลงไป แต่เราไม่ค่อยจะได้ยินเสียงเพลงเหเ่รือของฝีพายและ

ของชาวบ้าน กลับได้ยินเพลงลูกทุ่งแทน เพราะขาดผู้รู้คุณค่าและความสนใจที่จะรักษาไว้ 

จงึไม่ได้สนับสนุนผูม้ีความรู้ความสามารถในการเห่เรอื ให้สบืทอดประเพณีนีต้่อมาเป็นที่

น่ายินดีที่หนว่ยงานราชการ และเอกชนบางแหง่ เล็งเห็นคุณค่าของประเพณีแข่งเรอื  

จงึได้จัดให้มีการแข่งเรอืขึน้ในหลายๆ ท้องถิ่นที่อยู่ริมน้ า ซึ่งประสบผลส าเร็จ ได้รับความ

สนใจจากนักท่องเที่ยวชาวไทยและตา่งชาติมากมาย 

   เรือยาวประเพณีจากอดีตถึงปัจจุบันการแขง่ขันเรือยาวประเพณี  

เป็นเสมือนกระจกเงาสะท้อนสภาพสังคมและชุมชน เป็นบทพิสูจนค์วามสามัคคีของคนใน

หมูบ่้าน โดยมีวัดริมแม่น้ าเป็นศูนย์กลางของการแขง่ขัน เมื่อถึงฤดูน้ าหลากผู้ชายในหมูบ่้าน

ตั้งแตเ่ด็กหนุ่มไปจนถึงคนรุ่นปู่จะมาร่วมกันฝกึซ้อมพายเรือ เสียงหัวเราะรอยยิม้ของ 

ผองเพื่อนพี่น้องลูกหลาน เหมอืนระฆังกังวานความสุขที่ดังขึน้ในทุกเทศกาลการแข่งขัน      

การแขง่เรือยาวในระยะแรก ๆ แข่งกันแค่หมู่บ้านใกล้เคียงเพื่อความสนุกสนาน รางวัลเป็น

เพียงข้าวสาร อาหารแห้ง น้ ามันก๊าด หรอืผ้าแถบ ซึ่งเมื่อได้มาแล้วจะน ามาผูกไว้ที่โขนเรือ 

ชนะหลายเที่ยวก็จะได้มาหลายผืน เมื่อเลิกพายแล้วก็จะน าผา้แถบเหล่านี้มาเย็บต่อกันเป็น

ผา้ม่านถวายวัด ตอ่มาได้มีการพัฒนารางวัลมาเป็น ขันน้ าพานรอง ถ้วยรางวัล เงินรางวัล 

จนถึงถ้วยพระราชทานกันไปเลยระยะหลังเมื่อองค์กรปกครองสว่นท้องถิ่น และอีกหลาย

หนว่ยงานราชการได้เข้ามาร่วมจัดกิจกรรมเพื่อช่วยกันฟื้นฟูอนุรักษ์ ส่งเสริมประเพณี

ท้องถิ่น รูปแบบในการจัดงานก็เปลี่ยนแปลงไป มพีิธีการ ข้ันตอน และกติกาการแข่งขัน 

ที่พัฒนาไปตามปัจจัยทางสังคม จนการแข่งขันเริ่มขยายไปสู่วงกว้าง มีการเชญิหรือ
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ทาบทามเรอืดังในแต่ละภูมิภาคมาแข่งขัน ซึ่งการน าเรือจากที่ไกล ๆ มาเข้าแข่งขันนั้น  

มีคา่ใช้จ่ายสูงมาก ทางคณะกรรมการจัดการแขง่ขันจงึเสนองบประมาณค่าลากจูง 

ตามสมควรแก่ระยะใกล้ไกลใหแ้ก่เรอืที่เข้าร่วมแขง่ขัน 

   ต่อมาเมื่อสภาพเศรษฐกิจและสังคมเปลี่ยนไป การแขง่ขันเรือยาวกลับ

ปรับเปลี่ยนให้เป็นช่องทางการโฆษณาทางธุรกิจและการเมอืง เมื่อนายทุนนักการเมอืง

สนใจอยากได้คะแนนเสียงจากชุมชน จงึสนับสนุนเงนิทุนการแข่งขัน เป็นรางวัลและ

ค่าตอบแทนแก่ทีมที่เข้าแขง่ การพายเรือจงึค่อย ๆ กลายเป็นอาชีพ โดยนายทุนได้มอบ

อ านาจให้กับผูจ้ัดการเรือเป็นผู้ฝึกซ้อมดูแลพัฒนาทักษะของฝพีาย พัฒนากลยุทธ์ และ

พัฒนาตัวเรือ ซ่อมบ ารุงเรอืด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย เพือ่ให้พร้อมลงแขง่ในสนามต่าง ๆ  

ที่เจา้ของเรอืเห็นชอบ 

   ในการแขง่ขันเรือยาวนั้น นอกจากทีมเรอืของชาวบ้าน ก็ยังมทีีมเรอื 

จากหน่วยราชการต่าง ๆ ส่งฝีพายเข้าร่วมการแข่งขันกวาดรางวัลในแตล่ะสนามด้วย

เชน่กัน โดยเฉพาะที่สังกัดกองทัพเรอื อย่างเรือ ยุทธการนาวา ฉายาราชาแหง่ล าน้ า  

สังกัดหน่วยมนุษย์กบจูโ่จมท าลายใต้น้ า หรือ หน่วยซีล ท าให้ฝีพายเรอืทหารเหล่านี้

กลายเป็นนักพายเรอืทีมชาติไทยไปพายแขง่ขันในระดับสากลหลายครั้งหลายหน 

เมื่อวงการเรอืยาวเป็นที่นิยมมากขึ้น จึงก่อเกิดฝีพายมืออาชีพ ซึ่งพัฒนามาจากฝีพาย

ทหารที่ปลดระวาง และมีโอกาสได้พายเรอืไปกับหนว่ยงานต้นสังกัดก่อตัวเป็น “ทีมพาย

เรือ” ที่มกีารพัฒนาเทคนิคและวิธีการแขง่ขันอย่างเป็นระบบมากขึ้นมกีารจ่ายค่าตอบแทน

ที่คุ้มค่า ซึ่งแต่เดิม “เจา้ภาพหลัก” คือวัดและคณะกรรมการของชุมชน ต่อมาเมื่อ

หนว่ยงานราชการต่าง ๆ ได้จัดงบประมาณสนับสนุนการจัดงาน เจ้าภาพจึงมีหลายภาค

ส่วนเข้ามาร่วมกัน ก่อเกิดทีมงานในรูปแบบที่เรยีกว่า “โปรโมเตอร์” มาเป็นกลไกส าคัญ

ของการจัดงานแขง่เรอืยาวประเพณี  ซึ่งมีกิจกรรมต่าง ๆ เชน่ การประกวดขบวนแห ่การ

ประกวดกองเชียร์ การแสดงทางวัฒนธรรม มหรสพ การออกร้านแบบงานวัด ตลาด 

ย้อนยุค หรอืการจ าหน่ายสินค้า โอทอป ฯลฯ มีการประชาสัมพันธ์การแขง่ขันผ่านสื่อ 

ต่าง ๆ ทั้งวทิยุโทรทัศน์ และหนังสือพมิพ์ สง่ผลใหเ้กิดการรับรู้วันเวลาและสถานที่จัด

แขง่ขันทั่วประเทศ มกีารถ่ายทอดสดผา่นสถานีโทรทัศน์และเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต

ก่อใหเ้กิดเว็บไซต์ของชุมชนคนรักเรอืยาวขึน้เกือบทุกจังหวัด 
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 1.5 การอนุรักษ์สืบสานประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

  วิชัย ภูโ่ยธิน และคณะ 2553 (หนา้ 24) ได้กล่าวถึง การอนุรักษ์สืบสาน

วัฒนธรรมนั้น ตอ้งอาศัยความร่วมมอืกันของคนไทยทุกคน ซึ่งมวีิธีการดังนี้ 

   1.5.1 ศกึษา ค้นคว้า และการวิจัยวัฒนธรรมและวัฒนธรรมท้องถิ่น  

ทั้งที่มกีารรวบรวมไว้แลว้ และยังไม่ได้ศกึษา เพื่อทราบความหมาย และความส าคัญ 

ของวัฒนธรรมในฐานะที่เป็นมรดกของไทยอย่างถ่องแท้ ซึ่งความรูด้ังกล่าวถือเป็นรากฐาน

ของการด าเนินชีวติ เพื่อให้เห็นคุณค่า ท าให้เกิดการยอมรับ และน าไปใช้ประโยชน์อย่าง

เหมาะสมตอ่ไป 

   1.5.2 สง่เสริมให้ทุกคนเห็นคุณค่า รว่มกันรักษาเอกลักษณ์ทาง

วัฒนธรรมของชาติและของท้องถิ่น เพื่อสรา้งความเข้าใจและมั่นใจแก่ประชาชนในการ

ปรับเปลี่ยนและตอบสนองกระแสวัฒนธรรมอื่น ๆ อย่างเหมาะสม 

   1.5.3 รณรงค์ให้ประชาชนและภาคเอกชน ตระหนักในความส าคัญ 

ของวัฒนธรรม วา่เป็นเรื่องที่ทุกคนต้องใหก้ารรับผดิชอบร่วมกันในการสง่เสริมสนับสนุน 

ประสานงานการบริการความรู้วิชาการ และทุนทรัพย์ส าหรับจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรม 

   1.5.4 สง่เสริมและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมภายในประเทศและระหว่าง

ประเทศ โดยการใช้ศลิปะวัฒนธรรมที่เป็นสื่อสรา้งความสัมพันธ์ระหว่างกัน 

   1.5.5 สร้างทัศนคติความรู้และความเข้าใจว่าทุกคนมหีน้าที่เสริมสร้าง 

ฟื้นฟูและการดูแลรักษา สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและทางวัฒนธรรมที่เป็นสมบัติ 

ของชาติ และมีผลโดยตรงของความเป็นอยู่ของทุกคน 

   1.5.6 จัดท าระบบเครือข่ายสารสนเทศทางด้านวัฒนธรรมเพื่อเป็น

ศูนย์กลางเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผลงาน เพื่อใหป้ระชาชนเข้าใจ สามารถเลือกสรร 

ตัดสินใจ และปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับการด าเนินชีวิตทั้งนีส้ื่อมวลชนควรมีบทบาท 

ในการส่งเสริม และสนับสนุนงานด้านวัฒนธรรมมากยิ่งขึน้ด้วยวัฒนธรรมไทย เป็นสิ่งมี

คุณค่าที่ควรธ ารงรักษาไว้เป็นมรดกสืบไป จึงเป็นหนา้ที่ขององค์กรหลักของประเทศ  

และคนไทยทุกคนที่ต้องสง่เสริมและธ ารงรักษาไว้ซึ่งมีแนวทาง ดังนี้ 

    1.5.6.1 การสั่งสมวัฒนธรรมเพื่อการอนุรักษ์โดยประพฤติปฏิบัติ

วัฒนธรรมประเพณีที่ดีงามทั้งศลิปะ วรรณกรรม ประเพณีต่าง ๆ คุณธรรม จริยธรรม  

ตามหลักศาสนา มารยาทไทย ศีลธรรมจรรยาต่าง ๆ เพื่อธ ารงรักษาเอกลักษณ์ของชาติ

และมีการถ่ายทอดสู่คนรุ่นต่อไปให้เป็นมรดกทางวัฒนธรรม 
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    1.5.6.2 การถ่ายทอดสืบสานวัฒนธรรมไทย โดยการเรียนรู้จาก 

บรรพบุรุษ ครอบครัวผู้ใหญ่หรอืบุคคลอื่น ซึ่งเป็นงานทางวัฒนธรรมประเพณีที่สั่งสมไว้  

และเห็นว่าเป็นสิ่งที่ดงีามน ามาปฏิบัติถ่ายทอด อาจออกมาในรูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ  

เชน่ การตั้งชมรมวัฒนธรรมในชุมชน การจัดทัศนะศกึษา และการจัดสัมมนา นอกจากนี้ยัง

มีการถ่ายทอดผา่นสื่อต่าง ๆ เชน่ ป้ายโฆษณา แผ่นผับ วทิยุและโทรทัศน์เป็นต้น เพื่อธ ารง

รักษาวัฒนธรรมสืบไป 

    1.5.6.3 การปรับปรุงและเผยแพร่งานทางวัฒนธรรมไทย โดยสร้าง

ความรูค้วามเข้าใจโดยอาศัยสื่อต่าง ๆ โดยเน้นการส่งเสริมการท ากิจกรรมรว่มกัน หรอื

อาจขอความรว่มมอืจากศิลปินเพลงสร้างสรรค์เนือ้เพลง และร่วมรอ้งเพลงเกี่ยวกับ

วัฒนธรรมไทย โดยสอดแทรกปรัชญาและวิถีการด าเนินชีวติแบบไทย ชีน้ าให้คนไทย

เลือกสรรวัฒนธรรมที่ดีงาม และปฏิเสธวัฒนธรรมอื่นที่ไม่เหมาะสมกับวิถีชีวติแบบไทย 

เพื่อเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติให้ชาวต่างชาติได้เข้าใจในวัฒนธรรมไทย 

    1.5.6.4 รัฐบาลต้องสนับสนุนและส่งเสริมองคก์รที่เกี่ยวข้อง 

ในการรณรงค์เพื่อการอนุรักษ์อบรมให้ความรูเ้สนอข่าวประชาสัมพันธ์ฟื้นฟูเผยแพร่

วัฒนธรรมไทยเพื่อให้ชาวต่างชาติรู้จัก 

   1.5.7 วิธีการอนุรักษ์ประเพณี 

    ประเพณี วัฒนธรรม และภูมิปัญญาของสังคมไทยเราก็มีหลายอย่าง 

แล้วแต่ละอย่างก็อยู่คู่กับสังคมไทยมาช้านาน แต่ทว่าปัจจุบัน สิ่งต่างๆ เหล่านีก้ับเลือน

หายไปพร้อมกับมีเทคโนโลยีใหม่ๆ  เข้ามาแทนที่ จึงท าใหผู้ค้นไม่เห็นความส าคัญ เราก็เป็น

คนไทยคนหนึ่งที่ไม่อยากให้ประเพณีเหล่านั้นสูญหาย แต่วธิีอนุรักษ์ก็มีหลายๆอย่าง

แตกต่างกันออกไป ดังต่อไปนี้ การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้น

พืน้ฐาน 

    1.5.7.1 การอนุรักษ์ ปลุกจติส านกึและสร้างพืน้ที่เรียนรู้ ปลูกฝังให้คน

ในท้องถิ่นตระหนักถึงคุณค่า สนับสนุนการจัดกิจกรรมประเพณี และส่งเสริมให้มี

พิพิธภัณฑชุ์มชนเพื่อสร้างความภาคภูมใิจ 

    1.5.7.2 การค้นคว้าวิจัยควรศกึษาและเก็บรวบรวมข้อมูล ตั้งแต่ 

ระดับท้องถิ่นถึงระดับประเทศ ทั้งในอดีตและปัจจุบันภูมิปัญญาของไทยในด้านต่าง ๆ  

ของท้องถิ่น จังหวัด ภูมิภาค และประเทศโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ภูมปิัญญาที่เป็นภูมิปัญญา

ของท้องถิ่น มุ่งศึกษาให้รูค้วามเป็นมาในอดีต และสภาพการณใ์นปัจจุบัน 
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    1.5.7.3 การฟื้นฟู คัดสรรภูมิปัญญาที่ก าลังจะสูญหาย น ากลับมาปัด

ฝุน่ให้มคีวามส าคัญต่อการด าเนนิชีวิต โดยเฉพาะด้านคุณธรรมและค่านิยม 

    1.5.7.4 การพัฒนา ปรับปรุงภูมิปัญญาให้ทันสมัย น าวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีมาชว่ยยกระดับการผลิต การตลาด อาชีพ และรักษาสิ่งแวดล้อม 

    1.5.7.5 การถ่ายทอด กลั่นกรองความรู้ด้วยเหตุผล แล้วส่งตอ่ผ่าน

สถาบันครอบครัว สถาบันการศกึษา และกิจกรรมทางวัฒนธรรม 

    1.5.7.6 ส่งเสริมกิจกรรม สนับสนุนให้เกิดเครอืข่ายสืบสานภูมิปัญญา 

พร้อมทั้งเผยแพร่และแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมผ่านสื่อต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง 

    1.5.7.7 การเผยแพรแ่ลกเปลี่ยน พัฒนาศักยภาพและประกาศเกียรติ

คุณแก่ผูรู้้และชาวบ้านผู้สบืทอดภูมปิัญญา 

    1.5.7.8 การเสริมสร้างปราชญ์ท้องถิ่น สอดแทรกสิ่งที่เยาวชนสนใจ 

(เชน่ ดนตรี กีฬา หรอืกิจกรรมหารายได้เสริม) เข้าไปในงานประเพณี เพื่อให้เกิดความ

ภาคภูมิใจและอยากกลับมาร่วมสบืสานอย่างตอ่เนื่อง 

 

2. การจดัการความรู ้

 จากความหมายของการจัดการความรู้จะเห็นได้ว่าการจัดการความรู้ 

มีความส าคัญในการน าเอาความรูท้ี่อยู่มาจัดท าให้เป็นกระบวนการ ซึ่งมีผู้กล่าวถึง 

การจัดการความรู้ไว้ดังนี้ 

 2.1 ความหมายของการจัดการความรู้ 

  การจัดการความรู้มีบทบาทในการรวบรวมข้อมูลต่างที่มเีอกสารและไม่มี

เอกสาร มีผู้ใหค้วามหมายเกี่ยวกับการจัดการความรูไ้ว้ ดังนี้ 

   ดนุพันธ์ (2556) ให้ความหมายว่า การจัดการความรู ้หมายถึง  

การรวบรวมองค์ความรูท้ี่กระจัดกระจายในตัวบุคคลหรอืเอกสารมาจัดระบบ เพื่อให้

บุคลากรเข้าถึง พัฒนาตนเอง และปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ส่งผลใหอ้งค์กร

มีขดีความสามารถในการแข่งขัน การที่กลุ่มคนรว่มกันสร้างและใช้ชุดความรูร้่วมกัน 

สามารถสร้างความรู้ใหมข่ึน้ได้เองอย่างตอ่เนื่อง และบูรณาการการจัดการความรูใ้หเ้ป็น

ส่วนหนึ่งของทุกการท างาน การสรา้ง "เครือข่ายการจัดการความรู้" ซึ่งเกิดจากกลุ่มคนที่

สมัครใจแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและท ากิจกรรมรว่มกันอย่างอสิระ 
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   สมชาย นาประเสริฐชัย (2555) การจัดการความรู้  คอื ไม่ใชเ่รื่องใหม่

หรอืเรื่องที่ไกลตัว หลายองค์กรอาจเคยประสบปัญหา ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการความรู้มา

บ้างแล้ว เช่น เมื่อผูเ้ช่ียวชาญหรอืพนักงานที่ใช้ความรูแ้ละทักษะพิเศษในการท างานลาออก 

หรอืมีเหตุที่ทาให้ไม่สามารถท างานได้ องค์กรก็จะประสบปัญหาในการท างานทันทีและ 

ไม่สามารถหาพนักงานคนอื่นหรอืสิ่งใดมาท างานทดแทนได้ 

   สุมน อมรวิวัฒน์ (2553) กล่าวว่าการจัดการความรู้คือสถานการณ์

อย่างหนึ่งที่มสีิ่งต่อไปนีเ้กิดขึ้น ได้แก่  

    1. การจัดการความรูค้ือสถานการณท์ี่เกิด ปฏิสัมพันธ์รอบด้าน 

ระหว่างผู้สอน ผูเ้รียน และสิ่งแวดล้อม 

    2. ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวช่วยขับเคลื่อนให้เกิดการเรยีนรู้และ

ประสบการณใ์หม่ 

    3. ผูเ้รียนสามารถน าประสบการณใ์หม่ที่ได้รับนั้นไปประยุกต์ใชไ้ด้จริง 

เกียรตศิักดิ์ พันธ์จ าเจยีก (2552,17) กล่าวถึง กระบวนการบริหารจัดการความรู้ที่มอียู่ทั้ง

ภายในตัวบุคคล ภายในองค์กร และจากภายนอก ครอบคลุมการก าหนด การสืบค้น การ

สร้าง การจัดเก็บ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการประเมินผล เพื่อน าความรูไ้ปใช้ใหเ้กิด

ประโยชน์สูงสุดต่อตนเอง องค์กร และสังคม  

   เจษฎา นกน้อย (2552) กล่าวว่า การจัดการความรู ้หมายถึง 

กระบวนการอย่างเป็นระบบในการแสวงหาความรู ้การสร้างความรู้หรอืนวัตกรรมและ 

การจัดเก็บความรู้อย่างเหมาะสมเพื่อสามารถนาไปประยุกต์ใชใ้นการปฏิบัติงานอันจะ

ก่อใหเ้กิดการแบ่งปันและถ่ายโอนความรูเ้พื่อให้เกิดการแพรก่ระจายและไหลเวียนความรู้

ทั่วทั้งองค์การ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทางานขององค์การ 

   ชฎารัตน ์สุขศลี (2551,18) ได้ก าหนดความหมายของการจัดการความรู้

(Knowledge Management) หมายถึง เครื่องมือ หรอืกระบวนการที่ท าให้องค์การ สามารถ

เก็บ รับ สรา้ง และต่อยอดองค์ความรูท้ี่น ามาใช้ในการพัฒนาองค์การให้สามารถท างาน

ตอบสนองตอ่ความตอ้งการของลูกค้าได้อย่างมคีุณภาพ (Quality) ประสทิธิภาพ 

(Efficiency) และการประหยัด (Cost) เพื่อให้องค์การสามารถอยู่รอดและเติบโตได้โดย

สามารถสร้างความได้เปรียบในการแขง่ขัน (Competitive Advantage) ได้ท าให้องค์การ

สร้างผลงาน (Performance) ที่ดีกว่า (Better) ถูกกว่า (Cheaper) เร็วกว่า (Faster) โดย

อาศัยพลังปัญญาหรอืสินทรัพย์ทางปัญญา (Intellectual Capital) ของคนในองค์การเป็น
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หลัก(Intellectual Capital = Competency x Commitment) และสามารถรวบรวมความรู้ 

ที่ใชไ้ด้เหลา่นั้นเอาไว้ให้บุคคลอื่น ๆ ในองค์การได้น าไปใช้ตอ่ได้ง่าย จนกลายเป็นความ

ฉลาดขององค์การ (Organizational Intelligence) ที่แสดงออกมาให้เห็นในรูปของสมรรณะ

หลักขององค์การ (Core Competence) 

   ไพโรจน์ ชลารักษ์ (2551) กล่าวว่า การจัดการความรูเ้ป็นกระบวนการ 

เพราะต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่างและอาศัยกิจกรรมหลายกิจกรรมแตกต่างกัน  

มาผสมผสานเข้าด้วยกันด้วยเครื่องมอืและเทคนิควิธีต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความรู้ใหมเ่พิ่มขึ้น 

   มนตชั์ย เทียนทอง (2551) กล่าวว่า การจัดการความรู้ (Knowledge 

Management: KM) คือ วิธีการที่ใช้รวบรวม พัฒนา และการแบ่งปันองค์ความรูต้่าง ๆ  

ที่มอียู่ในองค์กร ซึ่งผลที่ได้จากวิธีการนี้จะท าให้องค์กรสามารถบรรลุเป้าหมายจากการใช้

องค์ความรูท้ี่ได้มา การจัดการองคค์วามรู้จงึเป็นสิ่งที่จาเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาองค์กร

ให้ขับเคลื่อนไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้อย่างมปีระสิทธิภาพ  

   ประเวศ วะสี (2550) กล่าวว่า การจัดการความรู้ หมายถึง การจัดการ

ให้มกีารค้นพบความรูค้วามช านาญที่แฝงเร้นในตัวคน หาทางนาออกมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ตกแต่งให้ง่ายต่อการใชส้อยและมีประโยชน์เพิ่มขึ้นมกีารตอ่ยอดใหง้ดงามและใช้ได้

เหมาะสมกับสภาพความเป็นจรงิและกาลเทศะมีความรู้ใหมห่รอืนวัตกรรมเกิดขึ้นจากการ

เอาความรู้ที่ไม่เหมอืนกันมาเจอกัน 

   Learning Organization, Janprapa (2018) การจัดการความรู้ 

(Knowledge Kanagement : KM) หมายถึง กระบวนการพัฒนาศักยภาพทั้งระดับบุคคล

และองค์กรเพื่อสร้างประสิทธิภาพ ผ่านการรวมกลุ่มสร้างวิสัยทัศน์รว่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้

จากประสบการณ์ ผสมผสานข้อมูล ทดลองปฏิบัติ และน าไปใช้ประโยชน์เพื่อใหบ้รรลุ

เป้าหมาย ช่วยตระหนักรู้ถึงคุณค่าและความสามารถฝังลกึในตนเอง (Tacit Knowledge) 

จนเกิดการปรับเปลี่ยนวิธีคิดและการท างานให้ประสบความส าเร็จ สร้างเครือข่ายการ

เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกันด้วยความสัมพันธ์อันดี (ฉันกัลยาณมิตร) หนุนเสริมพลังซึ่งกันและกัน 

จนองค์กรมีความเข้มแข็ง ผลงานก้าวหน้า และก้าวสูก่ารเป็น "องค์กรแห่งการเรยีนรู้" 

(Learning Organization) อย่างแท้จริง 

   Newman, Brian เป็นกลุ่มของกระบวนการตา่ง ๆ ที่ด าเนินการเกี่ยวกับ

การสรา้ง การกระจาย และการใชป้ระโยชน์ของความรู้ 
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   Trapp (1999) - เป็นกระบวนการที่ประกอบด้วยงานต่าง ๆ จ านวนมาก

ซึ่งมีการบริหารจัดการในลักษณะของการบูรณาการ (Integrated) เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์

ที่คาดหวังไว้ การจัดการความรูจ้ึงเป็นแนวคิดองค์รวมที่จะจัดการบริหารจัดการทรัพยากร

ที่เป็นความรู้ในองค์กร 

   Keyes J. (2006) ได้ให้นยิาม การจัดการความรู ้(Knowledge 

Management: KM) ไว้ว่าเป็นกระบวนการในการระบุ สรรหา จัดเก็บ จัดโครงสร้าง และ

ถ่ายทอดความรูใ้นองค์การอย่างเป็นระบบเพื่อองค์การจะสามารถท าความเข้าใจและใช้

ประโยชน์จากความรู้น้ันในการด าเนินงานใหบ้รรลุวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ได้ และนิยามค าวา่ 

ข้อมูล สารสนเทศ ความรู้ ไว้ดังนี้ 

    ข้อมูล หมายถึง ข้อมูลดบิที่ยังไม่มีการตคีวามหมาย 

    สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลที่ผา่นการเรียบเรียงและตีความหมายแล้ว 

    ความรู ้(Knowledge) หมายถึง ความรูป้ระกอบด้วยจาก

ประสบการณ ์และความเข้าใจของบุคลากรในองค์การที่หาได้ในรูปของสารสนเทศที่มอียู่

ทั้งในและนอกองค์การ 

   Sveiby (1997) การจัดการความรูเ้ป็นศลิปะของการสร้างคุณค่า 

จากทรัพย์สินที่แตะต้องไม่ได้ (Intangible assets) ขององค์กร 

   Gates (1999) ให้ค าจ ากัดความของการบริหารจัดการความรู้ หมายถึง  

การจัดเก็บการรวบรวม และเผยแพร่สารสนเทศกับผูท้ี่ต้องการใชไ้ด้อย่างรวดเร็ว รวมทั้ง

ยังต้องทาการกลั่นกรองและวิเคราะหส์ารสนเทศให้พร้อมที่จะไปใช้ประโยชน์ได้เสมอ  

การจัดการความรู้เริ่มตน้จากเป้าหมายของธุรกิจ กระบวนการและการยอมรับถึง 

การตอ้งการในการแบ่งปัน ข้อมูลของคนในองค์กร 

   สรุป การจัดการความรู ้หมายถึง การจัดการที่มกีระบวนการและเป็น

ระบบตั้งแตก่ารประมวลผลข้อมูล (Data) สารสนเทศ (Information) ความคิด (Knowledge) 

รวบรวม สร้าง จัดระเบียบ ตลอดจนประสบการณข์องบุคคล เพื่อสรา้งความรู้

(Knowledge) ความเข้าใจ (Understanding) และมีการจัดเก็บในลักษณะที่ผู้ใชส้ามารถ

เข้าถึงได้โดยอาศัยช่องทางที่สะดวก เพื่อน าเอาข้อมูล ความรู ้ไปประยุกต์ใชใ้หเ้ข้ากับ 

งานที่ต้องการให้เกิดผลน าไปสู่ความส าเร็จที่ส าคัญต้องมีความน่าเชื่อถือ 
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 2.2 กระบวนการของการจัดการความรู้ 

  จากความหมายของการจัดการความรู้จะเห็นได้ว่าการจัดการความรู้ 

มีความส าคัญในการน าเอาความรูท้ี่อยู่มาจัดท าให้เป็นกระบวนการ การจัดการความรู้ 

นั้นได้รับความสนใจอย่างมากจึงได้มนีักวิจัยหลาย ๆ ท่านได้ท าการวิจัยพร้อมทั้งน าเสนอ

กระบวนการจัดการความรูไ้ว้แตกต่างกัน พรอ้มดังนี้ 

  วิจารณ์ พานิช (2548) กระบวนการจัดการความรู้ ม ี6 กิจกรรม  ก าหนด

ความรูห้ลักระบุความรูท้ี่จ าเป็นต่องานหรอืเป้าหมายขององค์กร เสาะหาความรูค้้นหา

ความรูท้ี่ตอ้งการ ปรับปรุงและสรา้งความรู ้ปรับแปลงหรอืสร้างความรูใ้หมใ่ห้เหมาะสม

กับการใชง้าน ประยุกต์ใช้น าความรู้ไปปฏิบัติจริงในงานของตน แลกเปลี่ยนและบันทึก

ประสบการณน์ าประสบการณ์จากการใชง้านมาแลกเปลี่ยนและบันทึกร่วมกัน บันทึกขุม

ความรูแ้ละแก่นความรู้ สกัดและพัฒนาเป็นชุดความรู้ที่สมบูรณ์ ลุ่มลกึ เชื่อมโยง และ

พร้อมใชง้าน  

  ลักษณะของความรู ้ครอบคลุมทั้งความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) 

และความรูฝ้ังลกึในตัวคน (Tacit Knowledge) ทั้งความเชื่อ ค่านิยม เหตุผล และทักษะการ

ปฏิบัติหัวใจส าคัญของการจัดการความรู ้เป็น กิจกรรมรว่มกันของคนกลุ่มหนึ่ง ไม่ใช่การ

ท าคนเดียวข้อผิดพลาดที่พบบ่อย มักเริ่มพุง่เป้าไปที่ "ตัวความรู้" ก่อน หลักการที่ถูกต้อง 

ต้อง เริ่มต้นที่งานหรอืเป้าหมายของงาน เป็นอันดับแรก เพื่อให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ตามที่ตั้งไว้ 

คณะกรรมการพัฒนาระบบราชการและสถาบันเพิ่งผลผลติแห่งชาติ (2552) ได้เสนอขึน้

ตอนหลังของกระบวนการจัดการความรู้ มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การคน้หา/บ่งชีค้วามรู ้(Knowledge Identification): ค้นหาว่าองค์กรมี

ข้อมูลอะไร อยู่กับใคร และมีความรูอ้ะไรที่จ าเป็น เพื่อก าหนดขอบเขตและจัดสรร

ทรัพยากรได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

   2. การสรา้งและการแสวงหาความรู้ (Knowledge Creation and 

Acquisition): รวบรวมความรู้ที่กระจัดกระจายจากแหล่งตา่ง ๆ มาจัดท าเนื้อหาใหต้รงกับ

ความตอ้งการของผู้ใช้ 

   3. การจัดการความรูใ้ห้เป็นระบบ (Knowledge Organization): จัดท า

สารบัญและแบ่งประเภทความรู ้เพื่อให้ค้นหา น าไปใช้ และเข้าถึงแหล่งความรูไ้ด้รวดเร็ว

ยิ่งขึ้น 
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   4. การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (Knowledge Codification and 

Refinement): ปรับปรุงรูปแบบและภาษาให้เข้าใจงา่ย พร้อมทั้งคัดกรองก าจัดความรูท้ี่ไม่

จ าเป็น (ขยะความรู)้ ออกไป 

   5. การเข้าถึงความรู ้(Knowledge Access): จัดเก็บและกระจายความรูสู้่

ผูใ้ช้ผ่าน 2 รูปแบบ คอื "Push" (การป้อนข้อมูลให้ผูร้ับโดยไม่ได้รอ้งขอ เช่น หนังสอืเวียน) 

และ "Pull" (การเปิดโอกาสใหผู้ร้ับเลือกใช้เฉพาะข้อมูลที่ตอ้งการ) 

   6. การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู ้(Knowledge Sharing): การถ่ายทอด

และแลกเปลี่ยนร่วมกัน ทั้งความรูท้ี่ชัดเจน (Explicit Knowledge) และความรู้ที่ฝังลึกในตัว

คน (Tacit Knowledge) 

   7. การเรียนรู ้(Learning): การที่บุคลากรน าความรู้ไปใช้จนเกิดความรู้

ใหม่ สะสมเป็นคลังปัญญาขององค์กร และหมุนเวียนกลายเป็น "วงจรการเรียนรู้" อย่างไม่

มีที่สิ้นสุด 

  คาโอรุ อิชิกาวะ (Kaoru Ishikawa) 2511 เทคนิคในการสร้างผังก้างปลาเป็น

การผสมผสานระหว่างการระดมความคิด (Brainstorming) กับการท าแผนที่ความคิดผา่น

ผังก้างปลาเพื่อค้นหาความสัมพันธ์ของเหตุและผลของปัญหาพื้นฐาน เครื่องมือนี้มัน

ผลักดันให้คุณและทีมได้พิจารณาเกือบทุกสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหาแทนที่จะจมอยู่

ปัญหาเดิม ๆ หรอืปัญหาที่ชัดเจนอยู่ตรงหนา้ นอกจากจะช่วยใหคุ้ณเห็นต้นตอของปัญหา

แล้วยังช่วยเผยปัญหาคอขวดในกระบวนการของคุณ ระบุพืน้ที่ที่กระบวนการของคุณ

ท างานได้ไม่มีประสิทธิภาพ 4 ขั้นตอน การสร้างผังก้างปลา 

   1. ก าหนดปัญหา ในการแก้ปัญหาและสร้างแผนภูมกิ้างปลา (Fishbone 

Diagram) ให้ประสบความส าเร็จคือการก าหนดปัญหาที่ถูกต้อง คุณอาจเริ่มด้วยเขียนถึง

ปัญหาที่คุณก าลังเผชิญให้ทั้งทีมขอคุณได้ทราบว่าปัญหาดังกล่าวเกี่ยวข้อง 

กับใครบ้าง ปัญหาคอือะไร ปัญหาเกิดขึน้ที่ไหน และเกิดขึน้เมื่อไหร่ 

   2. ระดมความคิดเกี่ยวกับสาเหตุหลัก คือ การตัดสินใจว่าจะจัดหมวดหมู่

สาเหตุของปัญหาอย่างไร รวมถึงปัจจัยที่เป็นส่วนหนึ่งของปัญหา สิ่งเหล่านี้ 

   3. ก าหนดสาเหตุที่แท้จรงิของปัญหา เป็นกระบวนการระดมความคิด

อย่างแท้จริง คุณและทีมจะเริ่มระบุสาเหตุที่เป็นไปได้ของปัญหาที่เกี่ยวข้องกับแต่ละสาเหตุ

หลัก โดยการลากเส้นออกมาด้านข้างของก้างที่เป็นสาเหตุหลักที่คุณได้ระบุไว้จากขั้นตอน

ที่สอง เรยีกเส้นนีว้่า “เส้นสาเหตุ” 
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   4. วเิคราะห์ แผนภูมิก้างปลา แผนภูมิก้างปลาที่ผ่านการระดมความคิด

มาอย่างเต็มที่แลว้ สิ่งที่คุณควรท าถัดไปคือการใช้เครื่องมอืในการวิเคราะห ์Root Cause 

Analysis อย่าง 5Whys เพื่อการสบืสวนเจาะลึกลงไปให้ถึงแก่นของแต่ละสาเหตุ เพื่อดูว่า

สาเหตุใดเหล่านีก้่อใหเ้กิดปัญหาจริง ๆ 

  Fischer & Ostwald (2001) กล่าวว่า การจัดการความรู้ คือ วงจรของ

กระบวนการที่ เกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกัน 3 กิจกรรม ได้แก่ การสร้างความรู้ 

(Knowledge Creation) การรวบรวมความรู้ (Knowledge Intcgration) และการเผยแพร่

ความรู ้(Knowledge Disscmination) 

   1. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) คอื ขัน้ตอนการสรา้งความรู้

ใหม่ในองค์กร เพื่อรองรับความต้องการในการเรียนรู้และการน าความรูน้ั้นไปใช้ 

ในการแก้ไขปัญหา 

   2. การรวบรวมความรู ้(Knowledge Integration) คอื ขัน้ตอน 

การรวบรวมความรูภ้ายในองค์กร โดยแหล่งเก็บรวบรวมความรู้ขององค์กรมีหน้าที่  

2 ประการ ประการแรกคือ เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลส าหรับพนักงานใช้เมื่อพบปัญหา 

ในการด าเนินงาน ประการที่สองคือ เป็นแหล่งเก็บรวบรวมข้อมูลและผลติผลใหม่ที่ถูก  

สร้างขึ้นระหว่างการด าเนินงาน 

   3. การเผยแพร่ความรู ้(Knowledige Dissemination) คือ ขัน้ตอนการ

เผยแพร่ความรูข้ององค์กรใหก้ับพนักงาน เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในการด าเนินงาน 

ทฤษฏีของ อลัน ฟรอสท์ (Alan Frost.2010) มีขัน้ตอนกรอบของการจัดการ 

(KMFramework) ประกอบด้วย การระบุความตอ้งการ (Identification of needs) การ

ก าหนดแหล่งความรู ้(Identification of Knowledge Resources) การแสวงหาและสร้าง

ความรู ้(Acquisition,Creation or Elimination Knowledge) การดึงความรูม้าใช้และแบ่งปัน 

(Retrieval, Applicationand Sharing Knowledge) และการจัดเก็บความรู้ (Storage of 

Knowledge) 

  โนนากะ กับ ทาเคอุชิ (Nonaka และ Takeuchi,1995) โมเดลเซกิ (SECI 

Model) คือ แผนภาพแสดงความสัมพันธ์การหลอมรวมความรู้ในองค์กรระหว่างความรู้ 

ฝังลึก (Tacit Knowledge) กับความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ใน 4 กระบวนการ  

เพื่อยกระดับความรูใ้ห้สูงขึ้นอย่างตอ่เนื่องเป็นวัฎจักร เริ่มจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

(Socialization) การสกัดความรูอ้อกจากตัวคน (Externalization) การควบรวมความรู้ 
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(Combination) และการผนึกฝังความรู ้(Internalization) และวนกลับมาเริ่มตน้ท าซ้ าที่

กระบวนการแรก เพื่อพัฒนาการจัดการความรูใ้ห้เป็นงานประจ าที่ยั่งยืน  

   1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Socialization) S : Tacit to Tacit กระบวนการ 

ที่ 1 อธิบายความสัมพันธ์ทางสังคมในการส่งต่อระหว่างความรู้ฝังลึก (Tacit knowledge) 

ด้วยกัน เป็นการแบ่งปันประสบการณแ์บบเผชิญหนา้ระหว่างผูรู้้ เช่น การประชุม การ

ระดมสมอง ที่มาจากความรู้ การเรียนรู้ และประสบการณ์ของแต่ละบุคคล เฉพาะเรื่อง 

เฉพาะพืน้ที่ แลว้น ามาแบ่งปัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเดียวกัน ที่มใิช่เป็นเพียง

การอา่นหนังสือ คู่มอื หรอืต ารา  

   2. การสกัดความรู้ออกจากตัวคน (Externalization) E : Tacit to Explicit 

กระบวนการที่ 2 อธิบายความสัมพันธ์กับภายนอกในการส่งต่อระหว่างความรู้ฝังลึก (Tacit 

knowledge) กับความรู้ชัดแจง้ (Explicit knowledge) อาจเป็นการน าเสนอในเวทีวชิาการ 

หรอืบทความตีพมิพ์ เป็นการพัฒนาองค์ความรูท้ี่ถูกฝังอยู่ในความรูฝ้ังลกึใหส้ื่อสารออกไป

ภายนอก อาจเป็นแนวคิด แผนภาพ แผนภูมิ เอกสารที่สนับสนุนให้เกิดการสื่อสารระหว่าง

ผูเ้รียนรู้ดว้ยกันที่เข้าใจได้ง่าย ซึ่งความรู้ฝังลกึจะถูกพัฒนาให้ตกผลึกและถูกกลั่นกรอง 

แล้วน าไปสู่การแบ่งปัน เปลี่ยนเป็นฐานความรู้ใหมท่ี่ถูกน าไปใช้สรา้งผลิตภัณฑ์ใหม่ใน

กระบวนการใหม่  

   3. การควบรวมความรู้ (Combination) C : Explicit to Explicit 

กระบวนการที่ 3 อธิบายความสัมพันธ์การรวมกันของความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) 

ที่ผ่านการจัดระบบ และบูรณาการความรู้ที่ต่างรูปแบบเข้าด้วยกัน เช่น น าความรู้ไปสร้าง

ต้นแบบใหม่ ไปสร้างสรรค์งานใหม่ ได้ความรูใ้หม่ โดยความรู้ชัดแจ้งได้จากการรวบรวม

ความรูภ้ายในหรอืภายนอกองค์กร แล้วน ามารวมกัน ปรับปรุง หรอืผา่นกระบวนการที่ท า

ให้เกิดความรู้ใหม่ แล้วความรูใ้หม่จะถูกเผยแพร่แก่สมาชิกในองค์กร  

   4. การผนึกฝังความรู ้(Internalization) I : Explicit to Tacit กระบวนการ 

ที่ 4 อธิบายความสัมพันธ์ภายในที่มีการส่งต่อความรู้ชัดแจง้ (Explicit knowledge) สู่ความรู้

ฝังลึก (Tacit knowledge) แล้วมกีารน าไปใช้ในระดับบุคคล ครอบคลุมการเรียนรูแ้ละลงมอื

ท า ซึ่งความรู้ชัดแจ้งถูกเปลี่ยนเป็นความรู้ฝังลกึในระดับบุคคลแล้วกลายเป็นทรัพย์สินของ

องค์กร 
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   สรุปการจัดการองคค์วามรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

    การจัดการองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว มขีั้นตอนของการ

จัดการองค์ความรู้ โดยประยุกต์ใชท้ฤษฏีการจัดการองค์ความรู้ตามทฤษฏีของ อลัน 

ฟรอสท์ (Alan Frost, 2010) ตามกรอบของการจัดการ (KM Framework) โมเดลการจัดการ

ความรูโ้มเดลเซกิ (SECI Model) ของโนนากะ กับ ทาเคอุชิ (Nonaka และ Takeuchi, 1995) 

และ Fischer & Ostwald (2001) การจัดการความรู้เป็นวงจรตอ่เนื่อง ประกอบด้วยการระบุ

ความตอ้งการ, การควบรวม, การสกัดความรูอ้อกจากตัวคน, การจัดเก็บ และการ

เผยแพร ่มีดังนี้  

     1. การระบุความต้องการและสกัดความรู้ (Identification & 

Externalization): ค้นหาความตอ้งการแท้จรงิจากสมาชิกทีมเรอื ผู้มีประสบการณ์ และ

ปราชญ์ท้องถิ่น โดยใช้เวทีสัมภาษณ์และการเล่าเรื่อง เพื่อให้ได้ขอ้มูลที่ตรงตามข้อเท็จจริง

จากผู้รู้จริงหลายท่าน 

     2. การสรา้ง แสวงหา และจัดเก็บความรู ้(Acquisition & Storage): 

รวบรวมองคค์วามรูจ้ากผู้รู้ควบคู่กับเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พรอ้ม

ตรวจสอบความถูกต้อง ก่อนบันทึกจัดเก็บเข้าสู่ระบบสารสนเทศ (ทั้งข้อความ ภาพ และ

วิดีโอ) ผ่านศูนย์ขอ้มูลและเว็บไซต์เพื่อใหส้ืบค้นและแก้ไขได้ง่าย 

     3. การเผยแพร่ความรู ้(Knowledge Dissemination): กระจาย

ความรูสู้่สมาชิกทีมเรอืในภาคตะวันออกเฉียงเหนอืเพื่อใช้สบืสานและต่อยอด ผ่าน

กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างบุคคล จนเกิดเป็นฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่เติบโตและ

ทันสมัยอยู่อย่างตอ่เนื่อง 

 2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ในยุคดจิทิัล 

  จากการจัดการความรูเ้ป็นเทคนิคที่น ามาใช้ในการรวบรวมองคค์วามรู้ 

ที่กระจัดกระจายในตัวคน หรอืแหล่งตา่ง ๆ น ามาพัฒนาเรียบเรียงและบันทึกให้เป็นระบบ 

เพื่อให้ทุกคนสามารถเข้าถึง และน าไปใช้ในการพัฒนาตนเอง พัฒนางาน พัฒนาองค์ 

การน าไปสู่การพัฒนาประเทศในที่สุดมนุษย์แตล่ะยุคสมัยมีวิธีการในการจัดการความรู้ 

ที่แตกต่างออกไป ตามแต่เครื่องมอืหรอืนวัตกรรมที่สามารถคิดค้นขึ้นมาได้ในชว่งเวลานัน้ 

เชน่ ในยุคก่อนประวัติศาสตร์มนุษย์ถ้าใช้วธิีการน าวัสดุธรรมชาติเขียนภาพตามผนังถ้าเพื่อ

ถ่ายทอดเรื่องราว ตอ่มาในยุคปฏิวัตอิุตสาหกรรม มนุษย์สามารถคิดค้นเครื่องพิมพ์ขึน้มา

ได้ ก็สามารถบันทึกความรู้ลงในหนังสือ ต ารา ท าให้สามารถเผยแพรค่วามรูไ้ด้อย่าง
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กว้างขวางมากขึ้นจนกระทั่งพัฒนาการของโลกได้เจรญิก้าวหน้ามาถึงในยุคดิจทิัล ซึ่งเป็น

ยุคที่มเีทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย มเีครือขา่ยอินเตอร์เน็ต สามารถชว่ยมนุษย์ในการ

รวบรวม เรยีบเรียง จัดเก็บ ใช้ประโยชน์ เผยแพร่และแลกเปลี่ยนความรูไ้ด้อย่างสะดวก 

รวดเร็ว และงา่ยต่อการเข้าถึง ซึ่งเทคโนโลยีในยุคดิจทิัลเหล่านีม้ีคุณอนันต์และโทษมหันต์

เป็นเงาตามตัวหากรู้ไม่เท่าทันบทความนี้จึงมีวัตถุประสงค์ในการสร้างความรูค้วามเข้าใจ

และความตระหนักใหแ้ก่บุคคล ในเรื่องของความรู้และการจัดการความรู้ในยุคดิจิทัล

เพราะท่ามกลางความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้ปริมาณข้อมูลข่าวสารที่มีการ

หลั่งไหลเข้ามาในชีวติประจ าวันเป็นจ านวนมาก สิ่งที่ส าคัญมากกว่าความสามารถในการใช้

งานเทคโนโลยีและการใชง้านอินเตอรเ์น็ตคือ บุคคลต้องมทีักษะในการจัดการความรู ้ 

เริ่มตัง้แต่การรู้จักสืบค้นแยกแยะข้อมูล ข้อเท็จจริง และน าข้อมูลที่ได้รับมาใช้ในการจัดการ

เพื่อน าไปใช้ประโยชน์อย่างเหมาะสม 

  2.3.1 ความรู้และระดับขั้นของความรู้ 

   ความรู ้หมายถึง สิ่งที่สั่งสมมาจากการศกึษาเล่าเรียน การค้นคว้า หรอื

ประสบการณ ์รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ เช่น ความรูเ้รื่องประวัติศาสตร์ 

สิ่งที่ได้รับมาจากการได้ยิน ได้ฟัง การคิดหรอืการปฏิบัติ (ราชบัณฑติยสถาน, 2554) 

มนุษย์มกีระบวนการสร้างความรู้อยู่ตลอดเวลา ซึ่งการเรียนรู้ของมนุษย์เริ่มขึน้ตั้งแต่เกิดมา

และหลังจากนั้นมนุษย์ใชเ้วลาทั้งชีวติในการสั่งสมประสบการณแ์ละความรู้ ซึ่งเกิดได้จาก

หลายวิธีทั้งจากประสบการณ์ตรงในการใช้ชีวติ การลงมอืปฏิบัติเรื่องที่ได้พบเห็นใน

ชีวติประจ าวัน หรอืจากการเรียนรู้และหล่อหลอมจากสังคมที่เขาอยู่ เช่น ครอบครัว กลุ่ม

เพื่อนสถาบันการศกึษา ซึ่งกระบวนการของการสั่งสมของความรู้สามารถอธิบายได้ตามตัว

แบบปิรามิดแสดงล าดับขั้นแหง่ความรูแ้บ่งได้เป็น 3 ระดับ ได้แก่ ขอ้มูล สารสนเทศ และ

ความรู้ 

   ระดับขั้นที่ 1 ข้อมูล (Data) ข้อมูล คือ ข้อเท็จจริง ข่าวสาร ตัวเลข  

ที่ปรากฏหรอืได้รับการบันทึกในรูปแบบต่าง ๆ แต่ยังไม่ผา่นการแปลหรอืกลั่นกรอง 

แหลง่ขอ้มูลมอีย่างหลากหลายโดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลัก ได้แก่ 

แหลง่ขอ้มูลปฐมภูมิและแหล่งข้อมูลทุติยภูมิเช่นขอ้มูลจากการพบเห็นปรากฎการณ์ 

ในชีวติประจ าวัน การลงมอืปฏิบัติ ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ พูดคุย แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับบุคคลโดยตรงในยุคดิจทิัล มเีทคโนโลยีที่ช่วยใหม้นุษย์สามารถเข้าถึงข้อมูล 

ปฐมภูมไิด้สะดวกรวดเร็วขึ้น แม้จะไม่ได้เดินทางไปยังแหล่งข้อมูลหรอืสถานที่จรงิ  
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แตเ่ทคโนโลยีอนิเตอร์เน็ตช่วยใหม้นุษย์เข้าถึงแหล่งก าเนิดข้อมูลเสมอืนจรงิได้ เช่น  

การรวบรวมข้อมูลความคดิเห็นของบุคคลโดยใช้ช่องทาง Google form หรอืหน่วยงาน

ภาครัฐมีช่องทางให้ประชาชนแสดงความคิดเห็นในการใหบ้ริการหรอืการท างานของ

ภาครัฐผา่นทางเว็บไซต์ของหนว่ยงาน รวมถึงการมีช่องทางให้ประชาชนเสนอแนวคิด 

หรอืแนวทางในการแก้ไขปัญหาสาธารณะต่าง ๆเป็นต้น ซึ่งช่องทางดิจทิัลเหล่านี้จะท าให้

หนว่ยงานสามารถรวบรวมข้อมูลปฐมภูมไิด้อย่างสะดวก ประหยัด และรวดเร็วขึน้

แหลง่ขอ้มูลทุติยภูมิคอืแหล่งขอ้มูลระดับสองที่มีบุคคลได้รวบรวมหรอืเรียบเรียงเอาไว้ 

ในรูปแบบต่าง ๆ บุคคลสามารถเข้าถึงขอ้มูลผ่านแหล่งที่มผีูร้วบรวมเอาไว้ โดยแหล่งข้อมูล

ทุติยภูมิเป็นแหล่งข้อมูลที่มีขนาดใหญ่และมีเป็นจ านวนมาก ปรากฎในหลายรูปแบบ เช่น 

หนังสือต ารา ข่าวสาร เอกสารราชการ กฎระเบียบของหนว่ยงานแหล่งขอ้มูลทุติยภูมใินยุค

ดิจทิัล เพิ่มปริมาณมากขึ้นอย่างมหาศาลและสามารถเข้าถึงได้ผ่านช่องทางอนิเตอร์เน็ต 

เชน่ หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ หอ้งสมุดออนไลน์ หรอืรูปแบบข้อมูลที่เผยแพรผ่่านที่เป็นแอฟ

พลิเคชั่นออนไลน์ต่าง ๆ เช่น เฟสบุ๊ค (Facebook) ไลน์ (Line) ทวิตเตอร์ (Twitter) ไปจนถึง

การจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศในเครอืข่ายอินเตอร์เน็ตที่เรียกว่า 

ฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ หรอื Big Dataเชน่ ฐานข้อมูลทะเบียนราษฎรข์องกระทรวงมหาดไทย 

เว็บไซต์หน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชน ซึ่งขอ้มูลเหล่านี้จะอยู่ในรูปแบบดิจทิัลที่สามารถ

เข้าถึงได้ผ่านช่องทางออนไลน์ตา่ง ๆเทคนิคในการสบืค้นข้อมูลในยุคดิจิทัล ปริมาณข้อมูล

ข่าวสารในยุคดิจทิัลมีมหาศาล แหล่งข้อมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมมิีความสลับซับซ้อน 

การเข้าถึงขอ้มูลในชอ่งทางดิจทิัลสามารถท าได้อย่างเสรีท าใหเ้ราไม่สามารถจะทราบได้วา่

ข้อมูลที่ได้รับนั้นเป็นข้อเท็จ หรอืข้อจริง ดังนัน้ในยุคดิจิทัลบุคคลควรมีทักษะที่จ าเป็นใน

การสบืค้นข้อมูล เพื่อจะท าให้มั่นใจได้ว่าจะสามารถเข้าถึงแหลง่ขอ้มูลที่ใกล้เคียงความจริง

มากที่สุด โดยเทคนิคที่จะท าให้ทักษะการสบืค้นขอ้มูลในยุคดิจทิัลมีคุณภาพมากขึ้น  

2 ประการ คอื 

    1) ควรสืบค้นขอ้มูลจากแหล่งที่เช่ือถอืได้ เชน่ หน่วยงานราชการ  

ผูก้ าเนิดข้อมูล หน่วยงานที่ได้รับการยอมรับระดับชาติหรอืนานาชาติ หรอือ้างอิงเอกสารใน

เชงิวิชาการ เป็นต้น 

    2) การสบืค้นขอ้มูลควรใช้เทคนิคสามเส้า (Triangulation) หมายถึง ผู้

สืบค้นควรเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่นา่เชื่อถือ อย่างน้อย 3 แหลง่ขึ้นไป เพื่อน าข้อมูลที่ได้รับ
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อย่างนอ้ย 3 แหล่งมาสังเคราะหแ์ละยืนยันร่วมกันก่อนการน าข้อมูลไปสู่การวเิคราะหแ์ละ

น าไปใช้ประโยชน์ 

   ระดับขั้นที่ 2 สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูล 

ที่ผ่านการคัดกรอง วิเคราะห ์และเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ มกีารคิดในเชิงวิเคราะห์

สังเคราะห ์เทียบเคียงกับองค์ความรู้ที่เหมาะสม และบันทึกอย่างเป็นระบบเพื่อสามารถ

น าไปใช้ประโยชน์ในการด าเนินชีวติหรอืกิจกรรมในชีวติประจ าวันมนุษย์มเีทคโนโลยีที่

สามารถชว่ยในการวิเคราะหข์้อมูลเพื่อเปลี่ยนข้อมูลสู่สารสนเทศ เช่น โปรแกรมปฏิบัติการ

ทางคอมพิวเตอร์ โปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยทางสังคมศาสตร์ SPSS หรอืโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่ใช้วเิคราะหเ์นื้อหาของขอ้มูล เป็นต้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกของยุคดิจทิัล 

เทคโนโลยีที่มนุษย์คิดค้นขึน้มาเพื่อใช้เป็นเครื่องมอืตั้งแต่การรวบรวมข้อมูล ไปจนถึงการ

เรียบเรียงและวิเคราะห์ข้อมูล เชน่ ระบบการรวบรวมข้อมูลและวิเคราะหข์้อมูลออนไลน์

ของ ระบบปฏิบัติการ Google Document ที่น ามาใชใ้นการรวบรวมข้อมูลผ่านช่องทาง

ออนไลน์ และสามารถวิเคราะห์ข้อมูล และจัดการข้อมูลสู่สารสนเทศในรูปแบบต่างตามที่

ผูใ้ช้งานต้องการ และสามารถน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ที่นา่สนใจ เช่น ขอ้มูล

ตัวอักษร ตัวเลข สถิต ิไปจนถึงการน าเสนอในแบบ ตาราง กราฟฟิก กราฟอินโฟกราฟฟิค 

เป็นต้น นอกจากนั้นในยุคดิจทิัล มนุษย์ยังได้น าสารสนเทศที่ผ่านการวิเคราะหแ์ล้วไปผูก

ติดกับเทคโนโลยีที่เรียกว่า “เทคโนโลยีสารสนเทศ” คือข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะหเ์รียบ

เรียงพร้อมน าไปใช้ประโยชน์ โดยผูกการใช้ งานเชื่อมโยงไว้กับเทคโนโลยีและอนิเตอร์เน็ต 

เชน่ ฐานข้อมูลภาษีของภาครัฐ ฐานข้อมูลบัญชีของกรมบัญชกีลาง ฐานข้อมูลนักศึกษา

ของส านักบริการวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  

ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศนี้ มีประโยชน์คอื มีความสะดวก รวดเร็ว ประหยัด ช่วยยกระดับ

การท างานของบุคคลและองค์การในยุคดิจทิัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   ระดับขั้นที่ 3 ความรู้ (Knowledge) เมื่อผา่นกระบวนการตามระดับขั้น 

คือเริ่มจากข้อมูลที่ผ่านการรวบรวมเรียบเรียง วเิคราะหเ์ป็นสารสนเทศ และผ่านการใชง้าน 

สั่งสมและตกผลึกจนขั้นสุดท้ายจะเกิดเป็นความรู้ขึ้นในตัวบุคคล ความรูท้ี่มกีารสั่งสมจะ

สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการท างานหรอืการใช้ชีวติประจ าวัน และสามารถน าไปสู่การ

พัฒนาสิ่งใหม่ๆ ที่เรียกว่านวัตกรรมดังนั้นเงื่อนไขส าคัญของการผลติความรู้ คือ  
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ในล าดับแรกบุคคลควรมีทักษะในการน าเข้าข้อมูลที่มีคุณภาพ เพื่อน าไปสู่การสร้าง

สารสนเทศและสั่งสมเป็นความรู้ที่มคีุณภาพด้วย พึงตระหนักว่า การป้อนข้อมูลที่ผดิก็จะ

ได้คุณภาพของสารสนเทศและความรู้ที่พลาดดว้ย (garbage in garbage out) 

  2.3.2 การจัดการความรู้ในยุคดิจิทัล 

   การจัดการความรู้(Knowledge Management) เป็นกระบวนการรวบรวม 

เรียบเรียง และบันทึกความรู้ที่กระจัดกระจายในตัวบุคคลหรอืแหล่งต่างๆ ให้เป็นระบบ 

เพื่อเผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์ตอ่องค์กรและสังคม ช่วยใหก้ารจัดการความรูส้ะดวก

รวดเร็วยิ่งขึน้ ผา่นเครื่องมอืและอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถอธิบายได้ตามแนวคิดเกลียวของ

ความรู ้SECI(Nonaka, I. & Takeuchi, H., 1995) ดังนี้  

    การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Tacit to Tacit): การพบปะพูดคุยและถ่ายทอด

ความคิดเห็นระหว่างบุคคล ซึ่งในยุคดิจทิัลท าได้ง่ายผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น Facebook, 

Line, Twitter รวมถึงระบบประชุมเสมือน (Microsoft Teams, Google Meet, Zoom) แม้

ไม่ได้พบหนา้กันจริง 

    การสกัดความรู้จากตัวคน (Externalization / Tacit to Explicit): การ

แปลงความรูท้ี่อยู่ในตัวบุคคลใหอ้อกมาเป็นรูปแบบที่บันทึกได้ เชน่ หนังสือ ต าราดิจิทัล 

บทความออนไลน์ หรอืเว็บไซต์ของหนว่ยงาน เพื่อใหเ้ผยแพร่และเข้าถึงได้สะดวกขึน้ 

    การผนวกความรู ้(Combination / Explicit to Explicit): การน าความรู้

จากหลายแหล่ง (เชน่ หนังสือ บทเรียน การสัมภาษณ์ และสื่อออนไลน์ต่าง ๆ อาทิ 

YouTube หรอืเว็บไซต์ขา่วสาร) มาผสมผสานกัน ซึ่งในยุคดิจทิัล เทคโนโลยีช่วยให้การ

เข้าถึงขอ้มูลที่หลากหลายท าได้ง่ายและช่วยตกผลกึเป็นสารสนเทศได้รวดเร็วขึ้น 

การฝังหรอืผนึกความรู้ (Internalization/Explicit to Tacit): กระบวนการน าความรูท้ี่ผา่นการ

วิเคราะห์และเรียนรูจ้ากสิ่งแวดล้อม ซึมซับกลับเข้ามาสู่ตัวบุคคล (ความจ าและ

ประสบการณ)์ เพื่อพร้อมน าไปใช้ประโยชน์ยามเกิดปัญหา โดยมีเทคโนโลยีช่วยจัดระเบียบ

ความคิดได้ดียิ่งขึน้ 
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3. แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

 3.1 ความหมายของการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

  ได้มผีูใ้ห้ความหมายการพัฒนาระบบสารสนเทศ ดังนี้ 

   ณัฏฐพันธ์ เขจรนันท์ และ ไพบูลย์ เกียรติโกมล (2542) ได้ให้ความหมาย 

การพัฒนาระบบสารสนเทศ หมายถึง กิจกรรมทั้งหมดที่จ าเป็นส าหรับการน าระบบ

สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ เพื่อแก้ไขปัญหาภายในองค์กร หรอืสร้างโอกาสทางธุรกิจและ

การด าเนินงานใหม ่ๆ 

   ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์ (2545) ได้ให้ความหมาย การพัฒนาระบบ

สารสนเทศ หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์ การออกแบบระบบองค์การเพื่อปรับปรุงระบบ

ให้สามารถท างานได้ราบรื่น โดยการจัดเก็บ รายงาน และเป็นระบบมีประสิทธิภาพ 

สามารถใช้หรอืจัดเก็บ ได้อย่างรวดเร็ว 

   จากความหมายที่กล่าวมาข้างตน้ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า การพัฒนาระบบ

สารสนเทศ หมายถึง การน าเอาระบบสารสนเทศมาใช้ในการ แก้ไขปัญหา สร้างโอกาส 

ให้กับองค์การโดยมีกระบวนการเิคราะห์ ออกแบบระบบโครงสรา้งในการก าหนดขอบเขต

ข้อมูล 

 3.2 วงจรการพัฒนาระบบ 

  โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ (2555) ได้กล่าวถึงกระบวนการในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ ประกอบด้วยขั้นตอนในการปฏิบัติงานหลายขั้นตอนเพื่อให้การปฏิบัติงาน

เป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพและส าเร็จลุล่วงตามระยะเวลาที่ก าหนด จึงมีการก าหนด

ขั้นตอนการปฏิบัติเป็นล าดับที่ชัดเจน ตัง้แตเ่ริ่มโครงการจนกระทั่ง สิ้นสุดโครงการเรียกว่า 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development life Cycle: SDLC) เป็นวงจรที่แสดงถึง

กิจกรรมที่เป็นล าดับขั้น ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ประกอบด้วยกิจกรรม 7 กิจกรรม 

ดังนี้ 

   1) การก าหนดความต้องการ (Requirement Definition) 

   2) การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 

   3) การออกแบบระบบ (System Design) 

   4) การพัฒนาระบบ (System Development) 

   5) การทดสอบระบบ (System Testing) 

   6) การติดตัง้ระบบ (System Implement) 
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   7) การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 

  ขั้นตอนของ SDLC นั้นจัดการวิธีการพัฒนาระบบแบบดั้งเดิม ซึ่งถือว่าเป็น

วิธีนิยมปฏิบัติสืบเนื่องกันมาตั้งแต่อดตีจนถึงปัจจุบัน โดยมีกรอบการท างานที่มีโครงสรา้ง

ชัดเจน กระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศประกอบด้วยกิจกรรม 7 กิจกรรม โดยจะเริ่ม

ปฏิบัติกิจกรรมที1่ จนสิ้นสุดกิจกรรม จึงจะปฏิบัติกิจกรรมที่ 2 เรียงล าดับไปจนถึงกิจกรรม

ที่ 7 โดยในแตล่ะกิจกรรมมีรายละเอียด ดังนี้ 

   1) การก าหนดความต้องการของระบบ (Requirement Definition)  

ในขั้นตอน นักวิเคราะหร์ะบบจะต้องค้นหาปัญหาและศึกษา ท าความเข้าใจปัญหา

ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจาก การท างานในระบบเดิม โดยนักวิเคราะหร์ะบบจะต้องท า

ความเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้คิดหาแนวทางและวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหาศกึษา

ความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหารวบรวมความตอ้งการและสรุปข้อก าหนดต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

ถูกต้องและเป็นที่ยอมทั้งสองฝ่าย พรอ้มทั้งก าหนดแผนการด าเนินกิจกรรม ซึ่งแบ่ง

ออกเป็น 3 ขั้นตอนย่อย คือ 

    1.1) การก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นขั้นตอน 

ที่นักวิเคราะหร์ะบบเข้าไปท าความเข้าใจปัญหาคือการท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิด 

อย่างถ่องแท้ว่าปัญหาเกิดขึ้นแท้จรงิคอือะไรพร้อมทั้งคิดหาแนวทางหรอืสถานการณ์ 

ที่นักวิเคราะหร์ะบบเชื่อวา่ สามารถปรับปรุงระบบให้ดีขึน้ และนักวิเคราะหร์ะบบต้องค้นหา 

ธุรกิจตองการอะไร เพื่อท าให้เป้าหมายบรรลุวัตถุประสงค์ในขั้นตอนนี้นักวิเคราะหร์ะบบ 

จะท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้ระบบ โดยการตรวจสอบเอกสารการสัมภาษณ์การ

ออกแบบสอบถาม หรอืสังเกตพฤติกรรมและสภาพแวดล้อมของธุรกิจ 

    1.2) การศกึษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) เป็นขั้นตอน 

ที่นักวิเคราะหร์ะบบท าการศกึษาความเป็นไปได้ในการดา เนินการปรับปรุงระบบ พิจารณา

ถึงความพร้อมในด้านต่าง ๆ รวมถึงความเสี่ยงที่อาจส่งผลกระทบต่อความล้มเหลวในการ

ปรับปรุงระบบ โดยท าการศึกษาความเป็นไปได้ในแง่มุมต่าง ๆ เช่น 

     1.2.1) ความเป็นไปได้ทางเทคนิค คอืความเป็นไปได้ของการ

ปรับปรุงระบบหรอืพัฒนาระบบใหม่โดยน าเทคโนโลยีปัจจุบัน มาใช้งานหรอืการยกระดับ

เครื่องคอมพวิเตอร์หรอืตัดสินใจในทางเทคโนโลยีใหมท่ั้งหมด 
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     1.2.2) ความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์ คอืความเป็นไปได้ใน 

เชงิเศรษฐศาสตรด์้วยค านึงถึงตน้ทุนค่าใช้จา่ยในการพัฒนาระบบงาน ความคุม้คา่ 

ของระบบด้วยการเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้จากระบบค่าใช้จ่ายที่ตอ้งลงทุน 

     1.2.3) ความเป็นไปได้ดา้นการปฏิบัติงาน คอืความเป็นไปได้ 

ของระบบใหม่ที่จะให้สารสนเทศที่ถูกต้องตรงความตอ้งการของผู้ใช้งาน ทัศนคติ ทักษะ 

กับระบบงานใหม่ที่มกีารปรับเปลี่ยนโครงสรา้งการทา งานใหม่ว่า เป็นที่ยอมรับหรอืไม่ 

     1.2.4) ความเป็นไปได้ทางด้านเวลาในการด าเนินการ คือความ

เป็นไปได้ของระยะเวลาในการด าเนินงานในการพัฒนาระบบใหม่ 

    1.3) การก าหนดความตอ้งการของระบบ (System Requirements) 

เป็นขั้นตอนที่นักวิเคราะหร์ะบบ ท าการวิเคราะหก์ารท างานระบบเดิม เพื่อหาปัญหา 

ที่เกิดขึน้และรวบรวมรายละเอียดต่าง ๆ เพื่อจุดประสงค์ในการหาขอ้ สรุปในดา่นของความ

ต้องการระหว่างผูพ้ัฒนากับผูใ้ช้งาน เรยีกว่า ขอ้ก าหนดความตอ้งการ (Requirement 

Specification) เพื่อใช้ในการพัฒนาระบบโดยนักวิเคราะห์ระบบจะต้องน าข้อก าหนดความ

ต้องการเสนอต่อผู้บริหาร เพื่อพิจารณาและตัดสินใจในการด าเนินการพัฒนาระบบหรอื

ล้มเลิกการพัฒนาระบบ 

   2) การวิเคราะหร์ะบบ (System Analysis) ในขั้นตอนนี้หลังจากที่

ผูบ้ริหารได้ท าการตัดสินใจที่จะพัฒนาระบบงานหรือปรับปรุงระบบงานเดิม นักวิเคราะห์

ระบบจะต้องด าเนินการวิเคราะหร์ะบบงานปัจจุบัน (Current System) เพื่อน ามาพัฒนา

แนวคิดส าหรับระบบใหม่ (New System) วัตถุประสงค์หลักในการวิเคราะหร์ะบบคือจะต้อง

ศกึษาและท าความเข้าใจในความตอ้งการต่าง ๆ ที่ได้รวบรวมมาจากขั้นตอนการก าหนด

ความตอ้งการ โดยนักวิเคราะห์ระบบน าข้อมูลความตอ้งการมาวิเคราะหเ์พื่อประเมินว่า 

ควรมีอะไรบ้างที่ระบบใหม่ต้องด าเนินการดว้ยการพัฒนาเป็นแบบจ าลองลอจคิัล (Logical 

Model) ขึ้นมา ซึ่งได้แก่ ลองแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram) แบบจ าลอง

กระบวนการ (Process Model) และแบบจ าลองขอ้มูล (Data Model) เป็นต้น 

   3) การออกแบบ (Design) ในขั้นตอนนีน้ักวิเคราะหร์ะบบจะต้อง

ออกแบบระบบสารสนเทศที่จะพัฒนาให้สอดคล้องกับความตอ้งการที่ได้ระบุไว้ในเอกสาร

ขั้นตอนของการวิเคราะหท์ี่เป็นแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็นแบบจ าลองเชิงกายภาพ 

โดยแบบจ าลองเชิงตรรกะที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์มุ่งเน้นว่า มีอะไรที่ตอ้งท าในระบบ 

ในขณะที่แบบจ าลองเชิงกายภาพจะน าแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาต่อดว้ยการมุง่เน้น
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ว่าระบบจะด าเนินงานอย่างไรเพื่อให้เกิดผลตามความต้องการโดยการออกแบบระบบ 

จะประกอบด้วยการออกแบบที่เกี่ยวข้องฮารด์แวรซ์อฟต์แวร์และระบบเครือข่าย  

การออกแบบรายงาน การออกแบบหนา้จอน าเข้ามูลการออกแบบรูปแบบข้อมูลที่น าเข้า

และรูปแบบการรับข้อมูล การออกแบบผังระบบงาน การออกแบบฐานข้อมูล การสร้าง

ต้นแบบและการออกแบบโปรแกรม 

   4) การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนที่มีการน าเอาระบบที่ได้

ออกแบบไว้จากขั้นตอนออกแบบมาทบทวนเพื่อก าหนดการจัด ท าซอฟต์แวรก์ารออกแบบ

ซอฟต์แวรก์ารเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรม ในกระบวนการนี้ทีมงาน

โปรแกรมเมอรจ์ะต้องพัฒนาโปรแกรมตามที่นักวิเคราะหร์ะบบได้ออกแบบไว้การเขียน

ชุดค าสั่งเพื่อสรา้งระบบงานทางคอมพิวเตอร์โดยโปรแกรมเมอรส์ามารถนา เครื่องมอืเข้า

มาช่วยในการพัฒนาโปรแกรม เพื่อช่วยใหร้ะบบงานสามารถพัฒนาได้เร็วขึน้และมีคุณภาพ 

และในกระบวนการนี้จะต้องจัดท าเอกสารโปรแกรมควบคู่ไปกับการพัฒนาโปรแกรมเพื่อ

ท าให้งา่ยต่อการตรวจสอบและแก้ไข ข้อก าหนดหนดเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 

   5) การทดสอบ (System Testing) เมื่อโปรแกรมได้พัฒนามาแล้วยังไม่

สามารถน าระบบไปใช้งานได้ทันทีจ าเป็นต้องด าเนินการทดสอบระบบก่อนที่จะน าระบบไป

ใช้งานจรงิการทดสอบเบือ้งต้น ด้วยการสร้างข้อมูล จ าลองขึ้นมาเพื่อตรวจสอบการท างาน

ของระบบงาน หากพบข้อผิดพลาดก็ท าการปรับปรุงแก้ไขใหถู้กต้องการทดสอบระบบ 

จะมีการตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษาที่ใชแ้ละตรวจสอบวา่ ระบบท างานตรงกับความ

ต้องการของผู้ใช้ ใช่หรอืไม่ 

   6) การตดิตั้งระบบ (System Implement) เมื่อท าการทดสอบระบบจนมั่น 

ใจว่าระบบที่ได้รับการทดสอบนั้นพรอ้มที่จะน า ไปติดตั้งเพื่อใชง้านบนสถานการณ์จรงิ  

จงึน าระบบไปติดตัง้การติดตั้งระบบคือการเปลี่ยนการท างานจากระบบงานเดิมไปเป็น

ระบบงานใหม่ แต่การเปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งใหม่ย่อมมีผลกระทบต่อผู้งานบางกลุ่ม ที่ยังคง 

มีความคุ้นเคยกับวิธีการด าเนินงานแบบเก่า รวมทั้งข้อจ ากัดในเรื่องของความพร้อมในการ

เปลี่ยนแปลง ดังนัน้จงึควรเลือกแนวทางที่เหมาะสมในการตดิตั้ง ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 

แนวทาง ดังนี้ 

    6.1) การตดิตั้งแบบทันทีทันใด (Direct Installation) เป็นวิธีการตดิตั้ง

ระบบใหม่ทันทีและยกเลิกการใช้านระบบเก่าทันทีเช่นเดียวกัน 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



40 

    6.2) การตดิตั้งแบบขนาน (Parallel Installation) เป็นวิธีการตดิตั้ง

ระบบใหม่ไปพร้อม ๆ กับการใชง้านระบบเก่าจนกว่าผูใ้ช้และผูบ้ริหารจะมีความพอใจ 

ระบบใหม่จึงตัดสินใจหยุดใช้งานระบบเก่า 

    6.3) การติดตั้งแบบน าร่อง (Single Location Installation/Pilot 

Installation) เป็นวิธีการตดิตั้งที่มกีารใชง้านระบบงานใหม่เพียงหน่วยเดียวขององค์กร 

ก่อนเพื่อเป็นการน าร่อง แล้วจึงค่อยปรับเปลี่ยนทั้งหมดเมื่อเห็นวา่ ระบบใหม่นั้นลงตัว 

    6.4) การติดตั้งแบบทยอยติดตัง้เป็นระยะ (Phased Installation)  

เป็นวิธีการที่ตดิตั้งระบบใหม่เพียงบางส่วนก่อนระยะหนึ่งควบคู่ไปกับการใชง้านระบบเก่า  

แล้วจึงค่อยๆ ทยอยใช้ระบบงานใหม่เพิ่มขึ้นทีละสว่นจนกระทั่ง ครบทุกส่วนของระบบงาน

ใหม่อย่างเต็มรูปแบบในการใช้งานระบบใหม่ทดแทนระบบงานเดิม นักวิเคราะหร์ะบบ

จ าเป็นต้องมีการแปลงข้อมูลจากระบบงานเดิมมาให้อยู่ในรูปแบบที่ระบบใหม่สามารถ

น าไปใช้งานได้และในขั้นตอนนีน้ักวิเคราะหร์ะบบจะต้องด าเนินการจัดท าเอกสารคู่มอื 

ระบบ รวมถึงการฝึกอบรมผูใ้ช้ 

   7) การบ ารุงรักษา (Maintenance) หลังจากที่ระบบงานที่พัฒนาขึน้มา

ใหม่ได้ถูกน า ไปใช้งานเป็นที่เรียบร้อยแลว้ หากพบข้อผิดพลาดหรอืข้อบกพร่องจากการ 

ท างานของระบบงานใหม่ นักวิเคราะหร์ะบบจงึจ าเป็นต้องด าเนินการตดิตามและแก้ไขให้

ถูกต้อง รวมถึงกรณีที่ขอ้มูลจัดเก็บมีปริมาณมากขึ้น การขยายระบบเครือข่ายเพื่อรองรับ

เครื่องลูกข่ายที่มจี านวนมากขึ้น บางกรณีอาจจ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมหากผู้ใชม้ี

ความตอ้งการเพอ่มขึ้น ดังนั้นในขั้นตอนของการก าหนดความตอ้งการนักวิเคราะหร์ะบบ 

จงึจ าเป็นต้องมีการจัดท าเอกสารข้อตกลงร่วมกันทัง้สองฝ่ายถึงขอบเขตในการพัฒนา

ระบบและกรณีที่มกีารแก้ไขหรอืพัฒนาระบบงานเพิ่ม 

  เกียรตพิงษ์ อุดมธนะธีระ (2019) ได้กล่าวไว้ว่า (System Development Life 

Cycle : SDLC) คอื การแบ่งขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรอืระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศด้วย เพื่อช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรอืตอบสนองความต้องการขององค์กร 

โดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่หรอืการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึน้ 

ก็ได้การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ขัน้ตอน ดังนี้ 

   1) การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรก

ที่ส าคัญในการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยน าข้อมูล

ปัญหาที่ได้มาจ าแนกจัดกลุ่มและจัดล าดับความส าคัญ เพื่อใชค้ัดเลือกโครงการที่
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เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดยโครงการที่จะท าการพัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มี 

ในองค์กรและใหป้ระโยชน์กับองค์กรมากที่สุด 

   2) การศกึษาความเหมาะสม (Feasibility Study) วา่เหมาะสมหรอืไม่ที่จะ

ปรับเปลี่ยนระบบ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) นอ้ยที่สุดแตใ่ห้ได้ผลลัพธ์ที่

น่าพอใจ และหาความตอ้งการของผู้เกี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมอืหรืออุปกรณ์

ที่ใช ้บุคลากรและความพร้อม และความคุ้มค่า เพื่อใช้น าเสนอต่อผูบ้ริหารพิจารณาอนุมัติ

ด าเนนิการต่อไป 

   3) การวิเคราะห ์(Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความตอ้งการ

ที่มเีพื่อน าไปออกแบบระบบ ขัน้ตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะหก์ารท างานของระบบ

เดิม (As Is) และความต้องการที่มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั้นน าผลการศกึษาและ

วิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพผังงานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหล 

ของขอ้มูล (Data Flow Diagram) 

   4) การออกแบบ (Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด 

(Logical Design) เพื่อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มกีารระบุถึงรายละเอียดและ

คุณลักษณะอุปกรณ์มากนัก เน้นการออกแบบโครงรา่งบนกระดาษ แล้วส่งให้ผูอ้อกแบบ

ระบบน าไปออกแบบ (System Design) ซึ่งขั้นตอนนีจ้ะเริ่มมีการระบุลักษณะการท างาน

ของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณ์ที่ใช ้เทคโนโลยีที่ใช ้ชนิดฐานข้อมูล

การออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการน าข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงาน

ที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 

   5) การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการเขียน

โปรแกรม (Coding) เพื่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่

ก าหนดไว้ จากนั้นท าการทดสอบหาข้อผดิพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จน

มั่นใจว่าถูกต้องและตรงตามความต้องการ หากพบว่ามีขอ้ผดิพลาดเกิดขึ้นจากการท างาน

ของระบบต้องปรับแก้ไขใหเ้รียบร้อยพร้อมใช้งานก่อนน าไปติดตัง้ใช้จริง 

   6) การตดิตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการน าระบบที่พัฒนา 

จนสมบูรณ์มาติดตั้ง (Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งาน

แล้ว ยังต้องมกีารจัดเตรียมขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใชง้านให้สามารถใช้งานได้

อย่างสมบูรณ์ โดยจัดท าหลักสูตรฝึกอบรมผูใ้ช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ  
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(Documentation) และแผนการบริการให้ความช่วยเหลือ (Support) เพื่อให้ระบบสามารถ 

ใช้งานได้อย่างตอ่เนื่อง 

   7) การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษา 

ระบบต่อเนื่องหลังจากเริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึน้ภายหลัง เชน่ 

ปัญหาเนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ จงึควรก าหนดแผนค้นหาปัญหาอย่าง

ต่อเนื่อง ติดตามประเมินผล เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วเิคราะหข์้อมูลร้อง

ขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้นออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้อง

มีการฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่ผู้ใชง้าน เพื่อที่จะทราบความพึงพอใจของผูใ้ช้ 

  การที่องค์กรมกีารด าเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะช่วยให้

สามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ มแีนวทางและขัน้ตอนในการด าเนินงาน 

ที่ชัดเจน สามารถควบคุมเวลาและงบประมาณได้ง่าย โดยจะเลือกด าเนินการตามแนวทาง

ทั้งหมดหรอืเพียงบางส่วน ซึ่งอาจมคีวามแตกต่างกันไปตามวิธีการหรอืขั้นตอนที่ 

จะน ามาใช้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนเพื่อให้เหมาะสมกับความพรอ้มของแต่ละองค์กรได้  

และควรมีการท าซ้ าในขั้นตอนการตดิตามประเมินผล และหาวิธีการปรับปรุงอย่างตอ่เนื่อง 

เพื่อการพัฒนาที่ดยีิ่ง ๆ ขึน้ไป 

 3.3 กระบวนการวิธีการพัฒนาระบบ 

  วิธีการพัฒนาระบบที่นยิมใช้ในปัจจุบันม ี2 วิธี ดังนี้ 

   3.3.1 การพัฒนาระบบเชงิโครงสรา้ง (Structured System Development) 

เป็นวิธีการพัฒนาระบบแบบดั้งเดิม ที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะหเ์ชิงโครงสรา้ง  

การออกแบบเชงิโครงสร้างและการโปรแกรมเชิงโครงสร้าง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

    3.3.1.1 เทคนิคการโปรแกรมเชงิโครงสร้าง (Structured Programming 

Technique) เป็นเทคนิคในการพัฒนาโปรแกรมที่มีหนึ่งจุดเริ่มต้นและหนึ่งจุดสิ้นสุดโดยจะมี

รูปแบบชุดค าสั่งที่ใชใ้นการประมวลผล 3 รูปแบบ คอื 

     1) ชุดค าสั่งเรียงเป็นล าดับ (Sequence) 

     2) ชุดค าสั่งก าหนดทางเลือกหรือการตัดสินใจ (Decision) 

     3) ชุดค าสั่งเพื่อการท าซ้ าหรอืวนลูป (Repetition/Looping) 

    3.3.1.2 เทคนิคการออกแบบเชงิโครงสร้าง (Structure Design 

Technique) ถูกพัฒนาขึน้เมื่อปี ค.ศ.1970 เป็นเทคนิคในการนาเสนอระบบที่พัฒนา 

ผา่นทางผังโครงสร้าง (Structure Chart) ซึ่งเป็นแผนภาพที่แสดงให้เห็นถึงโมดูลภาย 
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ในโปรแกรมและแสดงวิธีการจัดการกับโมดูลและการส่งผ่านข้อมูลระหว่างโมดูลท าให้ 

นักออกแบบทราบถึงกระบวนการท างานของระบบ ฟังก์ชันหลักของระบบ ขอ้มูลที่ใชใ้น

ระบบ และผลลัพธ์ที่ได้จากการท างานของระบบ ตอ่มามีการพัฒนาเทคนิคการออกแบบ

แฟ้มข้อมูลและฐานข้อมูลขึ้นมา เพื่อใช้ควบคู่กับการออกแบบเชงิโครงสร้าง เช่น ระบบ

จัดการฐานข้อมูล (DBMS) ที่สามารถออกแบบส่วนตดิต่อผู้ใชแ้ละสว่นที่ใชโ้ต้ตอบกับ

ฐานขอ้มูล 

    3.3.1.3 การวเิคราะหเ์ชิงโครงสร้าง (Structure Analysis Technique) 

จะทาการวิเคราะหข์้อมูลจากเอกสาร รายงาน และขั้นตอนการท างานของระบบงานเดิม 

จากนั้นสร้างแบบจ าลองกระบวนการท างานของระบบสารสนเทศ เพื่อแสดงให้เห็น

กระบวนการท างานของระบบ ขอ้มูลที่ระบบต้องการ ข้อมูลที่ได้จากการท างานของระบบ 

บุคคลหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับระบบ และแฟ้มที่ใช้จัดเก็บข้อมูลของระบบ มกีารแสดง

ทิศทางการไหลของขอ้มูลในแต่ละกระบวนการ 

   3.3.2 การพัฒนาระบบเชงิวัตถุ (Object-Oriented System 

Development) เป็นวิธีการพัฒนาระบบสารสนเทศที่วิเคราะหข์้อมูลโดยมองทุกส่วน 

ของระบบเป็นดั่งวัตถุ (Objects) และจัดประเภทของวัตถุตามคุณลักษณะทางนามธรรม 

(Abstract) ออกเป็นกลุ่มๆ เรียกว่า คลาส (Class) ซึ่งจะก าหนดคุณสมบัติของวัตถุนั้น 

อย่างชัดเจน แตล่ะคลาสจะมีสถานะ (State) และพฤติกรรม (Behavior) ตามบทบาท 

ของงาน โดยมีรายละเอียดหรอืคุณสมบัติของวัตถุ (Characteristic) ที่เก็บซ่อน 

(Encapsulate) ไว้ในคลาส วัตถุแต่ละวัตถุมีความเป็นอิสระต่อกัน สามารถติดต่อสื่อสารกัน

ระหว่างวัตถุด้วยการใช้เมจเสจ (Message) การปรับปรงุหรอืเปลี่ยนแปลงระบบ  

จะท าได้ดว้ยการเปลี่ยนแปลงรายละเอียดด้านคุณสมบัติของวัตถุหรอืคลาส และฟังก์ชัน

การท างานที่เกี่ยวข้องกับวัตถุนั้น ๆ ซึ่งจะไม่ส่งผลกระทบต่อวัตถุอื่น โดยหลักในการพัฒนา

ระบบเชงิวัตถุจะเน้นให้มกีารนาระบบที่เคยพัฒนามาแล้วกลับมาใช้งานได้ใหม่ 

 3.4 การพัฒนาระบบสารเทศเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรอืยาว 

  การพัฒนารับสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ (Knowledge Management) 

หมายถึง การรวบรวมองค์ความรู้ที่มอียู่ในองค์กรซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรอื

เอกสาร มาพัฒนาให้เป็นระบบ เพื่อให้ทุกคนในองค์กรสามารถเข้าถึงความรู ้และพัฒนา

ตนเองให้เป็นผู้รู้ รวมทั้งปฏิบัติงานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
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1) ความรูท้ี่ฝังอยู่ในคนเป็นความรูท้ี่ได้จากประสบการณ์ เชน่ พรสวรรค์ ประสบการณ์การ

ท างาน ความช านาญ เป็นต้น 2) ความรูท้ี่ชัดแจ้ง เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวม ถ่ายทอด

ได้ โดยผ่านวิธีต่าง ๆ เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ทฤษฎี คู่มอืต่าง ๆ เป็นต้น  

  วรารัตน์ วัฒนชโนบล และคณะ, (2558) โดยสรุปสั้น ๆ คือ การน าความรู้ 

ที่มอียู่มาใช้ใหเ้ป็นประโยชน์ โดยการน าความรู้มาจัดระบบพร้อมที่จะถ่ายทอดน าไปใช้

ประโยชน์ และพัฒนาคุณภาพชวีิต จากการจัดการความรูท้ี่กล่าวมาทั้ง 2 ประเภท  

เมื่อน ามาจัดการความรูใ้ห้เกิดประโยชน์ในด้านของชุมชน เราจะเห็นได้จากรูปธรรมต่าง ๆ 

เชน่ การน าความรูค้วามสามารถของคนในชุมชนออกมาเป็นงาน ฝีมอืของชาวบ้านที่เป็น 

ที่รูจ้ักเป็นการสรา้งชุมชนที่เข้มแข็ง พึ่งตนเองได้ ใหป้ระชาชนมสี่วนร่วมในการสร้างงาน 

สร้างรายได้ ด้วยการน าทรัพยากร ภูมปิัญญาในท้องถิ่น การบริการที่มีคุณภาพ มีจุดเด่น 

สอดคล้องกับวัฒนธรรม และวถิีชวีิตท้องถิ่นส่งเสริมความคิดริเริ่ม 

  การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีวัฒนธรรมภูมิ

ปัญญาผูว้ิจัยศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยศกึษาเอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

กับการจัดการความรู ้(Knowledge Management) จากฉัตรชัย  โตวราธรรม (2561)  

และได้สังเคราะหเ์ป็นกรอบแนวคิดการวจิัย ดังนี้ 

   1. การจัดการและรวบรวมองค์ความรู้: รวบรวมข้อมูลและความรู้ที่

กระจัดกระจายในองค์กร เอกสาร และตัวบุคคล มาพัฒนาเป็นระบบ เพื่อให้บุคลากร

เข้าถึง พัฒนาตนเอง และปฏิบัติงานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ส่งผลใหท้ีมเรือ (นักกีฬา ผู้

ฝกึสอน ผูจ้ัดการทีม และปราชญ์ท้องถิ่น) มีขดีความสามารถในการแข่งขันสูงสุด 

   2. ดา้นเทคโนโลยี: น าองค์ความรู้ที่รวบรวมได้มาพัฒนาเป็นระบบ

สารสนเทศ เพื่อใช้เป็นช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลสู่สายตาผูร้ับชม 

   3. ดา้นประโยชน์ที่ได้รับ: จัดท าระบบสารสนเทศเพื่อน าเสนอองค์ความรู้

และภูมิปัญญาในหลากหลายรูปแบบ เช่น ข้อมูล ภาพ และวิดีโอ 

   4. ด้านการประเมิน: ใช้แบบประเมินเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของ

เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล รวมถึงวัดประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึน้ 

 3.5 การประเมินประสิทธิภาพระบบ 

  3.5.1 การประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศ หลักการประเมินคุณภาพ

ระบบสารสนเทศ 
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   นิธิวดี ทาเวียง (2556 ,หน้า 15) ได้ให้ความหมายของการประเมินระบบ

สารสนเทศคอืการวัดประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศนัน้ เมื่อระบบสารสนเทศได้เริ่ม

จัดหาและตดิตั้งขึน้เพื่อใช้ในการพัฒนาการปฏิบัติงานและบริการสารสนเทศแก่ผูใ้ช้ 

การประเมินผลระบบนับได้ว่าเป็นสิ่งที่ตอ้งการกระท าในทันทีเพื่อทดสอบประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลของระบบที่มตี่อผูป้ฏิบัติงานและผูใ้ช้นอกจากนี้ยังท าให้ผูใ้ช้ได้รับบริการที่จัดให้

ด้วยความพึงพอใจในที่สุด 

   จารุวรรณ สายคาฟู (2549,หนา้ 43) ได้ให้ความหมายของการประเมิน

ระบบสารสนเทศ หมายถึง การตรวจสอบประสิทธิภาพของการด าเนินงาน โดยการ

เปรียบเทียบผลการปฏิบัติงานกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้เป็นกระบวนการเพื่อการ

ตัดสินใจ คัดสรรข้อมูลที่เหมาะสม เพื่อดูผลการประเมินว่าการด าเนินงานมีขอ้บกพร่อง

สมควรที่จะแก้ไขอย่างไรหรือไม่ แล้วรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจัดท าสรุปรายงานเพื่อใช้

เป็นกรอบในการด าเนินการเกี่ยวกับการประเมนิระบบและน าไปใช้ประโยชน์ในการตัดสินใจ

ทางเลือกการประเมินเกี่ยวกบระบบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับโครงการทั้งหมดโดยการประเมิน

แตล่ะสว่นของระบบอาจใช้วิธีเทคนิควิธีการที่แตกต่างกันไป 

  3.5.2 การศกึษาคุณภาพระบบสารสนเทศที่พัฒนาโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ มีหน้าที่ท า การทดลองใชร้ะบบสารสนเทศที่พัฒนาขึน้มา  

เพื่อประเมินคุณภาพของ ตัวโปรแกรม โดยตรวจสอบความ ถูกต้องของระบบงานการ

น าเข้าข้อมูล และผลลัพธ์ของระบบงานและให้คาแนะน าขอ้ผดิพลาดที่เกิดขึ้น เพื่อน าไป

ปรับปรุงแก้ไขให้ระบบสารสนเทศ ที่พัฒนาขึ้นมคีวามถูกต้องและเหมาะสมในการ

ปฏิบัติงานจริง 

  3.5.3 การเลือกผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ ผู้เช่ียวชาญต้องมี

คุณวุฒิ ในสาขาที่เกี่ยวข้องมีความรูค้วามสามารถ และประสบการณ์ในการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ ดังนัน้ ผู้เช่ียวชาญจ าเป็นต้องมีทักษะ อย่างใดอย่างหนึ่ง ดังนี้ 

   1) ทักษะทางดา้นระบบคอมพิวเตอร์  

   2) ทักษะทางดา้นฐานข้อมูล  

   3) ทักษะการจัดระบบงานของหน่วยงานที่ผูว้ิจัยได้พัฒนาขึน้  

  3.5.4 การศกึษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ในการศึกษาความ 

พึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่าง ได้สุม่เลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีหนา้ที่และปฏิบัติงานจริงกับระบบ

ชุดคาสั่งที่ได้พัฒนาขึ้นมาใหม่ของหนว่ยงานที่เกี่ยวข้อง โดยกลุ่มตัวอย่างมกีารทดลองใช้

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



46 

ชุดค าสั่งจริงและตอบแบบสอบถามหลังจากการใช้ชุดคาสั่งใหม่ เพื่อน าแบบสอบถามมา

ค านวณค่าสถิตแิละ สรุปผลการวิจัย 

 

4. งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ผูว้ิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

เพื่อใช้เป็นแนวทางในการท าวิทยานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 4.1 งานวิจัยในประเทศ  

  พรเทพ ราชนาวี (2554) ได้ศกึษาและวิเคราะหห์า "รูปแบบการพายเรอืยาว

ที่เหมาะสมที่สุด" โดยใช้การจ าลองแบบปัญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ผ่านโปรแกรม MATLAB 

เพื่อแก้ปัญหาความซับซ้อนของการพายเรอืยาว พัฒนาแบบจ าลองทางคณิตศาสตรด์้วย

หลัก ชีวกลศาสตร์การกีฬา เพื่ออธิบายการเคลื่อนที่ของเรอื วเิคราะห์ตัวแปรส าคัญ เชน่ 

ขนาดและความเร็วของใบพาย และสัมประสิทธิ์แรงต้านทานเรือ พบว่ารูปแบบการพายที่

เหมาะสมที่สุดตามแบบจ าลองทางคณิตศาสตรน์ั้น เป็นรูปแบบที่มนุษย์ไม่สามารถออกแรง

ปฏิบัติได้จริงในทางปฏิบัติ อย่างไรก็ตาม แบบจ าลองดังกล่าวสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็น

เครื่องมือที่มปีระสิทธิภาพสูงในการ คัดเลือกนักกีฬา และจัดต าแหน่งที่นั่งของฝีพาย ให้

เหมาะสมที่สุด เพื่อขับเคลื่อนเรือใหม้ีความเร็วสูงสุดในการฝึกซ้อมและแข่งขัน  

  สักก์สีห ์พลสันติกุล (2556) ได้ศกึษาเรื่องการจัดการประเพณีท้องถิ่น 

เพื่อการท่องเที่ยว การแข่งเรอืยาวจังหวัดน่าน การจัดการประเพณีการแข่งเรอืยาวจังหวัด

น่านเพื่อการท่องเที่ยว โดยเจาะลึกต้นทุนทางวัฒนธรรมตัง้แต่อดีตถึงปัจจุบัน คุณค่าและ

ความแท้ดัง้เดิมที่ปรับเปลี่ยนไปตามผลกระทบทั้งทางบวกและลบ รวมถึงกระบวนการมี

ส่วนรว่มของภาคส่วนต่าง ๆ ใชก้ารวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผา่นการ

สังเกตภาคสนาม, การทบทวนวรรณกรรม, การสนทนากลุ่มย่อย และการสัมภาษณ์ เพื่อ

วิเคราะหเ์ปรียบเทียบองค์รวมของประเพณี 

  อาจารี นาโค (2560) ได้ศกึษาเรื่องระบบฐานความรูท้างศิลปะและ

วัฒนธรรมในบริบทของภูมิปัญญาท้องถิ่น กรณีศึกษา: จังหวัดพัทลุง โดยศึกษาระบบ

ฐานความรู้ศิลปะวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น จ.พัทลุง ผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน: 

การสรา้งและรวบรวมความรู้, การจัดระบบ, การกลั่นกรองเพื่อจัดเก็บ และการสร้างช่อง

ทางการเข้าถึงผ่านเว็บไซต์ (พัฒนาดว้ย PHP และ MySQL) ประเมินความพึงพอใจจากการ
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ใช้งานจรงิของผู้ใช้จ านวน 30 คน ผูใ้ช้มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน ระดับดี (ค่าเฉลี่ย 4.21 

จาก 5) เนื่องจากเว็บไซต์สามารถน าเสนอข้อมูลภูมปิัญญา ศลิปะวัฒนธรรมพัทลุงได้อย่าง

ตรงความตอ้งการ ผา่นระบบสืบค้นด้วยค าส าคัญและการแบ่งหมวดหมูท่ี่ใช้งานง่าย 

ลักษณา เกยุราพันธ (2561) ได้ศกึษารูปแบบการจัดการความรู้ภูมปิัญญาและวัฒนธรรม

ท้องถิ่น ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ Research and Development เพื่อศกึษาบริบท ออกแบบ 

ทดลองใช้ (ในชุมชนท่าเรือและชุมชนเกาะหวาย จ.นครนายก) พร้อมทั้งประเมินรูปแบบการ

จัดการความรูภู้มิปัญญาและวัฒนธรรมท้องถิ่น อ.ปากพลี เก็บข้อมูลจากผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 

20 คน (ผูน้ าชุมชน, ปราชญ์ชาวบ้าน, เจ้าหน้าที่รัฐและเอกชน) ระหว่าง ก.ย. 2560 - ม.ค. 

2561 อ.ปากพลี มีประวัติศาสตร์ยาวนานกว่า 200 ปี และเป็นเมืองท่องเที่ยวที่มทีุนทาง

วัฒนธรรมสูง แต่ยังเผชิญปัญหาดา้นขั้นตอนการแสวงหา จัดเก็บ และการสบืทอดภูมิ

ปัญญา รูปแบบที่พัฒนาขึน้ (KKLVCS Model) K (Knowledge Model): รูปแบบองค์ความรู้ 

K (Knowledge Sharing and Exchanging): การแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ L (Learning 

Community): ชุมชนแหง่การเรียนรู้ V (Value): การเห็นคุณค่า C (Conservation): การ

อนุรักษ์ S (Self-Reliance): การพึ่งตนเอง รูปแบบดังกล่าวมีความเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพในการน าไปใช้จรงิ โดยเน้นการพัฒนาบุคลากร สร้างการมสี่วนรว่ม อนุรักษ์

มรดกภูมปิัญญาบนพืน้ฐานปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อน าไปสู่การพึ่งตนเองและการสบื

สานอย่างยั่งยืน 

  กมลกา แดงสกุล (2564) ได้ศกึษาพัฒนาและประเมินเว็บแอปพลิเคชัน

จัดการองค์ความรู้ภูมปิัญญาวัฒนธรรมท้องถิ่น (กลุ่มทอผา้ไหมตราศิลานี ต.หนองอ้อ อ.

หนองวัวซอ จ.อุดรธานี) ครอบคลุมตั้งแตก่ารศกึษาบริบทชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน การ

พัฒนาระบบ จนถึงการประเมินผล ใช้แบบประเมินบริบทชุมชน, แบบประเมินความพึง

พอใจ การสัมภาษณ์ และการประเมินระบบผ่านวิธีสนทนากลุ่มโดยผู้เช่ียวชาญและการ

ทดลองใช้จริงโดยปราชญ์ชาวบ้าน ทั้งจากมุมมองของผูเ้ชี่ยวชาญและปราชญ์ชาวบ้านใน

ชุมชน พบว่าระบบสารสนเทศอยู่ใน "ระดับดีมาก" ในทุกด้าน ได้แก่ ความสามารถตรงตาม

ความตอ้งการของผู้ใช้ ความถูกต้องในการท างานของระบบ ความสะดวกสบายและ 

ใช้งานงา่ย ความรวดเร็วในการท างาน 

  สรุป จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบภายในประเทศ 

ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นกระบวนการที่จัดท าขึ้น เพื่อใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลในส่วนที่ยังขาดความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาทักษะของตัวเองและทีม 
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โดยใช้วธิีทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้ได้ระบบที่สามารถเข้าถึงได้รวดเร็วและพัฒนา

ตนเองและทีมใหเ้กิดประสทิธิภาพเป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น แต่ผลงานวิจัยดังกล่าวนั้น  

ยังขาดการรวบรวม กระจัดกระจายของขอ้มูล ท าให้ผูว้ิจัยสนใจที่จะน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ 

เพื่อให้ได้สารสนเทศที่มปีระสิทธิภาพ และน าสารสนเทศที่ได้นั้น น าไปใช้ประโยชน์ 

ต่อบุคคลต่อสว่นร่วม ทั้งนี้เพื่อให้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการ

ความรู้การแขง่เรือยาวประเพณีตอ่ไป 

 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ  

  การศกึษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบของตา่งประเทศ 

เพื่อศกึษากระบวนการ และวิธีการแก้ปัญหาระบบการรวบรวมข้อมูลจากต่างประเทศ  

ได้น าเอาเทคโนโลยีใดบ้าง มาสนับสนุนในการรวบรวมข้อมูลที่กระจัดกระจาย เพื่อให้

บุคคลได้น าข้อมูลมาใช้และได้รับผลประโยชนส์ูงสุด 

  ดาร์เนียล โรเบย์ (2015) ได้ศกึษาเรื่องการมสี่วนรว่มของผู้ใชก้ารพัฒนา

ระบบข้อมูล รูปแบบความขัดแย้งและการทอดสอบเชิงประจักษ์ พบว่า การวิจัยนี้เป็น

การศกึษาความสัมพันธ์ระหว่างการมีสว่นร่วมของผูใ้ช้มีอิทธิพลต่อความขัดแย้ง  

และแก้ปัญหาความขัดแย้ง ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อการจัดการ โดยใช้ทฤษฎี

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle :SDLC) 4 ขั้นตอน คือการ

วิเคราะห์ การออกแบบ และการพัฒนา สามารถน าไปสู่กระบวนการของการแก้ปัญหา 

และลดความซ้ าซ้อนของกระบวนการได้ 

  Veronica, Sari IM. (2016) ได้เสนองานวิจัยที่มเีป้าหมายของการวิจัยคือ 

การระบุ วเิคราะห ์และออกแบบระบบข้อมูลบนเว็บและด าเนนิการปรับปรุงกระบวนการ

ทางธุรกิจเพื่อสนับสนุนและปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจในปัจจุบันในบางธนาคาร 

ในอินโดนีเซียที่ด าเนินโครงการพัฒนาชุมชนเพื่อปรับปรุงเศรษฐกิจของอินโดนีเซีย  

วิธี System Development Life Cycle (SDLC) ถูกน าไปใช้กับขั้นตอนการวิเคราะหแ์ละ

ออกแบบระบบ โดยใช้ Unified Modeling Language (UML) เพื่อสรา้งแบบจ าลองระบบ 

การวิเคราะหอ์ิงตามกระบวนการทางธุรกิจในปัจจุบันของบริษัท ซึ่งผลลัพธ์ถูกแปลเป็น

การออกแบบระบบข้อมูลบนเว็บซึ่งสนับสนุนกระบวนการปัจจุบันของโปรแกรมเสริม 

พลังชุมชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเอกสารรายงานและการตรวจสอบ การตรวจสอบ 
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ความคบืหน้าผ่านแดชบอร์ดที่ทันสมัยและ Community Maturity Model (CoMM) ที่ช่วยให้ 

องค์กรทราบดีขึน้เกี่ยวกับความคบืหน้าของชุมชน แพลตฟอร์มบนเว็บช่วยใหเ้ข้าถึง 

การท างานในสถานที่ต่าง ๆ ได้งา่ย 
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บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวจิยั 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) โดยใช้วธิีวงจร

การพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle :SDLC) มคีวามมุง่หมาย 1) เพื่อศกึษา

และรวบรวมข้อมูลและองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว 2) เพื่อพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อจัดการองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว 3) เพื่อประเมิน

ประสิทธิภาพการท างานของระบบและความพึงพอใจของผู้ใชต้่อระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการองค์ความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

 การวิจัยครั้งนี้ มวีิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

  ระยะที่ 1 ศึกษาและรวบรวมองคค์วามรู้เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว

และความตอ้งการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

   1) ศึกษาและรวบรวบองค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว 

และศกึษาความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห ์และสังเคราะห์ให้ได้สารสนเทศที่น าเข้าสู่ระบบและ

สารสนเทศที่จะได้จากระบบ 

   2) วิเคราะหแ์ละสังเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศเพื่อให้ได้โครงสรา้งองค์

ความรูท้ี่น าเข้าสู่การออกแบบระบบ  

  ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว 

  ระยะที่ 3 ประเมนิประสิทธิภาพและประเมินความพึงพอใจระบบสารสนเทศ

เพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

   1) ประเมินประสทิธิภาพระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว 

   2) ประเมินความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



52 

ระยะท่ี 1 ศกึษาและรวบรวมองค์ความรู้ และศกึษาความต้องการ 

ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณกีารแข่งขนัเรือยาว 

 1. ศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

  โดยศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลองค์ความรูท้ี่เกี่ยวข้องจากภูมิปัญญาด้าน

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว โดยวิธีการสัมภาษณ์และน ามาวิเคราะห ์สังเคราะหโ์ครงสรา้ง

องค์ความรู้ 

  1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

   1.1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้ได้แก่ ภูมปิัญญาที่มคีวามรู้ 

ประสบการณ ์เช่ียวชาญเกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรอืยาวในจังหวัดในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื  

   1.1.2 กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้ได้แก่ ภูมิ

ปัญญาที่มคีวามรู้ ประสบการณ์ เช่ียวชาญเกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาวในจังหวัด

ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื โดยสุ่มตัวอย่างด้วยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง 6 คน ประกอบด้วย ปราชญ์ชุมชนช่างท าเรอื 2 คน นักพากย์การแขง่ขัน 1 คน 

ผูจ้ัดการทีม 1 คน ผู้จัดการแขง่ขัน 1 คน และผูฝ้กึสอน 1 คน  

  1.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

   1.2.1 ลักษณะเครื่องมือ เครื่องมอืที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมองคค์วามรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว เป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ประกอบด้วย ประวัติ 

ความเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว การท าเรือ 

พัฒนาการท าเรือ และการบ ารุงรักษาเรือ จากอดีตจนถึงปัจจุบัน กระบวนการเตรียมทีม 

การพัฒนาทีม เทคนิคการพาย บทบาทหนา้ที่ของสมาชิกในทีมจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ใช้

กลยุทธ์ใดในการเพิ่มประสทิธิภาพของทีม ระเบียบและกติกาการแขง่ขัน วธิีการปฏิบัติ 

การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในการแขง่ขันเรือยาวประเพณี จากอดีตจนถึงปัจจุบัน 

   1.2.2 การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมอื ผูว้ิจัยได้ศกึษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องน ามาออกแบบสัมภาษณ์ น าร่างแบบสอบถามเสนอต่ออาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขให้สอดคล้องกับ

ความมุง่หมายการวิจัย  
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  1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

   1.3.1 ผูวิจัยท าการเก็บรวบรวมขอมูล โดยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ 

ในการเก็บขอมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เพื่อขออนุญาต  

และขอความอนุเคราะหในการให้การสัมภาษณ์  

   1.3.2 ผูว้ิจัยด าเนินการไปสัมภาษณ์ ผูม้ีประสบการณ์ ผูม้ีภูมิปัญญา  

ปราชญ์ชุมชนช่างท าเรอื นักพากย์การแขง่ขัน ผูจ้ัดการทีม ผู้จัดการแข่งขัน และผู้ฝกึสอน  

ด้วยตัวเอง ในระหว่างวันที่ 5 – 10 เมษายน 2568 จ านวน 6 คน ดังนี้ 

    1) นายศิรพิงษ์ เหง้าสุวรรณ นายกองค์องค์การบริหารส่วนต าบล 

หนองสังข์ เชี่ยวชาญเรื่องประวัติประวัติ พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว  

    2) นายเชาวฤทธิ์ ไชยอินทร์ ช่างท าเรือ อู่ต่อเรอืช่างอินทรีย์ อ าเภอ

อากาศอ านวย จังหวัดสกลนคร เชี่ยวชาญเรื่องการท าเรอื พัฒนาการท าเรือ และการ

บ ารุงรักษา จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

    3) นายไชยยงค์ ด้วงค าภา ผูใ้หญ่บ้านหนองสังข ์หมู่ 7 อ าเภอนาแก 

จังหวัดนครพนม เช่ียวชาญและมีประสบการณก์ารพากเรอื บรรยายการแขง่ขันเรือยาว 

    4) นายฐานิศร์ วงศ์กมลาไสย ผูจ้ัดการธนาคารเพื่อการธนาคารเพื่อ

การเกษตรและสหกรณ์การเกษตร เชี่ยวชาญและมีประสบการณกืารเป็นผู้จัดการทีมเรอื

ยาวและกระบวนการเตรียมทีม การพัฒนาทีม 

    5) นายเจรญิชัย ทองขันธ์ รองนายกเทศมาตรเีทศบาลต าบลบาง

ทรายใหญ่ จังหวัดมุกดาหาร เชี่ยวชาญและมีประสบการณ์การจัดงาน กติกา ระเบียบ 

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

    6) นายหัสวิชัย เมืองโคตร ครูอัตราจา้ง โรงเรียนหว้านใหญ่วิทยา 

จังหวัดมุกดาหาร เช่ียวชาญเรื่องการพัฒนาทีม เทคนิคการพาย  

   1.3.3 โดยผู้วิจัยด าเนินการส่งแบบสอบถามการทดลองเครื่องมอืวิจัย  

ใช้ผู้จัดการทีมและสมาชิกในกลุ่มทีมเรือในจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ในระหว่าง 

วันที่ 5 – 20 เมษายน 2568 จ านวน 30 คน 8 ทีม ดังนี ้

    1) ผูจ้ัดการทีมเรอืเทพสิทธิพร 

    2) ผูจ้ัดการทีมเรอืเจา้แม่หงษาวดี 88 

    3) ผูจ้ัดการทีมเรือเทพแสนชัย 
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    4) ผูจ้ัดการเรือขุนทัพ 

    5) ผูจ้ัดการเรือนางค าหยาด 

    6) ผูจ้ัดการเรอืเทพทุ่งทอง 

    7) ผูจ้ัดการเรือสาวพริ้งภัสราภรณ์ 

    8) ผูจ้ัดการทีมเรือเจ้าย่ามณีนาวา   

  1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  

   ผูว้ิจัยวิเคราะหข์้อมูลจากการสัมภาษณ์โดยการเคราะหเ์ชงิเนื้อหา 

(Content analysis)  

 2. ศึกษาความต้องการระบบ 

  2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   2.1.1 ประชากร คือ สมาชิกในกลุ่มทีมเรอืในจังหวัดภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื 12 จังหวัด ได้แก่ กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม มหาสารคาม 

มุกดาหาร ร้อยเอ็ด สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล าภู อุดรธานี และเลย รวม 

3,600 คน  

   2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คอื สมาชิกทีมเรอืในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  

ทั้ง 12 จังหวัด ได้แก่ กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม มหาสารคาม มุกดาหาร ร้อยเอ็ด 

สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล าภู อุดรธานี และเลย โดยสุ่มตัวอย่างจ านวนทั้งสิน้ 

360 คน จากประชากรทีมเรอืในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื โดยใช้สูตรทาโร ยามาเน่ และใช้

วิธีสุ่มแบบมีช้ันภูมิอย่างมีสัดส่วน (Proportional Stratified Sampling) แสดงดังตารางที่ 3.1 

โดยใช้สูตรการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามหลักการของทาโรยามาเน่ (Taro 

Yamane, 1973: 1088) ที่ระดับความนา่เชื่อถอืร้อยละ 95ความคลาดเคลื่อนที่รอ้ยละ ±5 

ดังนี้ 

    สูตรค านวณ 

      n=
N

1+Ne2 
 

    ก าหนดให้  n  = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

        N  = จ านวนประชากรทั้งหมด 

        e  = ขนาดความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ (0.05) 
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    แทนค่า 

     n =
3,600

1+(3,600x(0.05)2
 

 

     n  = 360  คน 

   จากการค านวณข้างต้น ได้กลุ่มตัวอย่างคนที่สังกัดทีมเรอืยาว 

ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื เท่ากับ 360 คน 

 

ตาราง 1  จ านวนคนที่สังกัดทีมเรอืยาว ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือจากทีมเรอืยาว 

             จ าแนกตามจังหวัด  

จังหวัด 
จ านวนคน 

ที่สังกัดทีมเรอื (คน) 

จ านวนที่ตอ้งการสุ่มอย่าง 

เป็นสัดส่วน (คน) 

กาฬสินธุ์ 300 30 

ขอนแก่น 150 15 

นครพนม 500 50 

มหาสารคาม 400 40 

มุกดาหาร 500 50 

ร้อยเอ็ด 250 25 

สกลนคร 600 60 

หนองคาย 250 25 

บึงกาฬ 250 25 

หนองบัวล าภู 100 10 

อุดรธานี 200 20 

เลย 100 10 

รวม 3,600 360 
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  2.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

   2.2.1 ลักษณะเครื่องมือ   

    เครื่องมือวจิัยในการเเก็บรวบรวมข้อมูลความตอ้งการระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว เป็นแบบสอบถาม 

(Questionnaires) แบ่งออกเป็น 3 ตอน คอื  

    ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย เพศ อายุ 

ระดับการศกึษา อาชีพ ประสบการณเ์กี่ยวกับการแขง่ขันเรือยาว และบทบาท หน้าที่ 

ประสบการณแ์ละความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

    ตอนที่ 2 ความต้องการข้อมูลองค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว  

     2.1 เป็นแบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 

ประกอบด้วย ประวัติ ข้อมูลทีมและนักกีฬา กฎ ระเบียบ กติกา เทคนิคการพัฒนาทีม 

องค์ประกอบของทีม ตารางการแขง่ขัน และผลการแข่งขัน 

     2.2 เป็นแบบสอบถามคุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว มี 4 องค์ประกอบ ดังนี ้ 

      1) สามารถน าเข้าอัปเดตเพิ่มข้อมูลสารสนเทศ องค์ความรูไ้ด้ 

      2) สามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้  

      3) สามารถลิงค์ไปยังหนว่ยงาน องค์ที่เกี่ยวข้องได้ 

      4) อื่น ๆ (โปรดระบุ)  

    ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว 

   2.2.2 การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมอื    

    ผูว้ิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถามความต้องการระบบฯ และหาคุณ

ภาเครื่องมอืตามล าดับ ดังนี้  

     1) ศกึษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มา

ออกแบบ และสร้างแบบสอบถาม “ความตอ้งการระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว” แล้วก าหนดค าถามในลักษณะการตรวจสอบรายการ  
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      2) น าร่างแบบสอบถามที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

พิจารณาตรวจสอบและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขให้สอดคล้องกับความมุ่งหมาย

การวิจัย และผูว้ิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

      3) น าร่างแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแลว้ เสนอต่อ

ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องทั้งความเที่ยงตรงด้านโครงสร้าง 

(Construct Validity) ด้านเนื้อหา (Content Validity) ผูเ้ช่ียวชาญประกอบด้วย  

       3.1) ผศ.ดร.นิภาพร ชนะมาร อาจารย์สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

       3.2) ดร.สุธาสิน ีคุปตะบุตร อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  

คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

       3.3) ผศ.มงคล แสนสุข อาจารย์สาขาวิชาคณิตศาสตร์และ

สถิต ิคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

       3.4) นายอธิปัตย์ สายสูง อาจารย์ประจ าคณะบริหารธุรกิจ

และศลิปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา น่าน   

       3.5) นายหัสวิชัย เมืองโคตร ครูอัตราจ้าง โรงเรียน 

หว้านใหญ่วิทยา  

      4) น าผลการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า ค่า

ดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) ค านวณคัดเลือกข้อค าถามที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายหรอื

เนือ้หาที่มคี่า ระหว่าง 0.50-1.00 แสดงว่าแบบสอบถามทั้งฉบับมีคา่ดัชนคีวามสอดคล้อง

ระหว่างขอ้ค าถามกับจุดมุ่งหมายหรอืเนือ้หา โดยจากการวิเคราะห์ พบว่า มคี่าอยู่ใน

ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่า แบบสอบถามมีคา่ความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหาอยู่ในระดับดี 

      5) น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญ เสนอ

ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ พิจารณาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ  

      6) น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) กับสมาชิกทีมเรอืที่

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน และน ามาค านวณหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability)  

ของแบบสอบถามทั้งฉบับโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s-Correlation)  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2556, หนา้ 117) ได้ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.975  

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



58 

  2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

   ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้  

   2.3.1 ผูวิจัยท าการเก็บรวบรวมขอมูล โดยขอหนังสอืขอความอนุเคราะห์

ในการเก็บขอมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เพื่อขออนุญาต และ

ขอความอนุเคราะหในการตอบแบบสอบถาม  

   2.3.2 ผูว้ิจัยน าแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลในช่วงระหว่างวันที ่11-20 

เมษายน 2568 โดยจัดส่งแบบสอบถามให้แก่ผูท้ี่มสี่วนเกี่ยวข้องกับประเพณีการแข่งขันเรอื

ยาว คนที่สังกัดทีมเรอื ที่อยู่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ทั้ง 12 จังหวัด กาฬสินธุ์ ขอนแก่น 

นครพนม มหาสารคาม มุกดาหาร รอ้ยเอ็ด สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล าภู 

อุดรธานี และเลย จ านวนทั้งสิน้ 360 คน  

   2.3.4 การวิเคราะหข์้อมูล 

    โดยใช้สถิตเิชงิพรรณนาได้แก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

ระยะท่ี 2 ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ 

ประเพณีการแข่งขนัเรอืยาว 

 1. ออกแบบและพัฒนารับบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการ

แข่งขันเรอืยาว 

  1.1 วิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ 

   การวิเคราะหแ์ละออกแบบโครงสรา้งระบบตามประเภทองค์ความรู้และ

ความตอ้งการของระบบโดยเน้นระบบสืบค้นและติดตามเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่จะท าให้การ

พัฒนาระบบมีประสิทธิภาพ โดยการวิเคราะหจ์ะเกี่ยวข้องกับการออกแบบผังรายละเอียด

ต่าง ๆ ของการด าเนินงานและสรา้งผังการท างานต่าง ๆ การวิเคราะหโ์ครงสร้างฐานข้อมูล 

และความสัมพันธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ ผูว้ิจัยน าผลการวิเคราะหข์้อมูลมาวิเคราะหแ์ละ

ออกแบบระบบ ประกอบด้วย 

    1.1.1 Context Diagram 

    1.1.2 Data Flow Diagram 

    1.1.3 E-R Diagram 
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    1.1.4 Normalization Diagram 

    1.1.5 พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary) 

    1.1.6 Hierarchical Diagram 

    1.1.7 การออกแบบหน้าจอ (User Interface) 

  1.2 ออกแบบการท างานระบบ 

   หลังจากวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ ผูว้ิจัยด าเนินการพัฒนาออกแบบ

หนา้จอการท างานของระบบส าหรับผู้ใช้งาน (User) ประกอบด้วย 

    1.2.1 สว่นที่ท าหน้าที่ตรวจสอบการใชง้านของผูใ้ช้งาน (User) โดย

การล็อกอิน (Log in ) 

    1.2.2 ส่วนที่ท าหนา้ที่ป้อนข้อมูลประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

    1.2.3 สว่นที่ท าหน้าที่เพิ่ม ลบ แก้ไข ขอ้มูลประเพณีการแขง่ขัน 

เรือยาว 

    1.2.4 ส่วนที่ท าหน้าที่รายงานสารสนเทศที่ได้จากระบบ 

  1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

   1.3.1 โปรแกรมภาษา PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) ในการพัฒนา

ระบบ 

   1.3.2 โปรแกรมระบบฐานข้อมูล MySQL ในการจัดเก็บข้อมูล 

   1.3.3 ระบบปฏิบัติการ Windows  

   1.3.4 โปรแกรมส าหรับจ าลองเครื่องคอมพิวเตอร์สน่บุคคล ใหท้ างาน 

ในลักษณะของ Web Server (โปรแกรม XAMPP) 

   1.3.5 Bootstrap Framework 

   1.3.6 Apache Web Server 

   1.3.7 Web Browser Internet Explorer และ Google Chrome 

   1.3.8 Notepad++ 

 

ระยะท่ี 3 ประเมนิประสทิธิภาพและประเมินความพึงพอใจ 

ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณกีารแข่งขนัเรือยาว 

 การทดลองใช้งานระบบเพื่อการประเมนิประสิทธิภาพของระบบจัดการ

สารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว มรีายละเอียดดังนี้ 
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 1. ประชากรกลุ่มตัวอย่าง  

  ประชากรที่ใชใ้นการประสิทธิภาพของระบบจัดการสารสนเทศเพื่อจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว จ านวน 5 คน ประกอบด้วย 

   1.1 ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศ จ านวน 3 คน มี

คุณสมบัติดังนี้ 

    1) เป็นผู้ส าเร็จระดับปริญญาโทหรอืเอก สาขาที่เกี่ยวข้องดา้น

คอมพิวเตอร์ หรอืด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    2) หรอืมีประสบการณ์ดา้นระบบเครือขา่ย ระบบสารสนเทศ  

ไม่น้อยกว่า 5 ปี 

   1.2 ผูเ้ชี่ยวชาญด้านประเพณีการแข่งขันเรอืยาว จ านวน 2 คน ซึ่งเป็น 

ผูม้ีประสบการณ์หรือท างานเกี่ยวกับ การผลติสื่อการแขง่ขันเรอืยาวหรอืช่างท าเรือ  

ไม่น้อยกว่า 5 ปี  

 2. เคร่ืองมือที่ใช้ทดสอบ เป็นแบบทดสอบประสิทธิภาพระบบฯ ประกอบด้วย

การทดสอบ 4 ด้าน ดังนี้ 

  1) ด้านความสามารถของระบบ 

  2) ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 

  3) ด้านง่ายต่อการใชง้านระบบ 

  4) ด้านประสิทธิภาพของระบบ 

  5) ด้านการรักษาความปลอดภัย 

 3. การประเมินสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

  การประเมนิประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ดว้ยเครื่องมอืแบบสอบถามประเมนิประสิทธิภาพของระบบ 

แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

   ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

ได้แก่ เพศ ระดับการศกึษา สถานภาพ ประสบการณ์ในการแขง่ขันเรือยาว มลีักษณะเป็น

แบบเลือกตอบ (Check list) 

   ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของระบบ 

ประกอบด้วยข้อค าถาม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านตรงตามความตอ้งการ (Function Requirement) 

ด้านสามารถท างานได้ตามหนา้ที่ (Function) ด้านความงา่ยต่อการใชง้าน (Usability) ด้าน
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ประสิทธิภาพ (Performance) และด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 

แบบสอบถามตอนที่ 2 จะมีลักษณะเป็นมาตราส่วนแบบประมาณค่า (Rating Scale) ตาม

วิธีของลเิคอร์ท (Likert) มี 5 ระดับ โดยผูว้ิจัยก าหนดน้ าหนักคะแนน 5 ระดับ ดังนี้  

    ระดับคะแนน    ความหมาย 

     5   หมายถึง   ระดับดีเยี่ยม 

     4   หมายถึง  ระดับดี 

     3   หมายถึง  ระดับปานกลาง 

     2   หมายถึง   ระดับน้อย 

     1   หมายถึง   ระดับน้อยที่สุด 

  โดยใช้เกณฑ ์แปลผลความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ย (บุญชม ศรสีะอาด, 

2556, หนา้ 121) ดังนี ้  

    คะแนนเฉลี่ย   ระดับความคิดเห็น 

    4.51 - 5.00      ระบบมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

    3.51 - 4.50      ระบบมีประสิทธิภาพมาก 

    2.51 - 3.50      ระบบมีประสิทธิภาพปานกลาง 

    1.51 - 2.50       ระบบมีประสิทธิภาพน้อย 

    1.00 - 1.50       ระบบมีประสิทธิภาพน้อยที่สุด 

   ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อคิดเห็นขอ้เสนอแนะ อื่นๆเกี่ยวกับ

การพัฒนาระบบจัดการสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว โดย

ลักษณะแบบสอบถามเป็นปลายเปิด (Open ended) 

 4. การทดสอบประสิทธิภาพของแบบสอบถาม 

  ผูว้ิจัยด าเนินการดังนี้  

   1) น าร่างเครื่องมอืของแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้ว มาน าเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบ ความครอบคลุมของขอ้ค าถาม 

ความเหมาะสมของข้อค าถาม  

   2) น าแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ที่ปรึกษาไปทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ไปให้ผู้เช่ียวชาญ

จ านวน 5 ท่าน ได้แก่   
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    2.1) ผศ.ดร.นิภาพร ชนะมาร อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

    2.2) ดร.สุธาสิน ีคุปตะบุตร อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  

คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

    2.3) ผศ.มงคล แสนสุข อาจารย์สาขาวิชาคณิตศาสตร์และสถิติ 

คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

    2.4) นายอธิปัตย์ สายสูง  อาจารย์ประจ าคณะบริหารธุรกิจ 

และศลิปศาสตร์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา น่าน 

    2.5) นายหัสวิชัย เมืองโคตร ครูอัตราจา้ง โรงเรียนหวา้นใหญ่วิทยา 

   พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนือ้หา และประเมินค่าสอดคล้อง

ระหว่างขอ้ค าถาม กับวัตถุประสงค์หรือเนือ้หา (IOC : Index of Item Objective Congrence) 

โดยผู้เช่ียวชาญจะต้องประเมินดว้ยคะแนน 3 ระดับ คอืตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ

สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ ระดับการศกึษา สถานภาพ ประสบการณ์

ในการแขง่ขันเรือยาว มลีักษณะเป็นแบบเลือกตอบ (Check list) 

    +1 = สอดคล้องหรอืแนใ่จว่านวัตกรรมนั้นหรือข้อสอบข้อนัน้ 

วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้จริง 

    0 = ไม่แน่ใจว่านวัตกรรมนั้นหรอืข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์ 

เชงิพฤติกรรมที่ระบุไว้ 

    -1 = ไม่สอดคล้องหรอืแนใ่จว่านวัตกรรมนัน้หรอืข้อสอบข้อนัน้ไม่ได้

วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้ 

   ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุปะสงค์กับข้อค าถามหรอื

เนือ้หา (IOC) ซึ่งพบว่า มคี่าอยู่ในระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงวา่ แบบสอบถามมคี่าความ

เที่ยงตรงเชงิเนื้อหาอยู่ในระดับดี   

 5. วิธีการด าเนินการหาคุณภาพ 

  วิธีการด าเนินการสร้างเครื่องมอืและเก็บข้อมูลแบบประเมินประสทิธิภาพ

ของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว ผู้วิจัยได้ก าหนด

วิธีการด าเนินการไว้ ดังนี้ 

   5.1 ศกึษาแนวคิด ทฤษฏีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับ

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 
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   5.2 น าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะหเ์นือ้หา เพื่อให้ได้กรอบแนวคิดเบือ้งตน้ใน

สร้างเป็นแบบประเมินประสิทธิภาพ โดยเครื่องมือเป็นแบบ 

   5.3 น าแบบประเมินประสิทธิภาพที่สรา้งขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบเชงิเนื้อหาและข้อเสนอแนะ 

   5.4 น าแบบประเมินประสิทธิภาพมาปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะนา

ของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   5.5 ขอหนังสอืขอความอนุเคราะห์ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือจาก 

ส านักงานบัณฑิตวิทยาลัย 

   5.6 น าแบบประเมินประสทิธิภาพเสนอผู้เช่ียวชาญประเมินหาค่าความ

เที่ยงตรงหรอืค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคาถามกับวัตถุประสงค์ พบว่าแบบประเมิน

ประสิทธิภาพมีค่า IOC ระหว่าง 0.80 ≤ IOC ≤ 1.00 

   5.7 น าแบบประเมินประสิทธิภาพเสนอผู้เช่ียวชาญประเมินระบบ

สารสนเทศ จ านวน 5 คน โดยการทดลองใชร้ะบบสารสนเทศและประเมินประสิทธิภาพ 

   5.8 น าแบบประเมินประสิทธิภาพที่ได้มาวิเคราะห ์เกี่ยวกับประสิทธิภาพ

ของระบบสารสนเทศ 

  การทดลองใช้งานระบบเพื่อการประเมนิความพึงพอใจของระบบจัดการ

สารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว มรีายละเอียดดังนี้ 

  การประเมนิความพึงพอใจได้ดาเนินการดังนี้ 

   1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

    1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ 

     1.1.1 ช่างท าเรือ จ านวน 10 คน 

     1.1.2 นักพากษ์ จ านวน 15 คน 

     1.1.3 ผู้จัดการทีม จ านวน 20 คน 

     1.1.4 ผู้จัดการแขง่ขัน จ านวน 30 คน 

     1.1.5 ผู้ฝกึสอน จ านวน 20 คน 

     1.1.6 ฝีพาย จ านวน 150 คน 

     1.1.7 อื่น ๆ จ านวน 10 คน  
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   2. เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย 

    เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยแบบสอบถามความพึงพอใจแบ่งเป็น 3 ส่วน

ดังนี้ 

    2.1 ขอ้มูลทั่วไปของผู้สอบถาม  

    2.2 สอบถามความพึงพอใจของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ประกอบด้วย 

     2.2.1 ด้านความสามารถของระบบ 

     2.2.2 ดา้นการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 

     2.2.3 ด้านง่ายต่อการใช้งานระบบ 

     2.2.4 ด้านประสิทธิภาพของระบบ 

     2.2.5 ด้านการรักษาความปลอดภัย 

     2.3 สอบถามปลายเปิด เพื่อเปิดโอกาสใหผู้ส้อบถามได้แสดง

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ตอ่การพัฒนาการจัดการความรู้

สารสนเทศดังนี้ 

      2.3.1 ขอ้เสนอแนะด้านรูปแบบ 

      2.3.2 ข้อเสนอแนะด้านข้อมูล 

      2.3.3 ขอ้เสนอแนะด้านการใช้งาน 

 

3. วธิีด าเนินการวจิัย 

 ผูว้ิจัยได้น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผา่นการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญและ

ได้ผ่านการรับรองจรยิธรรมการวิจัยในมนุษย์วจิัย ผูจ้ัดการทีมเรอืและสมาชิกในทีมในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื 12 จังหวัด 12 ทีม โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยการ

แจกแบบสอบถามและการตอบแบบสอบถามออนไลน์  ดังนี้ 

  1. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเทพแสนชัย 

  2. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญาคชสาร 

  3. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเทพสิทธิพร 

  4. ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสิงห์นครเพชรน้ าหนึ่ง 

  5. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญานาคราช 

  6. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเจ้าแม่ค าเครอื 
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  7. ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเจ้าแม่เพชรนารายณ์ 

  8. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสาวชุมแพ 

  9. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสิงหอ์ีสาน 

  10. ผูจ้ัดการทีมเรอืและสมาชิกทีมเรอืสุวรรณหงษ์ 

  11. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญากุดป่อง 

  12. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพรนที 

  ผูว้ิจัยใชก้ารตอบแบบสอบถาม ทั้งแบบเอกสารและออนไลน์  

ผา่นแอปพลิเคชั่นกูเกิล้ฟอร์ม เพื่ออานวยความสะดวกในการเดินทาง ให้ได้ข้อมูลที่

ครบถ้วนสมบูรณ์ 

 

4. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยใชส้ถิตใินการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ความรูก้ารแขง่ขันเรือยาว มีการใชส้ถิตแิบบพรรณนาเพื่อบรรยายลักษณะของขอ้มูลได้แก่

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เกณฑก์ารยอมรับ

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของระบบพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดสอบโดย

ต้องมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีขึ้นไปจงึยอมรับว่าระบบการเข้าใช้มีประสิทธิภาพและความ

พึงพอใจในการน าไปใช้งานได้จรงิ ดังนี้ 

 4.1 สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย  

  สถิตทิี่ใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืวิจัยโดยหาคา่ความ

เที่ยงตรงตามเนือ้หา (Content Validity) และหาค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถาม (Reliability) 

ดังนี้ 

   4.1.1 หาค่าความเที่ยงตรงตามเนือ้หา (Content Validity) โดยวิธีการ

วิเคราะห์ของโรวิเนลลี่และแฮมเบิลตัน (Rovinelli and Hambleton) 
 

      IC= 
∑ R

N
 

 

    เมื่อ  IC แทน ดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างข้อความ     

         กับโครงสรา้งหลักของเนื้อหา (IC : Index of  

         Item Objective Congruence) 
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      ∑ R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

          ในแต่ละข้อค าถาม 

      N  แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

   4.1.2 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามใชสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาหรอื Alpha Coefficient (α- Coefficient) โดยใช้สูตรของครอนบัด 

(Cronbach,1990 :204) 

∝k= 
k

k-1
(1-

Sum s2 items

s2Total
) 

 

    เมื่อ α แทน ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) 

      K  แทน จ านวนข้อของเครื่องมอืวัด 

      s2 items แทน ความแปรปรวนของคะแนนแตล่ะข้อ 

      s2Total  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทุกข้อ 

 

5. สถิติท่ีใชในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 5.1 ค่าร้อยละ (Percentage) ใชสตรู อลิิบสันและคณะ (Elifson and Others , 

1990, หน้า 39)  

   ร้อยละ     =  (
f

N
) x100 

 

   เมื่อ  f แทน ความถี่ของรายการทั้งหมด 

      N แทน ความถี่ทั้งหมด 

 

 5.2 คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ใช้สูตรเฟอร์กูสัน (Ferguson ,1981 : 49)  

    X̅=
∑ x

n
 

 

  เมื่อ  X̅   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง   

     ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

     n   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด   
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 5.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรเฟอร์กูสัน (Ferguson, 

1981, หนา้ 49)  

   SD = √
n ∑ x2-(∑ 𝒙)𝟐

n(n-1)
 

 

   เมื่อ   SD   =    ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน  

      ∑ x2      =    ผลรวมแตล่ะตัวยกก าลังสอง 

      (∑ 𝒙)𝟐 =   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

      n            =   จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 วิทยานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิจัยและน าเสนอแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

  ระยะที่ 1 ศกึษาและรวบรวมองคค์วามรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขัน 

เรือยาว และศกึษาความตอ้งการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว 

  ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว  

  ระยะที่ 3 ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจระบบสารสนเทศเพื่อการ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว  

 

ระยะท่ี 1 ศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณกีารแข่งขนั 

เรือยาว และความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี 

การแข่งขนัเรือยาว 

 1. ศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

  ผูว้ิจัยด าเนินการศกึษาและรวบรวมองคค์วามรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว โดยการสัมภาษณ์ภูมปิัญญาหรือปราชญ์ด้านประเพณีการแข่งขันเรือยาวใน

จังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จ านวน 6 คน ประกอบด้วย ปราชญ์ชุมชนและช่างท าเรือ 

2 คน นักพากย์การแขง่ขัน 1 คน ผู้จัดการทีม 1 คน ผู้จัดการแขง่ขัน 1 คน และผู้ฝึกสอน  

1 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ผลการสัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี ้ 

  1.1 ประวัติ พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืของ

ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื  

   ประวัติการแขง่ขันเรือยาวและจิตวญิญาณในอดีต การแขง่เรอืยาวไม่ใช่

เพียงเพื่อความสนุกสนาน แต่เป็น พุทธบูชา และการเฉลิมฉลองความอุดมสมบูรณ์

ช่วงเวลา สว่นใหญ่ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอืมักจะจัดงานในช่วงเทศกาลออกพรรษา 
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(เดือน 11) ซึ่งตรงกับฤดูน้ าหลากพอดี เป็นการเปลี่ยนผ่านจากการท านาสู่การพักผอ่น

ความส าคัญของแม่น้ า ส าหรับคนในภาคตะวันออกฉียงเหนอื แม่น้ าคือสายเลือด (เช่น 

แมน่้ าโขง แม่น้ ามูล แม่น้ าชี) การแข่งเรอืเป็นการแสดงความกตัญญูต่อ พระแมค่งคา และ 

พญานาค ตามความเชื่อท้องถิ่นของคนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

   อัตลักษณ์ของการตั้งช่ือเรือเป็นพลังแห่งความศรัทธาเรื่องช่ือเรอืนั้น

สะท้อนถึงล าดับช้ันและความศักดิ์สิทธิ์ อาจจะเห็นว่าจะมีเป็นกุล่ม ๆ กลุ่มเจ้าพ่อ เจ้าแม ่

นาง นางสาว และเทพ สื่อให้เห็นความส าคัญ ความเชื่อ ตามค าบอกกล่าวแต่โบราณ  

สิ่งศักดิ์ที่สถิตอยู่ในต้นไม้ที่น ามาขุดท าเรือ (ส่วนใหญ่เป็นไม้ตะเคียน) กลุ่มบุคคลส าคัญเป็น

การสรา้งขวัญและก าลังใจทีมเรอื โดยใช้บารมีของพระเกจอิาจารย์ หรอืผูน้ าชุมชนเป็นที่

ยึดเหนี่ยว จติใจของชุมชนและเป็นการข่มขวัญคู่แข่งอีกด้วย ช่ือเรอืมักมีความหมายถึง

ความเร็ว ความน่าเกรงขาม หรอืพละก าลัง เช่น พญาสิงห์ สายฟ้า เป็นต้น 

   พิธีกรรมและเจ้าจ้ า เจ้าจ้ าคือผูป้ระกอบพิธีกรรมหรอืผูน้ าทางจติ

วิญญาณ มีบทบาทส าคัญมากในการเชื่อมตอ่ระหว่างคนกับสิ่งศักดิ์สิทธิ์ การประกอบพิธี

บวงสรวงแม่ย่านาง โดยมีการถวายเครื่องเซ่น ไหว้ ประกอบด้วย ชุดไทย บายศรี ผา้สามสี 

พวงมาลัย น้ าอบน้ าหอม อาหารคาวหวาน เพื่อขอให้แม่ย่านางปกปักรักษาและประทาน 

ชัยชนะ การขอขมาแม่น้ า พิธีกรรมนี้ช่วยสร้างวินัย สร้างความรัก ความสามัคคีให้ฝพีาย  

ให้ความเคารพต่อสถานที่และกติกา 

   ความส าคัญของการแขง่ขันเรือยาวประเพณี ซึ่งเป็นทั้งกีฬาและประเพณี

วัฒนธรรม ปัจจุบันการเข้าถึงขอ้มูล การถ่ายทอดองค์ความรูจ้ากบุคคลสู่บุคคลนั้นมนี้อย

มาก และบางพืน้ที่ข้อมูลหายไปกับตัวบุคคล หายไปตามกาลเวลา ขาดการเก็บรวบรวม

อย่างเป็นระบบ หากมีการเก็บรวมรวมขอ้มูลไม่ว่าจะเป็นประวัติ พัฒนาการของการแขง่ขัน

เรือยาว จะท าให้ได้ศึกษาจากรุ่นรุ่นสู่รุน่และเกิดการพัฒนาตัวบุคคลที่เป็นสมาชิกในทีม

และผูท้ี่ต้องการจะน าไปเรียนรู้ดว้ยตัวเอง และกลุ่มคนที่อยากศึกษาข้อมูลย้อนหลัง ทีมที่

ประสบความส าเร็จ เพื่อน าไปพัฒนาตัวเองและทีมใหเ้กิดการพัฒนาและอนุรักษ์สืบทอด

องค์ความรู้จากรุ่นสู่ได้เป็นอย่างดี  

  1.2 การท าเรือ พัฒนาการท าเรอื และการบ ารุงรักษา   

   1.2.1 การท าเรอืและพัฒนาการท าเรอื ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  

การท าเรอืเพื่อร่วมประเพณีการแขง่ขันเรือของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีการพัฒนาจาก

อดีตจนถึงปัจจุบัน ได้ดังนี้  
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    1) ยุคเรือขุด เป็นยุคของการท าเรือโดยการน าไม้จากต้นไม้ทั้งต้น  

โดยส่วนใหญ่จะใช้ต้นตะเคียน น ามาขุดและถาก ขัดเกลาตกแต่งใหส้วยงาม มลีักษณะเด่น

แตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่น ต้องอาศัยจติวิญญาณและความอดทนอย่างมาก ถือได้วา่

เป็นเสน่หข์องยุคที่ผ่านมา เป็นการท างานที่มีการผสานระหว่างงานช่างและพิธีกรรมวัสดุ

และการคัดเลือก และแสวงหามาท าเรือ โดยส่วนใหญ่จะเน้นการใช้ “ไม้ตะเคียนทอง” 

เนื่องจากเป็นไม้เนือ้แข็ง ทนน้ า และมีล าต้นตรงยาวขนาดใหญ่ การเข้าป่าเพื่อเสาะหาไม้

ต้องอาศัยผูเ้ชี่ยวชาญ และมักมีพิธีกรรมการเซ่นไหว้ขอขมาเจ้าที่เจา้ทาง การเสาะแสวงหา

ไม้บางตน้ท าให้คนเสียชวีิตเพราะเป็นไข้ป่าก็มี การถากและขุด จะใช้มอืและวัสดุ เครื่องมอื

พืน้บ้าน (ขวาน, ผึ่ง) ใช้เวลานาน 3 ถึง 4 เดือนในการขุดเรือ เทคนิคการ “เบิก” หรอืการ 

“เผาเรือ” เป็นหัวใจส าคัญ โดยการใชไ้ฟลนท้องเรือให้เนื้อไม้ขยายตัวเพื่อให้เรอืกว้างขึ้น

และทรงตัวได้ดี หากเผาไม่ดีไม้จะแตกเสียหายทันที ความเชื่อและพิธีกรรม ความเชื่อเรื่อง  

แมย่่านาง เข้มข้นมากในสมัยก่อน มีพธิีเบิกเนตร พิธีอัญเชญิแม่ย่านาง และมีขอ้ห้ามต่าง ๆ 

ขณะท าเรือเพื่อความเป็นสิริมงคล  การแบ่งประเภทเรือขุดสมัยนั้น นยิมแบ่งตามขนาดไม้ 

ที่หาได้ ตั้งแตเ่รือเล็ก 30 ฝีพาย ไปจนถึงเรือใหญ่ 60 ฝพีาย 

    2) ยุคเรือตอ่หรอืเรือตดิประกอบ เนื่องจากในปัจจุบันไม้ขนาดใหญ่ 

หายากขึ้น จึงพัฒนาสู่การน าไม้มาเลื่อยเป็นแผน่แล้วประกอบเข้าด้วยกัน เนน้ ความเร็ว

และความแม่นย า วัสดุสมัยใหม่ เปลี่ยนมาใช้ ไม้กระท้อน ไม้มะยมหอม หรอืไม้สักทอง 

เนื่องจากมีน้ าหนักเบากว่าไม้ตะเคียน ท าให้เรือท าความเร็วได้ดีกว่า กระบวนการผลติ

ความรวดเร็วในการด าเนินการท าเรอื ลดเวลาเหลือไม่เกิน 1 เดือน โครงสร้างกงเรือ  

ใช้กงเป็นตัวยึดรูปทรงเรอืใหค้งที่ (คล้ายกระดูกงูของเรอืใหญ่) ท าให้สามารถควบคุมความ

เพรียวและสมมาตรได้แมน่ย ากว่าการขุด ใชสู้ตรแตล่ะช่างแตกต่างกันไป ตามแนวคิด

ประสบการณท์ี่สั่งสมมาจากรุ่นสู่รุ่น สว่นประกอบเสริมมกีารใส่ “ไม้มาด” คือส่วนบนสุด

ของไม้ประกอบเรือ ก่อนที่จะใส่กาบเรือ กาบเรอืคือไม้กั้นน้ าเข้าเรอื ในระหว่างที่พาย  

เพื่อเสริมความแข็งแกร่งจะใช้ลวดสลิง (การขึงสลิง) ระหว่างมาดเรือสองฝ่ัง เพื่อป้องกัน

เรือแอ่นหรือบิดตัว และรักษารูปทรงของเรือ ขณะพายด้วยความเร็วสูงมาตรฐาน  

การก าหนดรุ่นที่เป็นสากลมากขึ้นเพื่อให้การแขง่ขันเกิดความยุติธรรม เช่น รุน่จิ๋ว 12 ฝพีาย  

รุ่นเล็ก 30 ฝพีาย รุ่นกลาง 40 ฝพีาย ไปจนถึงรุน่ใหญ่ 55 ฝพีาย 

   1.2.2 การบ ารุงรักษา มีลักษณะแยกตามอดีตและปัจจุบัน ดังนี ้อดีต  

จะใช้วัสดุธรรมชาติ คือ ก้านมะพร้าว จากยางไม้ผสมน้ ามัน น ามาปะรอยผุรอยรั่ว 
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เนื่องจากเป็นเรือขุดจากท่อนไม้ท่อนเดียว แตป่ัจจุบันจะใช้วัสดุที่เคลือบตัวเรือสู่วัสดุ

สังเคราะห ์คอื จากวัสดุทางเคมี กาวอีพ๊อกซี่ หรอืเคมีภัณฑ์อุดเรอืวัสดุยึดเหนี่ยว การปะผุ

เย็บเรือใชต้ะปูควง โบลต์ และลวดสลิงสแตนเลส การดูแลโครงสร้างตอ้งระวังไม้แตกหรอื

ราขึน้จากการแช่น้ านาน ๆ มีอูต่่อเรอืก็จะใช้วัสดุคล้าย ๆ กัน ในการด าเนินการ ในการ

ปรับแต่งความสมดุล การเก็บรักษามักเก็บไว้ในโรงเรือนวัดหรอืชุมชนมีการลงน้ ายาเคลือบ

เงา (Varnish) เพื่อกันน้ าและลดแรงเสียดทาน 

    มุมมองเพิ่มเติมการท าเรือ พัฒนาเรอื การรักษาเรือ การพัฒนาจาก

การท าเรอืขุดสู่เรือประกอบ ไม่ได้เป็นเพียงการเปลี่ยนวิธีการท า แตค่ือการเข้าสู่ยุคของ 

วิทยาศาสตร์การกีฬา ที่เน้นเรื่อง พลศาสตร์ของไหล น้ าหนักเบาลง ท าให้เรือออกตัวได้ไว

ขึน้ ความเพรียว การใช้ไม้แผน่ท าให้สามารถรีดไม้ให้บางและเรยีบเท่ากันทั้งล า ลดแรงต้าน

ของน้ าความเป็นมาตรฐาน ท าให้ทีมเรือสามารถฝกึซ้อมและแข่งในมาตรฐานเดียวกันทุก

สนาม แมเ้ทคโนโลยีจะเปลี่ยนไป แต่สิ่งที่ยังคงอยู่คือ ความสามัคคี ของคนในชุมชน และ

ความเคารพใน “แมย่่านาง” ที่ยังเป็นเครื่องยึดเหนี่ยวจิตใจของเหล่าฝพีายไม่วา่จะเป็นเรือ

ขุดหรอืเรือตอ่ก็ตาม 

  1.3 กระบวนการเตรียมทีม การพัฒนาทีม เทคนิคการพาย บทบาทหนา้ที่

ของสมาชิกในทีมกลยุทธ์ในการเพิ่มประสทิธิภาพของทีม การบริหารจัดการทีมเรือยาว 

สู่ความเป็นเลิศ จากภูมิปัญญาดั้งเดิมสู่ระบบวิทยาศาสตรก์ารกีฬา เพื่อให้เห็นความ

เปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในแต่ละมิติ  

   บทบาทหนา้ที่ของสมาชิกในทีม การจัดวางต าแหนง่ฝพีายเปรียบเสมอืน

การวางแผนเพื่อให้มโีอกาสชนะมากที่สุด ทุกต าแหน่งมีหน้าที่เฉพาะเพื่อความสมดุลของ

เรือนายหัวเรอื ตอ้งมีรูปร่างสมส่วน ไม่หนักเกินไป มสีายตาคมกริบและจังหวะที่ "คม"  

มีไหวพริบที่ด ีเพื่อเป็นต้นแบบให้คนทั้งล าพายตาม หน้าที่ส าคัญคือการดึงน้ าให้เต็มที่และ

รักษาระดับจังหวะ คุมสโตรก ใหค้งที่ กลางเรือ หรือหอ้งเครื่อง เป็นกลุ่มฝพีายที่แข็งแรง

ที่สุด มีพละก าลังมหาศาล หนา้ที่คอืการส่งแรงผลักเรือให้พุ่งไปข้างหน้าอย่างตอ่เนื่องใน

พิกัดความเร็วสูงสุด นายท้ายเรอื เป็นมันสมองของเรือ นอกจากคุมทิศทางแล้ว ตอ้งคอย

ประคองเรือให้ ไม่ให้เรอืโครงหรอืส่ายไปมา ซึ่งจะท าให้เสียความเร็ว และอาจเกิดอุบัติเหตุ

ได้ ต้องเป็นผู้อ่านและเข้าใจกระแสน้ าและทิศทางลมเพื่อสั่งการทีม ผูจ้ัดการทีมและผู้

ฝกึสอนในปัจจุบันมบีทบาทสูงมากในการวางแผนการซ้อม การวิเคราะหค์ู่แข่ง และการ

บริหารสวัสดิการของทีม 
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    วิวัฒนาการการพัฒนาทีม การพัฒนาในอดีต และ ในปัจจุบัน  

การถ่ายทอดวิชาบอกเล่าจากรุ่นสู่รุน่ เน้นประสบการณ์มรีะบบ "Coach" มอือาชีพ  

ผูฝ้กึสอนมอือาชีพ และใช้คลิปวิดีโอวิเคราะหท์่าพายการคัดเลือกเน้นคนในชุมชน/หมู่บ้าน

ใกล้เคียง หรอืผูท้ี่สนใจเข้าร่วมทีม ใครใจสู้ก็ลงเรือได้มีการทดสอบสมรรถภาพร่างกาย 

และคัดตัวจากหลายพืน้ที่อุปกรณ์ช่วยซ้อมซ้อมในน้ าจริงเป็นหลักมีการใช้ ซ้อมพายบก 

เพื่อจัดระเบียบท่าทางก่อนลงน้ าจริงเทคนิคจังหวะฟังเสียงกลอง นกหวีด หรอืเสียงตะโกน

ใช้การนับจังหวะแบบคงที่ และซ้อมตามโปรแกรมความเร็ว 

    เทคนิคการพายและวิทยาศาสตร์การกีฬา หัวใจของการพายยุคใหม่

คือ การพายใหเ้ร็วโดยใช้แรงให้นอ้ยที่สุด(การปัก)การปักใบพายลงน้ าต้องท ามุมที่พอดีและ

พร้อมกันทั้งล า เพื่อให้เกิดแรงตา้นน้ าสูงสุดตั้งแต่เริ่ม (การพาย) การใช้กล้ามเนื้อหลังและ

ขาช่วยส่งแรง ไม่ใชแ่ค่ใช้ก าลังแขนเพียงอย่างเดียว (การยก) การยกพายพ้นน้ าต้องรวดเร็ว

และไม่ต้านลม เพื่อเตรยีมเริ่มจังหวะต่อไปโดยไม่เสียความเร็วเรอื ความพร้อมเพียงระดับ

มิลลวิินาที หากพายไม่พร้อมกันจะเกิดอาการ “เรือตาย” หรอืเรือกระตุก ท าใหสู้ญเสีย

พลังงานโดยเปล่าประโยชน์  

    กลยุทธ์การเพิ่มประสิทธิภาพทีม เพื่อให้ทีมประสบความส าเร็จอย่าง

ต่อเนื่อง ในยุคปัจจุบัน ตอ้งใช้กลยุทธ์แบบองค์รวม การใชข้้อมูลสถิติจากสนามแข่ง

ย้อนหลัง วิเคราะหจ์ุดแข็งจุดอ่อนของคู่แข่งในแต่ละลูซ่้อม (ลู่น้ าเช่ียว/น้ านิ่ง) การจัด

โภชนาการที่เน้นคาร์โบไฮเดรตและโปรตนีเพื่อซ่อมแซมกล้ามเนือ้ เนื่องจากการแข่งเรอื

ยาวมักแข่งหลายรอบในวันเดียว การฟื้นฟูร่างกายจงึส าคัญมาก การฝกึจิตวิทยาการกีฬา 

เพื่อให้ฝีพายมสีมาธิภายใต้ความกดดัน โดยเฉพาะในช่วง "ช่วงจ้ า" เข้าเส้นชัยที่ตอ้งใช้

ก าลังใจมหาศาล การใชก้ล้อง วิเคราะห์มุมของใบพาย และการใช้เครื่องวัดอัตราการเต้น

ของหัวใจ ในช่วงฝกึซ้อมเพื่อวัดขีดจ ากัดของฝีพายแต่ละคน 

    การเตรียมทีมเรอืยาวในปัจจุบันได้เปลี่ยนจากการพายด้วยแรง มา

เป็นการพายด้วยระบบ ทีมที่เข้าถึงเทคนิคการซ้อมที่ทันสมัย มกีารบริหารจัดการที่เป็น

อาชีพ และสามารถประยุกต์ใชข้้อมูลสารสนเทศในการวางแผนการแขง่ จะเป็นทีมที่ครอง

ความได้เปรียบในทุกสนามการแขง่ขัน 

  1.4 ระเบียบและกติกาการแข่งขัน วธิีการปฏิบัติ การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ  

ในการแขง่ขันเรือยาวประเพณี จากอดีตจนถึงปัจจุบัน จากวิถีพื้นบ้านสู่มาตรฐานสากล 

เพื่อให้เห็นวิวัฒนาการของระบบการจัดการแขง่ขันที่ชัดเจนขึน้ 
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   1.4.1 ระยะทางและสนามแข่งขันระยะทาง มีความสัมพันธ์โดยตรงกับ

ลักษณะทางกายภาพของแหล่งน้ าและประเภทของเรอืระยะมาตรฐานปัจจุบัน 600 - 650 

เมตร เป็นระยะที่นยิมมากที่สุดในอ่างเก็บน้ าหรอืแม่น้ าสายหลัก เช่น แม่น้ าเจา้พระยา 

แมน่้ าน่าน อา่งเก็บน้ าในท้องถิ่นภาคตะออกเฉียงเหนือ เพราะเป็นระยะที่ทดสอบทั้ง

ความเร็ว และความทนทาน ของฝพีายได้ดีที่สุดระยะลุ่มน้ าโขง ใชร้ะยะ 800-1,000 เมตร  

ในอดีตเน้นความอึดเนื่องจากแมน่้ ากว้างและเชี่ยว แตป่ัจจุบันได้ปรับลดระยะลงมาเพื่อให้

ผูช้มสามารถมองเห็นความตื่นเต้นได้ตลอดเส้นทาง และเพื่อให้สอดคล้องกับพละก าลังของ

ฝพีายในยุคใหม ่จุดปล่อยและเส้นชัย ปัจจุบันมกีารใชเ้ทคโนโลยี กล้องตัดสิน ที่เส้นชัยเพื่อ

ช่วยตัดสินในกรณีที่เรอืเข้าเส้นชัยสูสีกันมาก ซึ่งในอดีตใช้เพียงสายตากรรมการและ 

การปักธงบางสนามเกิดขอ้ถกเถียงกันเกิดขึ้น เพราะเป็นศักดิ์ศรขีองหมู่บ้านและฝีพาย 

   1.4.2 วิวัฒนาการระบบการแขง่ขัน  ระบบการแขง่ขันลักษณะเด่นข้อดี

และข้อเสียน็อคเอาท์ แพ้ตกรอบทันที แบ่งสายบน-ล่างตื่นเต้น เร้าใจ แต่เรอืที่เดินทางมา

ไกลอาจได้พายน้อยเที่ยวระบบสลับสายน้ าต้องพายทั้งลู่น้ าเชี่ยวและลู่น้ าวน (ลู่นอก-ลู่น

ใน) สรา้งความยุติธรรมเรื่องความเสียเปรียบของกระแสน้ าระบบจัดเกรด (ก. และ ข.)แบ่ง

ตามฝมีอืเพื่อให้เรอืขนาดเล็กหรือทีมชุมชนมโีอกาสได้รางวัลทุกทีมที่เข้าร่วม สรา้งก าลังใจ

ให้ทีมใหม่ ๆ ไม่ต้องสูก้ับทีมอาชีพตลอดเวลาระบบสากล แบ่งสายวนพบกันหมด เพื่อเก็บ

คะแนนยุติธรรมที่สุด เรือทุกล าได้พายหลายเที่ยว คุ้มค่าการเตรียมทีม 

   1.4.3 การเปลี่ยนแปลงกติกาเพื่อการอนุรักษ์ประเพณีและสากล  

ในปัจจุบันมกีารปรับระเบียบเพื่อตอบโจทย์ทั้ง ความเป็นเลิศ และ การอนุรักษ์ จะมีการ

การจ ากัดตัวนักกีฬา กติกาโอเพ่น อนุญาตให้จา้งฝีพายอาชีพหรอืรวมดาราฝพีายจากทั่ว

ประเทศมาลงแข่งได้ เพื่อยกระดับความเร็วสู่ความเป็นเลิศ กติกาท้องถิ่นก าหนดใหฝ้พีาย

ต้องมีภูมิล าเนาในจังหวัดหรอือ าเภอนั้น ๆ เพื่อดึงคนในชุมชนกลับมามีส่วนรว่มและสรา้ง

ความภาคภูมใิจในรากเหงา้การแยกประเภทเรอื เรอืขุด เรอืประกอบ มกีารแยกรางวัล

ชัดเจน เพราะเรอืขุดมีน้ าหนักมากและพายยากกว่า หากน ามาแข่งรวมกันจะเสียเปรียบเรอื

ต่อสมัยใหม่ การแยกประเภทจงึช่วยรักษา เรอืขุดโบราณ ไม่ให้สูญหายไปกติกา การปล่อย

เรือและการครองร่องน้ า ในอดีตการปล่อยเรืออาจใชค้วามช านาญของนายท้ายในการ

ประกบเรือ แตป่ัจจุบันมี ทุ่นสตาร์ทและกติกาที่เข้มงวดเรื่องการพายล้ าร่องน้ า หากเรอื 

ล าใดพายเบียดเข้าไปในร่องน้ าของคู่แขง่จนเกิดอุปสรรค จะถูกปรับแพ้ทันที 
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    การเปลี่ยนแปลงจากความเชื่อสูก่ติกา จากเดิมที่พายเพื่อแก้บนหรอื

บูชาสิ่งศักดิ์สิทธิ์ เปลี่ยนมาเป็นการแข่งขันเชงิกีฬาที่ม ีเทคนิค กติกา กฎหมายและระเบียบ

รองรับชัดเจนจากฝีมอืสู่เทคโนโลยี การตัดสินดว้ยตาเปล่าเปลี่ยนเป็นการใชภ้าพถ่ายและ

ระบบเซนเซอร์การสร้างสมดุล มกีารจัดการแขง่ขันที่แบ่งทั้ง รุน่มอือาชีพ เพื่อความมันส ์

และ รุ่นมือสมัครเล่น/ท้องถิ่น เพื่อการมสี่วนรว่มของชุมชนกลยุทธ์ที่ส าคัญที่สุดในปัจจุบัน 

คือการท าให้การแขง่เรือยาวเป็นที่ดึงดูดการท่องเที่ยว โดยการรักษาเอกลักษณ์การพาย 

ที่สวยงามควบคู่ไปกับมาตรฐานการตัดสินที่ยุติธรรมระดับสากล 

 2. ศึกษาความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณี

การแข่งขันเรอืยาว 

  ผูว้ิจัยด าเนินการศกึษาความตอ้งการระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว จากสมาชิกที่สังกัดทีมเรอืยาวประเพณีในพืน้ที่ 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ครอบคลุม 12 จังหวัด ได้แก่ กาฬสินธุ์ ขอนแก่น นครพนม 

มหาสารคาม มุกดาหาร ร้อยเอ็ด สกลนคร หนองคาย บึงกาฬ หนองบัวล าภู อุดรธานี 

และเลย กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนทั้งสิน้ 360 คน ผูว้ิจัยแจกแบบสอบถามจ านวน 360 ชุด 

และได้รับแบบสอบถามกลับคืนครบถ้วนทั้ง 360 ชุด คิดเป็นรอ้ยละ 100 จากนั้นน าข้อมูลที่

ได้มาวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา เพื่อสรุปลักษณะข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง สภาพการ

จัดการความรู ้ปัญหา และความตอ้งการระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณี

การแขง่ขันเรือยาว ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม สามารถสรุป 

และน าเสนอในรูปแบบตาราง ดังนี้ 

  2.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว 

 

ตาราง 2 ผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. ชาย 200 55.55 

2. หญิง 160 44.44 

รวม 360 100 

  จากตาราง 2 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 200 

คน คิดเป็นรอ้ยละ 55.55  
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ตาราง 3 ผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. 18-23 ปี  50 13.88 

2. 24 -29 ปี  100 27.77 

3. 30-39 ปี  120 33.33 

4. 40-49 ปี 40 11.11 

5. 50-59 ปี 30 8.33 

6. 60 ปีขึ้นไป 20 5.55 

รวม 360 100 

 

  จากตาราง 3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในชว่งอายุ 30–39 ปี 

จ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 รองลงมาเป็นช่วงอายุ 24–29 ปี จ านวน 100 คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 27.77 และช่วงอายุ 18–23 ปี จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 13.88 

ตามล าดับ 

 

ตาราง 4 จ าแนกตามระดับการศกึษา 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. มัธยมตน้หรอืต่ ากว่า 70 19.44 

2. มัธยมปลาย/ปวช 140 38.88 

3. อนุปริญญา/ปวส 100 27.77 

4. ปริญญาตรี 40 11.11 

5. ปริญญาโท 8 2.22 

6. ปริญญาเอก 2 0.55 

รวม 360 100 

 

  จากตาราง 4 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มรีะดับการศกึษาอยู่ใน

ระดับมัธยมปลาย/ปวช จ านวน 140 คน คิดเป็นรอ้ยละ 38.88 รองลงมาเป็นระดับ
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อนุปริญญา/ปวส จ านวน 100 คน คดิเป็นรอ้ยละ 27.77 และระดับมัธยมต้นหรอืต่ ากว่า 

จ านวน 70 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.44 ตามล าดับ 
 

ตาราง 5 จ าแนกตามอาชีพ 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. นักเรียน 40 11.11 

2. นักศึกษา 60 16.66 

3. ขา้ราชการ 50 13.88 

4. รับจ้างทั่วไป 120 33.33 

5. ธุรกิจส่วนตัว 80 22.22 

6. อื่น ๆ 10 2.77 

รวม 360 100 

 

  จากตาราง 5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้าง

ทั่วไป จ านวน 120 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.33 รองลงมาเป็นผู้ประกอบธุรกิจส่วนตัว  

จ านวน 80 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.22 และนักศึกษา จ านวน 60 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.66 

ตามล าดับ 
 

ตาราง 6 ผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามประสบการณ์เกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขัน 

            เรือยาว 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. น้อยกว่า 2 ปี 10 2.77 

2. 2-4 ปี 50 13.88 

3. 5-7 ปี 150 41.66 

4. 8-10 ปี 100 27.77 

5. มากกว่า 10 ปี 50 13.88 

รวม 360 100 
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  จากตาราง 6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มปีระสบการณเ์กี่ยวกับ

การแขง่ขันเรือยาวอยู่ในช่วง 5–7 ปี จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.66 รองลงมาเป็น

ช่วง 8–10 ปี จ านวน 100 คน คดิเป็นรอ้ยละ 27.77 และช่วง 2-4 ปี  

และมากกว่า 10 ปี จ านวนเท่ากันคือ 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.88 ตามล าดับ 

 

ตาราง 7 จ าแนกตามบทบาท/หนา้ที่/ประสบการณ ์และความเช่ียวชาญในประเพณี 

            การแขง่ขันเรือยาว 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. ช่างท าเรอื 5 1.38 

2. นักพากย์ 10 2.77 

3. ผู้จัดการทีม                20 5.55 

4. ผู้จัดการแขง่ขัน   20 5.55 

5. ผู้ฝึกสอน 20 5.55 

6. ฝีพาย 275 76.38 

7. อื่น ๆ  10 2.77 

รวม 360 100 

 

  จากตาราง 7 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มบีทบาทเป็นฝีพาย 

จ านวน 275 คน คิดเป็นร้อยละ 76.38 รองลงมาเป็นผู้จัดการทีม ผูจ้ัดการแข่งขัน  

และผู้ฝึกสอน ซึ่งมจี านวนเท่ากันคือกลุ่มละ 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 5.55 ตามล าดับ 

  2.2 ความตอ้งการข้อมูลและรูปแบบการน าเสนอในระบบสารสนเทศเพื่อ

การจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

   การศกึษาความตอ้งการระบบ ผู้วจิัยได้ด าเนิน 2 ส่วน คือ ส่วนแรก

สอบถามความต้องการะบบจากชุมชน ช่างท าเรอื นักพากย์การแข่งขัน ผูจ้ัดการทีม 

ผูจ้ัดการแขง่ขัน และผู้ฝึกสอน จากตอนที่ 2.1 และน ามาสรุปผลไว้ในตอนที่ 2.2 นี้  

และส่วนที่ 2 ได้จากการตอบแบบสอบถามของสมาชิกทีมเรอื จ านวน 360 คน สรุปผล  

ได้ดังต่อไปนี ้ 

   2.2.1 ความตอ้งการระบบสารสนเทศจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขัน

เรือยาว จากการสัมภาษณ์ปราชญ์ชุมชน ช่างท าเรือ นักพากย์การแขง่ขัน ผูจ้ัดการทีม 
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ผูจ้ัดการแขง่ขัน และผู้ฝึกสอน พบว่า ปัญหาหลักคือ ความรู้ที่ฝังอยู่ในตัวบุคคล (Tacit 

Knowledge) ซึ่งมีความเสี่ยงสูงที่จะสูญหาย (Knowledge Loss) ระบบสารสนเทศ จงึไม่ใช่

แค่ที่เก็บข้อมูล แตเ่ป็นเครื่องมอืในการถอดรหัส (Deacidification) ภูมปิัญญาออกมาเป็น

ความรูท้ี่ชัดแจ้ง และองค์ประกอบส าคัญของระบบสารสนเทศ ทุกกลุ่มใหค้วามเห็น

สอดคล้องกันว่า ประเพณีการแข่งขันเรอืยาวเป็นองค์ความรู้ที่มีคุณค่า ทั้งในมิติดา้น

ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม กีฬา ภูมปิัญญาท้องถิ่น และการบริหารจัดการทีม แต่ปัจจุบัน

องค์ความรู้ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบการถ่ายทอดจากบุคคลสู่บุคคล ขาดการจัดเก็บอย่าง

เป็นระบบ สง่ผลให้ข้อมูลบางสว่นสูญหายไปตามกาลเวลาและการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิต

ชุมชน ผู้ให้ข้อมูลเห็นว่ามีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมี ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว ที่สามารถรวบรวม จัดเก็บ และเผยแพรอ่งค์ความรูไ้ด้

อย่างเป็นระบบและเข้าถึงได้งา่ย โดยระบบควรครอบคลุมเนือ้หาส าคัญ เพื่อใหค้รอบคลุม

ตามความตอ้งการของผู้ให้ข้อมูล ระบบควรแบ่งออกเป็น 5 โมดูล ได้แก่ 

    1. ข้อมูลประวัติความเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของ

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ประวัตศิาสตร์ท้องถิ่น ต านานแมย่่านาง พัฒนาการสนามแข่ง

ข้อความ ภาพถ่ายโบราณ สารคดีเสียง 

    2. องค์ความรู้ดา้นการท าเรือ พัฒนาการรูปแบบเรือ และการ

บ ารุงรักษา เทคนิคการเลือกไม้ ขั้นตอนการขุด/ตอ่เรือ, สูตรผสมชัน/กาว วดิีโอสาธิต 

(How-to) พิมพ์เขยีวเรอื 

    3. กระบวนการเตรียมทีม การฝึกซ้อม เทคนิคการพาย บทบาท

หนา้ที่ของสมาชิกในทีม และกลยุทธ์การแขง่ขัน ท่าพายมาตรฐาน ตารางการฝกึซ้อม 

บทบาทหน้าที่แต่ละต าแหน่ง วิดีโอสโลว์โมชัน กราฟฟิกวิเคราะหท์่าพาย 

    4. ระเบียบ กติกา รูปแบบการแข่งขัน และการเปลี่ยนแปลงของการ

แขง่ขันในแต่ละยุคสมัย กฎการแขง่ขันแตล่ะยุค ระเบียบสนามมาตรฐานการตัดสินเอกสาร 

PDF อินโฟกราฟิกกติกา 

    5. ประสบการณ์และแนวปฏิบัติที่ดี จากทีมที่ประสบความส าเร็จ 

สัมภาษณ์ทีมแชมป์ กลยุทธ์การแก้เกม ประสบการณจ์ากนักพากย์วิดีโอสัมภาษณ์   

นอกจากนีร้ะบบสารสนเทศควรมีคุณสมบัติของระบบที่ผูใ้ช้งานต้องการ เพื่อใหร้ะบบ

สารสนเทศเข้าถึงได้งา่ยและเกิดการเรยีนรู้จรงิ ควรมลีักษณะดังนี้ รองรับสื่อที่หลากหลาย 

เพราะภูมปิัญญาบางอย่าง (เชน่ เสียงพากย์เรอื หรอื จังหวะจ้ าพาย) ไม่สามารถอธิบายได้
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ด้วยข้อความเพียงอย่างเดียว ระบบสืบค้นที่แมน่ย า สามารถย้อนดูสถิตกิารแข่งขันและ

ประวัติทีมเรอืย้อนหลังได้หลายสิบปี พื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อให้ผูใ้ช้งานสามารถ

สอบถามปราชญ์ชุมชนหรอืแชร์เทคนิคใหม่ ๆ ร่วมกันได้ รองรับการใชง้านผ่านมือถือ 

เพื่อให้ฝีพายหรอืผู้จัดการทีมสามารถเปิดดูข้อมูลในสนามซ้อมหรือสนามแขง่ได้ทันทีการ

จัดท าระบบสารสนเทศจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว เป็นการตอ่ลมหายใจ 

ให้กับภูมปิัญญาชาวบ้าน ข้อมูลจากการสัมภาษณ์สะท้อนวา่ความตอ้งการไม่ได้หยุดอยู่แค่

การเก็บข้อมูล แตค่ือการสร้าง ระบบนิเวศแหง่การเรยีนรู้ ที่เช่ือมโยงอดตี ปัจจุบัน และ

อนาคตเข้าด้วยกัน เพื่อใหป้ระเพณีนีเ้ติบโตอย่างมั่นคงในยุคดิจิทัล 

   2.2.2 การส ารวจความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามเกี่ยวกับระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

    ผูว้ิจัยได้สอบถามถึงประเภทของขอ้มูลที่ต้องการให้ปรากฏในระบบ 

และรูปแบบการน าเสนอข้อมูลที่เหมาะสม เพื่อให้ระบบสามารถตอบสนองต่อ 

การใชง้าน การเรียนรู้ และการสบืค้นองคค์วามรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการส ารวจ

ความตอ้งการดังกล่าว สามารถสรุปและน าเสนอในรูปแบบตาราง ดังนี้ 

 

ตาราง 8 ความต้องการข้อมูลและรูปแบบการน าเสนอในระบบสารสนเทศ 

                     

จ านวน (คน) 

ตัวหนังสอื คลิปวดิีโอ รูปภาพ เสียง 
แผนที่และ

กราฟฟิก 

เอกสาร

และไฟล ์

1) ประวัติ 360 200 360 250 360 360 

2) ข้อมูลทีม 

และนักกีฬา 
360 360 360 360 360 360 

3) กฎ ระเบียบ  

กติกา 
360 200 360 360 360 360 

4) เทคนิค 

การพัฒนาทีม 
360 360 360 360 360 360 

5) องค์ประกอบ 

ของทีม 
360 360 360 360 360 360 

6) ตาราง 

การแขง่ขัน 
360 200 360 250 250 360 

7) ผลการแขง่ขัน 360 200 360 250 200 360 
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  จากตาราง 8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามต้องการให้ระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว ภาพรวมผูต้อบ

แบบสอบถามมคีวามต้องการข้อมูลในทุกหัวข้อ โดยเฉพาะในรูปแบบ ตัวหนังสือ รูปภาพ 

และเอกสาร/ไฟล์ ซึ่งได้รับคะแนนความตอ้งการสูงสุด 360 คนเต็ม ในทุกหมวดหมู่  

ล าดับความต้องการเนื้อหา ความตอ้งการสูงสุดคะแนนเต็มทุกช่องทาง ข้อมูลทีมและ

นักกีฬา เทคนิคการพัฒนาทีม องค์ประกอบของทีมความตอ้งการรองลงมา กฎ ระเบียบ 

กติกา (เน้นสื่อประสม ยกเว้นวิดีโอที่ความตอ้งการนอ้ยกว่า)ตารางการแขง่ขัน และ ผลการ

แขง่ขัน (มีความต้องการหลากหลายแต่ลดหลั่นกันในส่วนของ เสียง และ กราฟิก) 

รูปแบบการน าเสนอที่ได้รับความนยิม คือ ตัวหนังสือ รูปภาพ และ เอกสาร/ไฟล์ ผู้ตอบ

แบบสอบถาม 360 คน แสดงให้เห็นวา่ผูใ้ช้เน้นการอ่านและการเก็บไฟล์ไว้ศกึษาต่อ ล าดับ

ต่อมา คือ เสียง และ แผนที่/กราฟิก ผู้ตอบแบบสอบถาม 200 - 360 คน  

  2.3 การออกแบบคุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อการใช้งานได้อย่างเหมาะสม  

ผูว้ิจัยได้ส ารวจความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับ คุณลักษณะของระบบ

สารสนเทศที่พึงประสงค์ โดยมุ่งเนน้ความสามารถของระบบในการจัดเก็บ ปรับปรุง 

แลกเปลี่ยน และเชื่อมโยงองค์ความรูท้ี่เกี่ยวข้อง ผลการส ารวจคุณลักษณะของระบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาวตามความตอ้งการของผู้ตอบ

แบบสอบถาม สามารถสรุปและน าเสนอในรูปแบบตาราง ดังนี้ 

 

ตาราง 9 คุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน 

            เรือยาวตามความต้องการของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูล/ความรู้ จ านวน (คน) 

1) สามารถน าเข้า อัพเดตเพิ่มข้อมูลสารสนเทศ องค์ความรูไ้ด้ 360 

2) สามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้ 360 

3) สามารถลิงค์ไปยังหนว่ยงาน องค์ที่เกี่ยวข้องได้ 360 

4) อื่น ๆ 20 

 

  จากตาราง 9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมคีวามตอ้งการใหร้ะบบ

สารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาวมคีุณลักษณะส าคัญ ได้แก่ 
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ความสามารถในการน าเข้าและอัปเดตข้อมูลสารสนเทศและองค์ความรู ้ความสามารถใน

การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรู ้ในการเชื่อมโยงไปยังหน่วยงานหรอืองค์กรที่

เกี่ยวข้อง ซึ่งทุกคุณลักษณะได้รับการตอบรับจากผู้ตอบแบบสอบถามครบทั้ง 360 คน 

และ และเพิ่มเติมประเด็น อื่น ๆ จ านวน 20 คน เสนอคุณลักษณะการน าเข้าและอัปเดต

ข้อมูลออกแบบระบบ Content Management System (CMS) ที่ใชง้านงา่ย (User-friendly) 

รองรับการอัปโหลดไฟล์หลายนามสกุล และมีระบบจัดหมวดหมู่ (Taxonomy) การแสดง

ความคิดเห็น/แลกเปลี่ยนออกแบบส่วนอื่น ๆ ได้ การเชื่อมโยงหน่วยงานออกแบบระบบ 

External Link & API เพื่อเชื่อมไปยังสมาคมเรือยาว กระทรวงวัฒนธรรม หรอืฐานข้อมูล 

ภูมปิัญญาท้องถิ่นอื่น ๆ เพื่อให้ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขัน

เรือยาวก้าวข้ามจากการเป็นแค่ แหล่งเก็บข้อมูล ไปสู่การเป็น แพลตฟอร์มการเรียนรู ้ 

อาจควรเพิ่มประเด็น 

   ระบบการสบืค้นขัน้สูง (Smart Search & Discovery)ความตอ้งการผูใ้ช้

อาจไม่รูค้ าส าคัญที่แน่นอน เพิ่มระบบแนะน าเนือ้หาที่เกี่ยวข้อง (Related Content)  

และระบบค้นหาด้วยเสียงหรอืคีย์เวิรด์ที่รองรับภาษาถิ่น (ถ้ามี)  

   การรองรับการใชง้านผา่นอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Responsive/Mobile First)

ความตอ้งการผูใ้ช้อยู่ในพืน้ที่สนามแข่งขันจริง ระบบต้องใชง้านผ่านสมาร์ทโฟนได้เสถียร 

รองรับการเปิดดูตารางแข่งขันหรอืแผนที่จุดชมเรอื แบบ Real-time ผา่นมอืถือ 

   ระบบการรักษาความปลอดภัยและความถูกต้อง (Governance & 

Security) ความถูกต้องของข้อมูลควรมรีะบบผูเ้ชี่ยวชาญหรอืผูดู้แลระบบตรวจสอบ 

(Expert Verified) เพื่อยืนยันว่าประวัติหรอืกติกาที่อัปเดตโดยผู้ใชน้ั้นถูกต้องตามจารีต

ประเพณีแสดงให้เห็นว่าผูใ้ช้งานให้ความส าคัญกับระบบที่มคีวามยดืหยุ่น สนับสนุนการ 

มีสว่นร่วม และสามารถเชื่อมโยงองค์ความรูจ้ากแหล่งต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  จากการวิเคราะหแ์ละสังเคราะหข์้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้มีภูมิปัญญา

และปราชญ์ด้านประเพณีการแข่งขันเรอืยาว รว่มกับข้อมูลจากแบบสอบถามของสมาชิก

ทีมเรอืยาวประเพณีในพืน้ที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จ านวน 360 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง

ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อยู่ในช่วงอายุ 30-39 ปี มีประสบการณเ์กี่ยวกับการแขง่ขันเรือยาว

ในระดับปานกลางถึงสูง และมีบทบาทเป็นฝีพายเป็นหลัก องค์ความรู้ประเพณีการแขง่ขัน

เรือยาวที่ควรน าเข้าสู่ระบบสารสนเทศประกอบด้วย ประวัติและพัฒนาการของประเพณี 

ข้อมูลทีมและนักกีฬา การท าและบ ารุงรักษาเรือ กระบวนการเตรียมทีม เทคนิคและกล
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ยุทธ์การแขง่ขัน ตลอดจนกฎ ระเบียบ กติกา ตาราง และผลการแข่งขัน โดยผู้ตอบ

แบบสอบถามมคีวามต้องการให้ระบบสามารถน าเสนอข้อมูลในรูปแบบสื่อผสม ได้แก่ 

ตัวหนังสือ รูปภาพ คลิปวิดีโอ เสียง แผนที่และกราฟฟิก รวมถึงเอกสารและไฟล์  

นอกจากนีย้ังพบว่าคุณลักษณะของระบบสารสนเทศ ได้แก่ความสามารถในการน าเข้า

และอัปเดตองค์ความรูไ้ด้อย่างตอ่เนื่อง การเปิดโอกาสใหแ้สดงความคิดเห็นและ

แลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างผูใ้ช้งาน และการเชื่อมโยงข้อมูลกับหนว่ยงานหรอืองค์กรที่

เกี่ยวข้อง ส่วนอื่น ๆ ที่ผู้ตอบแบบสอบถามให้ขอ้เสนอแนะคุณลักษณะของระบบ

สารสนเทศที่ควรจะมีหรอืพัฒนาในขั้นต่อไป คอื ระบบการสบืค้นขัน้สูง (Smart Search & 

Discovery) การรองรับการใชง้านผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Responsive/Mobile First) ระบบ

การรักษาความปลอดภัยและความถูกต้อง (Governance & Security) ซึ่งผลการสังเคราะห์

ดังกล่าวสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสรา้งองค์ความรูแ้ละออกแบบ

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาวให้สอดคล้องกับบริบท

ชุมชนและสนับสนุนการอนุรักษ์และสบืทอดองค์ความรู้อย่างยั่งยืน 

 

ระยะท่ี 2 ออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อการจัดการความรู้ประเพณี 

การแข่งขนัเรือยาว วเิคราะห์ และออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูล 

ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณกีารแข่งขนัเรือยาว 

 1. วัตถุประสงค์ของระบบ 

  1.1.1 รวบรวม จัดเก็บ และเผยแพรอ่งค์ความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว

อย่างเป็นระบบ 

  1.1.2 รองรับการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบสื่อผสม (Multimedia) ได้แก่ 

ข้อความ รูปภาพ วดิีโอ เสียง และเอกสาร 

  1.1.3 เปิดโอกาสใหชุ้มชน ทีมเรอื และผูส้นใจแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ร่วมกัน 

  1.1.4 บริหารจัดการข้อมูลทีม นักกีฬา เรอื การแขง่ขัน และผลการแข่งขัน 

  1.1.5 อนุรักษ์และสืบทอดองค์ความรู้ภูมปิัญญาท้องถิ่นจากรุ่นสู่รุ่น 

 2. ภาพรวมโครงสร้างฐานข้อมูล 

  ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

ที่สามารถรวบรวม จัดเก็บ และเผยแพร่องค์ความรูไ้ด้อย่างเป็นระบบและเข้าถึงได้ง่าย  
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โดยระบบควรครอบคลุมเนื้อหาส าคัญ เพื่อใหค้รอบคลุมตามความตอ้งการของผู้ใหข้้อมูล 

ระบบควรแบ่งออกเป็น 5 โมดูล ได้แก่ 

   1) ข้อมูลประวัตคิวามเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ต านานแมย่่านาง พัฒนาการสนามแขง่ข้อความ 

ภาพถ่ายโบราณ สารคดีเสียง 

   2) องค์ความรูด้้านการท าเรือ พัฒนาการรูปแบบเรือ และการ

บ ารุงรักษา เทคนิคการเลือกไม้ ขั้นตอนการขดุ/ต่อเรือ, สูตรผสมชัน/กาว วดิีโอสาธิต 

(How-to) พิมพ์เขยีวเรอื 

   3) กระบวนการเตรียมทีม การฝึกซ้อม เทคนิคการพาย บทบาทหนา้ที่

ของสมาชิกในทีม และกลยุทธ์การแขง่ขัน ท่าพายมาตรฐาน ตารางการฝกึซ้อม บทบาท

หนา้ที่แต่ละต าแหน่ง วดิีโอสโลว์โมชัน กราฟิกวิเคราะหท์่าพาย 

   4) ระเบียบ กติกา รูปแบบการแข่งขัน และการเปลี่ยนแปลง 

ของการแข่งขันในแตล่ะยุคสมัย กฎการแข่งขันแตล่ะยุค ระเบียบสนามมาตรฐานการตัดสิน

เอกสาร PDF อินโฟกราฟิกกติกา 

   5) ประสบการณแ์ละแนวปฏิบัติที่ดี จากทีมที่ประสบความส าเร็จ 

สัมภาษณ์ทีมแชมป์ กลยุทธ์การแก้เกม ประสบการณ์จากนักพากย์วิดีโอสัมภาษณ์   

  2.1 แผนภาพกระแสขอ้มูล (DFD) ระดับสูงสุดที่แสดงภาพรวมของระบบ 

โดยจะยุบรวมการท างานทั้งหมดของระบบเหลือเป็นกระบวนการหลักเพียงกระบวนการ

เดียว เพื่อแสดงให้เห็นว่าระบบของเรามีขอบเขตแค่ไหน และมีการรับ-ส่งข้อมูลอะไรบ้าง

กับสิ่งแวดล้อมภายนอก เช่น ผู้ใช้งาน (Users) หรอืระบบอื่นๆ 

   2.1.1 Context Diagram แสดงภาพรวมของระบบในระดับสูงสุด โดยมอง

ระบบเป็น Process เดียว (กล่องด า) แสดงให้เห็นเฉพาะ External Entity และ Data Flow ที่

เชื่อมตอ่กับระบบ ไม่แสดงรายละเอียดภายในระบบ  
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ภาพประกอบ 2 DFD Level 0 – Context Diagram 
 

   2.1.2 DFD Level 1 – Main Processes Level 1 แสดงการแบ่ง Process 

หลักภายในระบบออกเป็น 8 กระบวนการ โดยแสดงการไหลของข้อมูลระหว่าง Process, 

External Entity และ Data Store อย่างละเอียด 
 

 
ภาพประกอบ 3 DFD Level 1 แสดง 8 Main Processes, 4 External Entities  

และ 7 Data Stores 
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  2.1.3 DFD Level 2 – P2: กระบวนการจัดการองค์ความรู้ Level 2 ขยาย

รายละเอียด Process P2 (จัดการองคค์วามรู)้ ซึ่งเป็นกระบวนการหลักและซับซ้อนที่สุด 

ในระบบ แบ่งออกเป็น 8 Sub-Process 

 
ภาพประกอบ 4 DFD Level 2 – P2 แสดง Sub-Process 

8 กระบวนการในการจัดการองคค์วามรู้ 
 

  2.2 ER Diagram – ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว 
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ภาพประกอบ 5 ER Diagram – ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ 

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 

  2.3 วัตถุประสงค์ของระบบ 

   รวบรวม จัดเก็บ และเผยแพร่องค์ความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว

อย่างเป็นระบบรองรับการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบสื่อผสม (Multimedia) ได้แก่ ขอ้ความ 

รูปภาพ วิดีโอ เสียง และเอกสาร  เปิดโอกาสให้ชุมชน ทีมเรอื และผูส้นใจแลกเปลี่ยนองค์

ความรูร้่วมกันบริหารจัดการข้อมูลทีม นักกีฬา เรอื การแขง่ขัน และผลการแข่งขัน  

อนุรักษ์และสบืทอดองค์ความรูภู้มิปัญญาท้องถิ่นจากรุ่นสู่รุน่ 

   ระบบฐานขอ้มูลประกอบด้วย 14 ตาราง แบ่งเป็น 6 กลุ่มหลัก 

ครอบคลุมการจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรอืยาวในภาคอีสาน 12 จังหวัด 

    1. DFD Level 0 – Context Diagram (ภาพรวมระบบ) 

     Context Diagram แสดงภาพรวมของระบบในระดับสูงสุด โดยมอง

ระบบเป็น Process เดียว (กล่องด า) แสดงให้เห็นเฉพาะ External Entity และ Data Flow  

ที่เช่ือมต่อกับระบบ ไม่แสดงรายละเอียดภายในระบบ 
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ตาราง 10 สัญลักษณ์ที่ใชใ้น DFD 

สัญลักษณ ์ ชื่อ ความหมาย ตัวอยา่งในระบบ 

สี่เหลี่ยมมุมโค้ง External Entity (E) 
ผู้ใชภ้ายนอกระบบ ส่งหรือรับ

ข้อมูลกับระบบ 

Admin, Editor, Member, 

Guest 

วงรี/วงกลม Process (P) 
กระบวนการประมวลผล

ข้อมูลภายในระบบ 

P1:จัดการผูใ้ช,้ P2:จัดการ

องคค์วามรู้ 

สี่เหลี่ยมเปิด

ด้านขา้ง 
Data Store (D) 

แหลง่เก็บขอ้มูล เช่น ตาราง

ในฐานข้อมูล 

D1:users, 

D2:knowledge_articles 

ลูกศรเส้นทึบ Data Flow (Input) 
ทิศทางการไหลของข้อมูล 

ขาเขา้ Process 
ข้อมูลบทความ → P2.2 

ลูกศรเส้นประ 
Data Flow 

(Output) 

ทิศทางการไหลของข้อมูล 

ขาออก/ผลลัพธ์ 
P2.5 → ผลการคน้หา 

หมายเลข Pn.m Sub-Process ID 
ระบุระดับและล าดับของ 

Process 

P2.3 = Process หลัก 2, 

Sub 3 
 

ตาราง 11 อธิบาย Data Flow ใน Level 0 

จาก ถึง ข้อมูลท่ีไหล ทิศทาง หมายเหต ุ

Admin (E1) ระบบ ข้อมูลผู้ใช,้ การตัง้คา่, 

ค าสั่ง 

ขาเขา้ เฉพาะ Admin เท่านัน้ 

ระบบ Admin (E1) รายงานสถิติ, Activity Log ขาออก Dashboard Overview 

Editor (E2) ระบบ บทความ, สื่อ, ข้อมูลทีม/

การแขง่ 

ขาเขา้ ตอ้ง Login ก่อน 

ระบบ Editor (E2) ยนืยันบันทึก, แจ้งเตอืน ขาออก SweetAlert Toast 

Member 

(E3) 

ระบบ ค าค้นหา, ความคิดเห็น ขาเขา้ ตอ้ง Login ส าหรับ 

Comment 

ระบบ Member (E3) ผลการค้นหา, รายการ

บทความ 

ขาออก แสดงท้ัง Published เท่านัน้ 

Guest (E4) ระบบ Request เข้าชม/ค้นหา ขาเขา้ ไมต่อ้ง Login 

ระบบ Guest (E4) เนื้อหาสาธารณะ ขาออก เฉพาะ status=published 

ระบบ MySQL DB 

(E5) 

SQL Query: 

INSERT/UPDATE/DELETE 

สองทาง ผ่าน PDO Prepared 

Statement 

ระบบ File Storage 

(E6) 

ไฟล ์Binary (upload/read) สองทาง PHP move_uploaded_file() 
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    2. DFD Level 1 – Main Processes 

     Level 1 แสดงการแบ่ง Process หลักภายในระบบออกเป็น 8 

กระบวนการ โดยแสดงการไหลของข้อมูลระหว่าง Process, External Entity และ Data 

Store อย่างละเอียด 

 

ตาราง 12 รายละเอียด Main Processes P1–P8 

Process ชื่อ Input Output Data Store 

P1 จัดการผูใ้ช้งาน ข้อมูลผูใ้ช้, บทบาท, 

สถานะ 

ยืนยนั, รายงาน

ผู้ใช ้

D1: users 

P2 จัดการองค์

ความรู้ 

บทความ, หมวดหมู่, 

สื่อ, Tag 

บทความ

เผยแพร่, ยืนยัน 

D2,D3,D4 

P3 จัดการสื่อและ

ไฟล ์

ไฟล์ Binary จาก 

Editor 

metadata, URL 

ไฟล ์

D3: media_files 

P4 คน้หาและ

แสดงผล 

ค าค้นหา, Filter, หนา้ ผลลัพธ์, 

บทความ, ทีม 

D2,D5,D6 

P5 จัดการความ

คดิเห็น 

ข้อความ Comment, 

Reply 

Comment ที่

อนุมัต ิ

D4: comments 

P6 จัดการทีมและ

นักกีฬา 

ข้อมูลทมี, สมาชิก, 

เรือ 

ยืนยนั, รายการ

ทีม 

D5: boat_teams 

P7 จัดการการแข่งขัน ข้อมูลการแขง่, ผล, 

ตาราง 

ยืนยนั, ผลการ

แข่งขัน 

D6: competitions 

P8 บันทึก Activity 

Log 

Action จากทุก 

Process 

Log บันทึก

ส าเร็จ 

D7: activity_logs 
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   3. กฎการควบคุมสิทธิ์การเข้าถึง (Access Control) 

 

ตาราง 13 กฎการควบคุมสิทธิ์การเข้าถึง (Access Control)  

Process Admin Editor Member Guest หมายเหตุ 

P1: ผูใ้ช้ ✅ 
Full ❌ ❌ ❌ Admin เท่านัน้ 

P2: องคค์วามรู ้ ✅ 
Full 

✅ 
Full 

❌ 
(อ่านได้) 

❌ 
(อ่านได้) 

Write = Admin/Editor 

P3: ไฟล ์ ✅ 
Full 

✅ 
Upload ❌ ❌ Upload = Admin/Editor 

P4: คน้หา ✅ ✅ ✅ 
✅ 
(Public) 

ทุก Role คน้หาได ้

P5: Comment ✅ 
อนุมัต ิ

✅ 
อนุมัต ิ

✅ 
แสดง ❌ Member ต้อง Login 

P6: ทมี ✅ 
Full 

✅ 
Full 

❌ 
(อ่านได้) 

❌ 
(อ่านได้) 

Write = Admin/Editor 

P7: การแขง่ขัน ✅ 
Full 

✅ 
Full 

❌ 
(อ่านได้) 

❌ 
(อ่านได้) 

Write = Admin/Editor 

P8: Log ✅ 
อ่าน ❌ ❌ ❌ 

Log อตัโนมัต ิ 

ทุก Action 
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    3.1 รายละเอียด Sub-Processes 

 

ตาราง 14 รายละเอียด Sub-Processes 

Sub-Process ชื่อ Input Data Processing Output Data 

P2.1 
จัดการ

หมวดหมู่ 

ชื่อหมวด, icon, 

parent_id 

CRUD + slug 

auto-gen 

category_id, 

รายการหมวด 

P2.2 
สร้าง/แก้ไข

บทความ 

title, content, 

category_id, 

tags 

Validate + slug 

+ save draft 

article_id, 

ยืนยัน 

P2.3 
ตรวจสอบ/

เผยแพร่ 

article_id, 

สถานะ 

เปลี่ยน status 

+ published_at 

ยืนยัน, แจ้ง 

Editor 

P2.4 อัปโหลดสื่อ 
ไฟล์ Binary + 

article_id 

Validate + 

move + save 

meta 

URL ไฟล์, 

media_id 

P2.5 
แสดงผล

บทความ 
article_id / slug 

Query + 

increment 

view_count 

HTML + สื่อ

ประกอบ 

P2.6 ค้นหาบทความ 

keyword, 

category, 

page 

LIKE Query + 

paginate 

ผลลัพธ์ + 

pagination 

P2.7 
จัดการความ

คิดเห็น 

comment_text, 

parent_id 

Validate + 

is_approved 

comment_id, 

ยืนยัน 

P2.8 
บันทึก Activity 

Log 

action, target, 

user_id 

INSERT log 

record 

log_id, 

timestamp 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



92 

    3.2 Data Flow ระหว่าง Sub-Processes 
 

ตาราง 15 Data Flow ระหว่าง Sub-Processes 

จาก ถึง ข้อมูลท่ีส่ง เงื่อนไข 

P2.1 P2.2 category_id ที่เลือก เมื่อ Editor เลอืก category  

กอ่นเขียนบทความ 

P2.2 P2.3 article_id (draft) เมื่อ Editor กด “ส่งตรวจสอบ” หรอื 

“เผยแพร”่ 

P2.2 P2.4 article_id ส่ง article_id ให้ P2.4 แนบสือ่กับ

บทความที่ถูกต้อง 

P2.3 D2 status=published+published_at อัปเดตเมือ่ผ่านการตรวจสอบ 

P2.6 P2.5 รายการ article_id ทีต่รงเงือ่นไข ส่งผลการค้นหาให้ P2.5 render 

ทุก P2.x P2.8 action + user_id + target_id Log ทุก action: CREATE, UPDATE, 

DELETE, VIEW 
 

    4. Process Specification (Mini-Spec) 

     ก าหนดรายละเอียดการประมวลผลของแต่ละ Process หลัก เพื่อ

ใช้เป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรม 

    4.1 P1 – จัดการผู้ใช้งาน 

 

ตาราง 16 จัดการผูใ้ช้งาน 

หัวข้อ รายละเอียด 

Input username, password, email, full_name, role, status 

Validation 
username ห้ามซ้ า (UNIQUE) | email format valid | password >= 6 chars 

| role ∈ {admin,editor,member,guest} 

Processing 
1. Hash password ด้วย bcrypt (cost=12) 2. INSERT INTO users / UPDATE 

users 3. Send log ไป P8 

Output user_id, SweetAlert ยืนยัน, redirect 

PHP Function doLogin(), requireRole(), password_hash(), password_verify() 

Tables users (D1), activity_logs (D7) 
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    4.2 P2 – จัดการองค์ความรู้ 

 

ตาราง 17 จัดการองคค์วามรู้ 

หัวข้อ รายละเอียด 

Input 
title, content (HTML), category_id, summary, tags, is_featured, status, 

cover_image 

Validation 
title ไม่วา่ง | content ไม่วา่ง | category_id ต้องมอียู่จริง | slug auto-generate 

ไม่ซ้ า 

Processing 

1. uniqueSlug() สรา้ง slug อตัโนมตัิ 2. INSERT/UPDATE knowledge_articles 

3. ถา้ status=published → set published_at=NOW() 4. อัปโหลด 

cover_image ผ่าน P2.4 5. Log action 

Output article_id, slug URL, SweetAlert ยืนยัน 

PHP Function uniqueSlug(), uploadFile(), DB::execute() 

Tables 
knowledge_articles (D2), knowledge_categories (D2a), media_files (D3), 

activity_logs (D7) 

 

    4.3 P3 – จัดการสื่อและไฟล์ 

 

ตาราง 18 จัดการสื่อและไฟล์ 

หัวข้อ รายละเอียด 

Input $_FILES[] (binary), article_id, caption, sort_order 

Validation 
file_size <= 10MB | extension ∈ 

{jpg,png,gif,webp,mp4,mp3,wav,pdf,doc,docx} | MIME type check 

Processing 

1. Validate file type & size 2. Generate unique filename (uniqid) 3. 

move_uploaded_file() ไป /uploads/{type}/ 4. INSERT INTO media_files 

(path, type, size, mime) 5. Return URL ส าหรับใชใ้น article 

Output file_path, upload URL, media_id 

PHP Function uploadFile(), deleteUpload() 

Tables media_files (D3) 
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   4.4 P4 – ค้นหาและแสดงผล 

 

ตาราง 19 ค้นหาและแสดงผล 

หัวข้อ รายละเอียด 

Input q (keyword), category_id, type (filter), page 

Processing 

1. Build WHERE clause ด้วย LIKE %keyword% 2. JOIN tables ที่เกี่ยวข้อง 3. 

LIMIT/OFFSET ส าหรับ pagination 4. Increment view_count เมื่อเปดิอา่น 5. 

Return array ของผลลัพธ ์

Output ผลลัพธ ์article[], team[], competition[], total_count, pagination_html 

PHP Function DB::query(), paginate(), renderPagination(), excerpt() 

Tables knowledge_articles (D2), boat_teams (D5), competitions (D6) 

 

   5. แนวทางการพัฒนาระบบ (Implementation Guide) แนวทางการน า 

DFD ไปใช้ในการพัฒนาระบ[PHP+MySQL+Bootstrap5+SweetAlert2 

    5.1 โครงสร้างไฟล์ระบบ (File Structure) 

 

ตาราง 20 โครงสร้างไฟล์ระบบ File Structure 

ไฟล์/โฟลเดอร์ 
Process 

ที่รองรับ 
ค าอธิบาย 

includes/config.php ทุก P DB Config + PDO Singleton + Constants 

includes/functions.php ทุก P Auth, Helper, Upload, Paginate, Log functions 

includes/header.php P4 Navigation + Bootstrap CSS + Session check 

includes/footer.php ทุก P Bootstrap JS + SweetAlert2 + Flash Message 

index.php P4 หน้าแรก: Featured Articles + Stats + Latest 

login.php P1 Authentication Form + bcrypt verify 

knowledge.php P2,P4 รายการบทความ + Filter + Pagination 

article.php P2.5,P2.7 แสดงบทความ + Media + Comments 

teams.php P4,P6 รายการทีม + สมาชิก + เรอื 

competitions.php P4,P7 รายการการแข่งขัน + ผล + ตาราง 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

ไฟล์/โฟลเดอร์ 
Process 

ที่รองรับ 
ค าอธิบาย 

search.php P4 คน้หาข้อมลูทุกประเภท 

admin/index.php P1,P8 Dashboard + Stats + Recent Activity 

admin/articles.php P2 CRUD บทความ + Quill.js Editor 

admin/comments.php P5 อนุมัต/ิลบ Comment 

admin/teams.php P6 CRUD ทีมเรอืยาว 

admin/competitions.php P7 CRUD การแขง่ขัน + ผล 

admin/users.php P1 CRUD ผู้ใชง้าน (Admin เท่านัน้) 

install/database.sql ทุก P SQL Schema + Seed Data ส าหรับติดตั้ง 

 

   5.2 ล าดับขั้นตอนการพัฒนา (Development Sequence) 
 

ตาราง 21 ล าดับขั้นตอนการพัฒนา Development Sequence 

ระยะ งาน Process ที่รองรับ ไฟล์หลัก 

1 ติดตัง้ฐานข้อมลู — install/database.sql 

2 Core Config & Auth P1 includes/config.php, functions.php, 

login.php 

3 Template 

(Header/Footer) 

P4 
includes/header.php, footer.php 

4 หน้าแรก & คน้หา P4 index.php, search.php 

5 จัดการบทความ P2.1–P2.3 admin/articles.php 

6 อัปโหลดสื่อ P3, P2.4 admin/media.php 

7 แสดงบทความ+ค้นหา P2.5, P2.6 knowledge.php, article.php 

8 Comments P2.7, P5 article.php (comment section) 

9 ทีม/นักกีฬา P6 teams.php, admin/teams.php 

10 การแขง่ขัน P7 competitions.php, 

admin/competitions.php 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ระยะ งาน Process ที่รองรับ ไฟล์หลัก 

11 จัดการผูใ้ช้ P1 admin/users.php 

12 Activity Log P8 admin/logs.php + logActivity() 

13 ทดสอบและ Deploy ทุก P Apache/Nginx + PHP-FPM + 

MySQL 

 

   5.3 Security Checklist 

 

ตาราง 22 Security Checklist  

ประเด็น มาตรการ ต าแหน่งในโค้ด 

SQL Injection PDO Prepared Statement ทกุ 

Query 

DB::query(), DB::execute() 

XSS Attack htmlspecialchars() ทุก Output sanitize() function 

CSRF Attack CSRF Token ทุก Form POST csrf_token(), csrf_verify() 

Password bcrypt hash (cost=12) password_hash(), password_verify() 

File Upload Validate extension + MIME + Size uploadFile() function 

Session session_regenerate_id() หลัง Login doLogin() function 

Access 

Control 

requireLogin(), requireRole(), 

requireAdmin() 

functions.php 

Directory 

Traversal 

basename() + UPLOAD_DIR 

constant 

uploadFile() 
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   6. สรุป DFD ทั้งหมด 

 

ตาราง 23 สรุป DFD ทั้งหมด 

ระดับ จ านวน Element สิ่งที่แสดง ใช้ส าหรับ 

Level 0 

(Context) 

4 External Entity 1 

Process 2 Data Store 

ภาพรวมระบบ ผูใ้ช้ 

และแหลง่ข้อมูล 

การน าเสนอต่อ

ผู้บริหาร/ผู้วา่จ้าง 

Level 1 (Main) 
4 External Entity 8 

Process 7 Data Store 

กระบวนการหลัก 8 

ประการ และการไหล

ของข้อมลู 

การวางแผนโครงสรา้ง

ระบบ 

Level 2 (P2 

Detail) 

3 External Entity 8 

Sub-Process 5 Data 

Store 

รายละเอียด

กระบวนการจัดการ

องคค์วามรู้ 

การเขยีนโปรแกรมใน

ส่วน Knowledge 

 

   7. ภาพรวมโครงสรา้งฐานข้อมูล 

 

ตาราง 24 ภาพรวมโครงสร้างฐานข้อมูล 

ที่ ชื่อตาราง กลุ่ม ค าอธบิาย Fields 

1 users ระบบ เก็บข้อมูลผู้ใชง้านทุกประเภทในระบบ (Admin 

/ Editor / Member / Guest) 

14 

2 provinces ภูมิศาสตร ์ เก็บข้อมูล 12 จังหวดัในภาค

ตะวันออกเฉยีงเหนือพรอ้มพกิัดแผนที่ 

6 

3 knowledge 

categories 

องคค์วามรู้ หมวดหมู่องคค์วามรู ้รองรับโครงสรา้งแบบ 

Nested (Self-reference) 

9 

4 boat 

teams 

ทีม/นักกีฬา เก็บข้อมูลทีมเรอืยาวประเพณีจาก 12 จังหวัด

ในภาคอสีาน 

13 

5 team 

members 

ทีม/นักกีฬา เก็บข้อมูลสมาชิกแต่ละคนในทีม ระบุต าแหนง่

และประสบการณ ์

13 

6 boats ทีม/นักกีฬา เก็บข้อมูลเรือยาวแต่ละล า ครอบคลุมประเภท 

วัสดุ ขนาด ประวตัิและความเชื่อ 

15 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

ที ่ ชื่อตาราง กลุ่ม ค าอธบิาย Fields 

7 competitio

ns 

การแขง่ขัน เก็บข้อมูลการแขง่ขันแต่ละงาน ระบุสถานที่ 

วันที่ ระยะทาง และรูปแบบการแขง่ 

17 

8 competitio

n results 

การแขง่ขัน เก็บผลการแขง่ขันของแต่ละทมี ครอบคลุม

อันดับ รางวลั และสถติิ 

13 

9 competitio

n schedule 

การแขง่ขัน เก็บตารางก าหนดการแขง่ขนัแต่ละงาน แยก

รอบและประเภทเรอื 

11 

10 knowledge 

articles 

องคค์วามรู้ เก็บบทความและองคค์วามรูท้ั้งหมด รองรับ

เนื้อหา HTML และสื่อมลัตมิีเดีย 

16 

11 media files องคค์วามรู้ เก็บข้อมูลไฟล์สือ่ทุกประเภท: รูปภาพ วดิีโอ 

เสียง เอกสาร 

12 

12 rituals 

traditions 

วัฒนธรรม เก็บพิธีกรรม ความเช่ือ และประเพณีที่

เก่ียวข้องกับการแข่งขันเรือยาว 

11 

13 comments สังคม เก็บความคดิเห็นผู้ใช ้รองรับ Reply Thread 

(Self-reference) 

9 

14 activity 

logs 

ระบบ บันทึกประวัติการใช้งานระบบทุกการกระท า 

เพื่อความปลอดภยัและตรวจสอบยอ้นหลัง 

10 
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  7.1 สัญลักษณ์และค าอธิบาย (Legend) 

 

ตาราง 25 สัญลักษณ์และค าอธิบาย Legend 

สัญลักษณ์ ความหมาย ตัวอย่าง 

PK / AI Primary Key + Auto Increment User id INT UNSIGNED PK/AI 

FK Foreign Key อ้างอิงตารางอื่น Province id INT FK → provinces 

NOT NULL ต้องมีคา่ ห้ามเว้นว่าง Full name VARCHAR(150) NOT 

NULL 

NULL อาจเว้นว่างได้ Phone VARCHAR(20) NULL 

UNIQUE ค่าหา้มซ้ ากันในตาราง Username (UNIQUE INDEX) 

CURRENT_TIM

ESTAMP 

ค่า default เป็นวัน-เวลาปัจจุบัน Created at DEFAULT 

CURRENT_TIMESTAMP 

ON UPDATE 

NOW() 

อัปเดตอัตโนมัตเิมื่อแก้ไขข้อมูล Updated at ON UPDATE 

CURRENT_TIMESTAMP 

Self-reference FK ชีก้ลับตารางตัวเอง Comments parent id → 

comments. Comment id 

CASCADE ลบ parent แล้ว child ถูกลบตาม Team members, team id 

CASCADE DELETE 
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   8. ENUM Values Reference 

 

ตาราง 26 ENUM Values Reference 

ตาราง Field ค่าที่เป็นไปได้ 

users role 'admin' | 'editor' | 'member' | 'guest' 

boats boat_type 'เรือขุด' | 'เรือตดิประกอบ' 

boats paddle_count_category 12 | 30 | 40 | 55 

competitions competition_format 'จับสลากเข้าผัง' | 'แบ่งสาย' | 'ระบบ

สากล' 

competitions competition_type 'ท้องถิ่น' | 'โอเพ่น' | 'ผสม' 

competition_results round_type 'รอบคัดเลือก' | 'รอบรองชนะเลิศ' | 'รอบ

ชิงชนะเลิศ' 

knowledge_articles status 'draft' | 'published' | 'archived' 

media_files media_type 'image' | 'video' | 'audio' | 'document' | 

'other' 

rituals_traditions ritual_type 'พิธีก่อนแขง่' | 'พิธีระหว่างแขง่' | 'พิธี

หลังแข่ง' | 'ความเชื่อ' | 'อื่นๆ' 

team_members role_in_team 'นายหัวเรอื' | 'ฝพีายกลาง' | 'นายท้าย

เรือ' | 'ผู้ฝึกสอน' | 'ผูจ้ัดการทีม' | 'อื่น ๆ' 
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   9. ความสัมพันธ์ระหว่างตาราง (Relationships) 

 

ตาราง 27 ความสัมพันธ์ระหว่างตาราง Relationships 

ตารางหลัก 

(Parent) 

ตารางลูก 

(Child) 

ประเภท

ความสัมพันธ ์
Foreign Key หมายเหตุ 

provinces boat_teams 1 : N boat_teams.pro

vince_id 

ทีมสังกัดจงัหวดั 

provinces competitions 1 : N competitions.pr

ovince_id 

การแขง่ขันจัดใน

จังหวัด 

provinces rituals_tradition

s 

1 : N rituals_tradition

s.province_id 

พิธีกรรมประจ า

จังหวัด 

boat_teams team_members 1 : N team_members

.team_id 

ทีมมีหลาย

สมาชิก 

boat_teams boats 1 : N boats.team_id ทีมมีหลายล า

เรือ 

boat_teams competition_res

ults 

1 : N competition_res

ults.team_id 

ทีมเข้ารว่ม

หลายการ

แข่งขัน 

boats competition_res

ults 

1 : N competition_res

ults.boat_id 

เรือใช้แข่งหลาย

คร้ัง 

competitions competition_res

ults 

1 : N competition_res

ults.competition

_id 

การแขง่ขันมี

หลายผลลัพธ ์

competitions competition_sch

edule 

1 : N competition_sch

edule.competiti

on_id 

การแขง่ขันมี

หลายรอบ 

knowledge_cat

egories 

knowledge_arti

cles 

1 : N knowledge_arti

cles.category_id 

หมวดหมู่มี

หลายบทความ 
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ตาราง 27 (ต่อ) 

ตารางหลัก 

(Parent) 

ตารางลูก 

(Child) 

ประเภท

ความสัมพันธ ์
Foreign Key หมายเหตุ 

knowledge_cat

egories 

knowledge_cat

egories 

1 : N knowledge_cat

egories.parent_i

d 

Self-reference 

ส าหรับหมวด

ย่อย 

knowledge_arti

cles 

media_files 1 : N media_files.artic

le_id 

บทความมีหลาย

ไฟล์สือ่ 

knowledge_arti

cles 

comments 1 : N comments.articl

e_id 

บทความมีหลาย

ความคดิเห็น 

users knowledge_arti

cles 

1 : N knowledge_arti

cles.author_id 

ผู้ใชเ้ป็นผู้เขยีน

บทความ 

users comments 1 : N comments.user

_id 

ผู้ใชแ้สดงความ

คดิเห็น 

users activity_logs 1 : N activity_logs.us

er_id 

ผู้ใชม้ีหลาย Log 

comments comments 1 : N comments.pare

nt_id 

Self-reference 

ส าหรับ Reply 

 

   10. Data Dictionary (พจนานุกรมข้อมูล) 

    10.1 ตาราง users (ผูใ้ช้งานระบบ) 

     ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลผูใ้ช้งานทุกประเภทในระบบ ทั้ง Admin, 

Editor, Member และ Guest 
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ตาราง 28 ตาราง users ผูใ้ช้งานระบบ 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

User id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสผู้ใชง้าน (Auto 

Increment) 

username VARCHAR(100) - NO - ชื่อผู้ใชง้าน ต้องไม่ซ้ ากัน 

(UNIQUE) 

password 

hash 

VARCHAR(255) - NO - รหัสผ่านที่เขา้รหัสด้วย 

bcrypt 

full name VARCHAR(150) - NO - ชื่อ-นามสกลุเต็ม 

email VARCHAR(150) - NO - อีเมล ต้องไม่ซ้ ากัน 

(UNIQUE) 

phone VARCHAR(20) - YES NULL เบอร์โทรศัพท์ 

role ENUM('admin','

editor','membe

r','guest') 

- NO 'Member' บทบาทในระบบ: admin=

ผู้ดูแล, editor=

บรรณาธิการ, member=

สมาชิก, guest=ผูใ้ช้งาน

ทั่วไป 

 

 ผูดู้และบบ (admin) หมายถึง ผู้จัดการสทิธิ์การใช้งาน ควบคุมสิทธิ์การเข้าถึง

ของผู้ใช้แตล่ะระดับ (เช่น อนุญาตใหใ้ครแก้ไข ลบ หรอืดูข้อมูลได้บ้าง) รักกษาความ

ปลอดภัย ป้องกันระบบจากการบุกรุก ตั้งค่าความปลอดภัย และส ารองขอ้มูลส าคัญ 

(Backup) การดูแลระบบหลังบ้าน จัดการเซิรฟ์เวอร์ และแก้ไขปัญหาทางเทคนิคเพื่อให้

ระบบออนไลน์ท างานได้ต่อเนื่อง 

 บรรณาธิการ (editor) หมายถึง ผู้จัดการทีมเรือยาวในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 

ผูม้ีหน้าที่รวบรวม คัดเลือก ตรวจสอบ ปรับปรุง และควบคุมเนื้อหาหรอืสื่อต่าง ๆ ที่จะ

น าเข้าสู่ระบบข้อมูลทีมเรอื ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ สิ่งพิมพ์ บทความ ไปจนถึงงานภาพและ

เสียง เพื่อให้มีความถูกต้อง มีคุณภาพ และเหมาะสมก่อนเผยแพร่สูส่าธารณะ 

 สมาชิก (member) หมายถึง ผู้ใชง้านระบบที่ได้รับอนุญาตจาก ผูดู้แลระบบ 

โดยจะมีสทิธิ์เข้าถึงเนื้อหา และสามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้  
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ผูใ้ช้งานทั่วไป (guest) หมายถึง บุคคลทั่วไปที่เข้ามาใช้งานระบบ สามารภดูขอ้มูลได้ แตไ่ม่

สามารถแสดงความเห็นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ 

 

ตาราง 29 ตาราง users ผูใ้ช้งานระบบ  

 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=ใชง้าน,  

0=ระงับ 

profile image VARCHAR(255) - YES NULL ที่อยู่ไฟล์รูปโปรไฟล ์

reset token VARCHAR(255) - YES NULL Token ส าหรับรีเซ็ต

รหัสผ่าน 

reset token 

expire 

DATETIME - YES NULL วันหมดอายุ Token 

last login DATETIME - YES NULL วัน-เวลาที่เข้าสู่ระบบ

ล่าสดุ 

created at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาที่สรา้งบัญช ี

updated at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

ON UPDATE 

วัน-เวลาที่แกไ้ขลา่สดุ 
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   10.2 ตาราง provinces (จังหวัด) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 12 จังหวัด

ที่เกี่ยวข้องกับการแขง่ขันเรือยาว 

 

ตาราง 30 ตาราง provinces จังหวัด 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

provincewide INT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัสจังหวดั (Auto 

Increment) 

province 

name 

VARCHAR(100) - NO - ชื่อจังหวัด เช่น 

สกลนคร, นครพนม 

region VARCHAR(50) - NO 'ภาค

ตะวันออก 

เฉียงเหนือ' 

ภูมิภาค 

latitude DECIMAL(9,6) - YES NULL ละติจดู ส าหรับแสดง

บนแผนที ่

longitude DECIMAL(9,6) - YES NULL ลองจิจดู ส าหรับแสดง

บนแผนที ่

created at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาที่บันทึก 
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   10.3 ตาราง boat teams (ทีมเรอืยาว) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลทีมเรือยาวประเพณีจากทุกจังหวัดในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอื 

 

ตาราง 31 ตาราง boat teams ทีมเรอืยาว 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

team_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสทีม (Auto Increment) 

team_name VARCHAR(150) - NO - ชื่อทีมเรือยาว 

province_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสจังหวัด (อา้งอิง 

provinces.province_id) 

village_community VARCHAR(150) - YES NULL ชุมชน/หมูบ้่านท่ีสังกัด 

established_year YEAR - YES NULL ปีท่ีก่อตัง้ทีม 

team_description TEXT - YES NULL ประวัตแิละรายละเอยีดของทีม 

contact_person VARCHAR(100) - YES NULL ชื่อผู้ประสานงานทีม 

contact_phone VARCHAR(20) - YES NULL เบอร์โทรผู้ประสานงาน 

logo_image VARCHAR(255) - YES NULL ท่ีอยูไ่ฟลโ์ลโก้ทีม 

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=ใชง้าน, 0=ไมใ่ชง้าน 

created_by INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสผู้บันทึกข้อมูล (อ้างองิ 

users.user_id) 

created_at DATETIME - NO CURRENT

_TIMESTA

MP 

วัน-เวลาท่ีบันทึก 

updated_at DATETIME - NO CURRENT

_TIMESTA

MP ON 

UPDATE 

วัน-เวลาท่ีแกไ้ขล่าสุด 
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   10.4 ตาราง team_members (สมาชิกทีม/นักกีฬา) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลสมาชิกแต่ละคนในทีม ระบุต าแหน่ง บทบาท 

และข้อมูลส่วนตัวของฝีพาย 

 

ตาราง 32 ตาราง team_members สมาชิกทีม/นักกีฬา 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

member_id INT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัสสมาชิก (Auto 

Increment) 

team_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสทีม (อ้างองิ 

boat_teams.team_id) 

full_name VARCHAR(150) - NO - ชื่อ-นามสกุลสมาชกิ 

nickname VARCHAR(50) - YES NULL ชื่อเล่น 

role_in_team ENUM('นายหัว

เรือ','ฝีพาย

กลาง','นายท้าย

เรือ','ผู้ฝึกสอน','

ผู้จัดการทีม','

อื่นๆ') 

- NO 'ฝีพายกลาง' ต าแหนง่ในทีม 

birth_date DATE - YES NULL วันเกิด 

weight_kg DECIMAL(5,2) - YES NULL น้ าหนัก (กิโลกรัม) 

height_cm DECIMAL(5,2) - YES NULL ส่วนสูง (เซนติเมตร) 

experience_years INT - YES NULL ประสบการณ์การแข่งขัน (ปี) 

profile_image VARCHAR(255) - YES NULL ท่ีอยูไ่ฟลรู์ปภาพ 

biography TEXT - YES NULL ประวัตยิอ่ 

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=ใชง้าน, 0=ไมใ่ช้

งาน 

created_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาท่ีบันทึก 
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   10.5 ตาราง boats (เรือยาว) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลเรอืยาวแตล่ะล า ครอบคลุมประเภทเรอื วัสดุ 

ขนาด และประวัติความเป็นมา 

 

ตาราง 33 ตาราง boats เรือยาว 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

boat_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสเรือ (Auto 

Increment) 

team_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสทีมเจ้าของเรือ 

(อ้างองิ 

boat_teams.team_i

d) 

boat_name VARCHAR(150) - NO - ชื่อเรือ เช่น เจา้พ่อ 

นางสาว พญา 

boat_type ENUM('เรือ

ขุด','เรือติด

ประกอบ') 

- NO 'เรือติดประกอบ' ประเภทของเรือ 

paddle_coun

t_category 

ENUM(12,30,4

0,55) 

- NO 40 รุน่จ านวนฝีพาย 

wood_type VARCHAR(100) - YES NULL ชนิดไม้ทีใ่ช้ท าเรอื 

เช่น ตะเคยีนทอง, 

กระท้อน 

length_m DECIMAL(6,2) - YES NULL ความยาวเรือ 

(เมตร) 

width_m DECIMAL(5,2) - YES NULL ความกวา้งเรือ 

(เมตร) 

build_year YEAR - YES NULL ปีที่ต่อเรอื 
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ตาราง 33 (ต่อ) 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

boat_history TEXT - YES NULL ประวัติและต านาน

ของเรือ รวมถงึ

ความเช่ือเก่ียวกับ

แม่ย่านาง 

spirit_belief TEXT - YES NULL ความเช่ือและ

พิธีกรรมที่เก่ียวข้อง

กับเรอื 

boat_image VARCHAR(255) - YES NULL ที่อยู่ไฟล์รูปภาพเรือ 

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=ใชง้าน, 

0=ไม่ใชง้าน 

created_at DATETIME - NO CURRENT_TIME

STAMP 

วัน-เวลาที่บันทึก 

updated_at DATETIME - NO CURRENT_TIME

STAMP ON 

UPDATE 

วัน-เวลาที่แกไ้ข

ล่าสดุ 

 

   10.6 ตาราง competitions (การแขง่ขัน) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลการแข่งขันเรือยาวแตล่ะงาน ระบุสถานที่ วันที่ 

ระยะทาง รูปแบบการแขง่ขัน 

 

ตาราง 34 ตาราง competitions การแข่งขัน 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

competition_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสการแขง่ขัน (Auto 

Increment) 

competition_name VARCHAR(200) - NO - ชื่องานการแขง่ขนั 
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ตาราง 34 (ต่อ) 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธิบาย 

province_id INT UNSIGNED FK NO - จังหวัดที่จัดการแขง่ขัน 

(อา้งอิง 

provinces.province_id) 

venue VARCHAR(200) - NO - สถานที่แข่งขัน เชน่ 

แม่น้ าโขง, หนอง

สาธารณะ 

competition_date DATE - NO - วันที่แข่งขัน 

competition_year YEAR - NO - ปีท่ีจัดการแขง่ขัน 

distance_m INT - YES 1000 ระยะทางการแขง่ขัน 

(เมตร) 

competition_format ENUM('จับสลาก

เข้าผัง','แบง่

สาย','ระบบ

สากล') 

- NO 'แบง่

สาย' 

รูปแบบการแขง่ขัน 

competition_type ENUM('ทอ้งถิ่น','

โอเพน่','ผสม') 

- NO 'ผสม' ประเภทการแข่งขัน 

total_teams INT - YES NULL จ านวนทมีที่เข้าร่วม 

organizer VARCHAR(200) - YES NULL ผูจั้ดการแขง่ขัน/

หน่วยงาน 

description TEXT - YES NULL รายละเอยีดงาน 

banner_image VARCHAR(255) - YES NULL ที่อยู่ไฟล์ภาพ

ประชาสัมพันธ ์

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=เผยแพร่, 

0=ฉบับร่าง 

created_by INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสผูบ้ันทกึ (อา้งอิง 

users.user_id) 

created_at DATETIME - NO CURREN

T_TIMES

TAMP 

วัน-เวลาที่บันทกึ 
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   10.7 ตาราง competition_results (ผลการแขง่ขัน) 

    ค าอธิบาย: เก็บผลการแข่งขันของแต่ละทีมในแต่ละงานแขง่ขัน 

ครอบคลุมอันดับ รางวัล และสถิติ 

 

ตาราง 35 ตาราง competition_results ผลการแขง่ขัน 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

result_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสผลการแขง่ขนั 

(Auto Increment) 

competition_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสการแขง่ขัน 

(อ้างองิ 

competitions.comp

etition_id) 

team_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสทีม (อ้างอิง 

boat_teams.team_i

d) 

boat_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสเรือที่ใชแ้ข่ง 

(อ้างองิ 

boats.boat_id) 

boat_category VARCHAR(50) - NO - รุน่/ประเภทที่เขา้

แข่ง เช่น 40 ฝีพาย 

round_type ENUM('รอบ

คัดเลือก','รอบรอง

ชนะเลิศ','รอบชงิ

ชนะเลิศ') 

- NO - รอบการแขง่ขัน 
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ตาราง 35 (ต่อ) 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

rank_position INT - YES NULL อันดับทีไ่ด้รับ 

finish_time TIME(3) - YES NULL เวลาที่ใช้ 

(มิลลิวนิาที) 

award_received VARCHAR(150) - YES NULL รางวัลที่ได้รับ เช่น 

ถว้ยพระราชทาน, 

เงินรางวลั 

award_amount DECIMAL(12,2) - YES NULL จ านวนเงนิรางวลั 

(บาท) 

is_winner TINYINT(1) - NO 0 ชนะเลิศ: 1=ใช,่ 0=

ไม่ใช ่

remark TEXT - YES NULL หมายเหต ุ

created_at DATETIME - NO CURRENT_

TIMESTAM

P 

วัน-เวลาที่บันทึก 
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   10.8 ตาราง competition schedule (ตารางการแข่งขัน) 

ค าอธิบาย: เก็บตารางก าหนดการแข่งขันของแต่ละงาน แยกตามรอบและประเภทเรือ 

 

ตาราง 36 ตาราง competition schedule ตารางการแข่งขัน  

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

schedule_id INT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัสตาราง (Auto 

Increment) 

competition_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสการแขง่ขัน (อ้างอิง 

competitions.competitio

n_id) 

round_name VARCHAR(100) - NO - ชื่อรอบ เช่น รอบ

คัดเลือก สาย A 

schedule_date DATE - NO - วันที่แข่งขัน 

schedule_time TIME - YES NULL เวลาแข่งขัน 

boat_category VARCHAR(50) - NO - รุน่/ประเภทเรอื 

lane_count INT - YES 2 จ านวนเลน 

team_a_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสทีม A (อ้างองิ 

boat_teams.team_id) 

team_b_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสทีม B (อา้งอิง 

boat_teams.team_id) 

remark TEXT - YES NULL หมายเหตุเพิ่มเติม 

created_at DATETIME - NO CURREN

T_TIMES

TAMP 

วัน-เวลาที่บันทึก 
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   10.9 ตาราง knowledge categories (หมวดหมู่ความรู)้ 

    ค าอธิบาย: เก็บหมวดหมูข่ององค์ความรูใ้นระบบ แยกตามประเภท

เนือ้หาตามที่ผูว้ิจัยออกแบบ 

 

ตาราง 37 ตาราง knowledge_categories หมวดหมู่ความรู ้ 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

category_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสหมวดหมู่ (Auto 

Increment) 

category 

name 

VARCHAR(100) - NO - ชื่อหมวดหมู่ เชน่ ประวัติ

ความเป็นมา, การท าเรอื, 

เทคนิคการพาย 

category slug VARCHAR(100) - NO - Slug ส าหรับ URL ต้องไม่

ซ้ ากัน (UNIQUE) 

description TEXT - YES NULL ค าอธิบายหมวดหมู่ 

icon VARCHAR(100) - YES NULL ชื่อ Bootstrap Icon หรอื 

Font Awesome 

parent_id INT UNSIGNED FK YES NULL หมวดหมู่แม ่(Self-

reference ส าหรับ Sub-

category) 

sort_order INT - NO 0 ล าดับการแสดงผล 

status TINYINT(1) - NO 1 สถานะ: 1=แสดง, 0=ซ่อน 

created_at DATETIME - NO CURREN

T_TIMES

TAMP 

วัน-เวลาที่บันทึก 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



115 

   10.10 ตาราง knowledge articles (บทความ/องค์ความรู้) 

    ค าอธิบาย: เก็บบทความและองค์ความรูท้ั้งหมด รองรับทั้งข้อความ 

รูปภาพ วิดีโอ และไฟล์เอกสาร 

 

ตาราง 38 ตาราง knowledge articles บทความ/องค์ความรู้  

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

article_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสบทความ (Auto 

Increment) 

category_id INT UNSIGNED FK NO - หมวดหมู่ (อ้างอิง 

knowledge_categorie

s.category_id) 

author_id INT UNSIGNED FK NO - ผู้เขียน (อ้างอิง 

users.user_id) 

title VARCHAR(255) - NO - หัวข้อบทความ 

slug VARCHAR(255) - NO - Slug ส าหรับ URL 

(UNIQUE) 

content LONGTEXT - NO - เนื้อหาบทความ 

(รองรับ HTML) 

summary TEXT - YES NULL สรุปย่อบทความ 

cover_image VARCHAR(255) - YES NULL ที่อยู่ไฟล์รูปหนา้ปก 

tags VARCHAR(500) - YES NULL แท็กคั่นด้วย

เครื่องหมาย , 

(comma) 

view_count INT UNSIGNED - NO 0 จ านวนคร้ังที่เปดิอ่าน 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



116 

ตาราง 38 (ต่อ) 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

like_count INT UNSIGNED - NO 0 จ านวน Like 

is_featured TINYINT(1) - NO 0 แนะน า: 1=ใช,่ 0=

ไม่ใช ่

status ENUM('draft','pu

blished','archived

') 

- NO 'draft' สถานะ: draft=

รา่ง, published=

เผยแพร่, 

archived=เก็บเข้า

คลัง 

published_at DATETIME - YES NULL วัน-เวลาที่

เผยแพร่ 

created_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาที่สรา้ง 

updated_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

ON UPDATE 

วัน-เวลาที่แกไ้ข

ล่าสดุ 
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   10.11 ตาราง media_files (ไฟล์สื่อมัลติมีเดีย) 

    ค าอธิบาย: เก็บที่อยู่และข้อมูลไฟล์สื่อทุกประเภท ได้แก่ รูปภาพ 

วิดีโอ เสียง และเอกสาร ที่ผูกกับบทความ 
 

ตาราง 39 ตาราง media_files (ไฟล์สื่อมัลติมีเดีย) 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

media_id INT UNSIGNED PK / AI NO - รหัสไฟล์ (Auto Increment) 

article_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสบทความ (อ้างองิ 

knowledge_articles.article

_id) 

media_type ENUM('image','vid

eo','audio','docum

ent','other') 

- NO 'image' ประเภทสื่อ 

file_name VARCHAR(255) - NO - ชื่อไฟล์ท่ีแสดง 

file_path VARCHAR(500) - NO - ท่ีอยูไ่ฟลใ์นเซิร์ฟเวอร์หรือ 

URL 

file_size INT UNSIGNED - YES NULL ขนาดไฟล์ (bytes) 

mime_type VARCHAR(100) - YES NULL ประเภท MIME เชน่ 

image/jpeg 

duration_sec INT - YES NULL ความยาว (วินาท)ี ส าหรับ 

video/audio 

caption TEXT - YES NULL ค าบรรยายใตภ้าพ/ไฟล ์

sort_order INT - NO 0 ล าดับการแสดง 

uploaded_by INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสผู้อัปโหลด (อา้งอิง 

users.user_id) 

uploaded_at DATETIME - NO CURREN

T_TIMES

TAMP 

วัน-เวลาท่ีอัปโหลด 
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   10.12 ตาราง rituals_traditions (พิธีกรรมและประเพณี) 

    ค าอธิบาย: เก็บข้อมูลพธิีกรรม ความเชื่อ และประเพณีที่เกี่ยวข้องกับ

การแขง่ขันเรือยาว เช่น พิธีบวงสรวงเรือ 

 

ตาราง 40 ตาราง rituals_traditions พิธีกรรมและประเพณี 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

ritual_id INT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัสพธีิกรรม (Auto 

Increment) 

province_id INT UNSIGNED FK YES NULL จังหวัดท่ีปฏบัิต ิ(อ้างองิ 

provinces.province_id) 

ritual_name VARCHAR(150) - NO - ชื่อพิธีกรรม เช่น พิธี

บวงสรวงเรือ 

ritual_type ENUM('พธีิก่อน

แข่ง','พธีิระหว่าง

แข่ง','พธีิหลังแข่ง','

ความเชื่อ','อื่นๆ') 

- NO 'ความเชื่อ' ประเภทพธีิกรรม 

description LONGTEXT - NO - รายละเอยีดพิธีกรรม

และขั้นตอนปฏบัิติ 

timing VARCHAR(100) - YES NULL ชว่งเวลาท่ีปฏบัิต ิเช่น 

ก่อนออกพรรษา 

significance TEXT - YES NULL ความส าคัญและคุณคา่

ทางวัฒนธรรม 

media_ref VARCHAR(255) - YES NULL อา้งอิงไฟลส์ื่อประกอบ 

created_by INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสผู้บันทึก (อ้างองิ 

users.user_id) 

created_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาท่ีบันทึก 

updated_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

ON UPDATE 

วัน-เวลาท่ีแกไ้ขล่าสุด 
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   10.13 ตาราง comments (ความคิดเห็น) 

    ค าอธิบาย: เก็บความคิดเห็นและการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ของ

ผูใ้ช้งานบนบทความ รองรับการตอบกลับแบบ Thread 

 

ตาราง 41 ตาราง comments ความคิดเห็น 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

comment_id INT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัสความคิดเห็น (Auto 

Increment) 

article_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสบทความ (อ้างองิ 

knowledge_articles.articl

e_id) 

user_id INT UNSIGNED FK NO - รหัสผู้แสดงความคดิเห็น 

(อา้งอิง users.user_id) 

parent_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสความคิดเห็นต้นทาง 

(Self-reference ส าหรับ 

Reply) 

comment_text TEXT - NO - เนื้อหาความคิดเห็น 

is_approved TINYINT(1) - NO 0 อนุมัต:ิ 1=ผ่านการ

อนุมัต,ิ 0=รอตรวจสอบ 

like_count INT UNSIGNED - NO 0 จ านวน Like 

created_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

วัน-เวลาท่ีแสดงความ

คิดเห็น 

updated_at DATETIME - NO CURRENT_TI

MESTAMP 

ON UPDATE 

วัน-เวลาท่ีแกไ้ขล่าสุด 
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   10.14 ตาราง activity_logs (บันทึกการใชง้าน) 

    ค าอธิบาย: บันทึกประวัติการใช้งานระบบทุกการกระท าส าคัญ เพื่อ

ความปลอดภัยและการตรวจสอบย้อนหลัง 

 

ตาราง 42 ตาราง comments ความคิดเห็น 

Field Name Data Type Key Null Default ค าอธบิาย 

log_id BIGINT UNSIGNED PK / 

AI 

NO - รหัส Log (Auto 

Increment) 

user_id INT UNSIGNED FK YES NULL รหัสผู้ใชง้าน (อ้างอิง 

users.user_id) 

action VARCHAR(100) - NO - การกระท า เช่น 

LOGIN, CREATE, 

UPDATE, DELETE 

target_table VARCHAR(100) - YES NULL ชื่อตารางที่ถูกกระท า 

target_id INT UNSIGNED - YES NULL รหัส Record ที่ถูก

กระท า 

old_value JSON - YES NULL คา่เดิมกอ่นการ

เปลี่ยนแปลง (JSON) 

new_value JSON - YES NULL คา่ใหม่หลังการ

เปลี่ยนแปลง (JSON) 

ip_address VARCHAR(45) - YES NULL IP Address ผู้ใชง้าน 

(รองรับ IPv6) 

user_agent TEXT - YES NULL ข้อมูล Browser/Device 

created_at DATETIME - NO CURRENT_T

IMESTAMP 

วัน-เวลาที่บันทึก 
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  11. Indexes และ Constraints 

   ตัวอย่าง SQL ส าคัญในการสร้างตาราง 

   -- UNIQUE Constraints 

    ALTER TABLE users ADD UNIQUE KEY uk_username (username); 

    ALTER TABLE users ADD UNIQUE KEY uk_email (email); 

    ALTER TABLE knowledge_articles ADD UNIQUE KEY uk_slug 

(slug); 

    ALTER TABLE knowledge_categories ADD UNIQUE KEY uk_slug 

(category_slug); 

   -- Indexes ส าคัญ 

    CREATE INDEX idx_articles_category ON knowledge 

articles(category_id); 

    CREATE INDEX idx_articles_status ON knowledge articles (status, 

published_at); 

    CREATE INDEX idx_results_competition ON 

competition_results(competition_id); 

    CREATE INDEX idx_members_team ON team members (team_id); 

    CREATE INDEX idx_logs_user_date ON activity_logs(user_id, 

created_at); 

    CREATE INDEX idx_boats_team ON boats(team_id); 
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  2.4 ผลการพัฒนาระบบ 

   ผลจากการวิเคราะหอ์อกแบบและพัฒนาระบบ ผูว้ิจัยได้น าข้อมูลมา

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีแข่งขันเรือยาว ประกอบด้วย 3 ส่วน

ดังนี้ 

    2.4.1 ผู้ใช้งานทั่วไป 

     เข้าระบบผ่านที่อยู่เว็บไซต์  https://mis-plan.snru.ac.th/longboat/ 

จะปรากฏหน้าเว็บดังภาพประกอบ 6 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 หน้าเว็บไซต์ระบบจัดการความรูป้ระเพณีแขง่ขันเรือยาว 

 

     สามารถดูรายละเอียดของแต่หัวข้อ องค์ความรู้ ทีมนักกีฬา การ

แขง่ขัน และพิธีกรรม แสดงดังภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7 รายละเอียดขององคค์วามรู้ ทีมนักกีฬา การแขง่ขัน และพิธีกรรม 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



124 

 

 
ภาพประกอบ 7 (ต่อ) 

 

   2.4.2 สมาชิก 

    ในส่วนการของสมาชิกทีมเรือสามารถเป็นสมาชิก และเป็นผู้ดูและ

และผูใ้ช้งานได้ โดยมีการทางานดังนี้ 

    การเพิ่มผู้ใช้งานเป็นสมาชิก สมาชิกในทีมเรอืต้องท าขออนุญาต 

จากผู้ดูแลระบบก่อนที่จะด าเนินการ ผูดู้แลระบบจะด าเนินการขอ้มูลสมาชิก ในการเพิ่ม

ผูใ้ช้งาน แสดงดังภาพประกอบ 8 
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ภาพประกอบ 8 หน้าจอการเพิ่มผู้ใชง้าน 

 

     ในการเข้าระบบ สมาชิกสามารถเข้าระบบผูใ้ช้งาน ระบบจัดการ

ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว โดยคลิกที่เมนู เข้าสู่ระบบ ดังภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 เมนูการเข้าระบบจัดการความรูป้ระเพณีแขง่ขันเรือยาว 

 

    หลังจาก Login in เข้าสู่ระบบเรียบร้อย จะปรากฏหนา้จอคลังความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 

 
ภาพประกอบ 10 หนา้รายการคลังความรูก้ารแข่งขันเรือยาวประเพณี 

 

   2.4.3 ผู้ดูแลระบบ 

    ในส่วนผูดู้แลระบบ (Admin) สมาชิกในทีมเรือโดยสถิติการเข้าระบบ  

การจัดการข้อมูลการแสดงข้อมูล การปรับปรุงแก้ไขข้อมูลเกี่ยวกับการแขง่ขันเรอืยาว

ประเพณี การจัดการข้อมูล การจัดการข้อมูลขอเป็นสมาชิกเข้าระบบ และแลกเปลี่ยนองค์

ความรู ้ซึ่งมีการท างานดังนี้ 
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    การ login เข้าสู่ระบบ admin จะต้องระบุชื่อผูใ้ช้งานและรหัสผา่นก่อน

เข้าสู่ระบบ ดังภาพประกอบ 11 
 

 
ภาพประกอบ 11 การ login เข้าสู่ระบบของผูดู้แลระบบ 

 

    หลังจาก login เข้าสู่ระบบแล้ว จะปรากฏหน้าแรกของ admin แสดง

หนา้จอคลังความรูก้ารแขง่ขันเรือประเพณี แผงควบคุม ดังภาพประกอบ 4.11 

 
ภาพประกอบ 12 หน้าแรกของผู้ดูแลระบบ 
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    การจัดการข้อมูลบทความ ซึ่งสามารถเพิ่มขอ้มูลโดยคลิกที่ปุ่ม เพิ่ม

ข้อมูลบทความ แสดงดังภาพประกอบ 13 

 
 

ภาพประกอบ 13 การจัดการเพิ่มข้อมูล บทความ 

 

    การจัดการข้อมูลหมวดหมู่ ประวัติความเป็นมา การท าและ

บ ารุงรักษาเรือ เทคนิคการพายและทีม กฎ ระเบียบ กติกา พิธีกรรมและความเชื่อ ทีมและ

นักกีฬา ผลการแข่งขัน และแนวปฏิบัติที่ดี แสดงดังภาพประกอบ 13 
 

 
 

ภาพประกอบ 14 การจัดการข้อมูลหมวดหมู ่ประวัติความเป็นมา 

การท าและบ ารุงรักษาเรือ เทคนิคการพายและทีม กฎ ระเบียบ กติกา 

พิธีกรรมและความเชื่อ ทีมและนักกีฬา ผลการแข่งขัน และแนวปฏิบัติที่ดี 
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ระยะท่ี 3 ประเมนิประสทิธิภาพและความพึงพอใจระบบสารสนเทศ 

เพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขนัเรอืยาว 

 1. ประเมินประสิทธิภาพระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว เป็นการทดลองใช้งานระบบเพื่อการประเมินประสทิธิภาพของระบบ

สารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว ด าเนินการวิจัยดังนี้ 

  1.1 ผูเ้ชี่ยวชาญ 

   ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินระบบสารสนเทศ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย 

    1.1.1 ศาสตราจารย์ ดร.ทศวรรษ สีตะวัน รองอธิการบดีด้านวางแผน 

ยุทธศาสตร ์นวัตกรรม และพันธกิจสากล อาจารย์ประจ าฟิสิกส์ คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

    1.1.2 ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.วสันต์ ศรีหิรัญ คณบดีคณะครุศาสตร์ 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สกลนคร 

    1.1.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม อาจารย์ประจ า

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

    1.1.4 นายอุกฤษ แก้วก่า นักวิชาการศกึษา

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วทิยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 

    1.1.5 นายจักรกฤษณ์ สิมเหล็ก ผูจ้ัดการทีมเรือ อ าเภอเมอืง

มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร 

 

ตาราง 43 ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการ x  S.D. แปลผล 

1. ด้านความสามารถของระบบ 

1.1 ความสามารถของระบบจดัเก็บข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 ความสามารถของระบบในด้านการจัดการ 

     ขอ้มลูประชาสมัพันธ ์

4.60 0.55 มากที่สุด 

1.3 ความสามารถจัดการกับข้อมูลภาพกจิกรรม 4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.67 0.52 มากที่สุด 
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ตาราง 43 (ต่อ) 

รายการ x  S.D. แปลผล 

2. ด้านการท างานได้ตามฟังกชั์นงานของระบบ 

2.1 เข้าสู่ระบบ (Login) ได้ถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 ปรับปรุงข้อมลูผู้ดูแลระบบได้ถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 ปรับปรุงข้อมลูผู้ใชง้านไดถู้กต้อง 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.4 ปรับปรุงสถานะผูดู้แลและผู้ใช้งานได้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.5 ปรับปรุงข้อมลูในเว็บไซตไ์ด้ถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 สืบค้นขอ้มูลได ้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.87 0.24 มากที่สุด 

3. ด้านง่ายต่อการใช้งานระบบ 

3.1 การใช้สัญลักษณห์รอืข้อความกับผูใ้ช้สื่อสาร 

     เขา้ใจงา่ย 

4.80 0.45 มากที่สุด 

 

3.2 ระบบมลี าดับขัน้ตอนการใช้งานชัดเจน 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.3 ระบบมีความง่ายในการท าความเข้าใจเพือ่ใช้งาน 4.60 0.55 มาก 

3.4 ระบบมีค าแนะน าหรอืค าอธิบายในระหว่าง 

     การใช้งาน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3.5 ฟงักชั์นตรงตามหน้าจอทีใ่ช้งาน 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.6 ระบบมีหน้าจอแจง้เตือนหากท างานผิดพลาด 4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.73 0.48 มากที่สุด 

4. ด้านประสิทธิภาพของระบบ    

4.1  มีความเสถยีร สามารถเข้าใช้งานไดอ้ยา่งตอ่เนื่อง 4.60 0.55 มากที่สุด 

4.2 มีความรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ ตัวอักษร  

     และขอ้มูล 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4.3 มีความรวดเร็วในการประมวลผล 4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.60 0.55 มากที่สุด 
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ตาราง 43 (ต่อ) 

รายการ x  S.D. แปลผล 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัย 

5.1 การก าหนดสิทธิ์การใช้งานของผู้ใชร้ะบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.2 การตรวจสอบสิทธิ์กอ่นการใช้งานของผู้ใชร้ะบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.3 การควบคุมให้ใชง้านตามสิทธิ์ผู้ใชไ้ด้อย่างถูกตอ้ง 4.80 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.93 0.18 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.76 0.39 มากที่สุด 
 

  จากตาราง 43 ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า ระดับ

ประเมินประสทิธิภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.76 S.D.=0.39) โดยด้านที่มี

ค่ามากที่สุด คือ ด้านรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับที่มากที่สุด ( x =4.93 S.D.=0.18) 

  เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

   ด้านที่ 1 ด้านความสามรถของระบบ ค่าเฉลี่ยรวม(𝑥̅ =4.67, S.D.=0.52) 

รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คอื ความสามารถของระบบจัดเก็บข้อมูล 

ความสามารถของระบบในด้านการจัดการข้อมูลประชาสัมพันธ์ ความสามารถจัดการ 

กับข้อมูลภาพกิจกรรม เท่ากัน (𝑥̅  = 4.80, S.D. = 0.45)  

   ด้านที่ 2 ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ ค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̅  = 

4.87, S.D. = 0.24) รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ เข้าสู่ระบบ (Login) 

ได้ถูกต้อง (𝑥̅  = 5.00, S.D. = 0.00) ปรับปรุงขอ้มูลผู้ดูแลระบบได้ถูกต้อง (𝑥̅  = 5.00, 

S.D. = 0.00) ปรับปรุงข้อมูลในเว็บไซต์ได้ถูกต้อง (𝑥̅  = 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมา  

คือ ปรับปรุงขอ้มูลในเว็บไซต์ได้ถูกต้อง และปรับปรุงข้อมูลผู้ใช้งานได้ถูกต้อง (𝑥̅  = 4.80, 

S.D. = 0.45) 

   ด้านที่ 3 ด้านความง่ายต่อการใชง้านระบบ ค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̅ =4.73,  

S.D. =0.48) รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คอื การใชส้ัญลักษณ์หรอืข้อความกับผูใ้ช้

เว็บไซต์สื่อสารเข้าใจง่าย (𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) ระบบมีล าดับขั้นตอนการใชง้านชัดเจน  

(𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) ระบบมีค าแนะน าหรอืค าอธิบายในระหว่างการใช้งาน (𝑥̅ =4.80,  

S.D. = 0.45) ฟังก์ชันตรงตามหน้าจอที่ใช้งาน (𝑥̅  = 4.80, S.D. = 0.45) รองลงมา คอื 

ระบบมีหน้าจอแจง้เตอืนหากท างานผดิพลาด (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.55) 
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   ด้านที่ 4 ด้านประสิทธิภาพของระบบ รายการทั้งหมดมีประสิทธิภาพ

มากที่สุด คา่เฉลี่ยรวม (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.55) รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ มี

ความเสถียร สามารถเข้าใช้งานได้อย่างตอ่เนื่อง มีความรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ 

ตัวอักษร และข้อมูล มีความรวดเร็วในการประมวลผล (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.55) 

   ด้านที่ 5 ด้านการรักษาความปลอดภัย ค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̅  = 4.93, S.D. = 

0.18) รายการที่มีประสิทธิภาพ มากที่สุด คอื การก าหนดสิทธิ์การใช้งานของผูใ้ช้ระบบ  

(𝑥̅  = 5.00, S.D. = 0.00) การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนการใช้งานของผูใ้ช้ระบบ (𝑥̅ ̅ = 5.00, 

S.D. = 0.00)  รองลงมา คือ การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใชไ้ด้อย่างถูกต้อง(𝑥̅  = 4.80, 

S.D. = 0.45) 

 

ตาราง 44 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

รายการ จ านวน 

1. การรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับภูมิปัญญาการสรา้งเรือยาว การเตรยีมเรือ 

   และขัน้ตอนการแขง่เรือแตล่ะประเภท ขยายข้อมูลภาคอืน่ ๆ ด้วย 
1 

2. จดัท าสารคดีสัน้หรอืการเล่าเรื่อง (Storytelling) เพือ่ถ่ายทอดเรื่องราว 

   ประวัติศาสตรท์ีอ่ยู่เบือ้งหลงัประเพณี 
1 

3. พัฒนาระบบแนะน าทีส่ามารถแนะน าวดิีโอการแข่งเรอืยอ้นหลัง หรอืประเภท 

    การแขง่เรือที่ผูใ้ช้สนใจ โดยเปรียบเทียบจากโปรไฟล์และความชอบของผูใ้ช้ 
1 

4. พัฒนาการค้นหาด้วย AI เช่น การจดจ าใบหนา้, การจดจ าประเภทเรอื หรอืการ 

    วิเคราะห์ช่วงไฮไลท์ของการแข่งขัน 
1 

5. พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันที่รองรับการมีส่วนรว่มของชุมชน เพื่อให้ชาวบ้าน 

   สามารถแบง่ปันเรื่องราวและข้อมูลท้องถิ่นได้อย่างรวดเร็ว 
1 

6. เช่ือมต่อระบบสารสนเทศเข้ากับขอ้มูลการทอ่งเที่ยวระดบัจังหวัด  

    เพื่อสนับสนุนการทอ่งเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
1 

7. จัดท าระบบเก็บรักษาข้อมลูในรูปแบบ Cloud เพือ่อนุรักษ์ความรูท้้องถิ่นไม่ให้ 

    สญูหาย และสามารถเข้าถงึได้จากทุกที่ทั่วโลก 
1 

8. สรา้งเครอืข่ายแลกเปลีย่นข้อมูลระหว่างประเพณีแขง่ขนัเรือยาวจากหลาย ๆ  

   พืน้ที่เพื่อแสดงถงึความแตกต่างและเอกลักษณ์เฉพาะตวั 
1 
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 2. ประเมินความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว เป็นการทดลองใช้งานระบบเพื่อการประเมินความพึงพอใจของระบบ

สารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว ด าเนินการวิจัยดังนี้ 

  2.1 ผูจ้ัดการทีมและสมาชิกในทีมเรอื จ านวน 250 คน 12 จังหวัด 

ผูจ้ัดการทีมและสมาชิกในทีมเรือ จ านวน 250 คน 12 จังหวัด ประกอบด้วย 

   2.1.1 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเทพแสนชัย 

   2.1.2 ผู้จัดการทีมเรอืและสมาชิกทีมเรอืพญาคชสาร 

   2.1.3 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเทพสิทธิพร 

   2.1.4 ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสิงห์นครเพชรน้ าหนึ่ง 

   2.1.5 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญานาคราช 

   2.1.6 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเจา้แม่ค าเครือ 

   2.1.7 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเจา้แม่เพชรนารายณ์ 

   2.1.8 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสาวชุมแพ 

   2.1.9 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสิงห์อสีาน 

   2.1.10 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสุวรรณหงษ์ 

   2.1.11 ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญากุดป่อง 

   2.1.12 ผู้จัดการทีมเรอืและสมาชิกทีมเรอืพรนที 

 

ตาราง 45 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม  

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ 

    1.1 ชาย 150 60.00 

    1.2 หญิง 100 40.00 

รวม 250 100 
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ตาราง 45 (ต่อ)  

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

2. อายุ 

   2.1 18-23 ปี 30 12.00 

   2.2 24 -29 ปี 60 24.00 

   2.3 30-39 ปี 90 36.00 

   2.4 40-49 ปี 30 12.00 

   2.5 50-59 ปี 20 8.00 

   2.6 60 ปีขึน้ไป 20 8.00 

รวม 250 100 

3. ระดับการศกึษา 

    3.1 มัธยมต้นหรอืต่ ากว่า 40 16.00 

    3.2 มัธยมปลาย/ปวช 100 40.00 

    3.3 อนุปริญญา/ปวส 70 28.00 

     3.4 ปริญญาตรี 30 12.00 

     3.5 ปริญญาโท 8 3.20 

     3.6 ปริญญาเอก 2 0.80 

รวม 250 100 

4. อาชีพ 

    4.1 นักเรียน 20 8.00 

    4.2 นักศึกษา 30 12.00 

    4.3 ข้าราชการ 30 12.00 

    4.4 รับจา้งทั่วไป 100 40.00 

    4.5 ธุรกิจส่วนตัว 60 24.00 

    4.6 อื่น ๆ 10 4.00 

รวม 250 100 
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ตาราง 45 (ต่อ)  

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

5. ประสบการณ์เกี่ยวกับการแขง่ขันเรือยาว 

   5.1 นอ้ยกว่า 2 ปี 10 4.00 

   5.2  2-4 ปี 40 16.00 

   5.3 5-7 ปี 150 60.00 

   5.4  8-10 ปี 30 12.00 

   5.6 มากกว่า 10 ปี 20 8.00 

รวม 250 100 

6. บทบาท/หนา้ที่/ประสบการณแ์ละความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

     6.1 ช่างท าเรือ 10 4.00 

     6.2  นักพากย์ 15 6.00 

     6.3  ผู้จัดการทีม                20 8.00 

     6.4  ผู้จัดการแขง่ขัน   30 12.00 

    6.5 ผู้ฝกึสอน 20 8.00 

     6.6  ฝพีาย 150 60.00 

     6.7 อื่น ๆ  5 2.00 

รวม 250 100 

   

   จากตาราง 45 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  พบว่า ขอ้มูลทั่วไป

ของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.00  

อายุของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 30-39  ปี จ านวน 90 คน คดิเป็นรอ้ย

ละ 36.00 ระดับการศกึษาส่วนใหญ่ อยู่ในระดับ มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จ านวน 100 

คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.00 อาชีพส่วนใหญ่เป็นอาชีพรับจ้างทั่วไป จ านวน 100 คน คิดเป็น

ร้อยยละ 40.00 ประสบการณ์เกี่ยวกับการแขง่ขันเรอืยาวส่วนใหญ่ อยู่ระหว่าง 5-7 ปี 

จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.00 บทบาท/หน้าที่/ประสบการณแ์ละความเชี่ยวชาญใน

ประเพณีการแข่งขันเรือยาวส่วนใหญ่ เป็นฝีพาย จ านวน 150 คน คดิเป็นรอ้ยละ 60.00  
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ตาราง 46 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบสารสนเทศ 

รายการ x  S.D. แปลผล 

1. ด้านความตอ้งการในการท างานของระบบ 

  1.1 ระบบสามารถตอบสนองความต้องการข้อมลู 

ในการพัฒนาตัวเองและทีมเรือของท่านได้ 

4.50 0.87 มาก 

  1.2 สามารถน าไปใช้ประกอบการวางแผนการพัฒนา

ตัวเองและทีมสมาชิกในทมีเรือของท่านได้ 

4.50 0.87 มากที่สุด 

  1.3 มีประโยชน์ตอ่หน่วยงานที่เก่ียวข้อง สมาชิก 

ในทีมเรอืและผู้ที่สนใจ 

4.60 0.73 มาก 

 

  1.4 เป็นแหล่งขอ้มลูที่เป็นไปตามความต้องการ 4.60 0.73 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.55 0.80 มากที่สุด 

2. ด้านความงา่ยต่อการท างานของระบบ 

  2.1 ระบบประมวลผลการท างานได้รวดเร็ว 4.50 0.87 มากที่สุด 

  2.2 ระบบไม่เกดิข้อผดิพลาดขณะท างาน 4.60 0.73 มาก 

  2.3 ระบบมีเมนูที่ใชง้านงา่ย 4.50 0.87 มาก 

  2.4 การจัดวางเมนูและส่วนของการแสดงผล 4.60 0.73 มากที่สุด 

  2.5 ระบบแสดงความแจง้เตอืน หากข้อมลูที่ใชใ้นการ

ประมวลผลมีความไม่สมบูรณ์ 

4.50 0.87 มาก 

เฉลี่ยรายด้าน 4.54 0.81 มาก 

3. ด้านการออกแบบและใช้งานของระบบ 

  3.1 การเข้าถงึระบบท าได้งา่ยและสะดวก 4.50 0.87 มากที่สุด 

  3.2 ระบบมีขอ้ความหรอืค าแนะน าระหว่างการใช้งาน

ที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.50 0.87 มากที่สุด 

  3.3 ระบบแสดงสารสนเทศที่น่าเชื่อถือและมี

สารสนเทศครบถว้น 

4.50 0.87 มากที่สุด 

  3.4 หน้าจอออกแบบมาใหง้า่ยตอ่การใชง้าน 4.50 0.87 มากที่สุด 

  3.5 การจดัวางหนา้จอมีความสวยงามและน่าสนใจ 4.60 0.73 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.52 0.84 มากที่สุด 
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ตาราง 46 (ต่อ) 

รายการ x  S.D. แปลผล 

4. ด้านประสิทธิภาพของระบบ 

  4.1 มีความเสถยีร สามารถเข้าใช้งานไดอ้ยา่งตอ่เนื่อง 4.70 0.60 มากที่สุด 

  4.2 มีความรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ ตัวอักษร  

       และขอ้มูล 

4.80 0.87 มากที่สุด 

  4.3 มีความรวดเร็วในการประมวลผล 4.60 0.73 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.70 0.73 มากที่สุด 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ 

  5.1 มีการก าหนดสิทธิ์การใช้งานของผูใ้ช้ระบบ 4.50 0.87 มากที่สุด 

  5.2 มีการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนการใช้งานของผู้ใชร้ะบบ 4.50 0.87 มากที่สุด 

  5.3 มีการควบคุมให้ใชง้านตามสิทธิ์ผูใ้ช้ได้อยา่ง

ถูกต้อง 

4.50 0.87 มากที่สุด 

  5.4 ระบบมีความเสถยีรในระหว่างการใช้งาน 4.50 0.87 มากที่สุด 

  5.5 ภาพรวมของการใช้งานเป็นไปตามสิทธิ์ของผูใ้ช้ 4.50 0.87 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.50 0.87 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.56 0.64 มากที่สุด 

 

  จากตาราง 46 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มตี่อระบบสารสนเทศ พบว่า 

ระดับคะแนนประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.56, S.D=0.64) 

โดยด้านที่มคี่าเฉลี่ยมากที่สุดคือด้านประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมากที่สุด  

(𝑥̅ =4.70, S.D=0.73) รองลงมาคือ ดา้นความต้องการในการท างานของระบบ อยู่ในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ =4.55, S.D=0.80) 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปราย และขอ้เสนอแนะ 

 การศกึษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว โดยใช้กระบวนการพัฒนาการจัดการระบบสารสนเทศ (SDLC) มีความ

มุ่งหมายของการวิจัย เพื่อ 1) เพื่อศึกษาและรวบรวมข้อมูลและองค์ความรูป้ระเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว 2) เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรูป้ระเพณีการแขง่ขัน

เรือยาว 3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้ตอ่

ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ผูว้ิจัยใช้ระเบียบการ

วิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที่มุง่เน้นการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว ที่เก็บรวบรวมองคค์วามรูส้ าคัญ ส าหรับสมาชิก

ทีมเรอืเข้ามาเรียนรู้ และมีช่องทางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ส าหรับสมาชิก โดยสรุปขั้นตอน

การวิจัย และสรุปผลการวิจัย ดังตอ่ไปนี ้ 

 

1. สรุปวธิีด าเนนิการวิจัย  

 ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้  

  ระยะที่ 1 ศึกษาและรวบรวมองคค์วามรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

และศกึษาความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

   1.1 ศกึษาและรวบรวมองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

ผูว้ิจัยใชว้ิธีการสัมภาษณ์ ภูมิปัญญาที่มคีวามรู้ ประสบการณ ์เช่ียวชาญเกี่ยวกับประเพณี

การแขง่ขันเรือยาวในจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 6 คน โดยสุ่มตัวอย่าง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ปราชญ์ชุมชนช่างท าเรือ 2 คน นักพากย์

การแขง่ขัน 1 คน ผู้จัดการทีม 1 คน ผูจ้ัดการแข่งขัน 1 คน และผู้ฝกึสอน 1 คน ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยได้สัมภาษณ์ดว้ยตนเอง โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  

มีประเด็นสัมภาษณ์ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมา พัฒนาการ ความส าคัญ 

ของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว การท าเรือ พัฒนาการท าเรือ และการบ ารุงรักษาเรอื 

กระบวนการเตรียมทีม การพัฒนาทีม กลยุทธ์ในการเพิ่มประสิทธิภาพของทีม  

เทคนิคการพาย บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในทีม ระเบียบและกติกาการแขง่ขัน วธิีการ
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ปฏิบัติในการแขง่ขันเรือยาวประเพณี และน าข้อมูลวเิคราะหด์้วยวิธีการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา 

(Content Analysis)  

   1.2 ศกึษาความต้องการระบบ ผูว้ิจัยใชว้ิธีการสอบถามสมาชิกในกลุ่ม

เรือพายในจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน 12 จังหวัด โดยสุ่มตัวอย่างแบบ มช้ัีน

ภูมอิย่างมสีัดส่วน (Proportional Stratified Sampling) จ านวน 360 คน จากทั้งหมด  

3,600 คน  

   ผูว้ิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมอื คือ แบบสอบถามที่ผูว้ิจัยสร้าง

ขึน้ เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) แบ่งออกเป็น 3 ตอน คอื  

    1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับ

การศกึษา อาชีพ ประสบการณ์เกี่ยวกับการแขง่ขันเรอืยาว และบทบาท หน้าที ่

ประสบการณแ์ละความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรือยาว  

    2) ความตอ้งการข้อมูลองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแขง่ขัน 

เรือยาว แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 1] ข้อมูลองค์ความรู้ที่ตอ้งการ ได้แก่ ประวัติ ข้อมูลทีมและ

นักกีฬา กฎ ระเบียบ กติกา เทคนิคการพัฒนาทีม องค์ประกอบของทีม ตารางการแขง่ขัน 

และผลการแข่งขัน และ 2] คุณลักษณะของระบบฯ ที่ต้องการ  

    3) คุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว ได้แก่ 1) สามารถน าเข้า อัปเดตเพิ่มขอ้มูลสารสนเทศ องค์ความรูไ้ด้  

2) สามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้ 3) สามารถลิงค์ไปยังหนว่ยงาน  

ที่เกี่ยวข้องได้ และ 4) ความสามารถอื่น ๆ  

   การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมอื โดยผูว้ิจัยศกึษาหลักการ แนวคิด 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มาออกแบบ และสร้างแบบสอบถาม น าไปตรวจสอบ

โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนจงึน าเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญที่เกี่ยวข้อง 5 คน วิเคราะห์

ค่า IOC พบว่า มีค่าอยู่ในระหว่าง 0.60 – 1.00 และปรับปรุงแบบสอบถามตาม

ข้อเสนอแนะ จึงน าไปทดลองใชก้ับสมาชิกทีมเรอืที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน และ

น ามาค านวณค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ได้เท่ากับ 0.975   

   การเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยส่งแบบสอบถามไปให้สมาชิกทีมเรอืที่เป็น

กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม ได้กลับมาครบร้อยละ 100 และท าการววิเคราะหข์้อมูล 

โดยใช้สถิตเิชงิพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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  ระยะที่ 2 ออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อการจัดการความรูป้ระเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาว  

   ผูว้ิจัยน าผลการวิจัยระยะที่ 1 มาวิเคราะหโ์ดยจัดกลุ่มข้อมูลองค์ความรู้

และความตอ้งการสารสนเทศในระบบ มาออกแบบโครงสรา้ง ออกแบบกระบวนการ

ท างานของระบบ และน ามาพัฒนาโดยเขียนโปรแกรม  

  ระยะที่ 3 ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจระบบสารสนเทศเพื่อ 

การจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

   ผูว้ิจัยประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบ โดยน าระบบที่พัฒนา

ขั้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ จ านวน 3 คน ผู้เช่ียวชาญด้านประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว จ านวน 2 คน  

ได้ทดลองใช้และประเมินระบบประสิทธิภาพระบบ ดว้ยแบบประเมินประสิทธิภาพระบบ 

ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น แล้วจึงน าไปทดสอบความพึงพอใจการใชร้ะบบต่อไป  

   ผูว้ิจัยประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้ระบบ โดยน าระบบสารสนเทศที่

พัฒนาขึ้น ไปให้สมาชิกในกลุ่มเรือพายในจังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนอืตอนบน 12 

จังหวัด โดยสุ่มตัวอย่างแบบ มช้ัีนภูมิอย่างมสีัดส่วน (Proportional Stratified Sampling) 

จ านวน 250 คน จากทั้งหมด 3,600 คน เครื่องมอืที่ใช ้คือ แบบสอบถามประเมินความพึง

พอใจของผูใ้ช้ระบบที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้น แบ่งออกเป็น 3 ตอน คอื  

    ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผูต้อบแบบประเมิน 

ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ประสบการณ์เกี่ยวกับการแขง่ขันเรอืยาว บทบาท 

หนา้ที่ประสบการณ์ และความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว มีลักษณะ

เป็นแบบเลือกตอบ (Check list) 

    ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อ

ระบบสารสนเทศ ของผูใ้ช้ระบบฯ ประกอบด้วยข้อค าถาม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถ

ระบบ (Function Requirement) ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Function) 

ด้านความงา่ยต่อการใช้งาน (Usability) ด้านประสิทธิภาพของระบบ (Performance) และ

ด้านการรักษาความปลอดภัย (Security) แบบสอบถามตอนที่ 2 จะมีลักษณะเป็นมาตรา

ส่วนแบบประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลเิคอร์ท (Likert) มี 5 ระดับ 
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    ตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อคิดเห็นขอ้เสนอแนะ อื่น ๆ 

เกี่ยวกับการพัฒนาระบบจัดการสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

โดยลักษณะแบบสอบถามเป็นปลายเปิด (Open ended) 

   การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมอื โดยผูว้ิจัยศกึษาหลักการ แนวคิด 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มาออกแบบ และสร้างแบบสอบถาม น าไปตรวจสอบ

โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนจงึน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญที่เกี่ยวข้อง 5 คน วิเคราะห์

ค่า IOC พบว่า มคี่าอยู่ในระหว่าง 0.60 – 1.00 และปรับปรุงแบบสอบถามตาม

ข้อเสนอแนะ จึงน าไปทดลองใชก้ับสมาชิกทีมเรอืที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน และ

น ามาค านวณค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ได้เท่ากับ 0.975   

   การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผูว้ิจัยน าระบบสารสนเทศฯและแบบประเมิน

ความ  พึงพอใจต่อระบบฯ ไปให้กลุ่มตัวอย่าง ได้ทดลองใชแ้ละประเมินระบบความพึง

พอใจตอ่ระบบสารสนเทศฯ จากนั้นน าผลที่ได้ไปวิเคราะหห์าค่าสถิต ิโดยใช้ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

2. สรุปผลการวิจัย 

 1. ศกึษาและรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรอืยาวและความ

ต้องการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว 

  1.1 ศกึษาและรวบรวมองค์ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว มอีงค์ความรูท้ี่ส าคัญ ดังนี้ 1) ประวัติ พัฒนาการและ

ความส าคัญ ประกอบด้วยความรูเ้กี่ยวกับประวัติความเป็นมา อัตลักษณ์การตั้งชื่อเรือ 

พิธีกรรม และความส าคัญของประเพณีการแขง่ขันเรือยาว 2) การท าเรือและการ

บ ารุงรักษา ประกอบด้วยความรู้เกี่ยวกับ พัฒนาการท าเรือแบ่งออกเป็น 2 ยุค  

คือยุคเรือขุดและยุคเรือต่อ และความรูด้้านการบ ารุงรักษาเรือ 3) กระบวนการเตรียมทีม 

ประกอบด้วย บทบาทของสมาชิกในทีม เทคนิคการพาย กลยุทธ์การพัฒนาทีม และวิธีการ

เตรียมทีม 4) ระเบียบและกติกาการแข่งขัน ประกอบด้วย การก าหนดระยะทางและ

สนามแข่งขัน วิระบบการแข่งขัน การเปลี่ยนแปลงกติกาเพื่อการอนุรักษ์ประเพณีและสากล  

  1.2 ความตอ้งการสารสนเทศจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

จากการสัมภาษณ์ปราชญ์ชุมชน ช่างท าเรือ นักพากย์การแข่งขัน ผูจ้ัดการทีม ผูจ้ัดการ

แขง่ขัน และผูฝ้กึสอน พบว่า ทุกกลุ่มใหค้วามเห็นสอดคล้องกันว่า ประเพณีการแข่งขันเรือ
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ยาวเป็นองค์ความรูท้ี่มคีุณค่า ทั้งในมติิด้านประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม กีฬา ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น และการบริหารจัดการทีม โดยสรุปว่า ระบบควรครอบคลุมเนือ้หาส าคัญ คือ 

ข้อมูลประวัตคิวามเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

องค์ความรู้ด้านการท าเรือ พัฒนาการรูปแบบเรือ และการบ ารุงรักษา กระบวนการเตรียม

ทีม การฝึกซ้อม เทคนิคการพาย บทบาทหนา้ที่ของสมาชิกในทีม และกลยุทธ์การแข่งขัน 

ระเบียบ กติกา รูปแบบการแขง่ขัน และการเปลี่ยนแปลงของการแขง่ขันในแต่ละยุคสมัย 

ประสบการณแ์ละแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practices) จากทีมที่ประสบความส าเร็จ  

ส่วนสมาชิกทีมเรอืทั้ง 360 คน มคีวามต้องการให้มขี้อมูลหรอืความรูเ้กี่ยวกับ ประวัติ

ความเป็นมา ขอ้มูลทีมและนักกีฬา กฎ ระเบียบ กติกาการแขง่ขัน เทคนิคการพัฒนาทีม 

องค์ประกอบของทีม ตารางการแขง่ขัน  

 2. การพัฒนาระบบ 

  2.1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

   ผูว้ิจัยได้พัฒนาระบบขึน้ โดยมีผู้ที่เกี่ยวข้องกับผู้ใชง้าน 3 กลุ่ม คือ 

    1) ผูดู้แลระบบ ท าหน้าที่บริหารจัดการข้อมูลต่าง ๆ โดยมีข้อมูล  

เชน่ ขอ้มูลข่าวสาร ข้อมูลประวัติความเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว องค์ความรูด้้านการท าเรือ พัฒนาการรูปแบบเรือ และการบ ารุงรักษา 

กระบวนการเตรียมทีม การฝกึซ้อม เทคนิคการพาย ข่าวประชาสัมพันธ์ของประเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว ข้อมูลการตดิต่อสอบถาม และรายงานสถิติการแลกเปลี่ยนข้อมูล  

    2) สมาชิก สามารถดูข้อมูลข่าวสาร ขอ้มูลประวัติความเป็นมา 

พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  องค์ความรูด้้านการท าเรือ 

พัฒนาการรูปแบบเรือ และการบ ารุงรักษา กระบวนการเตรียมทีม การฝึกซ้อม เทคนิค

การพาย ข่าวประชาสัมพันธ์ ของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล

ผา่นระบบได้  

    3) ผู้ใชง้านทั่วไป สามารถเข้าดูข้อมูลทั่วไปของประเพณีการแขง่ขัน

เรือยาว เช่น ขอ้มูลประวัติความเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว องค์ความรูด้้านการท าเรือ พัฒนาการรูปแบบเรือ และการบ ารุงรักษา 

กระบวนการเตรียมทีม การฝกึซ้อม เทคนิคการพายข่าวสารขา่วประชาสัมพันธ์  
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 3. ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว เป็นการทดลองใชง้านระบบเพื่อการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ

เพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว โดยมีผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ผลการ

ประเมิน ดังนี้  

  ประสิทธิภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.76 S.D. = 0.39)  

โดยด้านที่มคี่ามากที่สุด คอื ดา้นรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับที่มากที่สุด ( x = 4.93, 

S.D. = 0.18) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

   ด้านที่ 1 ด้านความสามรถของระบบ ค่าเฉลี่ยรวม(𝑥̅ =4.67, S.D.=0.52) 

รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คอื ความสามารถของระบบจัดเก็บข้อมูล 

ความสามารถของระบบในด้านการจัดการข้อมูลประชาสัมพันธ์ ความสามารถจัดการ 

กับข้อมูลภาพกิจกรรม เท่ากัน (𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) 

   ด้านที่ 2 ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ ค่าเฉลี่ยรวม  

(𝑥̅ =4.87, S.D.=0.24) รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ เข้าสู่ระบบ (Login) ได้

ถูกต้อง (𝑥̅ =5.00, S.D.=0.00) ปรับปรุงขอ้มูลผู้ดูแลระบบได้ถูกต้อง (𝑥̅ =5.00, 

S.D.=0.00) ปรับปรุงขอ้มูลในเว็บไซต์ได้ถูกต้อง (𝑥̅ =5.00, S.D.=0.00) รองลงมา คือ 

ปรับปรุงขอ้มูลในเว็บไซต์ได้ถูกต้อง และปรับปรุงขอ้มูลผูใ้ช้งานได้ถูกต้อง (𝑥̅ =4.80,  

S.D.=0.45) 

   ด้านที่ 3 ด้านความง่ายต่อการใชง้านระบบ ค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̅ =4.80,  

S.D.=0.45) รายการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ การใช้สัญลักษณ์หรอืข้อความกับผูใ้ช้

เว็บไซต์สื่อสารเข้าใจง่าย (𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) ระบบมีล าดับขั้นตอนการใชง้านชัดเจน  

(𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) ระบบมีค าแนะน าหรอืค าอธิบายในระหว่างการใช้งาน (𝑥̅ =4.80, 

S.D.=0.45) ฟังก์ชันตรงตามหน้าจอที่ใชง้าน (𝑥̅ =4.80, S.D.=0.45) รองลงมา คอื ระบบมี

หนา้จอแจ้งเตือนหากท างานผิดพลาด (𝑥̅ =4.60, S.D.=0.55) 

   ด้านที่ 4 ด้านประสิทธิภาพของระบบ รายการทั้งหมดมีประสิทธิภาพ

มากที่สุด คา่เฉลี่ยรวม (𝑥̅ =4.60, S.D.=0.55) รายการที่มปีระสิทธิภาพมากที่สุด คือ  

มีความเสถียร สามารถเข้าใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง มคีวามรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ 

ตัวอักษร และข้อมูล มีความรวดเร็วในการประมวลผล (𝑥̅ =4.60, S.D.=0.55) 
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   ด้านที่ 5 ด้านการรักษาความปลอดภัย ค่าเฉลี่ยรวม (𝑥̅ =4.93, 

S.D.=0.18) รายการที่มีประสิทธิภาพ มากที่สุด คอื การก าหนดสทิธิ์การใช้งานของผู้ใช้

ระบบ (𝑥̅ =5.00, S.D.=0.00) การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนการใช้งานของผูใ้ช้ระบบ (𝑥̅ =5.00, 

S.D.=0.00) รองลงมา คอื การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผูใ้ช้ได้อย่างถูกต้อง (𝑥̅ =4.80, 

S.D.=0.45) 

 4. การประเมินความพึงพอใจตอ่ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี

การแขง่ขันเรือยาว 

  ผูว้ิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้วธิีแจกแบบประเมิน 

ความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 250 คน และได้รับแบบประเมินความพึงพอใจ

กลับมาทั้งหมด สามารถสรุปข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่า’ผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ขอ้มูล

ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 

60.00 อายุของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 30-39  ปี จ านวน 90 คน คดิ

เป็นร้อยละ 36.00 ระดับการศกึษาส่วนใหญ่ อยู่ในระดับ มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 

จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00 อาชีพส่วนใหญ่เป็นอาชีพรับจ้างทั่วไป จ านวน 100 

คน คิดเป็นรอ้ยยละ 40.00 ประสบการณเ์กี่ยวกับการแข่งขันเรือยาวส่วนใหญ่ อยู่ระหว่าง 

5-7 ปี จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.00 บทบาท/หนา้ที่/ประสบการณแ์ละความ

เชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรือยาวส่วนใหญ่ เป็นฝพีาย จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ย

ละ 60.00 ระดับคะแนนประเมินความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.56, 

S.D=0.64) โดยด้านที่มคี่าเฉลี่ยมากที่สุดคือดา้นประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅ =4.70, S.D=0.73)รองลงมาคือ ด้านความตอ้งการในการท างานของระบบ อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.55, S.D=0.80) 

 

3. อภิปรายผล 

 จากการวิจัยระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว 

ผูว้ิจัยได้อภปิรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

  1. การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขัน 

เรือยาว ด้วยเทคโนโลยีเว็บเพื่อเผยแพร่ขอ้มูลประวัติความเป็นมา พัฒนาการ  

และความส าคัญของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว องคค์วามรู้ด้านการท าเรือ พัฒนาการ
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รูปแบบเรือ และการบ ารุงรักษา กระบวนการเตรยีมทีม การฝกึซ้อม เทคนิคการพาย

ข่าวสารข่าวประชาสัมพันธ์ สอคคล้องกับงานวิจัยของ ฉัตรชัย โตวราธรรม (2561)  

ท าให้ทางผู้วิจัยได้ขอ้สรุปซึ่งสอดคล้องกันดังนี้ เมื่อได้มีการน าองค์ความรูม้าถ่ายทอด 

บนเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เว็บแอพพลิเคชัน แอพพลิเคชัน เว็บไซต์  

สื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น สามารถชว่ยรักษาวัฒนธรรมท้องถิ่นได้ให้คงได้ การพัฒนา

ระบบจัดการความรูท้างวัฒนธรรมหรอืภูมปิัญญาท้องถิ่นจงึจ าเป็นต้องเข้าถึงชุมชน 

ออกแบบให้สอดคล้องกับความตอ้งการของชุมชน เพื่อให้ได้องค์ความรู้จากชุมชนอย่าง

แท้จรงิ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย สุรเดช สุเมธาภวิัฒน์ (2562) กล่าวว่า นอกเนื่องจาก 

การบ่งบอกองค์ความรูท้ี่มอียู่ในตัวบุคคล ในด้านการน าเสนอหรอืการเผยแพร่ผา่นช่องทาง

เทคโนโลยีอนิเตอร์เน็ต 

  2. การประเมนิประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพระบบสารสนเทศในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.67, S.D. = 0.52)

โดยด้านที่มคี่ามากที่สุด คอื ดา้นรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับที่มากที่สุด (X ̅ = 4.93 

S.D. = 0.18) โดยผูว้ิจัยก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงขอ้มูลเป็น 3 ระดับตามความส าคัญของ

ข้อมูลจากน้อยไปมากคือ ผู้ใช้ทั่วไป สมาชิก และผูดู้แลระบบ เพื่อให้เป็นไปตามคุณสมบัติ

ของหลักการรักษาความมั่นคงปลอดภัยคือ ความลับ ความถูกต้องสมบูรณ์ ความพร้อมใช้

งาน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ อนาวิล แก้วสอาด และณัฐวี อุตกฤษฏ์ (2564) ที่ระบุ

ว่าปัจจุบันองค์กรได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้งานเพื่อสนับสนุนภารกิจขององค์กร 

ให้ขับเคลื่อนอย่างมปีระสิทธิภาพ ดังนั้นการบริหารความเสี่ยงด้านการบริหารความมั่นคง

ปลอดภัยไซเบอร์ในองค์กรจงึเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อน าไปสู่มาตรการควบคุมให้เหมาะสมกับ

บริบทขององค์กรและลดความเสี่ยงได้ ตรวจสอบความเสี่ยงอย่างสม่ าเสมอและรายงาน

ผลการด าเนินงานเพื่อความมั่นใจในประสิทธิภาพของมาตรการ เพื่อจัดท าแผนรับมอืและ

ลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นกับข้อมูลและโครงสร้างพืน้ฐาน ลดความเสียหายที่เกิดกับระบบ

ฐานขอ้มูลและทรัพย์สินทางสารสนเทศ 

  3. การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ ผลประเมินความพึงพอใจ

ต่อการใช้งานระบบ พบว่า ระดับคะแนนประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅ =4.56) โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือดา้นประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับ

มากที่สุด อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.70) รองลงมาคือ ด้านความตอ้งการในการท างาน

ของระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.54) สอดคล้องกับ สริวิชญ์ สงวนศรี และคณะ 
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(2024) ที่ระบุคุณภาพของการออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบมีความสวยงาม ทันสมัย 

และใช้งานงา่ย โดยมีการใช้สีและตัวอักษรที่เหมาะสม ช่วยใหก้ารเข้าถึงขอ้มูลเป็นไปอย่าง

มีประสิทธิภาพ เนื้อหามีความชัดเจน ถูกต้อง และน่าเชื่อถือ จัดระเบียบในรูปแบบที่เป็น

มิตรกับผูใ้ช้ ภาพประกอบที่ใชใ้นเว็บไซต์มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเนือ้หา เพิ่ม

ความน่าสนใจและความเข้าใจโดยรวม 

 

4. ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะ 

  ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว  

ควรสามารถน าเข้าข้อมูล การแข่งขันเรอืยาวภูมิภาคอื่น ๆ เพื่อเปิดกว้างให้สมาชิกในทีม

เรือภูมิภาคอื่น ๆ รว่มแลกเปลี่ยนข้อมูลพื้นที่ของตัวเอง ควรมเีจ้าหน้าที่รับผดิชอบและ

ปรับปรุงขอ้มูลในเว็บไซต์ใหเ้ป็นปัจจุบัน ควรเพิ่มเนื้อหาที่น าแสดงในแตล่ะจังหวัดในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนอืตอนบน และภูมิภาคอื่น ๆ มากขึ้น และควรการน าเทคโนโลยีใหม่ 

มาปรับใช้กับเว็บไซต์เพื่อใหเ้ว็บไซต์มีความรวดเร็วและมีความทันสมัย  

 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศในรูปแบบแพลตฟอร์มกลาง

ระดับประเทศ เพื่อเชื่อมโยงข้อมูลประเพณีการแข่งขันเรอืยาวจากทุกภูมิภาคของประเทศ

ไทยเข้าสู่ฐานข้อมูลเดียวกัน อันจะช่วยใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างชุมชน

อย่างกว้างขวาง และสนับสนุนการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมในระดับชาติ 

  2. ควรศึกษาการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีดจิทิัลขั้นสูง เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 

(AI) การวิเคราะหข์้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) หรอืสื่อมัลติมเีดียเชิงโต้ตอบ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการจัดเก็บ สืบค้น และน าเสนอองค์ความรูใ้ห้มคีวามน่าสนใจ ทันสมัย 

และเข้าถึงง่ายยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

 1. รายชื่อผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมอืการวิจัย 

 2. หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ูเ้ช่ียวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 

 3. รายชื่อทีมเรอืในภาคตะวันออกเฉียงเหนือกลุ่มตัวอย่าง 

 4. หนังสอืขอความอนุเคราะหท์ดลองเครื่องมอืการวิจัย 

 5. รายชื่อผู้เช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพระบบสารสนเทศ 

 6. หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ูเ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพระบบ 

 7. รายชื่อทีมเรอืประเมินความพึงพอใจระบบสารสนเทศ 

 8. หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ู้จัดการทีมเรือและสมาชิกในทีมเรือ 

ประเมินความพึงพอใจระบบสารสนเทศ 

 9. หนังสือรับรองจรยิธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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  7. ผู้จัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืเจ้าแม่เพชรนารายณ์ 

  8. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสาวชุมแพ 

  9. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืสิงหอ์ีสาน 

  10. ผูจ้ัดการทีมเรอืและสมาชิกทีมเรอืสุวรรณหงษ์ 

  11. ผูจ้ดัการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพญากุดป่อง 

  12. ผูจ้ัดการทีมเรือและสมาชิกทีมเรอืพรนที 
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แบบสัมภาษณ์ องค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

ค าชีแ้จง 

 1. การวจิยัเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขัน

เรือยาว เปน็ส่วนหนึง่ของการศึกษาหลักสตูรวทิยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและ

การจัดการสารสนเทศดิจทิลั มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อการพฒันา

ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 ค านิยาม 

  ระบบสารสนเทศเกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรือยาว หมายถงึ องคค์วามรูด้้าน

ประวัติความเป็นมาของประเพณีการแข่งขันเรือยาว ความส าคัญ การจัดการแข่งขัน  การจัดการ

ทีม การพัฒนาทมี เทคนิคและวิธีการพาย และอืน่ ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

 2. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้ ผู้วิจยัได้ท าขึ้นเพื่อรวบรวมขอ้มูลองคค์วามรูเ้ก่ียวกับ

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว เพื่อน ามาสงัเคราะห์และวิเคราะห์พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

จัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว โดยแบง่ออกเป็น 4 ส่วน ดังนี ้

  ส่วนที่ 1 ขอ้มูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ ์

  ส่วนที่ 2 องคค์วามรูป้ระเพณกีารแขง่ขันเรือยาว 

  ส่วนที่ 3 แนวทางการอนุรักษ์และพัฒนาประเพณีการแข่งขนัเรือยาวโดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทลั 

  ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นเก่ียวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ

จัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 3. ข้อมูลทีไ่ด้จากแบบสอบถามฉบับนีใ้ช้เพื่อการศึกษาวิจัยเท่านั้น โดยเป็นการ

วิเคราะห์โดยภาพรวม ซึ่งไม่มผีลกระทบใด ๆ ต่อผูใ้หส้ัมภาษณ์เป็นรายบุคคลหรอืสถานศึกษา 

ขอความกรุณาท่านไดใ้ห้ขอ้มลูและแสดงความคดิเหน็ให้ครบทุกประเด็น ข้อมูลและความคดิเห็น

ของท่านมีคุณค่าอยา่งยิ่งตอ่งานวิจัย และจะเป็นประโยชนต์่อการพัฒนาคุณภาพของผู้เรยีนใหม้ี

ประสิทธิภาพเป็นพลเมืองทีด่ขีองประเทศผู้วิจัย ขอขอบพระคุณทา่นมา ณ โอกาสนี้ 

 

 

นายวีระยุทธ ์ค าปาน 

นักศึกษาหลักสูตรวทิยาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจทิลั 

มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร 
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แบบสัมภาษณ์ องค์ความรู้เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

ค าชี้แจ้ง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องตัวเลือกตามความเป็นจริงหรอืใกล้เคียงกับ

ความคิดเห็นของท่านให้มากที่สุด  

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

1.1 เพศ 

 ⬜1) ชาย       ⬜ 2) หญิง 

1.2 อายุ…………………ป ี

1.3 ระดับการศึกษา 

 ⬜1) มัธยมตน้หรอืต่ ากว่า ⬜ 2) มัธยมปลาย/ปวช. 

 ⬜3) อนุปริญญา/ปวส.  ⬜ 4) ปริญญาตรี 

 ⬜5) ปริญญาโท    ⬜ 6) ปริญญาเอก 

1.4 อาชีพ 

 ⬜1) นักเรียน   ⬜2) นักศึกษา 

 ⬜3) ข้าราชการ  ⬜ 4) รับจ้างทั่วไป 

 ⬜5) ธุรกิจส่วนตัว  ⬜ 6) อื่น ๆ (ระบุ) ...................................................... 

1.5 ประสบการณ์เกี่ยวกับประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜1) น้อยกว่า 3 ปี  ⬜2) 3 - 5 ปี 

 ⬜3) 5-7 ปี    ⬜4) 7-10 ปี   

 ⬜5) มากกว่า 10 ปี ⬜6) อื่น ๆ (ระบุ) ....................................................... 

1.6 บทบาท/หน้าที่/ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜1) ช่างท าเรือ    ⬜2) นักพากย์ 

 ⬜3) ผูจ้ัดการทีม   ⬜4) ผูจ้ัดการแขง่ขัน   

 ⬜5) ผูฝ้กึสอน    ⬜6) อื่น ๆ (ระบุ) ................................................... 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



199 

ส่วนที่ 2 องค์ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 ท่านอธิบายจากประสบการณ์หรอืความเชี่ยวชาญ ขอให้ท่านได้ให้ขอ้มูลหรอื

อธิบายองค์ความรู้ที่ท่านทราบของประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 2.1 ประวัติ ความเป็นมา พัฒนาการ และความส าคัญของประเพณีการแข่งขัน

เรือยาวในอดีตจนถึงปัจจุบัน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 2.2 การท าเรอื พัฒนาการท าเรือ และการบ ารุงรักษาเรอื จากอดีตจนถึง

ปัจจุบัน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 2.3 กระบวนการเตรียมทีม การพัฒนาทีม เทคนิคการพาย บทบาทหนา้ที่ของ

สมาชิกในทีมจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ใชก้ลยุทธ์ใดในการเพิ่มประสทิธิภาพของทีม 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 2.4 ระเบียบและกติกาการแข่งขัน วธิีการปฏิบัติ การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในการ

แขง่ขันเรอืยาวประเพณี จากอดีตจนถึงปัจจุบัน  

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



200 

ส่วนที่ 3 แนวทางการอนุรักษ์ การพัฒนา การมีส่วนร่วม และการสืบสานประเพณี

การแข่งขันเรอืยาว 

 ท่านอธิบายการอนุรักษ์และพัฒนาประเพณีการแข่งขันเรอืยาวเพื่อให้

สอดคล้องกับยุคปัจจุบันและทันเทคโนโลยี 

 3.1 รูปแบบการรักษารูปแบบประเพณี การสร้างความสัมพันธ์กับชุมชน

เครือขา่ย และการสรการสร้างแหล่งเรียนรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือยาว ควรเป็นอย่างไร  

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 3.2 การพัฒนาประเพณี การปรับปรุงและพัฒนาทีม การสร้างมูลค่า การสร้าง

ความโปร่งใส ประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว ควรเป็นอย่างไร 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 3.3 การมสี่วนรว่มของชุมชน วัด เครอืข่าย การสร้างความสามัคคี การสร้าง

ค่านิยม การรว่มมอืกับหนว่ยงานราชการเพื่อสนับสนุนการอนุรักษ์ประเพณีการแข่งขันเรอื

ยาว ควรเป็นอย่างไร 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 3.4 การสบืสานประเพณี การรักษามาตรฐาน การสร้างกิจกรรมเสริม ใน

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ควรเป็นอย่างไร 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 
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ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศจัดการ

ความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 ท่านมขี้อเสนอแนะและความคิดเห็น เห็นด้วยกับการการรวบรวมและจัดเก็บ

ข้อมูล การเผยแพร่และแลกเปลี่ยนความรู ้ การบูรณาการเทคโนโลยีประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว 

 4.1 ท่านเห็นด้วยหรอืมีขอ้แสนอแนะอย่างไร กับการรวบรวมและจัดเก็บข้อมูล

พัฒนาระบบสารสนเทศที่ครอบคลุมเกี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาว รวมถึงประวัติ 

กฎกติกา เทคนิคการฝกึซ้อม และการแข่งขันในอดีตใช้เทคโนโลยีในการจัดเก็บและเข้าถึง

ขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพ ที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับประเพณีการ

แขง่ขันเรอืยาวในปัจจุบัน

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 4.2 ท่านเห็นด้วยหรอืมีขอ้แสนอแนะอย่างไร กับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยน

ความรู ้สร้างช่องทางสารสนเทศส าหรับการเผยแพร่ข้อมูลเพื่อสมาชิกในทีมเรือ หรอืผูท้ี่

สนใจ สามารถเข้าถึงและเรียนรู้เกี่ยวกับประเพณีแข่งขันเรือยาวนีไ้ด้ง่ายขึ้นและรวดเร็ว ใน

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้มีองค์ความรูใ้นด้านต่าง ๆ สมาชิกในทีมเรอืและผูส้นใจ 

เพื่อส่งเสริมการถ่ายทอดความรู้ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 4.3 ท่านเห็นด้วยหรอืมีขอ้แสนอแนะอย่างไร กับการบูรณาการเทคโนโลยีใช้

เทคโนโลยีในการถ่ายทอดสดการแขง่ขันผ่านโซเชยีลมีเดีย เพื่อเพิ่มการเข้าถึงและสร้าง

ความสนใจในประเพณีการแขง่ขันเรอืยาว พัฒนาระบบการวิเคราะหข์้อมูลเพื่อปรับปรุง

เทคนิคการฝึกซ้อมและผลงานการแขง่ขัน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 ขอขอบพระคุณที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบสอบถามประกอบการวิจัย 

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

ค าชี้แจง 

 1. การวิจัยครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศกึษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑติ 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจทิัล มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแขง่ขันเรือ

ยาว 

 2. แบบสอบถามฉบับนี ้ผู้วิจัยได้ท าขึ้นเพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสภาพ ปัญหา 

และความตอ้งการพัฒนาระบบจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว โดยแบ่งออกเป็น 

3 ส่วน ดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนที ่2 ความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรือยาว 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณี 

การแขง่ขันเรือยาว 

 3. ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามฉบับนีใ้ช้เพื่อการศกึษาวิจัยเท่านั้น โดยเป็นการ

วิเคราะหโ์ดยภาพรวม ซึ่งไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อผูใ้ห้สัมภาษณ์เป็นรายบุคคลหรอื

สถานศกึษา ขอความกรุณาท่านโปรดตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อตามสภาพจริงและ

ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด ข้อมูลของท่านมคีุณค่าอย่างยิ่งต่องานวิจัย และ

จะเป็นประโยชน์ตอ่การพัฒนาคุณภาพของผู้เรยีนให้มีประสิทธิภาพเป็นพลเมืองที่ดีของ

ประเทศ ผูว้ิจัย ขอขอบพระคุณท่านมา ณ โอกาสนี้ 

 

 

นายวีระยุทธ์ ค าปาน 

นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑติ 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจทิัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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แบบสอบถามความต้องการระบบการพัฒนาระบบสารสนเทศจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

(ส าหรับสมาชิกทมีเรอืในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) 

ค าชี้แจ้ง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องตัวเลือกตามความเป็นจริงหรอืใกล้เคียงกับ

ความคิดเห็นของท่านให้มากที่สุด  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 เพศ 

 ⬜1) ชาย    ⬜ 2) หญิง 

1.2 อายุ 

 ⬜ 1) 18-23 ปี   ⬜ 2) 14-29 ป ี   ⬜ 3) 30-39 ปี 

 ⬜ 4) 40-49 ปี   ⬜ 5) 50-59 ป ี   ⬜ 6) 60 ปีขึ้นไป 

1.3 ระดับการศึกษา 

 ⬜ 1) มัธยมตน้หรอืต่ ากว่า ⬜ 2) มัธยมปลาย/ปวช 

 ⬜ 3) อนุปริญญา/ปวส  ⬜ 4) ปริญญาตรี 

 ⬜ 5) ปริญญาโท    ⬜ 6) ปริญญาเอก 

1.4 อาชีพ 

 ⬜ 1) นักเรียน     ⬜ 2) นักศึกษา 

 ⬜ 3) ข้าราชการ    ⬜ 4) รับจ้างทั่วไป 

 ⬜ 5) ธุรกิจส่วนตัว   ⬜ 6) อื่น ๆ (ระบุ) ............................................. 

1.5 ประสบการณ์เกี่ยวกับการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜ น้อยกว่า 2 ปี  ⬜ 2 - 4 ปี    ⬜ 5-7 ปี  

 ⬜ 8-10 ปี     ⬜ มากกว่า 10 ปี 

1.6 บทบาท/หน้าที่/ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜ 1) ช่างท าเรือ  ⬜ 2) นักพากย์  

 ⬜3) ผูจ้ัดการทีม  ⬜ 4) ผูจ้ัดการแข่งขัน 

 ⬜5) ผูฝ้กึสอน   ⬜6) อื่น ๆ (ระบุ) ....................................................... 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



204 

ส่วนที่ 2 ความต้องการระบบสารสนเทศจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรือยาว 

 2.1 ท่านต้องการข้อมูลอะไรบ้างให้ปรากฏและต้องการให้แสดงรูปแบบใด 

ในระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณกีารแข่งขันเรอืยาว (สามารถตอบได้ 

มากกว่า 1 ข้อ) 

⬜ 1) ประวัต ิ

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜ แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 

⬜ 2) ข้อมูลทีมและนักกีฬา 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 

⬜ 3) กฎ ระเบยีบ กติกา 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 

⬜ 4) เทคนิคการพัฒนาทีม 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 

⬜ 5) องคป์ระกอบของทีม 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 
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⬜ 6) ตารางการแขง่ขัน 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ) ............................................. 

⬜ 7) ผลการแข่งขัน 

 

⬜ ตัวหนังสือ    ⬜ คลิปวิดโีอ 

⬜ รูปภาพ     ⬜ เสยีง 

⬜แผนที่และกราฟฟิก    ⬜ เอกสารและไฟล ์

⬜ อืน่ ๆ (โปรดระบุ)............................................. 
 

 2.2 คุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณี 

การแข่งขันเรอืยาว ที่ท่านต้องการควรมีลักษณะอย่างไร (สามารถตอบได้มากกว่า  

1 ข้อ) 

 ⬜ สามารถน าเข้า อัปเดตเพิ่มขอ้มูลสารสนเทศ องค์ความรู้ได้ 

 ⬜ สามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้  

 ⬜ สามารถลิงค์ไปยังหน่วยงาน องค์ที่เกี่ยวข้องได้ 

 ⬜ อื่น ๆ (โปรดระบุ) ..................................................................................... 

 

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้

ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

........................................................................................................................................ 

 

- ขอขอบพระคุณที่กรุณาให้ความอนุเคราะหต์อบแบบสอบถาม – 
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เอกสารชี้แจงอาสาสมัครที่เข้าร่วมโครงการวิจัย 

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 
 

เรียน อาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย  

 เนื่องดว้ยข้าพเจ้า นายวีระยุทธ์ ค าปาน นักศกึษาปริญญาโท สาขาวิชา

เทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ก าลังด าเนินการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศ

จัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรอืยาว” โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อศกึษา

และรวบรวมข้อมูลองค์ความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว 2) เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศ

เพื่อจัดการองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว 3) เพื่อประเมนิประสิทธิภาพการ

ท างานของระบบและความพึงพอใจของผูใ้ช้ตอ่ระบบสารสนเทศเพื่อจัดการองคค์วามรู้

ประเพณีการแข่งขันเรือยาว ซึ่งท่านได้ถูกเชิญเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้ เพราะท่านมี

คุณสมบัติและความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาว ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อ

การศกึษาและรวบรวมองค์ความรูใ้นครั้งนี้ 

 ประโยชน์ที่ท่านจะได้รับจากการวิจัยนี้ “ท่านอาจจะไม่ได้รับประโยชน์โดยตรง

จากการเข้าร่วมโครงการวจิัยนี้ แตข่้อมูลที่ได้จะมีประโยชน์ตอ่การอนุรักษ์และพัฒนาองค์

ความรูเ้กี่ยวกับประเพณีการแขง่ขันเรือยาว ซึ่งเป็นมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน 

โดยเฉพาะในด้านการจัดการความรู้ การศกึษา และการเผยแพร่ข้อมูลอย่างเป็นระบบผา่น

ระบบสารสนเทศที่สามารถเข้าถึงได้งา่ย ซึ่งจะเป็นประโยชนต์่อเยาวชน นักเรียน 

นักวิชาการ หน่วยงานทางวัฒนธรรม และชุมชนท้องถิ่น ในการสบืสาน สง่เสริม และต่อ

ยอดประเพณีอันทรงคุณค่านีใ้ห้คงอยู่ตอ่ไปในระยะยาว” 

 ท่านมอีิสระในการตัดสินใจเข้าร่วมโครงการวิจัย โดยท่านสามารถซักถามข้อ

สงสัยจนกว่าจะเข้าใจ ทั้งนี้ หากท่านตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัยและเซ็นชื่อเป็นหลักฐานลงใน

แบบยินยอมอาสาสมัครแล้ว ผู้วจิัยจะขอให้ท่านตอบแบบสอบถามซึ่งแบ่งเป็น 3 ส่วน ส่วน

ที่ 1 เป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน 6 ข้อ สว่นที่ 2 ความต้องการระบบ

สารสนเทศเพื่อจัดการความรูป้ระเพณีการแขง่ขันเรือยาว จ านวน 2 ข้อ และ ส่วนที่ 3 
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ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขัน

เรือยาว จ านวน 1 ข้อ ใชเ้วลาในการตอบแบบสอบถามประมาณ 30 นาที และผูว้ิจัยจะ

ขอรับแบบสอบถามคนื โดยผูว้ิจัยจะไปเก็บด้วยตนเอง อีกทั้งผูว้ิจัยจะขอสัมภาษณ์ท่านใน

ประเด็นองค์ความรูป้ระเพณีการแข่งขันเรอืยาว แนวทางการอนุรักษ์และพัฒนาประเพณี

การแขง่ขันเรือยาวโดยใช้เทคโนโลยีดจิทิัล และข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเกี่ยวกับการ

พัฒนาระบบสารสนเทศจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว ใชเ้วลาประมาณ  

30 นาที โดยจะสัมภาษณ์ที่บ้านของท่าน หรือในสถานที่ที่ท่านสะดวกและมีความเป็น

ส่วนตัว และในเวลาที่ท่านสะดวก ขณะสัมภาษณ์ผู้วิจัยจะขออนุญาตบันทึกเสียงของท่าน 

ทั้งนี ้หากผูว้ิจัยตอ้งการข้อมูลเพิ่มเติม จะขออนุญาตนัดหมายท่านเพื่อสัมภาษณ์ในวันและ

เวลาที่ท่านสะดวก แต่หากท่านไม่ยินดีใหส้ัมภาษณ์เพิ่มเติม ผูว้ิจัยจะใช้ขอ้มูลที่ได้จากการ

สัมภาษณ์ในครั้งนี้เท่านัน้ หากท่านรูส้ึกอึดอัดหรอืไม่สบายใจกับบางค าถาม ท่านมีสทิธิ์ที่

จะไม่ตอบค าถามเหล่านั้นได้ รวมทั้งมสีิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยนีเ้มื่อใดก็ได้ โดยไม่ต้อง

แจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมหรอืการถอนตัวออกจากการวิจัยนีจ้ะไม่มี

ผลกระทบต่อการปฏิบัติงานของท่านแตอ่ย่างใด ทั้งนี้ ข้อมูลที่ท่านให้จะถูกเก็บรักษาอย่าง

เป็นความลับ และจะน าเสนอเฉพาะในลักษณะรวมเท่านั้น โดยไม่มีการระบุชื่อหรือข้อมูล

ส่วนบุคคลของท่านในรายงาผลการวิจัย 

 ข้อมูลที่ได้จากท่านจะถูกเก็บรักษาไว้ในที่ปลอดภัย และจะไม่เปิดเผยต่อ

สาธารณะในลักษณะที่สามารถระบุตัวบุคคลได้ โดยจะรายงานผลการวิจัยในภาพรวม

เท่านั้น ข้อมูลเหล่านี้จะถูกน าเสนอในลักษณะที่ไม่สามารถเชื่อมโยงถึงตัวท่านได้ และหาก

เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ในกรณีที่ผู้วจิัยจะอ้างอิงค าพูดของท่านในรายงานวิจัย 

วิทยานิพนธ์ หรอืผลงานทางวิชาการอื่น ๆ ผู้วิจัยจะใช้นามสมมุติแทนชื่อจรงิของท่าน 

อย่างไรก็ตาม อาจมบีุคคลบางกลุ่มที่สามารถเข้าดูข้อมูลของท่านได้ เช่น คณะกรรมการ

จรยิธรรมการวิจัยในมนุษย์ ผูป้ระสานงานวิจัย ผูก้ ากับดูแลการวิจัย และเจ้าหน้าที่ของ

สถาบันหรอืหน่วยงานของรัฐที่มหีนา้ที่ตรวจสอบ เพื่อประเมินความถูกต้องของขอ้มูลและ

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ผูว้ิจัยจะด าเนินการท าลายข้อมูลทั้งหมดหลังเสร็จสิน้

กระบวนการวิจัยและการตรวจสอบแล้ว เว้นแต่ท่านยินยอมใหจ้ัดเก็บข้อมูลไว้เพื่อใชใ้นการ

วิจัยในอนาคต ซึ่งในกรณีดังกล่าว ท่านสามารถเลือก “ยินยอม” หรอื “ไม่ยินยอม” ให้เก็บ

ข้อมูลได้ และมีสทิธิ์ในการขอถอนข้อมูลของตนเองได้ตลอดเวลา โดยแจ้งความประสงค์ตอ่
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ผูว้ิจัยผ่านช่องทางที่สะดวก การวิจัยครั้งนี้ท่านจะไม่ได้รับค่าตอบแทนและไม่เสียค่าใช้จ่าย

ใด ๆ ทั้งสิน้  

 หากท่านมีข้อสงสัยเกี่ยวกับงานวิจัย โปรดติดตอ่ได้ที่ นายวีระยุทธ์ ค าปาน 

นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจทิัล คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โทรศัพท์: 0994745569 

หากท่านได้รับการปฏิบัติไม่ตรงตามที่ระบุไว้หรอืต้องการทราบสิทธิของท่านขณะเข้าร่วม

การวิจัยนี้ สามารถติดต่อได้ที่ “ส านักงานคณะกรรมการจรยิธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร สถาบันวิจัยและพัฒนา ช้ัน 2 อาคารปฏิบัติการตรวจ

วิเคราะหว์ิจัย เทคโนโลยีและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร” โทร. 0-4297-

0154 เบอร์ภายใน 268 

 

ขอขอบพระคุณอย่างสูง 

นายวีระยุทธ์ ค าปาน 

นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑติ 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและการจัดการสารสนเทศดิจทิัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้งาน 

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้ประเพณีการแข่งขันเรอืยาว  

 

ค าชี้แจ้ง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องตัวเลือกตามความเป็นจริงหรอืใกล้เคียงกับ

ความคิดเห็นของท่านให้มากที่สุด  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 เพศ 

 ⬜1) ชาย    ⬜ 2) หญิง 

1.2 อายุ 

 ⬜ 1) 18-23 ปี   ⬜ 2) 24-29 ปี   ⬜ 3) 30-39 ปี 

 ⬜ 4) 40-49 ปี   ⬜ 5) 50-59 ป ี  ⬜ 6) 60 ปีขึ้นไป 

1.3 ระดับการศึกษา 

 ⬜ 1) มัธยมตน้หรอืต่ ากว่า ⬜ 2) มัธยมปลาย/ปวช 

 ⬜ 3) อนุปริญญา/ปวส  ⬜ 4) ปริญญาตรี 

 ⬜ 5) ปริญญาโท    ⬜ 6) ปริญญาเอก 

1.4 อาชีพ 

 ⬜ 1) นักเรียน   ⬜ 2) นักศึกษา  

 ⬜ 3) ข้าราชการ  ⬜4) รับจ้างทั่วไป 

 ⬜ 5) ธุรกิจส่วนตัว ⬜6) อื่น ๆ (ระบุ) ....................................................... 

1.5 ประสบการณ์เกี่ยวกับการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜ น้อยกว่า 2 ปี  ⬜ 2 - 4 ปี    ⬜ 5-7 ปี 

 ⬜ 8-10 ปี    ⬜ มากกว่า 10 ปี 

1.6 บทบาท/หน้าที่/ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในประเพณีการแข่งขันเรอืยาว 

 ⬜ 1) ช่างท าเรือ   ⬜2) นักพากย์   ⬜3) ผูจ้ัดการทีม 

 ⬜ 4) ผูจ้ัดการแข่งขัน  ⬜5) ผูฝ้กึสอน   ⬜6) ฝพีาย 

 ⬜7) อื่น ๆ (ระบุ) ....................................................................................... 
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ส่วนที่ 2 ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อการใช้งานระบบ 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านความต้องการในการท างาน      

1. ระบบสามารถตอบสนองความต้องการข้อมลูใน

การพัฒนาตัวเองและทมีเรือของท่านได้ 

     

2. สามารถน าไปใช้ประกอบการวางแผนการ

พัฒนาตัวเองและทมีสมาชิกในทีมเรอืของทา่นได้ 

     

3. มีประโยชนต์่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง สมาชิกใน

ทีมเรอืและผู้ทีส่นใจ 

     

4. เป็นแหล่งข้อมูลที่เป็นไปตามความต้องการ      

ด้านความง่ายตอ่การท างาน      

1. ระบบประมวลผลการท างานได้รวดเร็ว      

2. ระบบไม่เกดิขอ้ผิดพลาดขณะท างาน      

3. ระบบมีเมนูทีใ่ช้งานง่าย      

4. การจัดวางเมนูและส่วนของการแสดงผล      

5. ระบบแสดงความแจ้งเตอืน หากข้อมูลทีใ่ช้ใน

การประมวลผลมีความไม่สมบูรณ์ 
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รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบและใชง้าน      

1. การเขา้ถึงระบบท าได้งา่ยและสะดวก      

2. ระบบมีขอ้ความหรอืค าแนะน าระหว่างการใช้

งานที่ชัดเจนและเข้าใจงา่ย 

     

3. ระบบแสดงสารสนเทศที่นา่เชื่อถือและมี

สารสนเทศครบถว้น 

     

4. หนา้จอออกแบบมาให้งา่ยต่อการใช้งาน      

5. การจัดวางหน้าจอมีความสวยงามและนา่สนใจ      

ด้านการรักษาความปลอดภัย      

1. มีการก าหนดสิทธิ์การใช้งานของผู้ใชร้ะบบ      

2. มีการตรวจสอบสิทธิ์ก่อนการใช้งานของผู้ใช้

ระบบ 

     

3. มีการควบคุมให้ใชง้านตามสิทธิ์ผูใ้ช้ได้อย่าง

ถูกต้อง 

     

4. ระบบมีความเสถยีรในระหว่างการใช้งาน      

5. ภาพรวมของการใช้งานเป็นไปตามสิทธิ์ของผู้ใช้      

 

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

......................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................... 

 

 

- ขอขอบพระคุณที่กรุณาให้ความอนุเคราะหต์อบแบบสอบถาม - 
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ภาคผนวก ค 

คุณภาพของเครื่องมือในการวจิัย 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีแข่งขันเรอืยาว 

 

ตาราง 47  ผลค่าดัชนีความสอดคล้องของผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินแบบสอบถาม 

 ความตอ้งการระบบ 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

1 2 3 4 5 รวม IOC ผล 

1.ด้านความต้องการระบบ 

1.1 ประวัติประเพณีการแขง่ขนัเรือยาว 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.2 ข้อมลูทีมและนักกีฬา 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.3 กฎ ระเบยีบ กติกา 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

1.4 เทคนิคการพัฒนาทีม 1 1 1 1 1 5 1  

1.5 องคป์ระกอบของทีม 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.6 ตารางการแขง่ขัน 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

1.7 ผลการแขง่ขนั 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.8 ช่างท าเรอื/ต่อเรอื/การบ ารุงรักษาเรอื 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.9 บทบาทหน้าที่/ต าแหน่งในทีม 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.10 ประเภทของเรือ 1 1 1 1 1 5  ใช้ได ้

2.คุณลักษณะของระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ 

2.1 สามารถน าเข้า อัปเดตเพิม่ข้อมลู

สารสนเทศ องคค์วามรูไ้ด้ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.2 สามารถแสดงความคดิเหน็ 

แลกเปลี่ยนความรูไ้ด้ 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

2.3 สามารถลงิคไ์ปยังหน่วยงาน องคท์ี่

เก่ียวข้องได ้

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.4 สามารถสืบค้นข้อมลูองคค์วามรูท้ี่

ต้องการได ้

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.5 อื่น ๆ (โปรดระบุ).............................. 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีแข่งขันเรอืยาว 

ตาราง 48  ผลคา่ดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญในการประเมินแบบประเมิน 

               ประสิทธิภาพระบบ 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

1 2 3 4 5 รวม IOC ผล 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ความสามารถของระบบในด้าน 

การจัดการข้อมูลประเพณีการแข่งขันเรอื

ยาว (เพ่ิม, ลบ, แกไ้ข) 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.2 ความสามารถของระบบในด้าน 

การจัดการข่าวประชาสัมพนัธ ์

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.3 ความสามารถจัดการภาพ กิจกรรม 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได ้

2. ด้านการออกแบบ 

2.1 ความสวยงามและความนา่สนใจ 

ของหน้าเว็บ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.2 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ 

งา่ยต่อการอ่านและการใช้งาน 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

2.3 เมนูต่าง ๆ ในเว็บไซตใ์ช้งานได้ง่าย 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.4 สีที่ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์ 

มีความเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.5 ขนาดตัวอกัษร และรูปแบบตัวอักษร

งา่ยต่อการอ่าน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.6 ความถกูต้องในการเชื่อมโยงภายใน

เว็บไซต 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

3. ด้านการทางานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 

3.1 เข้าสู่ระบบได้ 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

3.2 ผูดู้แลระบบปรับปรุงข้อมูลระบบได ้ 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ประเพณีแข่งขันเรอืยาว 

ตาราง 49 ผลค่าดัชนีความสอดคล้องของผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินแบบความพึงพอใจ 

              ระบบ 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

1 2 3 4 5 รวม IOC ผล 

1.ด้านเนื้อหา 

1.1ความสามารถของระบบในด้าน 

การจัดการข้อมูลประเพณีการแข่งขัน

เรอืยาว (เพ่ิม, ลบ, แกไ้ข) 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.2ความสามารถของระบบในด้านการ

จัดการข่าวประชาสัมพันธ ์

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

1.3 ความสามารถจัดการภาพ กิจกรรม 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได ้

2.ด้านการออกแบบ 

2.1 ความสวยงามและความนา่สนใจ

ของหน้าเว็บ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.2 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อ 

การอ่านและการใช้งาน 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

2.3 เมนูต่าง ๆ ในเว็บไซตใ์ช้งานได้ง่าย 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.4 สีที่ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์มี

ความเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.5 ขนาดตัวอกัษร และรูปแบบ

ตัวอักษรง่ายต่อการอ่าน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

2.6 ความถกูต้องในการเชื่อมโยงภายใน

เว็บไซต 

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้

3.ด้านการทางานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 

3.1 เข้าสู่ระบบได้ 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได ้

3.2 ผูดู้แลระบบปรับปรุงข้อมูลระบบได ้ 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได ้
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