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บทคัดยอ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ 

พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง และ 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไม

โบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง การวิจัยนี้ไดใชกระบวนการพัฒนาระบบโดยใชวิธีการอไจลแบบสกรัมสําหรับ

การออกแบบและวิเคราะหระบบ และพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นโดยแพลตฟอรมแบบไมเขียนโคดเปนกรอบการวิจัย พื้นที่

วิจัย คือ ตําบลทาสวาง อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร ผูใหขอมูลสําคัญ ไดแก พระสงฆ 5 รูป นักทองเที่ยว 10 คน และ

นักวิชาการ 3 คน รวมจํานวน 18 คน ใชวิธีคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมี 2 ชนิด ไดแก 1) 

แบบสัมภาษณ และ 2) แบบสอบถาม วิเคราะหขอมูล โดยใช คาเฉลี่ย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย

พบวา 1) ระบบสารสนเทศ ประกอบดวย 5 โมดูลหลัก ไดแก เกี่ยวกับเรา การเดินทาง ประวัติพระพุทธรูปไม การ

เรียนรูจดจําใบหนา วิธีการแท็กใบหนา และพัฒนาระบบสารสนเทศดวยโปรแกรมเวิรดเพรสส 2) ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบ โดยภาพรวมมีคาอยูในระดับมาก (� = 4.50, S.D. = 0.61) โดยพบวาดานความถูกตองของ

เนื้อหา มีคาอยูในระดับมากที่สุด (� = 4.75, S.D. = 0.43) องคความรูจากงานวิจัยนี้ คือ การออกแบบและวิเคราะห

ระบบโดยใชวิธีการอไจลแบบสกรัม มีผลลัพธที่มีประสิทธิภาพ เนนใหทีมงานพบปะแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ควบคูกับ

การใชแพลตฟอรมแบบไมเขียนโคดสงผลใหใชนักพัฒนาซอฟตแวรจํานวนนอย แตระบบสารสนเทศยังคงมีประสิทธิภาพ

มาก ตอบสนองความตองการกับผูใชงาน 

 

คําสําคัญ:  แพลตฟอรมแบบไมเขียนโคด พระพุทธรูปไมโบราณ วัดอาม็อง สกรัม อไจล 

 

 

 

บทความวิจัยนี้ เปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาระบบตรวจสอบขอมูลพระพุทธรูปไมพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ 

พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็องดวยวิธีรูจําใบหนา” 
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Abstract 

 This research aimed 1) to design and develop the information system for the Phra Phrom 

Wachirayan museum of Ancient Wooden Buddha at Ah Mong temple and 2) to assess the 

effectiveness of the information system for the Phra Phrom Wachirayan museum of Ancient Wooden 

Buddha at Ah Mong temple. This research used the system development process with the Agile 

scrum methodology for system design and analysis. The web application development used no-code 

platform as a research framework. The research area scope was Tasawang subdistrict, Mueang Surin 

district, Surin province. The key informants were five monks, ten tourists, and three scholars.  There 

were totaling eighteen people using the purposive sampling method.  There are two research tools: 

1) interview form and 2) questionnaire. The analyzing data used mean, percentage, and standard 

deviation. The results showed that 1) the information system consisted of five modules including 

about us, travel, Wooden Buddha history, learning facial recognition by how to tag faces, and 

development of the WordPress. 2) The overall evaluation of the performance of the system was very 

high (� =  4.50, S.D. = 0.61). It was found that the accuracy of the content was very high (� =  4.75, 

S.D. = 0.43). The knowledge from this research found that designing and analyzing systems using the 

Scrum Agile method had effective results. The emphasis was on meeting teams to exchange ideas, 

coupled with the use of no-code platforms, resulting in a small number of developers. But the 

information system is still very efficient responded the needs of users. 

 

Keywords: No-Code Platform, Ancient Wooden Buddha, Ah Mong Temple, Scrum, Agile 

 

บทนํา 

 การกําเนิดรูปแบบการเขาถึงความรู การนิยามความรู และความรู กลายเปนความสิ่งที่สามารถชวยพัฒนา

คุณภาพชีวิตของผูคนทั่วไป ถึงแมจะแตกตางกันในดานของวัฒนธรรมและความเปนอยู กระทั่งสังคมโลก มีการ

เปลี่ยนแปลงและพึ่งพาอาศัยเทคโนโลยีและมีบทบาทในการดําเนินชีวิตในปจจุบัน สงผลใหการเรียนรูเปลี่ยนแปลง

รูปแบบในการเผยแพรขอมูลผานระบบเครือขายออนไลนในแพลตฟอรมตาง ๆ เชน เว็บไซต เว็บเพ็จ และสื่อโซเชียล

มีเดีย และอุปกรณการสื่อสารตาง ๆ เชน สมารทโฟนและแท็บเล็ต เปนตน (พีรพัฒน จันทรครอบ และคณะ, 2564 : 

431 - 432) สงผลใหการเรียนรูทางดานศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น ตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรูและการเผยแพร        

สูระบบออนไลนเชนเดียวกัน (สายชล ปญญชิต, 2562 : 113) การเผยแพรความรูทางดานศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น 

นอกจากจะพบเห็นในหนังสือ ตํารา เอกสารทางวิชาการตาง ๆ แลว ยังสามารถเรียนรูไดจากพิพิธภัณฑ ซึ่งปจจุบันได

กลายเปนแหลงเรียนรูหนึ่งในสังคมการเรียนรู ซึ่งมีวิธีการจัดการเรียนรูและรูปแบบการนําเสนอที่แตกตางจากแหลง

เรียนรูประเภทอื่น ที่มุงเนนการใหความรูผานการจัดแสดงนิทรรศการ การสรางกิจกรรมการเรียนรูภายในพิพิธภัณฑ  

จึงเปนสวนประกอบหน่ึงที่จะสรางความนาสนใจแกผูเขาเยี่ยมชม โดยเฉพาะอยางยิ่งเฉพาะพิพิธภัณฑทองถิ่นเปนแหลง

เรียนรูชุมชน ที่เก็บรวบรวมภูมิปญญาซึ่งสะทอนวิถีชีวิตของชุมชนที่ถายทอดสืบตอกันมาจนกลายเปนแหลงเรียนรู      

ที่สําคัญของชุมชน (นัยนา อรรจนาทร และคณะ, 2559 : 381) 
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 จากผลงานการวิจัยของ ญาณินทร รักวงศวาน (2554 : 21 - 23) พบวา อัตลักษณของชุมชนเกิดจากการ

ทํานุบํารุงรักษาไวซึ่งมรดกทางวัฒนธรรม และกอใหเกิดความภาคภูมิใจของคนในชุมชนซึ่งสอดคลองกับการดําเนิน

กิจกรรมของพิพิธภัณฑชุมชน ที่เกิดจากกระบวนการมีสวนรวมในการคิด การปฏิบัติงาน และการพัฒนาศักยภาพของ

คนในชุมชนรวมกัน สงผลตอการขับเคลื่อนองคกรและนําไปสูการบริหารจัดการที่ดี อันจะนําไปสูการแกไขปญหาที่จะ

เกิดขึ้นในภายภาคหนา 

 ดวยเหตุผลดังกลาวนี้ หากพิพิธภัณฑชุมชนมีการสงเสริมและสนับสนุนการเผยแพรศิลปวัฒนธรรมทองถิ่น

โดยการประยุกตใชสื่อสารสนเทศ เปนสารสนเทศทางวัฒนธรรมทองถิ่นที่สามารถสืบคนผานฐานระบบออนไลน จะเปน

การเสริมการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ได ดังนั้นบทความวิจัยนี้ ไดนําเสนอการพัฒนาระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑ

พระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง จังหวัดสุรินทร ซึ่งเปนแหลงเรียนรูเกี่ยวกับพระพุทธรูปไมโบราณ

ที่มีอายุมากกวา 100 ป ที่ไดแสดงถึงภูมิปญญา และศิลปะการแกะสลักไมดวยมือแบบไทยในปางตาง ๆ ที่มีความวิจิตร

บรรจงตามแบบไทยและกัมพูชาในแตละยุคสมัยที่หาดูไดยาก โดยงานวิจัยนีไ้ดนําเสนอการพัฒนาระบบสารสนเทศดวย

วิธีการอไจล (Agile) แบบสกรัม (Scrum) โดยใชแพลตฟอรมแบบไมเขียนโคด (No-Code Platform) และประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ โดยงานวิจัยนี้จะกอใหเกิดประโยชนดานการประชาสัมพันธการทองเที่ยวของชุมชน 

มีแหลงขอมูลอางอิง  ที่สามารถสืบคนไดผานอนิเทอรเน็ต นอกจากนี้ในดานวิชาการ ผูสนใจสามารถนําผลการวิจัยไปใช

เปนแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศในองคกรตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย            

 1. เพือ่ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศพพิิธภัณฑพระพทุธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ  

วัดอามอ็ง   

 2. เพือ่ประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศพพิิธภัณฑพระพทุธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ  

วัดอามอ็ง     

   

การทบทวนวรรณกรรม            

 แนวคิดการพัฒนาซอฟตแวรแบบอไจล (Agile Software Development) ดวยวิธี Scrum โดยแนวคิด

แบบ Agile เปนกระบวนการที่ชวยลดขั้นตอนการทํางานและงานดานเอกสารและมุงเนนในการสื่อสารของทีมมากขึ้น 

(Schwaber and Sutherland, 2013 : 3 - 5) วิธี Scrum เปนกรอบในการจัดการโครงการมีกรอบเวลา (Time Box) 

ซึ่งมีการตกลงรวมกันระหวางสมาชิกในทีม โดยเนนการตรวจสอบ (Viscardi, 2013 : 99) มีการยืดหยุดและสามารถ

ปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ มุงเนนคุณภาพและติดตามความคืบหนางานผานซอฟตแวร ใหสามารถทํางานไดจริง 

(เพ็ญประภา บุตรละ และคณะ, 2558 : 35 - 36) สมาชิกในทีม มีการกําหนดบาทหลัก 3 บทบาท คือ ทีมพัฒนา 

(Development Team) สกรัมมาสเตอร (Scrum Master) และผูดูแลประสานงาน (Product Owner) ดังนั้นสมาชิก

ในทีมจะเขาใจบทบาทหนาที่ของตนเอง และสามารถทํางานทดแทนกันได (Rubin, 2012 : 198 - 211) 

 ระบบสารสนเทศ (Information System) เกิดจากการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการรวบรวมขอมูล 

ประมวลผล จัดเก็บ วิเคราะห และกระจายสารสนเทศ ตามวัตถุประสงคของหนวยงานหรือองคกรนั้น ๆ โดยระบบ

สารสนเทศเกิดจากการนําเขาขอมูล (Data) แลวนําเขาสูกระบวนการประมวลผล (Process) ในรูปแบบตาง ๆ เชน     

มีการจัดเก็บขอมูลในระบบฐานขอมูล การใชโปรแกรมในการประมวลผล เปนตน และแสดงผลสารสนเทศ (Output) 

ผานทางสื่อในรูปแบบตาง ๆ (วิสุตร เพชรรัตน และคณะ, 2564 : 112) 
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 การพัฒนาซอฟตแวรแบบ No-Code Platform คือ แพลตฟอรมที่ผูใชไมจําเปนตองมีความรูเทคนิคดาน

การเขียนโปรแกรม (Coding) ก็สามารถสรางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันดวยตัวเองได ซึ่ง Movement ของ No-Code 

Development Platform เกิดขึ้นมาดวยความคิดพื้นฐานที่วา เทคโนโลยีควรเปนสิ่งที่เขาถึงไดงาย และอํานวยความ

สะดวกใหทุกคนสามารถเขาไปสรางสรรคผลงานได ไมใชเปนอุปสรรคขวางกั้น สําหรับการใชงาน No-Code 

Development Platform จะใชภาพกราฟก (GUI) ใชการคลิก เลื่อน หรือวางปุม เทมเพลต หรือคําสั่งตาง ๆ ที่

เครื่องมือไดออกแบบมาใหแลว โดย No-Code Platform จะใหความรูสึกที่เปนมิตรกับคนที่ทําธุรกิจตาง ๆ มากกวา

คนที่เปนนักพัฒนา (Developer) โดย No-Code Development Platform มีขอดี ไดแก 1) ความรวดเร็ว (Speed) 

เปนที่หนึ่งในยุค Digital Transformation เพราะสามารถใชฟงกชันลากและวาง (Drag and Drop) และ Graphical 

User Interface มี APIs และตัวเชื่อมตอ (Connectors) ที่เปดใชงานงาย สามารถบูรณาการเขากับ Third-Party 

Tools ที่นักพัฒนาซอฟตแวรใชจนเคยชิน และสามารถการสงมอบแอปพลิเคชันดวยการคลิกเพียงครั้งเดียว 2) ความ

ยืดหยุนคลองตัว (Agility) ในการทํางาน 3) มีการใชทรัพยากรและความสามารถใหเกิดประโยชนสูงสุด (เดอะโกรท

มาสเตอร, 2563) 

 พิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง ดวยปณิธานของเจาพระคุณสมเด็จ     

มหาธราจารย (ปสฤทธิ์ เขมงฺกโร) กรรมการมหาเถรสมาคม เจาอาวาสวัดยานนาวา ไดสืบสานศิลปวัฒนธรรมและสนอง    

ในมหากรุณาธิคุณฯ ไดรวบรวมพระพุทธรูปไมแกะสลักไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณใหดําเนินการจัดตั้งและกอสราง

โดยพระครูโสภณธรรมาภิมณฑ ผูชวยเจาอาวาสวัดยานนาวา พระอารามหลวง รักษาการเจาอาวาสวัดอาม็อง และ

อาจารยประจํามหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตสุรินทร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเปนแหลงศึกษาทาง

ศิลปะในพระพุทธศาสนาและรวบรวมคัมภีรใบลานตามยุคตามสมัยตั้งแตสมัยเดิมจนถึงปจจุบัน  เพื่อเปนแหลงการ

เรียนรูใหแกพระภิกษุสามเณรและฆราวาสในสถาบันการศึกษาตาง ๆ เปนแรงศรัทธาของพระครูโสภณธรรมภิมณฑ,ดร. 

ที่พยายามรวมรวมและแสวงหาพระพุทธรูปไมที่มีศิลปะแตกตางกันตามยุคสมัยอายุกวา 1,000 ป จึงทําใหแตละองคมี

ความโดดเดน สวยสงางามที่แตกตางกัน สะทอนศิลปะในแตละยุคสมัย จนกลายเปนพิพิธภัณฑชุมชนแหลงการศึกษา

คนควาทางดานศิลปะ ประวัติศาสตรและเปนแหลงทองเที่ยวดานพุทธศาสนาที่มีชื่อเสียงในจังหวัดสุรินทร และเปน

แหลงเรียนรูอีกแหงหนึ่งของจังหวัดสุรินทร เปดบริการแกนักเรียน นักศึกษา และผูที่สนใจทั่วไปไดเขาชมทุกวัน        

จนไดรับการคัดเลือกใหเปนวัดตนแบบการสงเสริมการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม จากสํานักงานพระพุทธศาสนาจังหวัด

สุรินทร เมื่อ พ.ศ. 2557 นับเปนเกียรติประวัติและความภาคภูมิใจของชาวตําบลทาสวางและชาวจังหวัดสุรินทร             

พิพิธิภัณฑนี้ ตั้งอยูภายในวัดอาม็อง ตําบลทาสวาง จังหวัดสุรินทร (ปกหมุดเมืองไทย, 2563) 

  

กรอบแนวคิดในการวิจัย            

 งานวิจัยนี้ เปนการวิจัยเชิงผสานวิธี โดยกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามทฤษฎีระบบสารสนเทศเพื่อการ

จัดการ (Turban et al., 2013 : 29 - 30) โดยประยุกตใชแนวคิด Agile โดยกระบวนการ Scrum และแนวคิด         

No-Code Platform เปนกระบวนการในการพัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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          นําเขา (Input)                      ประมวลผล (Process)                        ผลลัพธ (Output) 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยแบบผสานวิธี พื้นที่วิจัย คือตําบลทาสวาง อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร โดยเริ่ม

ดําเนินการวิจัยในระหวางเดือนวันที่ 26 เมษายน – 30 พฤศจิกายน 2564 โดยแบงออกเปน 3 ขั้น ตอนดังนี ้

 ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหม       

วชิรญาณวัดอาม็อง ผูใหขอมูลสําคัญ ไดแก พระสงฆ 5 รูป นักทองเที่ยว 10 คน รวม จํานวน 15 คน ใชวิธีคัดเลือก

แบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสัมภาษณ เพื่อนําขอมูลที่ไดมาออกและพัฒนาระบบสารสนเทศ

พิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอามอง แบบตามแนวคิด Agile โดยแบงงานออกเปนวงรอบ

และพัฒนาทีละนอยเพื่อใหผูใชงานสามารถเห็นและสัมผัสกับระบบไดอยางรวดเร็ว โดยใชกระบวนการ Scrum (นิติกร 

ภูศรี และ ชนนาถ กฤตวรกาญจน. (2561 : 1 - 4) โดยมีรายละเอียดดังนี ้

  1. สัมภาษณโดยหัวหนาทีมสกรัม (Scrum Role) ขั้นตอนนี้ จะมีหัวหนาทีม (Scrum Master) เปน

ผูดูแลควบคุมการทํางานและมอบหมายใหผูดูแล (Product Owner) ทําหนาที่สัมภาษณกลุมผูใหขอมูลและผูมีสวน

เกี่ยวของ (Stakeholder) แลวนําขอมูลที่ไดมาสราง User Stories ดังตารางที่ 1 แลวนําขอมูลที่ไดมาจัดลําดับ

ความสําคัญ ผลลัพธในขั้นตอนนี้คือ Product Backlog 

 

ตารางที่ 1 User Stories 

 

Stories Function 

1. วางแผนระหวางทีมงานและกลุมผูใหขอมูล           

เพื่อกําหนดโมดูล คัดเลือกซอฟตแวรในการพัฒนา 

มอบหมายหนาที่ในทีม มีการทํางานเรียบงาย   

แตตะหนักถึงคณุภาพ 

1.1 สรางระบบหนาบาน (Front End) ที่ผูใชงานทั่วไป

สามารถดูขอมูลไดเพียงอยางเดียว และระบบหลงับาน (Back 

End) ทีม่ีผูดูแลระบบทาํการบันทึก เพิ่ม แกไขขอมูลขอความ 

ภาพที่เกี่ยวของได 

1.2 มีระบบปองกันความปลอดภัยโดยการกําหนดชื่อผูใชงาน

และรหัสผานสาํหรับแอดมิน (Admin)  

ระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑ

พระพุทธรูปไมโบราณ  

พระพรหมวชิรญาณ วดัอาม็อง 

ไดแก 1) เกี่ยวกับเรา 2) การ

เดินทาง 3)ประวัติพระพุทธรูปไม 

4) การเรียนรูจดจําใบหนา 5) 

วิธีการแท็กใบหนา 
 

แนวคิด Agile แบบ 

Scrum และ  

No-Code Platform 

ประสิทธิภาพ 5 ดาน ไดแก  

1) ดานความถกูตองของ

เนื้อหา 

2) ดานภาพประกอบและ

โครงสราง 

3) ดานสวนของโปรแกรมและ

การแสดงผล  

4) ดานภาพและตัวอักษร 
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ตารางที ่1 (ตอ) 

 

Stories Function 

2. นักทองเที่ยวตองการทราบรายละเอียด     

การจัดแสดงพระพุทธรูปไมโบราณและประวัติ

ความเปนมา  

2.1 ผูใชงานสามารถดขูอมูลไดแตแกไขไมได 

2.2 สามารถแสดงขอความ ภาพนิง่และภาพวิดีโอพรอมคาํ

บรรยายประกอบ 

2.3 แอดมินไดรับสิทธิ์ในการแกไขไดทกุขั้นตอน 

3. คณะสงฆตองการใหแสดงขอมูลเกี่ยวกับวัด 

ไดแก บรรยากาศภายในวัดประวัติความเปนมา

ของวัดอาม็อง ทาํเนียบเจาอาวาส ประวัติความ

เปนมาของพิพิธภัณฑพระพรหมวชิรญาณ           

วัดอามอ็ง สถานที่ตั้ง อาณาเขต เสนาสนะสถาน

ภายในวัด เนื่องจากภายในวัดมีแหลงทองเที่ยว   

สิ่งนาสนใจหลายแหงนอกจากพิพิธภัณฑดวย 

3.1 ผูใชงานสามารถดูขอมูลไดแตแกไขไมได 

3.2 สามารถแสดงขอความ ภาพนิ่งและภาพวิดีโอพรอม 

คําบรรยายประกอบ 

3.3 แอดมินไดรับสิทธิ์ในการแกไขไดทุกขั้นตอน 

4. นักทองเที่ยว และผูใชงานทั่วไปตองการทราบ

เสนทางการเดินทาง แผนที่ พิกดัของวัด วิธีการ

เดินทาง และการขับขี่ รวมถึงสถานที่ใกลเคียง 

เชน รานอาหาร ตู ATM ปมน้ํามนั สถานอีนามัย 

อูซอมรถ สถานตาํรวจและรานคาชุมชน 

4.1 ผูใชงานสามารถดขูอมูลไดแตแกไขไมได 

4.2 สามารถแสดงขอความ ภาพนิ่งและภาพวิดีโอพรอม 

คําบรรยายประกอบ 

4.3 ผูใชงานสามารถสืบคนขอมลูสถานที่ใกลเคยีง เชน 

รานอาหารใกลเคียง ตู ATM ปมน้ํามัน สถานอีนามัย อูซอม

รถ สถานตํารวจและรานคาชุมชนในบริเวณใกลเคียง 

4.3 แอดมินไดรับสิทธิ์ในการแกไขไดทกุขั้นตอน 

5. ผูใหขอมูลตองการใหแสดงประวัติ

พระพุทธรูปไม   

5.1 ผูใชงานสามารถสืบคนขอมลูโดยจําแนกตามลักษณะ        

ของพระพุทธรูป เนื่องจากมีขอมลูหลากหลายจึงได มีการ

กําหนดเมนู คอื  

    5.1.1 ประวัตพิระพุทธรูป (1) ไดแก พระพุทธรูปไม   ปางหาม

สมุทร พระพุทธรูปไมปางมารวิชัย พระพุทธรูป    ปางนาคปรก  

    5.1.2 ประวัติพระพทุธรูป (2) ไดแก พระพทุธรูปปางหาม

แกนจันทร พระพุทธรูปไมปางหามพยาธ ิพระพุทธรูปปางแสดง

ปาฏิหาริย พระพุทธรูปไมเสด็จลงมาจากดาวดึงส 

    5.1.3 ประวัติพระพทุธรูป (3) ไดแก รูปเคารพไมแกะสลัก

นาคกัญญา 

5.2 มีการแสดงคําบรรยายเปนขอความ ภาพนิ่ง และภาพ

วิดีโอประกอบคาํบรรยาย 

5.3 แอดมินไดรับสิทธิ์ในการแกไขไดทกุขั้นตอน 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 

 

Stories Function 

6. การเรียนรูจดจําใบหนา 6.1 ผูใชงานสามารถสืบคนพระพุทธรูปไมดวยการถายภาพ

ใบหนาพระพุทธรูปไมได  

6.2 ผูใชงานสามารถเรียนรูวิธีการใชงานระบบการเรียนรูจดจํา

ใบหนา 

 

  2. สรางผลลัพธบอรดวัตถุของสกรัม (Scrum Artifact) ผลลัพธที่เกิดขึ้นประกอบดวย 1) Product 

Backlog  2) Sprint Backlog และ 3) Sprint Goal โดยขั้นตอนนี้ Product Owner จะนํา Product Backlog มา

พิจารณารวมกัน โดยเรียกกระบวนการนี้วา Sprint Planning Meeting มีจุดประสงคคือ นํา Product Backlog มา

นําเสนอกับทีมงานเพื่อพิจารณารวมกันและกําหนดระยะเวลาการนัดหมายแตเรียกวา Sprint Backlog ซึ่งได

กําหนดการประชุมทุกวันพุธบายเปนหลักเพิ่มติดตามความคืบหนาของงานทั้งหมด ตั้งแตเดือน พฤษภาคม 2564 และ

กําหนดสิ่งที่ตองการสงมอบงานแกผูใชในแตละ Sprint โดยมีอะไรบาง (Sprint Goal) หลังจากนี้ทีมพัฒนาซอฟตแวร

จะเขาสูกระบวนการ Sprint แบงตาม Sprint Backlog คือ ทําการออกแบบเก็บขอมูลภาพถาย ขอมูลภาคสนาม 

อัดเสียงบรรยาย ออกแบบเว็บไซตดวย No-Code Platform 5 โมดูล ไดแก เกี่ยวกับเรา การเดินทาง ประวัติ

พระพุทธรูปไม การเรียนรูจดจําใบหนา และวิธีการแท็กใบหนา 

  3.  นําเสนอผลลัพธตามกระบวนการของสกรัม (Scrum Ceremony) ขั้นตอนนี้จะใหความสําคัญ

กับการนําเสนอผลลัพธ จากการ Sprint แกผูใชงานสัปดาหละ 1 ครั้ง โดยในระหวางสัปดาหผูดูแล (Scum Master) 

จะเรียกทีมนักพัฒนามาสนทนากันแบบไมเปนทางการเกี่ยวกับงานที่ไดรับมอบหมาย (Daily Stand-Up Meeting) 

โดยมีคําถามหลักวา “1. เมื่อวานคุณทําอะไรบาง” “2. คุณจะทําอะไรตอ” “3. อุปสรรคที่พบในการทํางานที่ผานมา”

เพื่อชวยกันแกไขปญหาทุกวัน” จากนั้นไดเปด Scrum Board หรือ Sprit Backlog เปนแบบ Check List เพื่อใหทุก

คนในทีมพิจารณางาน สิ่งที่ทําไปแลว อะไรที่ยังไมทํา งานที่กําลังทําอยู งานที่ตรวจสอบแลว ในขั้นตอนนี้สามารถ

ปรับปรุงกระบวนการทํางานที่แตกตางจาก Sprint Backlog ที่ออกแบบมาตอนแรกก็ได (Product Backlog 

refinement Meeting) เพื่อใหตรงกับความตองการของผูใชงาน ซึ่งผลจากการประชุมใน Sprint นี้ ทีมไดเสนอใหมี

การเพิ่มการคนหาสถานที่ใกลเคียง  โดยแสดงรานอาหาร ตู ATM รานซอมรถ ปมน้ํามันในเว็บแอพพลิเคชั่นดวย แลว

นําระบบสารสนเทศไปใหผูใชงานดเูพื่อรับขอเสนอแนะมาปรับแกไข (Sprint Review) หลังจาก Demo ใหผูใชงานดูจะ

เรียกประชุมทีม เพื่อพิจารณาวาอะไรจะทําตอ อะไรจะหยุดหรือทําเพิ่ม หรือทําใหม โดยเนนกระบวนการทํางานใหดี

ขึ้น (Sprint Retrospective) และอัพเดทโมดูล 

กลาวโดยสรุป ทั้ง 3 กระบวนการนี้จะทําวนซ้ําไปเรื่อย ๆ ซึ่งการพัฒนาระบบสารสนเทศ สามารถสง Sprint 

สุดทายแกผูใชงาน คือสิ้นเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2564 โดยใชเวลา 2 เดือน ในการพัฒนาระบบฯ โดยใชโปรแกรมจําลอง

เซิรฟเวอรดวย Xampp for windows เวอรชั่น 7.4.29/ PHP เวอรชั่น 7.4.29 และพัฒนาเว็บดวย WordPress 6.0.1 

ซึ่งผูใชงานแบบคลิกและลากวางสนับสนุนการทํางานแบบ No-Code Platform โดยสามารถสรุปกระบวนการเปนภาพ 

ดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 Scrum Sprint Cycle 

 

 ขั้นตอนที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพของระบบฯ จํานวน 4 ดาน ไดแก 1) ดานความถูกตองของเนื้อหา 2) 

ดานภาพประกอบและโครงสราง 3) ดานโปรแกรมและการแสดงผล 4) ดานภาพและตัวอักษร โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 

3 ทาน ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 2 ทาน และดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ซึ่งไดออกแบบ

ประเมินตามมาตรฐานมาตรวัด 5 ระดับ ดวยวิธีของลิเคิรท (Likert Scale Ranging) (กานดา พูนลาภทวี, 2530 : 210) 

ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 เกณฑการแปลความหมายของประสิทธิภาพของระบบ 

 

คาเฉลี่ย ความหมาย 

4.21 – 5.00 ระบบสารสนเทศที่พัฒนาอยูในระดับดมีาก 

3.41 – 4.20 ระบบสารสนเทศที่พัฒนาอยูในระดับมาก 

2.61 – 3.40 ระบบสารสนเทศที่พัฒนาอยูในระดับปานกลาง 

1.81 – 2.60 ระบบสารสนเทศที่พัฒนาอยูในระดับนอย 

1.00 – 1.80 ระบบสารสนเทศที่พัฒนาอยูในระดับนอยมาก 

 

ผลการวิจัย 

 การพัฒนาระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง ดวยแนวคิด  

อไจล (Agile) ดวยวิธ ีScrum ทําใหไดระบบสารสนเทศดังนี ้

 1. การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ พิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ       

วัดอาม็อง มีการกําหนดสารสนเทศ 5 โมดูลหลัก ไดแก เกี่ยวกับเรา การเดินทาง ประวัติพระพุทธรูปไม การเรียนรู
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จดจําใบหนา และวิธีการแท็กใบหนา และมีการเขาใช 2 สวน คือ 1) Front End คือ ระบบสําหรับผูใชงานทั่วไป

สามารถดูขอมูลตาง ๆ ได 2) Back End คือ ระบบหลังบานที่มี Admin ดูแลระบบหลังบาน ดังภาพที่ 3 และ ภาพที่ 4 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 ผูใชงานสามารถใชงานผาน Font End ของระบบ 
 

 
 

ภาพที่ 4 ระบบ Back End สามารถใหผูดูแลระบบเขาใชงานเทานั้น 
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 2.  ผลการวิจัยการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ 4 ดานดังนี้ 

  2.1 ดานความถูกตองของเนื้อหาโดยภาพรวม พบวามีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด (x = 4.75, S.D. = 0.43) 

เมื่อจําแนกรายขอ โดยเรียงลําดับจากมากไปนอย พบวา ดานเนื้อหาที่นําเสนอในเว็บไซตมีความถูกตอง มีคาเฉลี่ย     

อยูในระดับมากที่สุด (x = 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมาคือ การลําดับเนื้อหาในเว็บไซตมีความถูกตอง การคนหา

ขอมูลมีความถูกตอง และคําแนะนําการใชงานวิธีการคนภาพพระพุทธรูปไมมีความถูกตอง  มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก

ที่สุด (x = 4.67, S.D. = 0.58) ดังภาพที่ 5 

 
 

ภาพที่ 5 ดานความถูกตองของเนื้อหา 

 

  2.2 ดานภาพประกอบและโครงสราง พบวาโดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.48, 

S.D. = 0.58) เมื่อจําแนกรายขอ โดยเรียงลําดับจากมากไปนอย พบวา ดานภาพประกอบสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 

ดานโครงสรางและภาพประกอบมีความสัมพันธ ดานโครงสรางเว็บไซตมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และดานความ

เหมาะสมของการแสดงผลบนอุปกรณการสื่อสารสมารตโฟน แท็บเล็ต มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.67, S.D. 

= 0.58) รองลงมาคือ ดานความเหมาะสมของขนาดภาพในเว็บไซต ดานความเหมาะสมของการจัดวางโครงสรางการ

นําเสนอในเว็บไซต ดานสีที่ใชมีความเหมาะสมกับการออกแบบ ดังภาพที่ 6 

  2.3 ดานสวนของโปรแกรมและการแสดงผล พบวา โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 

4.48, S.D. = 062) เมื่อจําแนกรายขอ โดยเรียงลําดับจากมากไปนอย พบวา ดานความสะดวก ชัดเจนในการสืบคน

ขอมูล ดานความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ดานความเหมาะสมของโครงสรางเว็บไซต ดานความ

เหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนา และดานความเหมาะสมในการเขาถึงขอมูล มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด 

(�̄ = 4.67, S.D. = 0.58) รองลงมาคือ ดานความเหมาะสมของการออกแบบการเชื่อมโยง ดานขนาดความสมดุลของภาพ   

กับหนาจอในการแสดงผล และดานความเหมาะสมของเนื้อหากับภาพประกอบ มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 4.33, 

S.D. = 0.58) และนอยที่สุดคือ ดานความนาสนใจในการนําเสนอเนื้อหา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 4.00, S.D. = 1.00)  

ดังภาพที่ 7  
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ภาพที่ 6 ดานภาพประกอบและโครงสราง ภาพที่ 7 ดานโปรแกรมและการแสดงผล 
 

   

  2.4 ดานภาพและตัวอักษร พบวา โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 4.30, S.D. = 0.82)   

เมื่อจําแนกรายขอ โดยเรียงลําดับจากมากไปนอย พบวา ดานขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม และดานรูปแบบตัวอักษร       

ที่นําเสนอมีความเหมาะสม มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.67, S.D. = 0.58) รองลงมาคือ ดานความเหมาะสม

ในการใชสีพื้นหลัง และดานความเดนชัดของหัวขอหรือสวนที่เนนความสําคัญ มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 4.33, 

S.D. = 1.15) และนอยที่สุดคือ รูปแบบตัวอักษรมีความชัดเจน มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (�̄ = 4.00, S.D. = 1.00)      

ดังภาพที่ 8 
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ภาพที่ 8 ดานภาพและตัวอักษร 

 

  2.5 ผลประเมินคุณภาพโดยรวม พบวา โดยภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย (x  = 4.50, 

S.D. = 0.61) เมื่อจําแนกรายขอ โดยเรียงลําดับจากมากไปนอย พบวา ดานความถูกตองของเนื้อหา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับ

มากที่สุด (x = 4.75, S.D. = 0.82) รองลงมาคือ ดานสวนภาพประกอบและโครงสรางมีคาเฉลี่ย (x = 4.48, S.D. =  

0.62) และนอยที่สุดคือ ดานภาพและตัวอักษร มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (x = 4.30, S.D. = 0.82) ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลประเมินคุณภาพโดยรวมทุกดาน 

 

ผลประเมินคุณภาพโดยรวม �̄ S.D. ความหมาย 

1. ดานความถูกตองของเนื้อหา 4.75 0.43 มากที่สดุ 

2. ดานสวนภาพประกอบและโครงสราง 4.48 0.58 มาก 

3. ดานสวนของโปรแกรมและการออกแบบ 4.48 0.62 มาก 

4. ดานภาพและตัวอักษร 4.30      0.82 มาก 

คาเฉล่ียรวม 4.50 0.61 มาก 
 

  องคความรูและนวัตกรรมจากการวิจัย  ควรเขียน องคความรูที่ไดคือการวิเคราะหออกแบบระบบดวย

แนวคิด Agile แบบ Scrum และนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจากการวิจัย ไดแก ระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไม

โบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็องผล โดยสามารถนําเสนอดังภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 องคความรูและนวัตกรรมจากการวิจัย 

 

  การถายทอดและนําไปใชประโยชน  งานวิจัยนี้สามารถนําไปถายทอดใหพระสงฆ ชุมชนชาวบาน ผูดูแล

แหลงเรียนรูพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง นําไปใชประกอบการเรียนรูสําหรับ

นักทองเที่ยว และสถาบันการศึกษาที่ตองการเขาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัดอาม็อง

ตอไป 

 2. อภิปรายผล 

  งานวิจัยนี้พบวาการพัฒนาระบบสารสนเทศพิพิธภัณฑพระพุทธรูปไมโบราณ พระพรหมวชิรญาณ วัด

อาม็อง ไดพัฒนาระบบสารสนเทศตามแนวคิด Agile แบบ Scrum ซึ่งแบงการทํางานออกเปน 4 Sprint และใชระยะ

เพียง 4 สัปดาหในการดําเนินการและมีประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมอยูในระดับมากเนื่องจากมีการเลือกใชการ

พัฒนาแบบ No-Code Platform จึงไมจําเปนตองเสียเวลาในการเขียนโคดเปนจํานวนมาก สงผลใหพัฒนาแพลตฟอรม

ออกมาไดอยางรวดเร็ว สอดคลองกับแนวคิดของ Fowler and Highsmith (2001) ที่ไดนําเสนอวา หัวใจของการ

พัฒนาซอฟตแวรแบบ Scrum เนนใหทีมงานสามารถจัดการตนเองได และสนับสนุนใหเกิดความถี่และตอเนื่องในการ

นําสงซอฟตแวรที่ทํางานไดจริง และพรอมปรับปรุงความสามารถของระบบซอฟตแวรที่พัฒนาขึน้ รวมทั้งการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพจึงเปนแรงผลักดันใหการทํางานประสบความสําเร็จไดอยางรวดเร็ว สอดคลองกับแนวคิดของ Cockburn 

and Highsmith (2001 : 131 - 133) ที่กลาววา ความสามารถของทีมผูพัฒนาระบบสารสนเทศเปนสวนสําคัญหนึ่งใน

การขับเคลื่อนงานใหประสบความสําเร็จ เนื่องจากทีมงานจะตองเปนผูที่มีความสามารถในการทํางานขามหนาที่ 

(Cross Function) กันได นอกจากนี้ในอดีตการพัฒนาระบบสารสนเทศเปนเรื่องยากมากเพราะจําเปนตองอาศัย

โปรแกรมเมอรที่มีความรูความชํานาญในการพัฒนาซอฟตแวรที่เหมาะสมกับองคกรตาง ๆ แตในปจจุบันหนวยงาน

ภาครัฐและเอกชนตางใหความสนใจกับการพัฒนาซอฟตแวรแบบเขียนโคดจํานวนนอยหรือไมมีการเขียนโปรแกรม 

(Low-Code/ No-code) แตใชวิธีการลากวาง การใชรูปภาพหรือสัญลักษณในการพัฒนาซอฟตแวรแทน และใช

ผูพัฒนาซอฟตแวรนอยลง สอดคลองกับแนวคิดของ Farshidi et al. (2021 : 1525 - 1526) ที่ไดทําการศึกษาเรื่อง

การเลือกแพลตฟอรมการพัฒนาที่ขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง (Model – Driven Development : MDD) ซึ่ ง

ทําการศึกษากับโรงงานอุตสาหกรรม ไดกลาววาจากการรายงานของ Gartner โดยในป ค.ศ. 2024 แพลตฟอรม

ประเภทแบบจําลองที่พัฒนาแบบ Low-Code/ No-code จะมีสวนในการพัฒนาอุตสาหกรรมมากกวา 65% ของ

กิจกรรมการพัฒนาแอพพลิเคชั่นและสามในสี่สวนของธุรกิจขนาดใหญจะใชแพลตฟอรมนี้ เนื่องจากแพลตฟอรม

ดังกลาวจะชวยใหองคกรตาง ๆ สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันไดอยางรวดเร็วขึ้น มีประสิทธิภาพในการทํางานมากขึ้น

และใชนักพัฒนาซอฟตแวรที่นอยลง สวนการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ พบวา ภาพรวมอยูในระดับ

มากโดยดานความถูกตองของเนื้อหา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด  
 

 

ศึกษาวิเคราะห
และรวบรวม

ขอมูล

การพัฒนาระบบ
สารสนเทศ แนวคิด
Agile แบบ Scrum

ระบบ
สารสนเทศ

ประเมิน
ประสิทธิภาพและ

ปรับปรุงตาม
คําแนะนํา

นําระบบไปใช
จริง



  วารสารศิลปะและวัฒนธรรมลุมแมน้ํามูล ปที่ 11 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2565) | 29 

Arts and Culture Journal of the Lower Moon River Vol. 11 No. 1 (January - June 2022) 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะในการใชประโยชน 

  สามารถนําแนวคิดนี้ไปประยุกตใชกับแหลงการเรียนรูในชุมชนที่สามารถเขาถึงไดผานเว็บไซตและโม

บายแอพพลิเคชันและวัดอาม็อง ควรมีการประชุมรวมกับชุมชน และกําหนดผูรับผิดชอบ ผูดูแลระบบสารสนเทศ เพื่อ

ปรับปรุงขอมูลใหเปนปจจุบัน และมีการใชงานอยางจริงจัง จะชวยเสริมการเรียนรูแกนักทองเที่ยว หนวยงานอื่น ๆ 

และสถาบันการศึกษาที่มีความประสงคเขาเยี่ยมชม  

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  ควรเพิ่มโมดูลการเรียนรูในพิพิธภัณฑใหนาสนใจมากขึ้น เชน บอรดเกมการศึกษา สรางเกมสการเรียนรู 

ควบคูกับการเยี่ยมชมพระพุทธรูปไม สรางระบบแชทบอทเพื่อตอบคําถามอัตโนมัติ หรือสรางระบบมัคคุเทศกเสมือนจริง  
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