
 
 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในโครงการวิจัย ระบบสารสนเทศเพื่อการออกแบบหลักสูตรออนไลนและบริหารจัดการ
กระบวนการผลิตแบบมีสวนรวมของมหาวิทยาลัย ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย 
ที่เก่ียวของ ดังตอไปนี้ 

1. การพัฒนาหลักสูตรออนไลน 
1.1 ทฤษฎีเก่ียวกับสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 
1.2 ADDIE Model กับการออกแบบ e-Learning 
1.3 การนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใช ขอไดเปรียบ และขอพึงระวัง 

1.4 องคประกอบและรูปแบบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  

2. ทฤษฎีพัฒนาระบบสารสนเทศระบบ 
2.1 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
2.2 ภาษาที่ใชอธิบายแบบจําลอง (Unified Modeling Language: UML) 
2.3 การออกแบบฐานขอมูล 

3. ทฤษฎีการความความพึงพอใจในบริการสารสนเทศ 
4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

การพัฒนาหลักสูตรออนไลน 

1. ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส  

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กลาวถึงความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
(E-Learning) วาสามารถแบงออกเปน 2 ลักษณะ ดวยกันไดแก ความหมายโดยทั่วไป และความหมาย
เฉพาะเจาะจง 

ความหมายโดยทั่วไป บทเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่ง
ใชการถายทอดเนื้อหาผาน ทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขาย
อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) 
ก็ได ซึ่งเนื้อหาสารสนเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนที่เราคุนเคยกันมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอร
ชวยสอน (Computer Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียน
ออนไลน การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรืออาจจะอยูในลักษณะที่ยังไมคอยเปนท่ีแพรหลายนัก 
เชน การเรียนจากวีดีทัศนตามอัธยาศัย (Video On - Demand)
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ความหมายเฉพาะเจาะจงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การเรียนเนื้อหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม การใชการนําเสนอดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ
ใชภาพเคลื่อนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บในการถายทอดเนื้อหา รวมทั้ง การใช 
เทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส ในการบริหารจัดการงานสอนดานตาง ๆ เชน การจัดการใหมี
เครื่องมือการสื่อสารตางๆ เชน E-mail, Web Board  สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิด
ระหวางผูเรียนรวมทั้งการจัดใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียน
ที่จะเรียนจาก E-Learning นี้  สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลนซึ่งหมายถึง 
จากเครื่องมือที่มีการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร  

บัณฑิตา ประวาลพฤกษ (2551) หมายถึง ระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย
คอมพิวเตอร ที่ชวยจัดการเรียนการสอนเรียนแบบระบบการเรียนในหองเรียน นั่นคือ มีการจดจํา 
ตัวบุคคล มีการจัดการเรียนตามลําดับของวิชาตาง ๆ ในระบบ โดยมีคร-ูอาจารยเปนผูดูแล จัดเนื้อหา
การสอนที่เหมาะสมใหแกผูเรียน 

จินตวีร คลายสังข (2556) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่มีการถายทอดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผล 
ผานตัว อักษร ภาพนิ่ ง  ผสมกับการใชภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน  และเสียง  โดยใช อุปกรณ 
ทางอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อกลางในการเผยแพร และสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอรเครือขาย 

จากแนวคิดขางตน จึงสรุปไดวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส คือ การเรียนผานอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส โดยกิจกรรมการเรียนถายทอดความรูและการประเมินผลการเรียน ซึ่งผูสอนมีการ
ออกแบบเนื้อหาจัดลําดับการเรียนรูใหเหมาะกับกลุมผูเรียน ผานสื่อประเภทตาง ๆ เชน ขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยสวนใหญอยูในรูปแบบออนไลน เขาถึงกิจกรรมการเรียนผาน
การเชื่อมตอกับระบบอนิเทอรเน็ต 

2. ADDIE Model กับการออกแบบ e-Learning 

 จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ปจจุบัน การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส หรือ 
e-Learning เปนเทคโนโลยีการศึกษาที่ใชเพ่ือสนับสนุน และเพ่ิมชองทางการเรียนรูของผูเรียนใน
สถาบันอุดมศกึษาหลายๆ สถาบัน ทําใหทั้งอาจารยผูสอนและหนวยงานผูรับผิดชอบดาน e-Learning 
ของสถาบันการศึกษาตาง ๆ หาแนวทางเพ่ือการออกแบบและการผลิตบทเรียน e-Learning ใหเกิด
ทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

ADDIE เปนโมเดลการออกแบบการสอนที่เปนแนวทางสําหรับการออกแบบการเรียน
การสอนและการ ผลิตบทเรียน e-Learning ซึ่งเปนแนวทางท่ีใชกันแพรหลายเปนสากล ADDIE เปนคํา
ห น า 
ของคําศัพท  Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation โมเดล ADDIE มีขั้นตอน
ดําเนินการดังนี้ 

1. วิเคราะห (Analyze) 
ขั้นตอนการวิเคราะหเพ่ือการออกแบบการสอน และเพื่อการผลิตบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส โดยทั่วไปการวิเคราะหนี้  อาจารยผูสอนซึ่งถือวาเปนผูเชี่ยวชาญเนื้อหา และ 
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ทีมผูดําเนินการ ตองทํางานรวมกันรวมกันตอบคําถามในการวิเคราะห เชน ใครคือกลุมเปาหมาย
เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือสอนผาน e-learning ตองการใหผูเรียนไดรับอะไร จะสงขอมูลสารสนเทศ
ดวยวิธีการ กิจกรรมอยางไรบาง ในที่นี้ขออธิบายรายละเอียดการวิเคราะห อาทิเชน 

1.1  การวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียน ผูออกแบบในขั้นนี้คืออาจารยผูสอน หรือ 
อาจารยผูสอนดําเนินการรวมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะหที่เหมาะสมนั้นสอดคลอง
กับความตองการของผูเรียนมากที่สุด และตรงกับเปาหมาย โดยขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหา คือ 

1.1.1 ศึกษาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
1.1.2 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวเรื่องยอย ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
1.1.3 จัดลําดับเนื้อหา 
1.1.4 จัดกลุมเนื้อหาเพ่ือแบงเปนหัวเรื่องยอย ๆ ตามปริมาณของเนื้อหา 
1.1.5 จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเรื่องยอย 

1.2  การวิเคราะหผูเรียน โดยวิเคราะหเกี่ยวกับขอมูลผูเรียน เชน ระดับชั้น อายุ 
ความรูพื้นฐาน เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีคณุภาพ และเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

1.3  การวิเคราะหสภาพแวดลอม พวกอุปกรณสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน 
เชน จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรในสถาบัน จํานวนนักศึกษาทีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง ความเร็ว
ของ leaded line เปนตน 

2. ออกแบบ (Design) 
ขั้นออกแบบเปนข้ันตอนประสานระหวางสิ่งทีเปนนามธรรมจากข้ันวิเคราะห โดย

การแปลงความคิดและนําเสนอเปนรูปธรรมในขั้นออกแบบ เชน การเขียนผังงาน การออกแบบ 

storyboard ขั้นตอนนี้เปนหนาที่ของกออกแบบการสอน นักเทคโนโลยีการศึกษาที่ตองประสานงาน

รวมกับอาจารยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา 

2.1  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การนําตัวบทเรียนที่ผานการออกแบบและ

วิเคราะหจากขั้นวิเคราะห มาสรางเปนบทเรียน e-Learning ซึ่งจะประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการนําเสนอ 

และแบบทดสอบหลังบทเรียน (post-test) 

2.2  การออกแบบผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให เห็นถึง

ความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนบทดําเนิน

เรื่อง และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง (storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวย

เนื้อหาที่แบงออกเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกซึ่งเปน Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนิน

เรื่องจึงประกอบดวย ภาพ ขอความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน คําถาม-คําตอบ 

และรายละเอียดอ่ืน ๆ 
  



8 
 

 

2.3  การออกแบบหนาจอภาพ (screen design) การออกแบบหนาจอภาพ 

หมายถึงการจัดพ้ืนที่และองคประกอบของจอภาพเพ่ือใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟก เสียง สี 

ตัวอักษร และสวนประกอบอื่นๆ การออกแบบบทเรียน e-Learning มิใชการนําเนื้อหาจากเอกสารสื่อ

สิ่งพิมพเปลี่ยนที่การนําเสนอเนื้อหาไปที่หนาจอคอมพิวเตอรเพียงเทานั้น 

3.  พัฒนา (Develop) 

 ขั้นพัฒนาเปนขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสรางบทเรียนตามผลการออกแบบ
จากขั้น ตอนท่ีสอง ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ตองอาศัยผูมีความเชี่ยวชาญหลายดาน เชน นักออกแบบ
คอมพิวเตอรกราฟก นักคอมพิวเตอรผูดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS : 
learning management system) จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ที่ไดศึกษาเรื่อง 
การนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เปนแนวทางหนึ่ง
สําหรับผูพัฒนาบทเรียน e-Learning วาควรคํานึงถึงองคประกอบในการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
อาทิเชน 

3.1  ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชตัวหัวกลม 
แบบธรรมดา (normal) ขนาด (size) ตั้งแต 10 ถึง 20 พอยท เชน AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหนาจอควรมีเนื้อหา ไมเกิน 8 -10
บรรทัดและควรใชลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 

3.2  ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวีดีทัศน ภาพลอเสมือนจริงที่เปนภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation) โดยเลือกใช จํานวน 1 ถึง 3 ภาพ
ภายในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ํา สีจางลักษณะเดียวกันตลอด 
หนึ่งบทเรียน 

3.3  สีที่ปรากฎในจอภาพและสีของตัวอักษรขอความไมควรใชเกินจํานวน 3 สี 
โดยคํานึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบดวย 

3.4  สื่อชั้นนําในการนําทาง (navigational aids) ควรเลือกใชสัญรูป (icon) แบบปุม 
รูปภาพ, แบบรูปลูกศรพรอมทั้งอธิบายขอความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณหรือแสดง ขอความ 
hypertext และใชเมนูแบบปุม (button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณสื่อความหมายไดเขาใจ
ชัดเจน 

3.5  องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, Smart 
Search Engine ดวยเทคนิค  Pull Down, Scrolling Bar ขอความเชื่อมโยง (hypertext link) 
ใชอักษรตัวหนา, ตัวขีดเสนใตมีสีน้ําเงินเขมเมื่อคลิกผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ 
(Cueing) กะพริบรวมดวย และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ 

นอกจากนี้แลวการพัฒนาบทเรียน e-Learning ควรคํานึงถึงดานของการหาปจจัย
สนับสนุนเพื่อใหงานตอการพัฒนาบทเรียน เชน การเลือกใชระบบบริการจัดการเนื้อหา (CMS : 
content management system) แหลงสนับสนุนการเรียนรู URL ตาง ๆ เปนตน 
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4.  นําไปใช (Implement) 
การนําไปใชเปนการนําบทเรียนที่ผานการพัฒนาเปนบทเรียนในรูปของสื่อดิจิทัล 

เผยแพรบนระบบเครือขาย (network) เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนและรวมกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้
อาจารยผูสอน และทีมผูดําเนินการผลิตจําเปนตองเก็บขอมูล รวบรวมความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และ
ปญหาตาง ๆ ที่พบจากการเรียนดวย e-learning เพ่ือการปรับปรุงตอไป 

 
5.  ประเมินผล (Evaluation) 

การประเมินเปนข้ันตอนที่ตองดําเนินการกับทุกข้ันตอนในโมเดล ประกอบดวย
การประเมินการวิเคราะห การประเมินการออกแบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อ
นําไปใชจริงของระบบ e-Learning โดยกระทําระหวางดําเนินการ คือการประเมินระหวางดําเนินงาน 
(formative evaluation) และประเมินภายหลังการดําเนินงาน (summative evaluation) การ
ประเมินจะทําใหผูพัฒนาทราบขอมูลเพ่ือการปรับปรุงแกไขขอบกพรองในขั้น ตอนตาง ๆ 

สําหรับการใหความสําคัญขั้นตอนตาง ๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนที่ใช 
ADDIE นั้น จากประสบการณผูเขียนเองแบงเปนสัดสวนที่ไมเทากัน โดยใหความสําคัญกับ 3 ลําดับ
แรก คือ การวิเคราะห การนําไปใช และการประเมิน ในสัดสวนที่เทากัน ลําดับถัดมา คือการพัฒนา 
และลําดับสุดทาย คือ การออกแบบ 

โมเดล ADDIE เปนข้ันตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตสื่อ 
e-Learning แบบกลางๆ ที่ผูประสงคจะพัฒนา e-Learning สามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนา 
หรือไปขยายรายละเอียดในขั้นตอนโมเดลนี้ใหละเอียดและชัดเจนขึ้น ใหเหมาะสมและงายตอการ
พัฒนาสื่อ และจัดการเรียนการสอนดวย e-Learning 

จากแนวคิดขางตนจึงสรุปไดวา ขั้น ADDIE เปนโมเดลสําหรับการออกแบบ 
การเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน e-Learning โดยแบง 5 ขั้นตอน ไดแก 1) วิเคราะห 
(Analyze) 2)ออกแบบ (Design) 3) พัฒนา (Develop) 4) นําไปใช (Implement) และ 
5) ประเมินผล (Evaluation) โดยผูสอนสามารถใหความสําคัญ หรือแบงสัดสวนในแตละขั้นตอน 
ไดตามประสบการณของผูสอน  

3. การนําบทเรียนอเิล็กทรอนิกสไปใช ขอไดเปรียบ และขอพึงระวัง 

ใจทิพย ณ สงขลา (2547) ไดแบงการนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใช ได 3 ประเภท 
ดังนี้  

1.   สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) เปนการนําบทเรียนไปใชแทนการ 
บรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน ปจจุบันบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
สวนใหญจะพัฒนาเพ่ือใชเปนสื่อหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดที่วา มัลติมีเดีย
สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

2.   สื่อเสริม (Supplementary) เปนการนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มาสอนควบคูกับ 
การเรียนในหองเรียนการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหา
ทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหา เพื่อใหเกิดประสบการณพิเศษเพ่ิมเติม 
แกผูเรียน และเปนการนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมาประยุกตใชในการเรียน การสอนเทานั้น 
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3.   สื่อเติมเต็ม (Complementary) เปนการเรียนที่ผานระบบเครือขายทั้งหมด 
ที่มีรูปแบบในการมีปฏิสัมพันธในบทเรียน เชนผูสอนจะใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ดวยตนเองตามวัตถุประสงคใดวัตถุประสงคหนึ่ง หลักสูตรนี้เปนหลักสูตรที่ทําได
คอนขางยาก ทั้งในเรื่องทรัพยากร และความพรอมของผูเรียนที่ยังตองการคําแนะนําจากผูสอนและ
ผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

ขอไดเปรียบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  

1.  ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะการถายทอด 
เนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความ 
เพียงอยางเดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซึ่งเนนการบรรยายในลักษณะ Chalk 
and Talk โดยเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีไดรับการออกแบบ และผลิตมาอยางมีระบบ 
จะชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพในเวลาที่เร็วกวา 

2. ชวยใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน 
ไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีการจัดหาเครื่องมือที่สามารถทําให 
ผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 

3. ชวยทําใหผู เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เนื่องจากการนํา 
เอาเทคโนโลยี สื่อหลายมิติ (Hypermedia) มาประยุกตใช  ซึ่งมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูล 
ไมวาจะเปนในรูปแบบของขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟก วิดีโอ ที่เกี่ยวเนื่องกัน 
เขาไวดวยกันในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสน (Non-linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหา 
ในรูปแบบใยแมงมุมได ดังนั้น ผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตอง 
เรียงลําดับ ผูเรียนจะเรียนตามพ้ืนฐานความรู ความถนัด และความสนใจของตนเอง นอกจากนี้ 
ผูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเนื้อหาเฉพาะบางสวนที่ตองการทบทวนไดโดยไมตองเรียนในสวนที่เขาใจ 
แลว ถือวาผูเรียนไดอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองจึงทําใหเรียนรูจังหวะของตนเองได 

4. ชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอนและกับเพื่อน ๆ ได เนื่องจาก
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีเครื่องมือตาง ๆ มากมาย เชน Chat Room, E-mail เปนตน เอ้ือตอการ
โตตอบที่หลากหลาย นอกจากนั้นบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่ออกแบบมาเปนอยางดีจะเอ้ือใหเกิด 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบเนื้อหาในลักษณะเกม 
หรือ การจําลอง เปนตน  

5. ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหม ๆ รวมทั้งเนื้อหาท่ีมีความทันสมัย และ
ตอบสนองตอเรื่องราวตาง ๆ ในปจจุบันไดอยางทันที เพราะการที่เนื้อหาการเรียนอยูในรูปแบบ 
ของขอความอิเล็กทรอนิกส ไดรับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และเผยแพรทางคอมพิวเตอร 
ทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของความสามารถในการ
ปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา  

6. ชวยใหเกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนในวงกวาง 
เพราะผูเรียนใชการเรียนลักษณะบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะไมมีขอจํากัดในดานการเดินทางมาศึกษา
ในเวลาหนึ่ง ดังนั้นบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจึงสามารถนําไปใชเพื่อสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตได 
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และยิ่งไปกวานั้นยังสามารถนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใชเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนที่ขาดโอกาส 
ทางการศึกษาไดเปนอยางด ี

7. ชวยใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้น ๆ ไดในกรณีที่มีการจัดการเรียน 
การสอนสําหรับผูเรียนที่มีจํานวนมาก และเปดกวางใหสถาบันอื่น ๆ หรือบุคคลท่ัวไปเขามาใช
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสได พบวาตนทุนการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเทาเดิมแตปริมาณผูเรียน 
มีปริมาณเพ่ิมมากขึ้นหรือขยายวงกวางการใชออกไปก็เทากับการเปนการลดตนทุนทางการศึกษา 
 

ขอพึงระวังของบทเรียนอเิล็กทรอนิกส  

1.  ผูที่นําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใชในลักษณะของสื่อเสริม โดยไมมีการปรับ 
วิธีการสอนเลย กลาวคือ ผูสอนยังคงใชวิธีแตบรรยายในทุกเนื้อหา และสั่งใหผูเรียนไปทบทวน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส หากบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไมไดออกแบบใหจูงใจผูเรียนแลว ผูเรียนคงใชอยู
พักเดียวก็เลิกไปเพราะไมมีแรงจูงใจใด ๆ ในการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสก็จะกลายเปนการลงทุน 
ที่ไมคุมคา 

2. ผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูใหเนื้อหาแกผูเรียนมาเปนผูชวยเหลือ 
และใหคําแนะนําตาง ๆ แกผูเรียนพรอมกับการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
จากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการที่ผูสอนควรมีความพรอมทางดานทักษะคอมพิวเตอร 
และรับผิดชอบตอการสอนโดยไมทิ้งผูเรียน 

3. การลงทุนในดานของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสตองครอบคลุมถึงการจัดการใหผูสอน 
และผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหา รวมทั้งการติดตอสื่อสารออนไลนสะดวก ผูสอนหรือผูเรียนที่ใช
รูปแบบการเรียนในลักษณะนี้จะตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ ในการเรียนที่พรอมเพียง 
และมีประสิทธิภาพ 

4. การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะตองเนนใหเนื้อหามีความถูกตองชัดเจน
ยังคงจะตองเนนใหมีความนาสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได เชน การออกแบบ
นําเสนอ โดยใชมัลติมีเดีย รวมทั้งการนําเสนอลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสน ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะเลือก
เรียนเนื้อหากอนหลังไดความตองการ 

5. หากผูเรียนสามารถควบคมุการเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียนจะไดอิสระในการควบคุม
การเรียนของตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูจังหวะของตนเอง แตถาหากผูเรียนขาดความรับผิดชอบ
ในตนเองที่จะเรียนรูในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแลวก็จะทําใหผูเรียนจะไมไดเพ่ิมเติมความรูใด ๆ เลย 
  จากแนวคิดขางตนนี้ ทําใหเห็นประโยชนและขอไดเปรียบของการนําบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสมาใชกับการเรียน เนื่องจากลงทุนเพียงครั้งเดียว แตสามารถเพิ่มจํานวนผูเขาถึง
บทเรียนไดในจํานวนที่มาก ท้ังในรูปแบบส่ือหลัก สื่อเสริม หรือสื่อเติมเต็ม รูปแบบของบทเรียน 
ที่ตองออกแบบจากการผสมผสานสื่อที่มีความหลากหลาย ท้ังขอความ รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ 
รวมถึงมอบอํานาจในการเรียนใหกับผูเรียนไดเลือกศึกษาในสวนท่ีตนสนใจ หรือตองการทบทวน 
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดอยางอิสระ ดังนั้นผูสอนจึงควรออกแบบบทเรียน 
ใหถูกตอง ชัดเจน และดึงดูดใจผูเรียน การสอนเชิงบรรยายแตเพียงอยางเดียวอาจไมประสบ
ความสําเร็จในการจัดทําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส อีกทั้งผูสอนตองปรับบทบาทของตนเอง 
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จากผูสอน ผูบรรยาย เปนผูแนะนํา และคําปรึกษา เพื่อใหผูเรียนไมรูสึกถูกทอดท้ิง รวมถึง 
ความพรอมของอุปกรณดานเทคโนโลยีเพื่อเขาถึงเนื้อหาของผูเรียน ซึ่งสิ่งเหลานี้ลวนเปนขอพึง
ระวังของการเรียนในรูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  

4. องคประกอบและรูปแบบของบทเรียนอเิล็กทรอนิกส  

  ใจทิพย ณ สงขลา (2550 : 5-9) ไดกลาววามีองคประกอบที่สําคัญ 4 สวน ดังนี ้
1. เนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนเนื้อหาสาระที่นําเสนอในรูปแบบสื่อประสม 

เนื้อหาเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดสําหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกสคุณภาพของการเรียนการสอน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร 
สิ่งสําคัญที่สุดคือ เนื้อหาการเรียน  

2. ระบบบริหารจัดการการเรียนรู เปนการทําหนาที่เปนศูนยกลางการจัดการ 
และสนับสนุนการจัดการเรียนรู ซึ่งเปนเสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไวเพ่ือให 
ความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 
3 กลุม ไดแก ผูสอน ผูเรียน และผูบริหารระบบเครือขาย เครื่องมอืที่ระบบบริหารจัดการการเรียนรู
ตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พ้ืนที่และเครื่องมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน 
แบบสอบถาม การจัดการกับแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาที่สมบูรณ 
จะจัดหาเครื่องมือในการติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผู ใช 
อีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ 
การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 

3. การติดตอสื่อสาร เปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนไดติดตอสอบถามปรึกษาหารือ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผูเรียนและผูสอน และระหวางผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้น โดยเครื่องมือ 
ที่ชวยในการติดตอสื่อสารที่สามารถใชในการจัดการการเรียนรู เชน หองสนทนา กระดานอภิปราย 
กระดานขาว และบล็อก เปนตน 

4. การประเมินผลการเรียน เปนการวัดระดับความรูกอนเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดเลือก
เรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสม เมื่อเขาสูบทเรียนในแตละหนวยการเรียนรูจะมีการสอบ
ยอยหรือแบบฝกหัดทายหนวยการเรียนรู และทําแบบทดสอบอีกครั้งตอนจบหลักสูตร แบบทดสอบ
ดังกลาวมีหลายรูปแบบ เชน แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบเติมคําตอบ และแบบจับคู กระบวนการ
เหลานี้จึงนําไปสูการวัดผล แลวประเมินผลการเรียนวาผูเรียนอยูในระดับใด 
 
  การพิจารณาวาการจัดการเรียนการสอนลักษณะใดจึงจะเรียกวาเปนรูปแบบการเรียน
การสอนแบบ อีเลิรนนิงนั้น Allen and Seaman (2005) สมาคมสโลน ประเทศสหรัฐอเมริกาเสนอ
แนวคิดการจําแนกรูปแบบของการเรียนการสอนแบบ e-Learning ตามสัดสวนของเนื้อหาที่นําเสนอ
ตามอินเทอรเน็ต  เพ่ือใหเหมาะกับลักษณะของที่เหมาะสมกับผูเรียน ซึ่งสามารถจัดรูปแบบการเรียนไดเปน 
3 ประเภท คือ 1) แบบการใชเว็บไซตเพื่อการเรียนการสอน (Web Facilitated) 2) แบบผสมผสาน 
(Blended/Hybrid) และ 3) แบบออนไลน (online) ดังแสดงในตารางตอไปนี ้
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ตารางที่ 2.1 การเรียนการสอนแบบอีเลิรนนิงตามสัดสวนของเนื้อหาที่นําเสนอทางอินเทอรเน็ต 
สัดสวนของการนําเสนอ
เนื้อหาทางอินเทอรเน็ต 

รายละเอียด รูปแบบการเรียนการสอน 

รอยละ 1 – 29 เปนการเรียนการสอน ท่ี ใช
เทคโน โลยีบน เว็บ ไซต เพื่ อ
อํานวยความสพดวกในการ
สอน โดยเทคโนโลยีที่ใชอาจอยุ
ในรูปแบบของระบบบริหาร
จัดการวิชา  
(Coures Management 
System) 

แบบเว็บไซตเพ่ือชวยการเรียน
การสอน 

(Web Failitated) 

รอยละ 30 – 79 เปนการเรียนการสอนที่มีการ
ใชเทคโนโลยีบนเว็บไซตเพ่ือ
นําเสนอเนื้อหาโดยวิธีการสอน
แ บ บ ผ ส ม ผ ส า น ( Blended 
Online)โดยการนําเอาวิธีการ
สอนแบบออนไลนกับวีพบปะ
ผูเรียนในหองเรียน (Face to 
Face) มาใชดวยกันภายในวิชา
เรียนเดียวกัน 

แบบผสมผสาน 
(Blended / Hybrid) 

มากกวารอยละ 80 เ ป น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ที่
นําเสนอเนื้อหาทั้งหมดผานการ
เรียนออนไลนชนิดเต็มรูปแบบ 
และโดยทั่วไปรูปแบบการเรียน
แบบนี้จะไม มีการพบปะกับ
ผู เรียนในหองเรียนเลย (No 
Face to Face) 

แบบออนไลน (Online) 

ที่มา : ฐาปนีย  ธรรมเมธา, อีเลิร นนิง: จากทฤษฎีสู การปฏิบัติ e-Learning: from theory to 
practice (2557,6) 
 
  จากแนวคิดขางตนนี้ ทําใหทราบถึงองคประกอบที่สําคัญในการจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบออนไลน หรืออีเลิรนนิ่ง ซึ่งไมใชเพียงแคใชเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีสรางขึ้น
เทานั้น แตยังประกอบดวยระบบบริหารจัดการ ท่ีเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกแกผูสอน 
ผูเรียน และผูดูแลระบบในกระบวนการขั้นตอนตาง ๆ อีกทั้งยังตองจัดเตรียมชองทางในการ
ติดตอสื่อสารปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน ระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับระบบ
บริหารจัดการในกรณีตองการความชวยเหลือในการใชงาน และองคประกอบสุดทายไดแก 
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การประเมินผลการเรียน เพื่อเปนการวัดความรูของผูเรียนกอนและหลังจากเรียน โดยผูสอนตอง
ออกแบบรูปแบบ วิธีการ และลําดับการวัดผลใหเหมาะสมเพื่อใหสามารถบรรลุจึงวัตถุประสงค
การเรียนของบทเรียนท่ีไดตั้งไว 
  ท้ังนี้ ยังสามารถแบงรูปแบบของการเรียนการสอนอีเลิรนนิ่งตามสัดสวนการ
นําเสนอเนื้อหาบทเรียนผานระบบอินเทอรเน็ต ออกเปน 3 รูปแบบ คือ 1) แบบเว็บไซตเพื่อชวย
การเรียนการสอน(Web Failitated) เม่ือนําเสนอเนื้อหาผานระบบอินเทอรเน็ตอยูท่ีรอยละ 1-29 
2) แบบผสมผสาน (Blended / Hybrid เม่ือนําเสนอเนื้อหาผานระบบอินเทอรเน็ตอยูท่ีรอยละ 
30 - 79 3) แบบออนไลน (Online) เม่ือนําเสนอเนื้อหาผานระบบอินเทอรเน็ตมากวารอยละ 80 
  

ทฤษฎพีัฒนาระบบสารสนเทศ 

1. ระบบสารสนเทศ และวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle : SDLC) 

โอภาส (2554) ไดใหความหมายของ ระบบสารสนเทศ หมายถึง ขอมูลท่ีผานการ 

ประมวลผลกลายเปนสารสนเทศที่ผูบริหารสามารถนํามาใชประกอบการตัดสินใจบนสถานการณ 

ตาง ๆ ตามวัตถุประสงค อยางไรก็ตาม ขอมูลและสารสนเทศมีความสัมพันธกันคือ สารสนเทศ 

จะสามารถนํามาใชใหเกิดประโยชน ตอเมื่อขอมูลที่เปนแหลงตนทางนั้นมีความถูกตอง แตถาแหลงตนทาง 

ของขอมูลเปนขอมูลที่ผิด เมื่อนําเขาสูกระบวนการประมวลผลก็ยอมไดผลลัพธท่ีผิดพลาด ดังประโยค 

ที่ไดกลาวไววา Garbage In, Garbage Out :GIGO ซึ่งหมายความวา หากคุณปอนขยะเขาไป ผลลัพธ 

ทีไ่ดกลับมาก็คือขยะเชนกัน 

สูติเทพ (2552) ไดอธิบายวา สารสนเทศไดมากจากการประมวลผลขอมูลที่เสร็จสิ้น 

แลว ซึ่งการไดมาของสารสนเทศไมจําเปนท่ีตองใชคอมพิวเตอรในการประมวลผล เพราะกอนหนา 

ที่จะมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในงานไมวางานธุรกิจ งานบริหารสถานศึกษา มีพนักงานระดับ 

ปฏิบัติการเปนผูเก็บขอมูลและนําไปประมวลผลขอมูลดวยมือ (Manual Data Processing) เชน 

การจัดเอกสาร ใหเปนระบบ การคํานวณ การบันทึกลงสมุด แตการประมวลผลขอมูลดวยมือ 

ของมนุษยมีโอกาส ผิดพลาด ที่เรียกวา “Human Error” ดังนั้น เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาชวย 

ในการประมวลขอมูล หรือที่เรียกวา การประมวลผลขอมูลดวยอิเล็กทรอนิกส(Electronic Data 

Processing :EDP) สามารถอํานวยความสะดวกในการทํางาน เพ่ิมความรวดเร็วในการสราง

สารสนเทศไดมากยิ่งขึ้น ดังนั้นสารสนเทศที่ไดจึงมีความถูกตอง แมนยํา เชื่อถือได 

จากแนวคิดขางตน ทําใหสรุปเกี่ยวกับระบบสารสนเทศไดวา เปนการทํางาน 

ที่นําเอาขอมูลที่สําคัญ สามารถนําไปใชประโยชนในดานตาง ๆ มาจัดเก็บ ประมวลผล 

หาความสัมพันธกัน โดยระบบสารสนเทศที่ดีตองมาจากขอมูลที่มีความถูกตอง และนําเอา

เทคโนโลยีมาชวยในการคํานวณผลลัพธใหเกิดความรวดเร็ว แมนยํา  
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Senn (2004) ไดกลาวถึงวงจรพัฒนาระบบ ประกอบดวยกระบวนการของการทํางาน

ที่ชัดเจนและแตกตางกัน ใชเพ่ือวางแผน ออกแบบ สราง ทดสอบ และสงมอบระบบสรสนเทศ 

โดยมุงที่จะผลิตระบบที่มีคุณภาพสูงที่ตอบสนองความคาดหวังของลูกคา สอดคลองกับความตองการ 

รวมท้ังนําเสนอระบบที่ทํางานตามข้ันตอนที่ชัดเจนภายในกรอบเวลาและคาใชจายที่กําหนด 

แบงออกเปน 7 ขั้น ดังนี ้

1. เขาใจปญหา (Problem Recognition) คือ การรับรูและทําความเขาใจกับปญหา 

ระบบสารสนเทศจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อผูบริหารหรือผูใชเกิดความตองการระบบสารสนเทศมาชวย 

ในการทํางาน หรือระบบงานเดิม เชน ระบบเอกสารที่จัดเก็บในตู เอกสารขาดประสิทธิภาพ 

ไมตอบสนองตอความตองการในปจจุบัน และทําใหการทํางานเกิดปญหาในระหวางข้ันตอน 

การรับรูปญหา นักวิเคราะหระบบจะใชการวิจัยและการตรวจสอบเพ่ือกําหนดปญหาที่จําเปนตอง

ไดรับการแกไข 

2. ศึกษาความเปนไปได (Feasibility study) วัตถุประสงคของการศึกษาความเปนไปได 

ก็คือ การตัดสินใจวาการพัฒนาระบบสารสนเทศข้ึนมาใหม หรือการแกไขระบบสารสนเทศเดิมมีความ

เปนไปไดหรือไม โดยคํานึงถึงคาใชจายและผลที่คาดวาจะไดรับของระบบ นอกจากนี้นักวิเคราะห

ระบบจะตองระบุความเปนไปไดทางเทคนิค เชน ฮารดแวรและซอฟตแวรตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับระบบ

รวมถึงบุคลากรที่เหมาะสมในการพัฒนา ติดตั้ง และใชงานระบบ วามีเพียงพอหรือไม 

3. วิเคราะห (Analysis) เริ่มตั้งแตการศึกษาระบบการที่งานของธุรกิจนั้น โดย

การศึกษาเอกสารที่มีอยู ตรวจสอบวิธีการทํางานในปจจุบัน และสัมภาษณผูใชและผูจัดการที่มีสวน

เก่ียวของกับระบบ จากนั้นจึงทําการรวบรวมความตองการ (requirements) ของระบบ ซึ่งความ

ตองการของระบบ คือ คุณสมบัติที่ผูใชตองการใหโปรแกรมประยุกตที่กําลังพัฒนามาสามารถทําได 

การพัฒนารายการความตองการเปนกิจกรรมที่ตองทํารวมกัน ระหวางนักวิเคราะหระบบและผูใชงาน

ระบบ เครื่องมือในการวิเคราะหระบบ ไดแก แผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) รูปแบบ

ขอมูล (Data Model) พจนานุกรมขอมูล (Data dictionary) รูปแบบระบบ (System Model) และ

ผังงานระบบ (System Flowcharts) เปนตน 

4. ออกแบบ (Design) การอธิบายถึงวิธีการที่ซอฟตแวรจะตอบสนองความตองการ 

ที่ไดตกลงกันไวระหวางนักวิเคราะหระบบและผูใช เครื่องมือการออกแบบซอฟตแวร เชน Unified 

Modeling Language (UML) เพื่อแปลความตองการเปนสิ่งที่สามารถเปลี่ยนเปนซอฟตแวร

คอมพิวเตอรได ข้ันตอนการออกแบบประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการออกแบบเบื้องตน 

ซึ่งเปนขั้นตอนของการนําเสนอลักษณะสําคัญของแอปพลิเคชัน ขั้นตอนตอไปคือ การสรางตนแบบ 

เปนการสรางโมเดล การทํางานของแอปพลิเคชันเพ่ือใหผูใชทราบวาแอปพลิเคชันจะทํางานอยางไร

ขั้นตอนสุดทายในข้ันตอนการออกแบบ คือ การออกแบบโดยละเอียด การออกแบบโดยละเอียด คือ 

เอกสารที่ชัดเจนวาแอปพลิเคชัน จะไดรับการติดตั้งและใชงานอยางไร รวมถึงจะกําหนดอินพุตและ

เอาทพุตของระบบที่ผูใชตองการ 



16 
 

 

5. พัฒนาระบบ (Construction) เปนขั้นตอนในการสรางระบบโดยการเขียน

โปรแกรมตามการออกแบบรายละเอียดที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการออกแบบ โปรแกรมอาจจะถูกเขียน

ขึ้นมาใหมท้ังหมดหรือเกิดจากการนําเอาไลบรารีหรือโมดูลท่ีสรางไวลวงหนามาประกอบกันใหเกิด

แอปพลิเคชันใหม จากนั้นตองทําการทดสอบโปรแกรมเพื่อใหแนใจวาแอปพลิเคชันสอดคลอง 

กับความตองการและปราศจากขอผิดพลาด 

6. ปรับเปลี่ยน (Conversion) เปนขั้นตอนของการติดตั้งแอปพลิเคชันใหมและเตรียม

ฐานผูใชเพ่ือใชงาน หากแอปพลิเคชันมีความซับซอนมากผูใชอาจจําเปนตองไดรับการฝกอบรมในการ

ดําเนินการ การเตรียมเอกสารเพ่ือตอบคําถามท่ีพบบอย หรือคูมือการใชงานระบบ ระบบงาน

บางอยางอาจทําใหตองมีการเปลี่ยนอุปกรณของผูใช เชน การเปลี่ยนเซิรฟเวอรฐานขอมูลใหม 

อาจจําเปนตองเปลี่ยนเครื่องคอมพิวเตอรของผูใชใหมีหนวยความจําหรือซีพียูที่เร็วกวาเดิม สิ่งที่กลาว

มาทั้งหมดนี้จะเกิดขึ้นในข้ันตอนของการปรับเปลี่ยน 

7. บํารุงรักษา (Maintenance) การวัดประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันและปรับปรุง

ศักยภาพของแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันขององคกรสวนใหญที่พัฒนาและใชงานมาเปนเวลาหลายป 

ในชวงเวลาของการใชงานแอปพลิเคชันเหลานั้นตองมีวิวัฒนาการเพื่อตอบสนองความตองการ 

ที่เปลี่ยนแปลงไปขององคกร วิวัฒนาการของแอพพลิเคชั่นนี้จะดําเนินตอไปจนกวาจะมีการแทนที่

ดวยแอพพลิเคชันใหม 
 

จากแนวคิดขางตน สามารถสรุปขั้นตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศ ได 7 ขั้นตอน 

ซึ่ ง ในแตละขั้นตอนสามารถออกแบบ ดํา เนินการ ใหสอดคลองกับรูปแบบของงาน 

กรอบระยะเวลา คาใชจาย ดังนี้  1) เขาใจปญหา 2) ศึกษาความเปนไปได 3) วิเคราะห 

4) ออกแบบ 5) พัฒนาระบบ 6) ปรับเปลี่ยน 7) บํารุงรักษา 

2. ภาษาที่ใชอธิบายแบบจําลอง (Unified Modeling Language: UML) 

ธีรวัฒน ประกอบผล (2552) กลาววา Unified Modeling Language: UML เปนภาษา 

ที่ใชในการอธิบายโมเดลเชิงวัตถุในรูปแบบของกราฟฟกเปนสัญลักษณ ซึ่งโมงเดลที่สรางขึ้น 

จะสามารถชวยใหเขาใจปญหาไดงายขึ้น และยังสามารถนําโมเดลมาเปนเครื่องมือในการสื่อสาร

ถายทอดความคิดกับบุคคลอ่ืนไดงายขึ้น เชน นักวิเคราะห นักออกแบบ ลูกคา เปนตน นอกจากนี้ 

การสรางโมเดลยังชวยลดคาใชจายในการพัฒนา กลาวคือโมเดลจะถูกทดลองสรางข้ึนกอนการสราง

ระบบจริง เพ่ือศึกษาหรือคนหาขอบกพรอง รวมถึงการแกไขเปลี่ยนแปลงสวนตาง ๆ ซึ่งจะเปนไปได

ไมงายและสิ้นเปลืองหากตองทํากับระบบจริงท่ีพัฒนาขึ้นมา 
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ขอดีของ UML  

1)  เปนภาษาสากลท่ีใชในการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุและสามารถใชในการ

แลกเปลี่ยนโมเดล สื่อความหมายโดยรวมถึงการจัดสรางเอกสารการวิเคราะหออกแบบระบบ 

โดยเฉพาะในการสรางระบบขนาดใหญซึ่งตองอาศัยการทํางานเปนทีม 

2) สนับสนุนหลักการเชิงวัตถุไดอยางครบถวน ชัดเจน ทําใหเขาใจปญหาและวิธีการ

แกไขไดอยางรวดเร็วและงายยิ่งข้ึน 

3) เปนภาษาท่ีงายตอการทําความเขาใจ ใชเพียงแนวคิดเชิงวัตถุมาชวยในการสราง

ระบบงานจริง 

4) ไมผูกติดกับภาษาโปรแกรมใดภาษาหนึ่ง สามารถแปลไปเปนระบบจริงที่ถูกสราง

ขึ้นดวยภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุใด ๆ ก็ได 

5) สามารถถูกแปลงเปนภาษาที่ใชในการสรางระบบข้ึนจริงไดอยางอัตโนมัติ จึงชวย

ลดเวลา ภาระและคาใชจายในการพัฒนาระบบได 

  UML Diagram ประกอบไปดวยไดอะแกรมตาง ๆ มากมายแตละไดอะแกรมตางก็ให

มุมมองที่แตกตางกัน เพื่อใหเกิดความเขาใจในระบบงานมากขึ้น แตในการพัฒนาระบบงานอาจ 

ไมจําเปนตองใชทุกไดอะแกรมก็ไดซึ่งอาจพิจารณาเพียงไดอะแกรมที่เหมาะสม และเพียงพอตอ 

ความตองการ 

  2.1 ยูสเคส (Use Case) 

   แผนภาพยูสเคสถือเปนจุดเริ่มตนของการรวบรวมความตองการของผูใช 

โดยเปนแผนภาพที่ถูกนํามาใชเพื่อแสดงภาพรวมของระบบดวยการอธิบายถึงพฤติกรรมหรือฟงกชั่น 

การทํางานของระบบวา มีอะไรบาง เก่ียวของกับใคร ซึ่งชวยใหนักพัฒนาสามารถแยกแยะกิจกรรม 

ที่เกิดข้ึนในระบบ วามีฟงกชั่นการทํางานอะไร โดยฟงกชั่นการทํางานเหลานีจ้ะตองไดรับการ

ดําเนินงานโดยระบบ 

   แผนภาพยูสเคส ประกอบดวย Actor, Use Case และ Relationship โดยที ่

1) Actor มี สั ญ ลั กษ ณ เ ป น รู ป ค น  ห ม า ย ถึ ง  ผู เ ก่ี ย ว ข อ ง กั บ ร ะ บ บ 

เปนองคประกอบที่แสดงถึงเอนทิตี้ท่ีอยูภายนอกระบบ และมีการปฏิสัมพันธกับระบบ รวมถึงแสดง 

ความสัมพันธกับ Use Case 

2) Use Case ใชสัญลักษณรูปวงรีเพ่ือแสดงฟงกชั่นการทํางานของระบบ หรือ 

สิ่งท่ีระบบตองทําในมุมมองของผูใชงาน 

3) Relationships คือความสัมพันธซึ่งสามารถเปนความสัมพันธที่เกิดขึ้น 

ระหวาง Use Case กับ Use Case, Use Case กับ Actor หรือ Actor กับ Actor โดยจะมีรูปแบบ 

ความสัมพันธตาง ๆ เชน Association, Aggregation, Composition และ Generalization 
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ภาพที่ 2.1 สัญลักษณ Use Case Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ, 2555) 

 

   ความสัมพันธระหวางยสูเคส 

   ตามปกติแลวแบบจําลองของระบบใดระบบหนึ่งมักจะมียูสเคสมากกวา 

1 ยูสเคส และแตละยูสเคสก็ยังมีความสัมพันธระหวางกันได โดยความสัมพันธระหวางยูสเคส 

ที่มักพบเห็นกันอยูบอย ๆ มีอยู 2 ชนิดดวยกันคือ 

   <<uses>> หรือ <<include>> เปนความสัมพันธแบบเรียกใชงานยูสเคส อ่ืน ๆ 

ตามที่ตองการ เพ่ือทํางานรวมกัน 

   <<extended>> เปนความสัมพันธแบบทางเลือกโดยยสูเคสที่เปนสวนขยาย

นั้นจะมีกระบวนการทํางานเพิ่มเติมจากยูสเคสหลัก ดังนั้น กรณีตองการใชสวนขยายเพ่ิมเติม 

ตองเชื่อมความสัมพันธของสวนขยายเหลานั้นไปยังยูสเคสหลัก เพ่ือใหสามารถรองรับการทํางาน 

ตามเงื่อนไขดังกลาว โดยทั้ง uses และ extended จะตองเขียนอยูภายใตสัญลักษณ<< … >> 

ที่เรียกวา Stereotype 

   คําอธิบายยูสเคส Use Case Description 

                 การเขียนคําอธิบาย Context Diagram เพ่ือใหทราบรายละเอียดปลีกยอยของ

แตละระบบยอย สําหรับในแตละ Use Case ตามที่กลาวไปแลววาประกอบไปดวยการกระทําหลายๆ 

อยางตอเนื่องกันเปนลาดับขั้นตอน ดังนั้นการแสดงแผนภาพแทนความคิดของนักวิเคราะหระบบที่มี

ตอระบบเพียงอยางเดยีวนั้นอาจไมเพียงพอ จําเปนตองมีการเขียนอธิบายรายละเอียดควบคูกันไปดวย 

เรียกคําอธิบาย Use Case ดังกลาววา “กระแสของเหตุการณ (Flow of Event)” 
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  การเขียนคําอธิบาย Use Case หรือ Flow of Event นั้น ปจจุบันมีรูปแบบแตกตาง

กันออกไป แตในที่นี้จะเขียนคําอธิบายโดยมีสวนประกอบ 2 สวนสําคัญ ไดแก Main Flow และ 

Exceptional Flow 

  1) Main Flow คือ ลําดับกิจกรรม เมื่อ Use Case ดําเนินกิจกรรมตามปกติ โดยการ

เขียนคําอธิบายในลักษณะเปนยอหนา (Paragraph) และ Main Flow จะตองมีเพียงหนึ่งเดยีวเทานั้น 

  2) Exceptional Flow คือ ลําดับกิจกรรม เมื่อ Use Case ดําเนินกิจกรรมผิดจาก

ปกติ โดยสามารถมีมากกวา 1 Flow ได 

  ทั้ง Main Flow และ Exceptional Flow จะตองระบุถึงสาเหตุของการเริ่มตนและ

สิ้นสุดกิจกรรมดวยเสมอ นอกจากการระบุถึง Main Flow และ Exceptional Flow แลว เราสามารถ

เพ่ิมเติมสวนประกอบอ่ืน ๆ ไดตามความเหมาะสม โดยอาจจะเพิ่ม Use Case Title, Use Case Id, 

Primary Actor และ Stakeholder Actor ดวย 

 

  2.2 Sequence Diagram 

 Sequence Diagram เปนแผนภาพที่ใชอธิบายการทํางานของยูสเคสนั้น ๆ 

วาออบเจ็กตแตละตัวมีการสื่อสารกันอยางไร มีลําดับขั้นตอนการทํางานอยางไร นอจากนี้ Sequence 

Diagram ยังเก่ียวของกับเงื่อนไขเวลาที่ใชในการทํางานดวย เชน หากเวลาไดมีการเปลี่ยนแปลง 

ขั้นตอนการทํางานก็จะเปลี่ยนไปดวย 

Sequence Diagram จะแสดงในรูปแบบ 2 มิติ โดยเสนประแนวตัง้ จะนําเสนอ 

เปนแกนเวลา สวนเสนแนวนอน จะเปนการโตตออบระหวางออบเจ็กตหรือคลาส ทั้งนี้เสนแนวตั้ง 

หรือแนวดิ่งที่เปนเสนประจะเรียกวา เสนอายุขัย (Lifeline) ที่แสดงชวงเวลาของแตละคลาสโตตอบ

กันตั้งแตเริ่มตนถูกสรางจนกระท่ังถูกทําลาย โดยสัญลักษณตาง ๆ ที่ใชใน Sequence Diagram

เปนไปดังภาพที่ 2.2  

 
ภาพที่ 2.2 สัญลักษณ Sequence Diagram (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ, 2555) 
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  จากแนวคิดขางตน สามารถสรุปหลักการออกแบบอธิบายโมเดลเชิงวัตถุ UML 

Diagram ที่ ใช ในการออกแบบระบบเพื่ อให เห็ นภาพกระบวนการ ทํางานของระบบ 

เปนภาษาสากลที่ใชในการพัฒนาซอฟตแวร โดยมีไดอะแกรมที่หลากหลาย ผูพัฒนาระบบ

สามารถเลือกไดอะแกรมที่เหมาะสม และเพียงพอตอความตองการในระบบของตน  

3. การออกแบบฐานขอมูล 

 ฐานขอมูลเปนสวนสําคัญสําหรับระบบงานสารสนเทศ เนื่องจากเปนสวนที่ใชในการ

จัดเก็บขอมูลของระบบ โดยจะนําไปใชทั้งในสวนของขอมูลนําเขา และการแสดงรายงานในทุก ๆ 

ระบบงาน ดังนั้น การที่จะพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อที่จะนําปใชในองคกรจึงตองมีการออกแบบ

โครงสรางฐานขอมูลที่เหมาะสมที่สุด สามารถนํามาจัดเก็บขอมูลตาง ๆ ภายในองคกรไดอยางครบถวน 

ไมซ้ําซอน รองรับการเติบโตในอนาคต  

 วิเชียร เปรมชัยสวัสดิ์ (2546) ใหความหมายของฐานขอมูลหมายถึง ชุดของขอมูลที่มี

ความสัมพันธกันท่ีถูกนํามาจัดเก็บไวดวยกัน เพ่ือใหสามารถใชขอมูลเหลานั้นรวมกันไดอยางรวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพ 

 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2551) แบบจําลองขอมูลเปนแนวทางในการอธิบายแบบรางเชิง

ตรรกะของขอมูลและความสัมพันธในสวนตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับเปนแหลงรวมแนวความคิดที่นําเสนอ

ความเปนจริงของวัตถุ ขอมูล เหตุการณ รวมถึงความสัมพันธระหวางขอมูลระหวางขอมูลที่มีความ

สอดคลองตรงกันโดยมีจุดประสงคในการนําแนวคิดตาง ๆ มานําเสนอใหเกิดเปนรูปแบบจําลองขึ้น

มาก เพ่ือใชในการสื่อสารระหวางผูออกแบบฐานขอมูลกับผูใชใหเกิดความเขาใจตรงกัน แบบจําลอง

ขอมูลแบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

1) แบบจําลองเชิงแนวคิด (Conceptual Data Models) ใชสําหรับแสดงลักษณะ

โดยรวมของขอมูลทัง้หมดในระบบ โดยนําเสนอในลักษณะแผนภาพหรือไดอะแกรมที่ประกอบไปดวย

เอนทิตี้ตาง ๆ และความสัมพันธระหวางเอนททิตี้ในระบบ เพ่ือตองการนําเสนอใหเกิดความเขาใจ

ระหวางผูออกแบบและผูใชงาน ตัวอยางแบบจําลองเชิงแนวคิด เชน แผนภาพ E-R (Entity 

Relationship Model) ของ Crow’s Foot ออกแบบโดย C.W Bachman อางถึงใน JEFFREY L, 

WHITTEN AND LONNIE D.BENTLEY (1998 : 172-202) 
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ตารางที่ 2.2 สัญลักษณ E-R Model ของ Crow’s Foot 

สัญลักษณ สิ่งที่แทน 

 
 

Strong Entity 

 
 

Composite Entity 

 
 

Weak Entity 

 
 Exactly one 

 
 
 

Zero or one 

 
 
 

One or more 

 
 
 

Zero or more 

 
 
 

More than one 

 

2) แบบจําลองเพ่ือการนําไปใช (Implementation Data Models) เปนแบบจําลอง

ที่ใชอธิบายโครงสรางขอมูลของฐานขอมูล ดวยการแสดถึงรูปแบบที่อิงกับระบบจัดการฐานขอมูลท่ีใช  
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โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2551) กลาววา พื้นฐานการสรางแบบจําลองขอมูล โดยทั่วไปจะ

ประกอบดวย เอนทิตี้ แอททริบิวท ความสัมพันธ และขอบังคับ ดังนี้ 

เอนทิตี้ (Entities) เปนสวนประกอบหนึ่งในแบบจําลองขอมูล สิ่งที่เปนเอนทิตี้ไดแก 

บุคคล สิ่งของ สถานที่หรือเหตุการณ 

แอททริบิวท (Attributes) เปนขอมูลที่ใชอธิบายคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของเอนทิตี ้

ความสัมพันธ (Relationships) ในแบบจําลองขอมูลมีการแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธ

ระหวางเอนทิตี้ ซึ่งความสัมพันธระหวางเอนทิตี้มีอยู 3 ชนิด คือ ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง 

(One-to-One) ความสัมพันธแบบหนึ่งตอกลุม (One-to-Many)  และความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม 

(Many-to-Many) เพ่ือสะดวกตอการใชงานมักใชสัญลักษณยอคือ 1:1 , 1:M , M:N 

1) ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง (1:1) เปนความสัมพันธท่ีแตละรายการของเอนทิตี้

หนึ่ง มีความสัมพันธกับขอมูลเพียงหนึ่งรายการของอีกเอนทิตี้หนึ่ง ตัวอยางเชน ลูกคาหนึ่งคนสามารถ

ของตั๋วเครื่องบินไดหนึ่งใบ ในทางกลับกันต๋ัวแตละใบใหลูกคาจองไดหนึ่งคนเทานั้น  

2) ความสัมพันธแบบหนึ่งตอกลุม (1:M) เปนความสัมพันธท่ีแตละรายการของ

เอนทิตี้หนึ่ง มีความสัมพันธกับขอมูลหลายรายการของอีกเอนทิตี้หนึ่ง ตัวอยางเชน อาจารยที่ปรึกษา

หนึ่งคนเปนที่ปรึกษานักศึกษาหลายคน 

3) ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง (M:N) เปนความสัมพันธที่หลายรายการของ

เอนทิตี้หนึ่ง มีความสัมพันธกับขอมูลหลายรายการของอีกเอนทิตี้หนึ่ง ตัวอยางเชน นักศึกษาแตละคน

สามารถลงทะเบียนเรียนไดหลายวิชา และแตละรายวิชานักศึกษาสามารถลงทะเบียนเรียนไดหลายคน 

ขอบังคบั (Constraints) เปนกฎเกณฑเพ่ือการบรรจุขอมูล ซึ่งกฎขอบังคับนี้ถือวาเปน

สิ่งสําคัญ เพราะจะชวยใหเกิดความมั่นใจในความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน เพ่ือใหเกิดความสอดคลอง

ตรงกันของขอมูล ตัวอยางเชน เงินเดือนพนักงานจะตองมีคาระหวาง 6,000 ถึง 150,000 บาท 

หรือนักศึกษาสามารถลงทะเบียนเรียนไดหลายหนวยกิต แตรวมแลวตองไมเกิน 21 หนวยกิต เปนตน 

ศริิลักษณ โรจนกิจอํานวย (2542) กลาวถึงขอดีของการมีฐานขอมูลดังนี ้

1) สามารถลดความซ้ําซอนของการเก็บขอมูลได 

2) สามารถหลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลได 

3) สามารถใชขอมูลรวมกันได 

4) การรักษาความถูกตองเชื่อถือไดของขอมูล 

5) สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยในการใชงาน 

6) ความเปนอิสระของขอมูลและโปรแกรม 

7) สามารถกําหนดความเปนมาตรฐานเดียวกันได 
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  จากแนวคิดขางตน สามารถสรุปเกี่ยวกับการออกแบบฐานขอมูลวาเปนสวนสําคัญ

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ หรือซอฟตแวร เนื่องจากเปนสวนที่ใชในการจัดเก็บขอมูล 

ของระบบการออกแบบโครงสรางฐานขอมูล แบบจําลองขอมูลจึงเปนการอธิบายความสัมพันธ

ของขอมูล จึงตองวิเคราะห และออกแบบใหเกิดความเหมาะสม เพื่อใหขอมูลท่ีไดมาจากการ

ประมวลผลของระบบสารสนเทศท่ีพัฒนานั้นเปนขอมูลท่ีถูกตอง นาเชื่อถือ และมีความปลอดภัย 

อีกท้ังสามารถนําไปใชเปนฐานขอมูลเพื่อทํางานรวมกับระบบสารสนเทศอื่นได 

ทฤษฎคีวามความพึงพอใจในบริการสารสนเทศ 

แนวคิดเก่ียวกับคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส (Electronic service quality) เริ่มตนเม่ือ

ผลการศึกษาเชิงประจักษ พบวา เครื่องมือวัดคุณภาพแบบดั้งเดิมอาจไมเพียงพอตอการวัดคุณภาพ 

ในธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (Gefen, 2002) โดย Parasuraman Zeithaml และ Malhotra 

(2005) ไดพัฒนาเครื่องมือสําหรับการวัดคุณภาพบริการในธุรกิจพาณิชยอิเล็กทรอนิกสโดยเฉพาะ 

ซึ่งไดแก E-S-QUAL และ E-RecS-QUAL พรอมจัดกลุมของการวัดระดับคณุภาพของเว็บไซต โดยชุด

หลัก E-S-QUAL ถูกแบงมิติการวัดคณุภาพออกเปน 4 ดาน 

1. ดานประสิทธิภาพของการใชงาน (Efficiency) หมายถึง การใชงานงาย ความรวดเร็ว

ในการเขาถึงขอมูลภายในเว็บไซต 

2. ดานการทําใหบรรลุเปาหมาย (Fulfillment) หมายถึง ความสามารถในการทํางาน 

ใหไดตามเปาหมายที่ตกลงไว 

3. ดานความเปนสวนตัว (Privacy) หมายถึง ระดับความปลอดภัยและการปกปองขอมูล 

พฤติกรรมการใชงานของลูกคา 

4. ดานความพรอมของระบบ (System Availability) ซึ่งไดกําหนดความหมายของ 

ความพรอมของระบบ ไววาคือ การที่ระบบงานใชงานมีเสถียรภาพในการใชงาน สามารถตอบสนอง 

การใชงานไดตลอดเวลาที่ผูใชงานตองการใชงาน 

สวนชุดที่สอง ไดแก E-RecS-QUAL เปนการวัดคุณภาพการบริการหลังการขาย แบง

ออกเปน 3 ดาน คือ 

1. ดานการตอบสนองลูกคา (Responsiveness) 

2. ดานการชดเชยลูกคาเมื่อเกิดความเสียหาย (Compensation) 

3. ดานการติดตอหลังการขาย (Contact) 

ปจจัยในการวัดคุณภาพการใหบริการผานเว็บไซตที่พัฒนาข้ึนโดย Parasuraman et al. 

(2005) ในงานวิจัย E-S-QUAL ที่พัฒนามาจากแนวคิด SERVQUAL ซึ่งงานวิจัยดังกลาว ใชพ้ืนฐาน

การพิจารณาคุณภาพของบริการ โดยวัดจากประสบการณหรือบริการที่ผูใชไดรับจริง เปรียบเทียบกับ

ความคาดหวังในการใชบริการ ซึ่งการเปรียบเทียบดังกลาวนี้จะสงผลตอคุณภาพการบริการ 

ที่ผูใชบริการประเมินดังภาพที่ 2.3 
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ภาพที่ 2.3 รูปแบบการประเมินคุณภาพของการบริการผานเว็บไซต (ไพศาล เกรียงเชิดศักดิ์, 2552) 

  จากแนวคิดขางตนสามารถสรุปเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพความพึงพอใจ 

ของการบริการดานเว็บไซต หรือระบบงานตาง ๆ ที่บริการผายเว็บไซต โดยหลักทฤษฎี 

E-S-QUAL และ E-RecS-QUAL โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมวัดระดับคุณภาพของเว็บไซต 

และกลุมวัดคุณภาพการบริการหลังการใช ทั้งนี้คุณภาพบริการดานเว็บไซตของผูใชงานยังขึ้นอยู

กับความคาดหวัง และประสบการณของผูใชอกีดวย  

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 อรวิชย ถิ่นนุกูล (2554) ทําการออกแบบสตอรีบอรดอยางงายเพ่ือใชกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาด เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาด 

เพื่อใชในการเรียนการสอนในระบบการศึกษาของไทยมีจํานวนนอยมากเมื่อเทียบกับการใชสื่อ

เทคโนโลยีทางดานการศึกษาของประเทศท่ีพัฒนาแลวการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จําเปนตองมีการสรางสตอรีบอรด  เพ่ือเปนการเขียนกรอบแสดงเรื่องราวที่ดําเนินไปของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏในแตละกรอบ แตละหนาจอของ

คอมพิวเตอร เชน ขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด สตอรีบอรดจึงเปนสิ่งสําคัญ 

ในการออกแบบ อยางไรก็ตามการออกแบบสตอรีบอรดในปจจุบันไมไดมีรูปแบบที่จะใชเขียนเพ่ือที่จะ

นําไปสูการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาด ทําใหขาดเครื่องมือเพ่ือสราง

บทเรียนสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาด และสงผลตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 

ชาญฉลาดในการเรียนการสอน การออกแบบสตอรีบอรดเพ่ือใชในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

อยางงายและมีประสิทธิภาพ จะเปนสวนหนึ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญ

ฉลาด การออกแบบโดยใช เครื่องมือการออกแบบสตอรีบอรดโดยใชรูปแบบท่ี ถูกวางไว 

อยางมีความสัมพันธกันของเนื้อหา ระดับความยากของเนื้อหา ลําดับการดําเนินเรื่องของบทเรียนและ

องคประกอบอ่ืน ๆ ที่นํามาใสเรื่องราวไวในสตอรีบอรดอยางงาย ซึ่งจะชวยทําใหการออกแบบ 

สตอรีบอรดเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาดทําไดงายข้ึน และเปนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่มีปฏิสัมพันธและรองรับความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียนได 

ปจจัยดานคุณภาพการบริการของเวบ็ไซต 
1. ดานประสิทธิภาพของการใชงาน (Efficiency) 
2. ดานการทําใหบรรลุเปาหมาย (Fulfillment) 
3. ดานความเปนสวนตัว (Privacy) 
4. ดานความพรอมของระบบ (System Availability) 
5. ดานการตอบสนองลูกคา (Responsiveness) 
6. ดานการชดเชยลูกคาเมื่อเกิดความเสียหาย (Compensation) 
7. ดานการติดตอหลังการขาย (Contact) 

ความคาดหวังใน 
การใชบริการ 

ประสบการณ
หรือ 

บริการที่ผูใช

คุณภาพการ 
บริการ 



25 
 

 

 ศยามน อินสะอาด (2559) ทําการวิจัยเรื่อง การออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงเพ่ือพัฒนา

ทักษะการคิดข้ันสูงระดับอุดมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาความเปนไปไดและ 

ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงแบบใชกลยุทธการสอน 2) เพ่ือศึกษาความเปนไปได 

และความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียน อีเลิรนนิงท่ีจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

3) เ พ่ือศึกษาความเปนไปไดและความเหมาะสมในการนําไปใช พัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง

ระดับอุดมศึกษา กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 25 คน ดานเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา  ดานการออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิง ดานหลักสูตรและการสอน เครื่องมือที่ใช 

ในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 1) บทเรียนอีเลิรนนิงที่ออกแบบตามกลยุทธการสอน 9 แบบ 

ไดแก  บทเรียนอีเลิรนนิ งแบบสรางความรู  (PSPSKAPE) , แบบบทบาทสมมติ  (Role Play) 

แบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry based learning), แบบซิปปา (CIPPA Model), แบบรวมมือกัน 

(Collaborative Learning), แบบรวมมือ (Cooperative Learning), แบบโครงงาน (Project based 

Learning), แบบเรียนรูผานสถานการณปญหา (Problem based Learning), แบบใชกรณีศึกษา 

(Case based Learning) 2) บทเรียน อีเลิรนนิงท่ีจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

2 แบบ ไดแก บทเรียนอีเลิรนนิงแบบเปด Open Learning Environment (OLEs) และ บทเรียน 

อีเลิรนนิงแบบคอนสครัคติวิสต Constructivist Learning Environment (CLEs) 3) แบบสอบถาม

ความคิดเห็น การวิเคราะหขอมูลโดยความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ยเลขคณิต ( ̅x) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

 ผลการวิจัยพบวา 1) ภาพรวมการออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงเพื่อพัฒนาทักษะการคิด 

ขั้นสูงระดับอุดมศึกษาทุกรูปแบบ มีความเปนไปไดเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด ( ̅x=4.69, 

S.D.= 0.25) 2) ดานการออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงแบบใชกลยุทธการสอน มีความเปนไปได

เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด ( ̅x= 4.68, S.D.= 0.31) 3) ดานการออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิง 

แบบจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต มีความเปนไปไดเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 

( ̅x= 4.72, S.D.= 0.38) 4) ดานการนําไปออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงแบบกลยุทธการสอนกับการ 

จัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตและออกแบบรวมก ันม ีคว าม เปน ไป ได

เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด ( ̅x= 4.73, S.D.= 0.37) 5) ดานการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง 

มีความเปนไปไดเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด ( ̅x= 4.68, S.D.= 0.40) 6) ดานการนําไปพัฒนา

สรางสื ่ออยางเปนรูปธรรมและนําไปใชใหเกิดการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงระดับอุดมศึกษา 

ไดอยูในระดับมากที่สุด( ̅x= 4.64, S.D.= 0.53) 

 วุทธิชัย ลิ้มอรุโณทัย ธีระวัฒน จันทึก (2559) ทําการพัฒนาระบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ

บริการ โดยพัฒนาระบบสารสนเทศมาใชเพื่อเพ่ิมคุณภาพการบริการของที่พักอาศัย:คอนโดมิเนียม

ระบบสารสนเทศมีบทบาทสําคัญในการเพ่ิมคุณภาพการบริการ มีสวนชวยทําใหองคกรทํางานได 

อยางสะดวก รวดเร็ว และประสิทธิภาพมีสวนชวยใหเกิดการติดตอสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลน

ไดอยางเปนระบบ ระบบสารสนเทศจึงถือเปนระบบที่ชวยทําใหเกิดคุณภาพการบริการของที่พักอาศัย
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ประเภทคอนโดมิเนียมดียิ่งข้ึน ดังนั้นถาเรานําระบบสารสนเทศมาใชในคอนโดมิเนียมทําใหผูพักอาศัย

ไดรับการบริการที่มีคุณภาพเพ่ิมขึ้น โดยมีวัตถุประสงคสําคัญคือ 1) เพ่ือใหทราบถึงบทบาทและ

ความสําคัญของเทค โน โลย ีส า รสน เทศที ่ม ีต อที ่พ ักอาศ ัยป ระ เภทคอน โดม ิเ น ียมทําให

ผูประกอบการ และเจาของหองพักในคอนโดมิเนียมไดผลักดันใหเกิดการพัฒนาระบบสารสนเทศมาใช

ในการจัดดานการบริการสําหรับนิติบุคคล เจาของรวมและผูพักอาศัยไดอยางมีประสิทธิภาพ  

2) เพ่ือนําเสนอแนวทางในการนําระบบสารสนเทศมาใชเพื่อเพ่ิมคุณภาพการบริการ สําหรับนักพัฒนา

ระบบสารสนเทศนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพื่อผูพักอาศัยในคอนโดมิเนียม

ตอไป โดยแนวทางระบบสารสนเทศตองมีพื้นที่ เพื่อใหเกิดการบริการเหลานี้ผานจอออนไลน

ประกอบดวย มีพื้นที่การแจงขอมูลขาวสาร มีคูมือการใชงาน การแจงเหตุฉุกเฉิน มีพ้ืนที่รองเรียน 

มีพ้ืนที่กิจกรรม มีพ้ืนทีแสดงความคิดเห็น 

 โดยการวัดความสําเร็จในสวนที่ 1 ไดแก คุณภาพของระบบการจัดการขอมูลสารสนเทศ 

แบงออกเปน 3 สวนประกอบดวย 1) คุณภาพระบบ (system quality) คณุภาพของระบบสารสนเทศ

นั้นมีความสําคัญตอการนํามาใชประโยชน ความพรอมในการใชงาน เวลาท่ีใชในการบริการที่รวดเร็ว 

รวมถึงความปลอดภัย 2) คณุภาพสารสนเทศ (information quality) โดยคณุภาพของสารสนเทศนั้น

ตองคํานึงถึงคุณภาพของรายละเอียดขอมูลดานการใชงานที่ตองมีความเปนสวนตัว ความสมบูรณ 

ตรงประเด็น เขาใจงาย 3) คุณภาพการบริการ (service quality) โดยคุณภาพดานความสามารถ 

ดานการบริการนั้นตองสามารถตอบสนอง ความตองการของผูใชงานการใหบริการจากผูมีหนาที่ดูแล

ความเรียบรอยระบบดานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือระบบออนไลนที่ใหบริการ ในการวัดความสําเร็จ

ในสวนที่ 2 ประกอบดวย 2 สวนสําคัญคือ 1) ความพึงพอใจ (user satisfaction) เปนการวัดความ

พอใจของผู ใชงาน 2) ความตั้ งใจที่จะใชระบบการจัดการขอมูลสารสนเทศ ( intention of 

Management Information System use) เปนการวิเคราะหพฤติกรรม ในความตั้งใจใชระบบ 

การจัดการสารสนเทศของผูใชเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการปฏิบัติงานในการวัด

ความสําเร็จสวนสําคัญสวนสุดทายคือ ผลสําเร็จของระบบการจัดการขอมูลสารสนเทศ วัดไดจาก 2 

สวนประกอบดวย 1) ประสิทธิภาพดานโครงสรางการจัดการ (Impact of effective construction 

Management) มีป จจั ยสํ าคัญคือจัดการด านตนทุน เวลา คุณภาพ ความปลอดภัยและ 

สภาพแวดลอม และ 2) สวนดานประสิทธิผลของโครงสรางการจัดการ (Impact of efficient 

construction Management) เปนการจัดการปจจัยที่ไมสามารถควบคุมได 

 สุคนธทิพย ทินาภรณ ธีรพงษ วิริยานนท และกรรณ จรรยาวุฒิวรรณ (2559) ทําการวิจัย

เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศ เพ่ือสงเสริมสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอน ของอาจารย

ระดับอุดมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1) ศึกษาสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอน

ของอาจารยผูสอนระดับอุดมศึกษา 2) พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสงเสริมสมรรถนะการออกแบบ

การเรียนการสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา และ 3) ศึกษาผลการทดลองใชระบบ กลุมตัวอยาง

ประกอบดวย 1) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอน จํานวน 15 ทาน 2) ผูเชี่ยวชาญ 
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ดานเนื้อหาการออกแบบการเรียนการสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา จํานวน 5 ทาน 

3) ผูเชี่ยวชาญดานระบบสารสนเทศ จํานวน 5 ทาน และ 4) ผูเขาพัฒนาสมรรถนะการออกแบบ 

การเรียนการสอนซึ่งเปนอาจารยผูสอนในระดับอุดมศึกษามีประสบการณในการสอนไมถึง 1 ป 

จํานวน 15 ทาน  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) ผลจากการศึกษาสมรรถนะการออกแบบการเรียน 

การสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 3 หนวยสมรรถนะ ไดแก วิเคราะหองคประกอบ

การออกแบบการเรียนการสอน ออกแบบการจัดการเรียนการสอน และจัดทําแผนการเรียนการสอน 

ภายใตหนวยสมรรถนะหลัก ประกอบดวย 11 หนวยสมรรถนะยอยที่สอดคลองกัน 2) ผลการพัฒนา

ระบบสารสนเทศ พบวา ผูเชี่ยวชาญคิดเห็นวาระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองมาก 

กับการสงเสริมสรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา และ 3) ผลการ

ทดลองใชระบบสารสนเทศ พบวา กลุมตัวอยางทั้ง 15 ทาน สามารถปฏิบัติไดตามเกณฑการประเมิน

ทุกหนวยสมรรถนะ โดยภาพรวมคะแนนประเมินอยูในระดับสูง ( X= 30.50, คิดเปนรอยละ 89.71) 

ในดานความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตอระบบสารสนเทศที่ พัฒนาข้ึน พบวา กลุมตัวอยาง 

มีความพึงพอใจตอระบบสารสนเทศ ระดับมากที่สุด (X = 4.58, S.D. = 0.47) 

 จากผลการวิจัย พบวา การพัฒนาสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนของอาจารย

ระดับอุดมศึกษา กําหนดสมรรถนะอาจารยใหมีสมรรถนะที่สําคัญ คือ การจัดทําแผนการสอน 

ที่สงเสริมการเรียนรูของผูเรียน ประยุกตความรูทางวิชาชีพในการออกแบบการจัดการเรียนรู สงเสริม

การเรียนรูของผูเรียน จัดการเรียนรูตามวิธีการเรียนรูและความตองการของผูเรียน ดําเนินการสอน 

เลือกใชแหลงขอมูลเก่ียวของกับการเรียนการสอนและเทคโนโลยีสอดคลองกับมาตรฐานสมรรถนะครู 

(Government of Weatern Australia, 2012) สมรรถนะครูถูกกําหนดใหมีสมรรถนะดานการ

ประยุกตความรูทางวิชาชีพในการออกแบบการจัดการเรียนรู รองลงมาเปนการสงเริมการเรียนรูของ

ผูเรียน ซึ่งสมรรถนะการออกแบบการเรียน การสอนมีความสอดคลองกับงานวิจัยของ กรรณ จรรยาวุฒิวรรณ 

(2555) การพัฒนาสมรรถนะนักฝกอบรม เพ่ือพัฒนามาตรฐานสมรรถนะอาชีพ สมรรถนะการ

ออกแบบการเรียนการสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 3 หนวยสมรรถนะ ไดแก 

วิเคราะหองคประกอบการออกแบบการเรียน การสอน ออกแบบการจัดการเรียนการสอน และจัดทํา

แผนการเรียนการสอน ภายใตหนวยสมรรถนะหลัก ประกอบดวย 11 หนวยสมรรถนะยอย 

ซึ่งสามารถออกแบบการเรียนการสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ ชาริณี ตรีวรัญ,ู 

(2550) การพัฒนาสมรรถภาพของการจัดการเรียนการสอนของครูประถมศึกษาตามแนวคดิการศึกษา

ผานบทเรียน 

 การพัฒนาระบบสารสนเทศ เพ่ือสงเสริมสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนของ

อาจารยระดับอุดมศึกษา เปนการประยุกตสมรรถนะครูดานการออกแบบการเรียนการสอนเขากับ

องคประกอบของระบบสารสนเทศตามกระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสงเสริมสมรรถนะ 

การออกแบบการเรียนการสอนของอาจารยระดับอุดมศึกษา ซึ่งประกอบดวย การจัดการเรียน 

การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยในสวนของทฤษฎีกําหนดใหผูเรียนทําการศึกษาเนื้อหาดวย
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ตนเองผานระบบสารสนเทศ (Learning Management System LMS) มีกิจกรรมสนทนากลุม 

ผานเครือขายสังคมออนไลน (facebook) เปนชองทางในการติดตอสื่อสาร ระหวางเรียนกับผูเรียน 

มีการตั้งคําถามและตอบคําถามหองเว็บบอรด เพื่อเปนทางเลือกในการสอบถามขอมูลระหวางผูเรียน 

ผูประเมิน และผูสอน มีการสงชิ้นงานผูเรียนประเมินสมรรถนะผูเรียน และการใหขอมูลยอนกลับ 

โดยผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปนการทํางานผานระบบเครือขาย ผลปรากฏวาการประเมินสมรรถนะผูเรียน 

ผานระบบสารสนเทศ พบวาผูเรียนมีสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนที่สูงข้ึน โดยมีคะแนน

รวมเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 91.16 ของคะแนนเต็ม เมื่อเทียบกับการฝกปฏิบัติระหวางเรียนซึ่งมีคะแนน

รวมเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 89.71 ของคะแนนเต็ม 

 อภิชัย ทากอง (2560) ทําการวิจัยเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกสที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน 

(MOOC) มีจุดประสงคการวิจัยเ พ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี  และคุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกสที่สงผลตอการตัดสินใจในการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (Massive 

Online Open Courses: MOOC) ของผู ใชในกรุงเทพมหานคร โดยตัวแปรอิสระตัวแปรอิสระ 

(Independent Variables) คือ การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) ดานการรับรู 

ถึงประโยชนการใชงาน (Perceived Usefulness) ดานความงายของการใชงาน (Ease of Use) 

ดานความสะดวก (Convenience) และคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส(E-service Quality) 

ดานความนาเชื่อถือ (Credibility) ดานการตอบสนองความตองการ (Responsiveness) ดานความ 

เปนสวนตัว (Privacy) ดานการเขาถึงการใหบริการ (Access) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร 

 ผลจากการวิจัยพบวา การศึกษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยี และคุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกสที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน 

(MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานครมีประเด็นปจจัยตามสมมติฐานที่กําหนดไวโดยสามารถ

นํามาอภิปรายผลดังนี ้

 สมมติฐานขอที่1 การยอมรับเทคโนโลยีมีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลน

ในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร 

  สมมติฐานขอท่ี1.1 การยอมรับเทคโนโลยีดานการรับรู  ถึงประโยชนการใช งาน

(Perceived Usefulness) มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับ

มหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานครผลการวิเคราะหพบวา ดานการรับรูถึงประโยชน

มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใช

บริการในกรุงเทพมหานครโดยประโยชนที่ไดรับจากการใชงานการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับ

มหาชน (MOOC) เปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนจริงหรือสามารถชวยพัฒนาและเพ่ิมพูนความรู

ไดอยางแทจริงและผูตอบแบบสอบถามไดตระหนักถึงประโยชนของการการเรียนรูออนไลนในระบบ

เปดสําหรับมหาชน (MOOC) ที่สามารถเขาถึงขอมูลไดมากมายและหลากหลายผลการวิจัยในครั้งนี้มี

ความสอดคลองกับงานวิจัยเรื่องการบูรณาการรูปแบบการยอมรับนวัตกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส
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ผานการใช งานอุปกรณสื่อสารเคลื่อนที่ :  หลักฐานจากประเทศเกาหลีใต ของ Lee (2013) 

ซึ่งผลการวิจัย พบวาผู บริโภคเกาหลีใตยอมรับการใชงานหนังสืออิเล็กทรอนิกสผ านมือถือโดย 

ไมคํานึงถึงการรับรูถึงประโยชนท่ีไดสามารถเปลี่ยนแปลงการใชงานที่สามารถเปนประโยชนจาก

เนื้อหาหนังสืออิเล็กทรอนิกสไดรับขอมูลเพ่ิมเติมจากการรับรูไดและเพ่ิมพัฒนาความสามารถใน

ชีวิตประจําวันไดและมีความสอดคลองกับงานวิจัยเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีGPS Tracking ของ

บริษัท พี.ที.ทรานสเอ็กซเพรสจํากัดของ กุลปริยา นกดี (2557) ซึ่งผลการวิจัยพบวา เทคโนโลยี GPS 

Tracking อาจจะไมสามารถชวยลดระยะเวลาและข้ันตอนในการทํางานไดจริง 

  สมมติฐานขอที่1.2 การยอมรับเทคโนโลยีดานความงายของการใชงาน (Ease of Use: 

EU) ที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใช

บริการในกรุงเทพมหานครพบวา ดานการยอมรับเทคโนโลยีดานความงายของการใชงาน (Ease of 

Use: EU) มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) 

ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานครอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทั้งนี้เนื่องจากการเรียนรูออนไลนในระบบ

เปดสําหรับมหาชน (MOOC) มีการจัดหมวดหมู รายวิชาที่ เข าใจง ายตอการสืบคนหาขอมูล 

ตามท่ีตองการโดยใชระยะเวลาอันสั้นสามารถใชงานหรือมีการสืบคนหาขอมูลเก่ียวกับรายวิชา 

การเรียนการสอน ไดตลอด24 ชั่วโมง และมีความยืดหยุนในการใชงานโดยผลการศึกษาในครั้งนี ้

พบวามีความสอดคลองกับการผลงานศึกษาวิจัยของ พัชรินทรพุมลําเจียก (2556) จากการวิจัยเรื่อง

อิทธิพลเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมผูใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในเขตกรุงเทพมหานครโดยพบวา 

กลุมผูบริโภคมีความเห็นดวยกับการใชงานของหนังสืออิเล็กทรอนิกสวาสามารถเรียนรูการใชงาน 

ไดงายโดยที่ไมตองอานคูมือใชงานมีอิสระในการใชงานสามารถใชงานไดทุกสถานที่ตามความตองการ

ไมจํากัดการใชงานและเวลาดวยแตเนื่องจากคา ß ติดลบ อาจเกิดจากการสื่อสารเรื่องความงายในการ

ใชงานระบบการเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ยังมีไมครอบคลุมทั่วถึง 

หรือไมชัดเจน ทําใหมีบางกลุมยังไมทราบถึงความงาย และทําใหไมแนใจในสวนความงายในการ 

ใชงาน 

  สมมติฐานขอที่1.3 การยอมรับเทคโนโลยีดานความสะดวก (Convenience: CV) ท่ีมี

ผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการ

ในกรุงเทพมหานครพบวา ดานความสะดวก (Convenience: CV) ไมมีผลตอการตัดสินใจใชบริการ

การเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้

เนื่องจากมีความสะดวกในการเขาถึงไดสะดวกมาก โดยรองศาสตราจารยดร.จินตวีร คลายสังข 

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาคณะครุศาสตรจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) ไดริเริ่มโครงการ Thai MOOC โดยมีความตองการ 

ใหมหาวิทยาลัยชั้นนําตาง ๆ ในประเทศสรางหลักสูตรออนไลนโดยใชรูปแบบ (Platforms) กลางที่ใช

รวมกันและสามารถรองรับการเขาถึง (Access) ขอมูลจากผูเรียนจํานวนมากไดพรอม ๆ กัน โดย 

ไดใหหนวยงานมหาวิทยาลัยไทยไซเบอร (Thai Cyber University) เปนเจาภาพหลักในการสราง 
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โดยมีแนวคิดท่ีวาเปนการเปดการศึกษาออกสูสาธารณะ (Open Education) โดยการขยายโอกาส

ทางการศึกษาไปสูผู ที่สนใจใฝเรียนรูเนื่องจากการเรียนการสอนแบบการเรียนรูออนไลนในระบบ 

เปดสําหรับมหาชน (MOOC) นี้ผูเรียนจะตองเปนผูควบคุมตนเองเปนหลักและเปนการประชาสัมพันธ

มหาวิทยาลัยที่เขารวมในการสรางหลักสูตรเนื่องจากมหาวิทยาลัยตองมีภารกิจหลักอยางหนึ่งคือการ

บริการวิชาการอีกทั้งยังไดประโยชนจากการประชาสัมพันธอันจะนําไปสูการชวยเพ่ิมฐานผูเรียนให

หลากหลายมากขึ้น 

 สมมติฐานขอที่2 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสมีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียน

รูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร ดังนี ้

  สมมติฐานขอที่2.1 คณุภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสดานความนาเชื่อถือ(Credibility) 

มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใช

บริการในกรุงเทพมหานครผลการวิเคราะหพบวาดานความนาเชื่อถือ (Credibility: CD) ไมมผีลตอ

การตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผู ใชบริการ 

ในกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้ เนื่องจากผูตอบแบบสอบถามมองวา การเรียนรูออนไลนในระบบเปด 

สําหรับมหาชน (MOOC) ความนาเชื่อถือนอยเนื่องจากมีการเปดการเรียนการสอนหลากหลาย 

แตมีผู เรียนจบหลักสูตรนอยเมื่อเทียบกับผู ที่สมัครเรียน สอดคลองกับ Parasuramanและคณะ 

(1988) ไดกลาววา ความนาเชื่อถือของบริการ (Reliability) คือ ความสามารถกระทําตามสัญญา 

ที่แจงไววาจะใหบริการเกิดขึ้นและสรางความไววางใจความถูกตองและความสม่ําเสมอ และไมสราง

ความเชื่อมั่นใหกับผูเรียนไดมากนัก 

  สมมติฐานขอที่2.2 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสดานการตอบสนองความตองการ 

(Responsiveness) มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน 

(MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานครผลการวิเคราะหพบวา ดานการตอบสนองความตองการ 

(Responsiveness: RS) ไมมีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสําหรับ

มหาชน (MOOC) ของผู ใชบริการในกรุงเทพมหานครท้ังนี้อาจเปนเพราะผู ตอบแบบสอบถาม 

อาจมีความเขาใจในการใหบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) หรืออาจ

ไมตระหนักถึงความชวยเหลือของผูใหบริการ โดยสอดคลองกับ Parasuraman และคณะ (1988) 

ไดกลาววา การตอบสนองความตองการของผูรับบริการ (Responsiveness) คือ ความปรารถนาใน

การชวยเหลือผูใชบริการและจัดหาบริการมาใหตามที่ไดสัญญาตกลงไวซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 

ที่เกี่ยวของ 4 ขอ ไดแก มีความกระตือรือรนในการใหบริการสามารถใหความชวยเหลือผูใชไดตรง

ตามที่ตองการใหบริการดวยขั้นตอนที่สะดวกรวดเร็วและมีการแจงใหผูใชทราบทุกครั้งเกี่ยวกับการให

บริการ 

  สมมติฐานขอที่2.3 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสดานความเปนสวนตัว (Privacy) 

มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใช

บริการในกรุงเทพมหานครผลการวิเคราะหพบวาดานความเปนสวนตัว (Privacy: PV) มีผลตอการ
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ตัดสินใจใช บริการการเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผู ใช บริการ 

ในกรุงเทพมหานครทั้งนี้ผู ตอบแบบสอบถามสวนใหญมีความตระหนักถึงความปลอดภัยในความ 

เปนสวนตัวของการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) เปนอยางมาก สอดคลองกับ

Parasuramanและคณะ (1988) ไดกลาววา ความเปนสวนตัว (Privacy) หมายถึง ระดับความ

ปลอดภัยและการปกปองขอมูลพฤติกรรมการใชงานของลูกคา โดยผูใหบริการควรตระหนักถึงความ

ปลอดภัยและการปกปองขอมูลพฤติกรรมการใชงานของลูกคา 

  สมมติฐานขอท่ี2.4 การเขาถึงการใหบริการ (Access) มีผลตอการตัดสินใจใชบริการ

การเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร ผลการ 

วิเคราะหพบวา ดานปจจัยดานการเขาถึงการใหบริการ (Access: AC) ไมมีผลตอการตัดสินใจ 

ใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร

ทั้งนี้ผูตอบแบบสอบถาม อาจมีความยืดหยุนในการรอคอยในการแกปญหาของการเรียนรูออนไลนใน

ระบบเปดสําหรับมหาชน (MOOC) จึงไมไดมีผลในการเขาถึงบริการมากนัก ดังเชน Parasuraman 

และคณะ (1988) ไดกลาววา มิติของคุณภาพการใหบริการทั้ง 10 มิติสามารถหาความหมายของมิติ

หรือมุมมองคุณภาพการใหบริการ โดยการเขาถึงบริการในมิติที่ 1 คือ การเขารับบริการเปนไปดวย

ความสะดวกงายและไมใชเวลารอคอยนานจนเกินไป 

 วรรณพร จิตรสังวรณ (2564) ทําการวิจัยเรื่อง ประสิทธิภาพระบบเชาหองอัดเสียงและ 

อุปกรณดนตรีผานอินเทอรเน็ต โดยใชแนวคิดคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส มีวัตถุประสงคการวิจัย 

1) เ พ่ือเพ่ิมช องทางและหาลูกคาใหม  ๆ ในการเช าห องอัดเสียงและอุปกรณเครื่องดนตรี 

2) เพื่อความถูกตอง ลดความซ้ําซอน และขอผิดพลาดในการเชาหองอัดเสียง และอุปกรณเครื่อง

ดนตรี 3) เพ่ืออํานวยความสะดวก และเพิ่มความรวดเร็วในการเชาหองอัดเสียง และอุปกรณเครื่อง

ดนตรี โดยไดกําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบโดยใชหลักทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบ 

(System Development Life Cycle : SDLC)  

 ผลจากการวิจัยพบวา การทดสอบประสิทธิภาพระบบเชาหองอัดเสียงและอุปกรณดนตร ี

ผานอินเทอรเน็ตโดยใชแนวคิดคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส โดยภาพรวมผูเชี่ยวชาญมีเห็นวาระบบ

เชาหองอัดเสียงและอุปกรณดนตรีมีประสิทธิภาพอยู ในระดับมากคาเฉลี่ย 4.14 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.53 ซึ่งเห็นวาประสิทธิภาพดานความเปนสวนตัวมาเปนลําดับแรก คาเฉลี่ย 4.19 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 รองลงมาคือดานความพรอมของระบบ เฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.14 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 โดยพบประเด็นที่นาสนใจจากผลการวิจัยคือ ประสิทธิภาพดานสีสัน 

ในการออกแบบเว็บไซตมีความเหมาะสม มีการใชภาพเคลื่อนไหว มีไฟลเสียงและกราฟกส คาเฉลี่ย 

เทากับ 4.20 ซึ่งอยูในระดับมากสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกณฑการประเมินเว็บไซต

สําหรับเด็ก การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของครูบรรณารักษโรงเรียนประถมศึกษา

สังกัดกรุงเทพมหานคร ที่มีตอการพัฒนาเกณฑการประเมินเว็บไซตสําหรับเด็ก พบวา เนื้อหาของเว็บ

ไซตมีการแบงเปนหมวดหมูงายตอการใช มีขอมูลที่ผู เขียนหรือผูจัดทําแสดงบนเว็บเพจเชื่อถือได 
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ดานภาษา มีการใชคําที่มีน้ําหนักและมีพลังในการ โนมนาวใหผูอานคลอยตาม ดานการออกแบบสวน

องคประกอบ มีการใชภาพเคลื่อนไหว มีไฟลเสียงและกราฟกส การวางภาพและขอความมีความ

สมดุลเหมาะสมและงานวิจัยไดใชแบบจําลองการประเมินการใชบริการแบบ E-SQUAL ซึ่งถือไดวา 

เปนแบบจําลองการประเมินคุณภาพการใหใชบริการที่มีประสิทธิภาพสะทอนความสามารถในการให

บริการระบบสารสนเทศไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง อิทธิพลของคุณภาพการบริการ 

ที่มีผลตอความไววางใจ ความพึงพอใจ การบอกตอ และการกลับมาใชบริการซ้ําของผูใชบริการรถ

แท็กซี่สาธารณะ ณ ทาอากาศยานดอนเมือง ซึ่งคนหาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการบอกตอ ผลการวิจัย

พบวา มิติดานความสะดวกสบายมีอิทธิพลทางบวกตอความไววางใจ มิติดานความนาเชื่อถือมีอิทธิพล

ทางบวกตอความไววางใจ มิติดานความปลอดภัยมีอิทธิพลทางบวกตอความไววางใจ มิติดาน 

ประสิทธิภาพมีอิทธิพลทางบวกตอความพึงพอใจ มิติดานความนาเชื่อถือมีอิทธิพลทางบวกตอความ

พึงพอใจ มิติดานความปลอดภัยมีอิทธิพลทางบวกตอความพึงพอใจ ความไววางใจมีอิทธิพลทางบวก 

ตอความพึงพอใจ ความไววางใจมีอิทธิพลทางบวกตอการบอกตอ ความไววางใจมีอิทธิพลทางบวก 

ตอการกลับมาใชบริการซ้ํา ความพึงพอใจมีอิทธิพลทางบวกตอการบอกตอ และความพึงพอใจ 

มีอิทธิพลทางบวกตอการกลับมาใชบริการซ้ําอยางมีนัยสําคญัทางสถิต ิ

 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษาซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 สวน 

เพ่ือนําไปใชในการดําเนินงานวิจัยในข้ันตอนตอไป คือ 1) ดานการพัฒนาบทเรียน รายวิชา หรือ

หลักสูตรออนไลนซึ่งไดแก ทฤษฎ ีADDIE สําหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน

e-Learning และงานวิจัย จํานวน 3 เรื่อง ประกอบดวย อรวิชย ถ่ินนุกูล (2554) เรื่องการออกแบบ

สตอรีบอรดอยางงายเพ่ือใชกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบชาญฉลาด ศยามน อินสะอาด 

(2559) เรื่อง การออกแบบบทเรียนอีเลิรนนิงเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงระดับอุดมศึกษา และ

สุคนธทิพย ทินาภรณ ธีรพงษ วิริยานนท และ กรรณ จรรยาวุฒวิรรณ (2559) เรื่อง การพัฒนาระบบ

สารสนเทศ เพื่อสงเสริมสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอน ของอาจารยระดับอุดมศึกษา 

2) ดานการพัฒนาระบบสารสนเทศ ไดแก ทฤษฎี วงจรการพัฒนาระบบ (System Development 

Life Cycle : SDLC) การอธิบายโมเดลเชิงวัตถุ (Unified Modeling Language: UML) และการ

ออกแบบฐานขอมูล 3) ดานความพึงพอใจในบริการสารสนเทศ ไดแก แนวคิดเก่ียวกับคุณภาพบริการ

อิเล็กทรอนิกส E-S-QUAL และ E-RecS-QUAL และงานวิจัย จํานวน 3 เรื่อง ประกอบดวย วุทธิชัย 

ลิ้มอรุโณทัย ธีระวัฒน จันทึก (2559) เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศมาใชเพื่อเพิ่มคุณภาพการ

บริการของที่พักอาศัย:คอนโดมิเนียม อภิชัย ทากอง (2560) เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพ

การบริการอิเล็กทรอนิกสที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับ

มหาชน (MOOC) และ วรรณพร จิตรสังวรณ (2564) เรื่อง ประสิทธิภาพระบบเชาหองอัดเสียงและ

อุปกรณดนตรีผานอินเทอรเน็ต โดยใชแนวคิดคณุภาพบริการอิเล็กทรอนิกส 

 




