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This research was aimed to design and develop a learning content management 

system using social network and analyze the efficiency of social network to the 

learning content management system in aspects of the efficiency of social network in 

knowledge sharing, the learning achievement of users and the user gratification in 

terms of user interaction with the system. 

The study in the ability of existing learning content management systems and 

the characteristics of social network provided the system requirements.  Then, two 

similar learning content management systems were designed and developed, which are 

Knowledge Packer System and Knowledge Packer Lite System, in order to use for 

analyzing the efficiency of the social network to a learning content management 

system.  The first system, called Knowledge Packer System, integrates the social 

network; while the second system, Knowledge Packer Lite System, does not integrate. 

After both systems have been created, they are tested with two representative samples 

of system users, such as a student group who registers a laboratory subject and a 

student group who registers a lecture subject, by evaluating in three aspects.  The first 

aspect evaluated the efficiency of system in knowledge sharing. The experimental 

results found that the mean of the first system was higher than the second system in 

every aspect, such as the number of created contents and the number of content 

visiting. The second aspect evaluated the learning achievement of users which the 



results showed that the mean of test scores of the first system was higher than that of 

the second system in both groups of system users.  This indicates that the social 

network facilitates users get the higher learning achievement.  The third aspect 

evaluated the user gratification in terms of user interaction with the systems.  The 

results showed that both systems provided a high level in the user gratification. The 

most gratification of the student group who studies the laboratory subject is the 

effectiveness and the suitability of uses; while that of the student group who studies 

the lecture subject is the efficiency. In addition, the least gratification of both of 

student groups is the security. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

1.1 ความสําคัญและท่ีมาของปญหาการวิจัย 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เปนส่ิงสําคัญตอการดํารงชีวิตของผูคนในยุคปจจุบัน 

เนื่องจากมีเคร่ืองมือรองรับจํานวนมากท่ีมีประสิทธิภาพและตรงตอความตองการในการปฏิสัมพันธ
ของแตละบุคคล (Wiberg, 2005: 17) โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดานอินเทอรเน็ต ท่ีเขามามีบทบาท
สําคัญตอรูปแบบการติดตอส่ือสาร ชวยใหผูคนท่ัวโลกสามารถแลกเปล่ียนขอมูลขาวสารระหวางกัน
ไดโดยงาย สะดวก และรวดเร็ว สอดคลองกับรูปแบบการดําเนินชีวิตบนโลกยุคดิจิทัลท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงของขอมูลขาวสารอยูเสมอ 

 
การส่ือสารผานอินเทอรเน็ต เปนการส่ือสารท่ีตองใชคอมพิวเตอรเปนส่ือกลาง (Computer-

Mediated Communication) เพื่อเขาถึงขอมูลขาวสารและสารสนเทศตาง ๆ  ดวยเหตุนี้ จึงทําให
อินเทอรเน็ตเปนท่ีนิยมของผูใชคอมพิวเตอร เนื่องจากมีความเปนสวนตัวสูง (Wood and Smith, 
2005: 4) และมีรูปแบบการใชงานท่ีหลากหลายและเพ่ิมมากข้ึนเร่ือย ๆ เชน จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
(E-mail) เว็บไซต เกมออนไลน โปรแกรมสนทนา กระดานสนทนา ฯลฯ โดยแตละรูปแบบลวน
แลวแตมีวัตถุประสงคการใชงานท่ีแตกตางกันไป เชน ใชเพื่อการสนทนาระหวางบุคคล ใชเพื่อการ
เขาถึงส่ือบันเทิง รวมถึงใชเพื่อการแบงปนความรู (Knowledge Sharing) ซ่ึงหากเปนการเรียนการ
สอนในสถาบันการศึกษา จะเรียกวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning) (Holmes and Gardner, 
2006: 10) 

 
การแบงปนความรู คือ กิจกรรมระหวางผูสอนและผูเรียน ซ่ึงถือวาเปนลักษณะโดยท่ัวไป

ของการเรียนในหองเรียน โดยผูสอนจะเปนผูถายทอดสารสนเทศไปยังผูเรียน ในขณะท่ีผูเรียนจะ
แบงปนประสบการณหรือความรูกลับไปยังผูสอน (Roberts, 2004: 207) แตหากเปนการแบงปน
ความรูแบบออนไลน จะหมายถึง การแลกเปล่ียนความรูระหวางผูคนหรือสมาชิกภายในชุมชน
ออนไลนเดียวกัน เชน ชุมชนของผูใชวิกิผานทาง www.wikipedia.com 
 
 จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา หนึ่งในรูปแบบของอินเทอรเน็ตท่ีเปนประโยชนตอการ
แบงปนความรูระหวางกันและกัน อันจะเปนการสงเสริมใหเกิดสังคมแหงความรู (Knowledge 
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Society) ท่ีกวางขวางข้ึน ไดแก ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู (Learning Content Management 
System) ซ่ึงใชเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนระหวางผูสอนและผูเรียนในสถาบันการศึกษา เปน
ระบบท่ีมุงเนนการนําเสนอเนื้อหา การนําเนื้อหากลับมาใชใหม การจัดการ และการปรับปรุงเนื้อหา
ใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน (Morrison, 2003: 178) โดยมีคุณสมบัติเดนท่ีเปนประโยชนตอการแบงปน
ความรู 4 ประการ ดังนี้ 
 

1) ความสามารถในการจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ชวยอํานวยความสะดวกแกผูสอนตอ
การเขียนเนื้อหาบทเรียน หรือนําเอกสารที่มีอยูแลวมาบรรจุลงบนเว็บไซต รวมถึงการประกาศ
ขาวสารตาง ๆ ไปยังผูเรียน 

 

2) การจัดลําดับการเรียนรู เปนสวนท่ีคอยตรวจสอบลําดับเนื้อหาการเรียนรู การทํากิจกรรม 
และการทดสอบอยางเปนระบบ 

 

3) การติดตามความกาวหนาของผูเรียน เปนสวนท่ีชวยติดตามและตรวจสอบความกาวหนา
ของผูเรียน เพื่อการใหคําแนะนําท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับลักษณะของผูเรียน  

 

4) การสรางแบบทดสอบและการบาน เปนสวนท่ีใชเพื่อการประเมินความรูความสามารถ
ของผูเรียน ดวยการใหทําแบบทดสอบ ท้ังกอนเรียน และหลังเรียน รวมถึงการสงการบานของผูเรียน 
 

ปจจุบัน มีระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูจํานวนมากท่ีถูกพัฒนาข้ึนและเปดใหใชบริการ
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อรองรับการเรียนรูทางอิเล็กทรอนิกสในรูปแบบท่ีแตกตางกันไป ผูวิจัยสํารวจ
ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูท่ีเปดใหใชบริการในปจจุบัน โดยมีจุดประสงคเพื่อศึกษารูปแบบ
การใชงานท่ีเปนประโยชนตอการแบงปนความรูของผูใช โดยใชเกณฑความสามารถดานเว็บไซต
เครือขายทางสังคม (Social Networking Sites) ในการจําแนก ท้ังนี้ เว็บไซตเครือขายทางสังคม เปน
รูปแบบของเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมในปจจุบัน เนนการใชงานเพื่อสรางความสัมพันธระหวาง
บุคคล โดยมองขามขอบเขตความสัมพันธแบบพื้นฐาน เชน ความสัมพันธระหวางเพ่ือนบาน เพื่อน
ในท่ีทํางาน หรือบุคคลในครอบครัว ชวยใหผูใชสามารถเช่ือมโยงขอมูลระหวางสมาชิกในเครือขาย
เดียวกันอยางมีปฏิสัมพันธ โดยผูใชบนเครือขาย อาจจะไมไดมีความสัมพันธกันในโลกแหงความ
เปนจริงก็เปนได เว็บไซตประเภทนี้มีการขยายตัวและรองรับรูปแบบการสงตอเนื้อหาอยางเปน
เครือขาย ตัวอยางเว็บไซตท่ีไดรับความนิยม เชน Facebook.com ใชเพื่อการติดตอส่ือสารระหวาง
กลุมเพื่อนท่ีรูจักหรือไมรูจักกันมากอน รวมถึงการแบงปนภาพถาย วีดิโอ หรือการเลนเกมรวมกัน  
Multiply.com เปนศูนยรวมของบุคคลท่ีสนใจและช่ืนชอบการถายภาพ สมาชิกสามารถนําภาพถาย
ของตนมาแบงปนใหเพื่อนบนเครือขายรับชมและแสดงความคิดเห็นได  Twitter.com ใชเพื่อสง
ขาวสารขนาดส้ันไปยังผูท่ีติดตาม โดยแตละคร้ังสามารถสงขอความไดไมเกิน 140 ตัวอักษร นิยมใช
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ในการแจงขาวคราวความเคล่ือนไหวประจําวันไปยังสมาชิกผูท่ีติดตาม โดยผูท่ีติดตามสามารถเลือก
รับขอความไดจากหลายชองทาง เชน ทางเว็บไซต Twiiter.com ทางอีเมล หรือทางขอความส้ันผาน
โทรศัพทมือถือ (SMS) เปนตน 

 
ท้ังนี้ จากการสํารวจระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู สามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

ระบบท่ีมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม และระบบท่ีไมมีการใชรูปแบบของเว็บไซต
เครือขายทางสังคม มีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) ระบบที่มีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ซ่ึงจากการรวบรวมรายช่ือ

เว็บไซตเครือขายทางสังคมของผูใชวิกิ ทางวิกิพีเดีย (ปรากฏใน http://en.wikipedia.org/wiki/ 
List_of_social_networking_websites) ณ วันท่ี 7 ธันวาคม 2552 พบเว็บไซตเครือขายทางสังคม 
ท้ังส้ิน 181 เว็บไซต โดยท้ังหมดเปดใหใชบริการอยูในปจจุบัน ผูวิจัยสํารวจคําอธิบาย (Description) 
เกี่ยวกับเว็บไซตท้ังหมดทีละรายการ เพื่อคนหาเว็บไซตเกี่ยวกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส พบ
ท้ังหมด 6 เว็บไซต คิดเปนรอยละ 3.31 ไดแก Italki.com, Livemocha.com, TeachStreet.com, 
Studivz.net, Epernicus.com และ Researchgate.com โดยนอกเหนือจากนี้ เปนเว็บไซตเครือขายทาง
สังคมประเภทอ่ืนท่ีมีความหลากหลาย เชน เกี่ยวกับเพลง  เกม กีฬา ธุรกิจ และการติดตอส่ือสารเร่ือง
ท่ัวไป เปนตน ผูวิจัยทดลองใชงาน 3 ระบบท่ีอนุญาตใหลงทะเบียนโดยไมตองมีคําเชิญ (Invite) 
จากผูใชท่ีลงทะเบียนแลวและไมมีคาใชจายในการลงทะเบียน ไดแก Italki.com, Livemocha.com 
และResearchgate.com ท้ังนี้ มีจุดประสงคเพื่อสํารวจความสามารถโดยรวมของแตละระบบ โดย
ขอมูลเบ้ืองตนและจุดเดนของแตละระบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

 
 1.1) Italki.com เปนเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีรวบรวมผูเช่ียวชาญและผูสนใจ

ทางดานภาษาตางประเทศ เพื่อการเรียนรูภาษาตางประเทศระหวางสมาชิกดวยกัน โดยรองรับทุก
ภาษา จุดเดนของระบบนี้ คือ เปนระบบแรกของโลกท่ีใชเพื่อการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

 

 1.2) Livemocha.com เปนเว็บไซตเครือขายทางสังคม เกี่ยวกับการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ เชนเดียวกันกับ Italki.com จุดเดนของระบบนี้ คือ มีการใหคะแนนการมีสวนรวม
ของสมาชิกดวยการใชคะแนนท่ีผูพัฒนากําหนดข้ึน  

 

  1.3) Researchgate.com เปนเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อการ
แบงปนบทความทางวิชาการของนักวิจัยท่ัวโลก มีจุดเดนคือ สมาชิกสามารถใหคะแนนบทความท่ี
อาน และระบบยังมีความสามารถในการแนะนําผูใชเพื่อการเช่ือมโยงไปยังบทความอ่ืนท่ีมีเนื้อหา
ใกลเคียงกัน 
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 2) ระบบท่ีไมมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ปจจุบัน ระบบทางการเรียนรู 
อิเล็กทรอนิกสท่ีไมมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีอยูเปนจํานวนมาก เนื่องจาก 
สถาบันการศึกษาสวนใหญตางพัฒนาระบบข้ึนใชเองภายในสถาบัน เชน ระบบจัดการเรียนรู 
(Learning Management System) ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System) เปนตน ดวย
เหตุนี้ จึงทําใหไมสามารถระบุจํานวนระบบท่ีแนนอนได 
 

ผูวิจัยคัดเลือกระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูท่ีไมมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม ดวยวิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือก 3 เว็บไซตท่ีมีวัตถุประสงค
ทางการใชงานแตกตางกัน เพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับความสามารถและรูปแบบการใชงานท่ี
หลากหลาย ไดแก Thaicyberu.go.th, MIT Open courseware และ Merlot.org โดยขอมูลเบ้ืองตน
และจุดเดนของแตละเว็บไซต มีรายละเอียดดังนี้ 
 
  2.1)  Thaicyberu.go.th เปนเว็บไซตท่ีอนุญาตใหผูสอน เผยแพรเนื้อหาบทเรียน 
เพื่อใหผูเรียนเขามาศึกษาเนื้อหา โดยจําลองรูปแบบการใชงานมาจากการลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
ตาง ๆ ภายในสถาบันการศึกษา จุดเดนของระบบนี้ คือ ไมจํากัดขอบเขตของเน้ือหารายวิชา 
 

  2.2) MIT Open courseware เปนเว็บไซตของสถาบันเทคโนโลยีแมซซาชูเสทส 
(Massachusetts Institute of Technology) ซ่ึงไดนําเนื้อหารายวิชาภายในสถาบันมาเผยแพร เพื่อให
ผูใชท่ีไมเกี่ยวของกับสถาบันเขาใชงาน โดยจุดเดนของระบบนี้ คือ เนื้อหารายวิชามีคุณภาพสูง 
เนื่องจากถูกเขียนข้ึนโดยผูสอนท่ีทรงคุณวุฒิของสถาบัน  
 

  2.3)  Merlot.org เปนเว็บไซตเพื่อการสืบคนบทเรียนจากท่ัวโลก ชวยอํานวยความ
สะดวกตอการคนหารายวิชาตามท่ีผูใชตองการ และสรางการเช่ือมโยงไปยังบทเรียนท่ีสืบคนได
อยางแมนยํา จุดเดนของระบบ คือ สามารถจัดหมวดหมูของเนื้อหาท่ีสืบคนไดอยางถูกตองและมีการ
ใหคะแนนการมีสวนรวมของผูใช 
 
 จากระบบขางตน ผูวิจัยไดสํารวจและแบงกลุมความสามารถของระบบออกเปน 2 สวน 
ประกอบดวย สวนท่ี 1 ความสามารถดานการจัดการเนื้อหา และสวนท่ี 2 ความสามารถดานเว็บไซต
เครือขายทางสังคม ดังแสดงในตารางท่ี 1  
 
 สวนท่ี 1 ความสามารถดานการจัดการเนื้อหา คือ ความสามารถของระบบเพื่ออํานวยความ
สะดวกแกผูใชสําหรับการเรียนรูเนื้อหา ไดแก การจัดกลุมสมาชิก เชน กลุมผูสอนหรือกลุมผูเรียน 
การเรียนรูเนื้อหา การสรางเนื้อหา การสรางแบบทดสอบ การทําแบบทดสอบ และการวัดผลสัมฤทธ์ิ 
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ทางการเรียน ซ่ึงความสามารถสวนนี้ท้ังหมด เปนความสามารถโดยท่ัวไปของระบบจัดการเน้ือหา
ทางการเรียนรู  

 
สวนท่ี 2 ความสามารถดานเว็บไซตเครือขายทางสังคม ประกอบดวยความสามารถ

โดยท่ัวไป ไดแก การจัดการผูใช การจัดการประวัติยอ การจัดการความคิดเห็น และการสงขอความ
ระหวางผูใช ท้ังนี้ การนํารูปแบบการใชงานของเว็บไซตประเภทเครือขายทางสังคมมาประยุกตใช
กับระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ยอมทําใหระบบมีประสิทธิภาพมากข้ึนทางการแบงปน
ความรู เชน เม่ือมีการสรางหรือปรับปรุงเนื้อหา ระบบจะแสดงรายการแจงเตือนไปยังสมาชิกท่ีอยู
บนเครือขายเดียวกัน ชวยใหการสงตอเนื้อหามีความรวดเร็วมากข้ึน ซ่ึงหากเปนระบบเดิม เชน 
ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู สมาชิกจะไมทราบถึงความเปล่ียนแปลงของเนื้อหาท่ีเขียนโดย
สมาชิกบนเครือขายเดียวกัน เปนผลใหเกิดความลาชาในการเขาถึงขอมูล โดยความสามารถทางการ
แบงปนความรูท่ีผูวิจัยสนใจศึกษา ไดแก การสงตอเนื้อหาไปใหเพื่อนบนเครือขาย และการเก็บสถิติ
จํานวนผูใชท่ีเขาถึงเนื้อหาแตละชุด  

 
ท้ังนี้ ระบบ Itaki.com Livemocha.com และ Researchgate.net มีการนํารูปแบบของเว็บไซต

เครือขายทางสังคมเขามาใชเพื่อสรางความสัมพันธระหวางสมาชิกบนเครือขาย เชน การเปนเพื่อน 
การส่ือสารผานการแสดงความคิดเห็น เปนตน อยางไรก็ตาม เว็บไซตเครือขายทางสังคม ยังมี
ความสามารถทางการแบงปนความรูระหวางสมาชิกรูปแบบอ่ืน ๆ ไดแก การเก็บสถิติจํานวนผูใชท่ี
เขาถึงเนื้อหาแตละชุด ซ่ึงจะเปนประโยชนใหกับผูอานในการตัดสินใจเลือกอานเนื้อหาท่ีไดรับความ
นิยม  
 

นอกจากนี้ เว็บไซตเครือขายทางสังคม ยังมีคุณสมบัติดานปฏิสัมพันธกับผูใช ซ่ึงเปน
ความสามารถของระบบเพ่ือการสรางความสัมพันธระหวางผูใชกับระบบ เชน การโตตอบ การให
คําแนะนํา เปนตน โดยแกรริสันและแอนเดอรสัน (Garrison and Anderson, 2003: 44 -45) กลาววา 
รูปแบบการแสดงผลของเน้ือหานั้น ควรมีความนาสนใจและสามารถดึงดูดใจผูเรียนใหอยากท่ีจะ
เรียนได เชน การปฏิสัมพันธดวยเสียงและภาพเคล่ือนไหว ดังนั้น เทคโนโลยีของส่ือประสมแบบมี
ปฏิสัมพันธ จึงเหมาะสมกับการนํามาใชพัฒนาระบบท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสโดยตรง  
 

ความสามารถดานปฏิสัมพันธกับผูใช ท่ีใชสํารวจกับท้ัง 6 ระบบ ผูวิจัยคัดเลือกเฉพาะ
กิจกรรมท่ีเปนประโยชนตอการเรียนรู มา 5 กิจกรรมจากท้ังหมด 13 กิจกรรมยอดนิยมของผูใช
เว็บไซตเครือขายทางสังคม อธิบายโดยสมาคมกรรมการสถานศึกษาแหงชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
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ตารางที่ 1 ความสามารถที่เกี่ยวของกับการเรียนรูในดานตาง ๆ ของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูที่เลือกศึกษา 
ชื่อระบบ Italki.com Livemocha.com Researchgate.net Thaicyberu.go.th MIT OpencourseWare Merlot.org 

1. ความสามารถดานการจัดการเนื้อหา 
1.1 จัดกลุมสมาชกิ      
1.2 เรียนรูเนื้อหา       
1.3 สรางเนื้อหา       
1.4 สรางแบบทดสอบ       
1.5 ทําแบบทดสอบ       
1.6 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
2. ความสามารถดานเว็บไซตเครือขายทางสังคม 
2.1 ความสามารถโดยทั่วไป 
2.1.1 จัดการผูใช        
2.1.2 จัดการประวัตยิอ (Profile)       
2.1.3 จัดการความคิดเห็น       
2.1.4 สงขอความระหวางผูใช       
2.2 ความสามารถในการแบงปนความรู 
2.2.1 เชิญชวนเพื่อนใหเขารวมเครือขาย       
2.2.2 สงตอเนื้อหาไปใหเพื่อนในเครือขาย       
2.2.3 เก็บสถิติจํานวนผูใชที่เขาถึงเนื้อหาแตละชดุ       
2.3 ความสามารถในการปฏิสัมพันธกับผูใช 
2.3.1 ชมวดีิโอ       
2.3.2 ดาวนโหลดวดีิโอ       
2.3.3 อัพโหลดวีดิโอ       
2.3.4 เผยแพรรูปภาพ       
2.3.5 สรางตัวละครแทนตัวผูใช (Avatar)       

หมายเหตุ เครื่องหมาย  หมายถึง ความสามารถที่ระบบทําได 6 
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(National School Boards Association, 2007: 3) ประกอบดวย การชมวีดิโอ การดาวนโหลดวีดิโอ 
การอัพโหลดวีดิโอ การเผยแพรรูปภาพ และการสรางตัวละครแทนตัวผูใช (Avatar) ท้ังนี้ การ
จัดรูปแบบการปฏิสัมพันธท่ีหลากหลายใหกับผูใช นอกจากจะทําใหระบบมีความนาใชงานมาก
ยิ่งข้ึนแลว ยังเปนประโยชนตอกิจกรรมการเรียนรูของผูใช  

 
นอกจากนี้ สมาคมกรรมการสถานศึกษาแหงชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา (National School 

Boards Association, 2007: 3) ยังระบุวารอยละ 14 ของกิจกรรมยอดนิยมของผูใชเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม นิยมสรางตัวละครแทนตัวผูใช เนื่องจากจะชวยใหการปฏิสัมพันธระหวางผูใชมีความ
เสมือนจริงมากข้ึน ท้ังตอการแสดงทาทางและอารมณ และยังชวยสรางการจดจําท่ีดีใหกับผูใช           
ทําใหมีปฏิสัมพันธระหวางกันมากข้ึน เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูระหวางกันบนขอบเขตท่ีกวางขวาง
ข้ึน ดังนั้น การนํารูปแบบการสรางตัวละครแทนตัวผูใช มาใชกับระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
ยอมเปนการเพิ่มลักษณะการปฏิสัมพันธใหมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 
 จากท่ีกลาวมาขางตน แสดงใหเห็นถึงความหลากหลายของเครื่องมือท่ีปรากฏบนระบบ
จัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ท่ีจากเดิมอาจไมไดทํางานรวมกันโดยตรง แตเม่ือนํามาผสมผสานและ
ปรับปรุงรูปแบบการใชงานโดยมีวัตถุประสงคเดียวกัน คือ เพื่อเพิ่มความสามารถใหกับระบบจัดการ
เนื้อหาทางการเรียนรู จึงเกิดเปนระบบรูปแบบใหม ท่ีผูวิจัยเล็งเห็นวาสามารถใชเปนประโยชนตอ
การเรียนรูอิเล็กทรอนิกสไดเปนอยางดี 

 
ท้ังนี้ จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับระบบเครือขายทางสังคม พบวามีงานวิจัยสวนหนึ่งท่ีมี

การพัฒนาระบบเครือขายทางสังคมและนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของ
ระบบทางดานตาง ๆ เชน แดเนียล และคณะ (Daniel, at el, 2008) ศึกษาเร่ือง เทคนิคการวิเคราะห
เครือขายทางสังคมเพื่อการแบงปนสารสนเทศและความรูในชุมชมการเรียนรูเสมือนจริง โดยได
พัฒนาระบบเครือขายทางสังคมและนําไปทดลองใชเพื่อวิเคราะหรูปแบบของการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนในการถายทอดสารสนเทศและความรูระหวางกันบนชุมชนการเรียนรูเสมือนจริงของ
สถาบันการศึกษา เปนตน  
 

อยางไรก็ตาม งานวิจัยท่ีพบสวนมาก ไมไดนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับความสามารถที่สําคัญ
ของระบบเครือขายทางสังคมเม่ือนํามาประยุกตใชกับงานดานอ่ืน ๆ หากแตเปนการออกแบบและ
พัฒนาระบบข้ึนเพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการเก็บขอมูลตามวัตถุประสงคของงานวิจัยเทานั้น ท้ังนี้ 
การศึกษาความสามารถที่สําคัญของระบบเครือขายทางสังคมท่ีมีอยูแลวในปจจุบันกอนการ



 
 

8 

ออกแบบและพัฒนาระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูโดยใชเครือขายทางสังคม ยอมเปนการทําให 
ผูพัฒนาระบบมองเห็นภาพรวมของระบบไดอยางชัดเจน รวมถึงทําใหระบบท่ีพัฒนามีความ
สมบูรณและสอดคลองกับความตองการทางการใชงานของผูใชอยางแทจริง และระบบท่ีพัฒนาเสร็จ
ส้ิน ยังสามารถนําไปตอยอดและใชงานจริงไดในอนาคต ซ่ึงงานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดศึกษาความสามารถ
ท่ีสําคัญของท้ังระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูและระบบเครือขายทางสังคม โดยการสํารวจและ
ทดลองใชงานจากระบบที่มีอยูแลวในปจจุบัน เพื่อใหระบบท่ีจะพัฒนามีประสิทธิภาพสูงสุด ดังท่ีได
นําเสนอไปแลวในตารางท่ี 1 
 

นอกจากนี้ จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับระบบเครือขายทางสังคม ยังไมพบงานวิจัยท่ีศึกษา
ถึงผลกระทบของเครือขายทางสังคมท่ีนํามาใชกับระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ในงานวิจัยนี้ 
ภายหลังจากการออกแบบและพัฒนาระบบเสร็จส้ิน จะประเมินประสิทธิภาพของเครือขายทางสังคม
ท่ีมีตอระบบน้ันโดยการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง และศึกษาขอมูลท่ีเกิดจากการใชงานเครือขาย
ทางสังคมท่ีผสมผสานเขากับระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูใน 3 สวน ไดแก ประสิทธิภาพ
ทางการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ
เครือขายทางสังคม และความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ
เครือขายทางสังคม 

 
ท้ังนี้ ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาระบบ โดยแบงออกเปน 2 สวน คือ สวนแรก เปนการพัฒนา

ระบบจัดการเนื้อหา มีท่ีมาจากการนําคุณสมบัติเดนของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ไดแก 
ความสามารถในการจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู การจัดลําดับการเรียนรู การติดตามความกาวหนา
ของผูเรียน และการสรางการทดสอบและการบาน มาปรับปรุงเพื่อใหสามารถใชไดกับบุคคลทั่วไป 
โดยผูใชระบบจะเปนไดท้ังผูเขียนเนื้อหาและผูเรียนรูเนื้อหา 

 
 จากน้ัน สวนท่ี 2 ของการออกแบบและพัฒนาระบบ ผูวิจัยพัฒนาตอยอดระบบในสวนแรก 
ดวยการพัฒนาใหเปนเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีสมบูรณแบบ เพื่อสนับสนุนการแบงปนความรู
ระหวางผูใชบนเครือขายทางสังคมและสรางรูปแบบปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสมกับผูใช โดยจุดเดนของ
ระบบสวนนี้ มี 2 รูปแบบ คือ ความสามารถในการเก็บสถิติจํานวนผูใชท่ีเขาถึงเนื้อหาแตละชุด และ
การสรางตัวละครแทนตัวผูใช  
 

ผูวิจัยเรียกระบบใหมนี้วา โนวเลดจแพคเกอร (Knowledge Packer) ส่ือความหมายถึง
ความสามารถหลักของระบบ ท่ีผูใชจะตองทําหนาท่ีบรรจุเนื้อหาความรูเพื่อสงตอไปยังผูอ่ืน คลาย
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กับการบรรจุหีบหอเพื่อสงของใหผูอ่ืน โดยคําวา แพคเกอร (Packer) จะถูกเรียกแทนผูใชท้ังหมดที่
ลงทะเบียนเปนสมาชิก ท้ังนี้ ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีท่ีมาจากการปรับปรุงคุณสมบัติเดนของ
ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ผสมผสานเขากับรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ตามท่ี
ไดนําเสนอเพื่อการพัฒนาเปนระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูใหมท่ีแตกตางจากระบบที่มีอยูใน
ปจจุบัน 
 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบจัดการเน้ือหาทางการ

เรียนรู ผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคไว ดังนี้ 
 1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูโดยใชเครือขายทางสังคม
ในการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ 
 1.2.2 เพื่อวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม 
 1.2.3 เพื่อวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบเครือขายทางสังคม 
 1.2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ
เครือขายทางสังคม 
 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 
1.3.1 สมมติฐานขอท่ี 1 ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซต

เครือขายทางสังคม มีประสิทธิภาพในการแบงปนความรูสูงกวาระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท้ังดานจํานวนเน้ือหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชม
เนื้อหา  

1.3.2 สมมติฐานขอท่ี 2 ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

1.3.3 สมมติฐานขอท่ี 3 ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม มีระดับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบสูงกวา
ผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

1.4 ขอตกลงเบื้องตน 
 ผูวิจัยไดกําหนดขอตกลงเบ้ืองตนเกีย่วกับงานวิจยั ดังนี ้
 1.4.1 ขอมูลท่ีผูวิจัยใชศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบ เปนขอมูลท่ีเกิด 
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จากการใชงานระบบของผูใช ประกอบดวย จํานวนเน้ือหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชม
เนื้อหา โดยขอมูลท้ังหมดจะถูกนับดวยการตรวจสอบ (Query) จากฐานขอมูล 

 1.4.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ เปนการวัดจากผลคะแนนสอบของผูเรียน
ภายใตสภาพแวดลอมทางการทดลองท่ีผูวิจัยกําหนด การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนเปนการเรียนรูดวยตนเอง
ของผูเรียน และผลคะแนนสอบท่ีไดจะถูกนําไปใชในเชิงเปรียบเทียบ เชน A ได 20 คะแนน B ได 10 
คะแนน จึงแปลความหมายวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ A มากกวา B เปนตน  

1.4.3 งานวิจัยนี้ เปนการพัฒนาระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสและนําไปทดลองใชกับ
ผูใชระบบท่ีเปนกลุมเปาหมาย  มุงเนนศึกษาประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ และความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอระบบ ท้ังนี้ ไมไดเปน
การศึกษาถึงคุณภาพของเนื้อหา 
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจยั ดังนี ้

1.5.1 การศึกษาความสามารถของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีมีอยูในปจจุบัน ผูวิจัย
ศึกษาเฉพาะระบบ 2 ประเภท คือ ระบบท่ีมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม และ
ระบบท่ีไมมีการใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม 

1.5.2 ระบบท่ีพัฒนาข้ึน มีจํานวน 2 ระบบ คือ ระบบโนวเลดจแพคเกอร และระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต โดยระบบแรกมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมใน
ตัวระบบ สวนระบบหลังไมมี ท้ัง 2 ระบบนี้ จะถูกนําไปทดลองใชงานกับ 2 กลุมตัวอยางซ่ึงเปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ กลุมนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ และกลุมนักศึกษารายวิชาบรรยาย 
สังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวนท้ังส้ิน 133 คน 

 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1.6.1 ไดแนวทางในการนําเครือขายทางสังคมไปประยุกตใชกับระบบทางการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกสรูปแบบอื่นท่ีมีอยูในปจจุบัน เพื่อเปนการเพิ่มประสิทธิภาพทางดานการแบงปน
ความรูใหแกระบบ และสงเสริมใหผูใชระบบมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพิ่มมากข้ึน 

1.6.2 ผลการวิจัยคร้ังนี้ สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบ
ทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสรูปแบบใหม ๆ ท่ีมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับความตองการของ
ผูใชมากยิ่งข้ึน ท้ังยังเปนการขยายขอบเขตของส่ือดิจิทัล (Digital Media) ใหกวางขวางข้ึน ท้ัง
ทางดานรูปแบบและวัตถุประสงคการใชงาน ...................................................................................... 
 1.6.3 ไดระบบท่ีชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูเขียนเน้ือหา ในการสรางหนาเว็บไซตท่ี 



 
 

11 

บรรจุเนื้อหาเพื่อการแบงปนความรูไดอยางสะดวก รวมถึงการอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียนรู
เนื้อหา ในการเขาถึงหนาเว็บไซตท่ีบรรจุเนื้อหาทางการเรียนรูไดอยางสะดวกรวดเร็ว และมีรูปแบบ
การปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม 
 

1.7 คําอธิบายศัพท 
1.7.1 เว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking Sites) หมายถึง เว็บไซตท่ีเนนการใช

งานเพื่อสรางความสัมพันธระหวางบุคคล โดยมองขามขอบเขตความสัมพันธแบบพื้นฐาน ชวยให
ผูใชสามารถเช่ือมโยงขอมูลระหวางสมาชิกในเครือขายเดียวกันอยางมีปฏิสัมพันธ โดยปราศจากการ
เผชิญหนา และมีการขยายตัวอยางเปนเครือขาย โดยในท่ีนี้ ไดนํารูปแบบของเว็บไซตเครือขายทาง
สังคมมาผสมผสานกับระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู เพื่อทําใหเกิดเปนระบบใหมท่ีมี
ประสิทธิภาพในการแบงปนความรูระหวางสมาชิก 

1.7.2 ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning System) หมายถึง ระบบท่ีมี
ความสามารถในการอํานวยความสะดวกใหกับผูใชเพื่อการเรียนการสอน โดยสวนใหญเปนระบบท่ี
มีการเช่ือมตอกับเครือขายอินเทอรเนต เพื่อใหผูเรียนและผูสอน เขาใชงานไดจากทุกสถานท่ีและทุก
เวลา เชน ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ระบบจัดการเรียนรู เปนตน 

1.7.3 ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู (Learning Content Management System) หมายถึง 
ระบบที่ชวยใหการจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังทางดานการ
ติดตอส่ือสารระหวางผูใชระบบ การจัดกิจกรรมการเรียนรู เชน การบรรจุและเผยแพรเนื้อหา การ
สรางและทําขอสอบออนไลน รวมถึงการจัดการเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรู โดยในท่ีนี้หมายถึง 
ระบบท่ี ผู วิ จั ยพัฒนา ข้ึนเพื่ อใช ในการเก็บขอมูลการวิจั ยค รั้ งนี้  ไดแก  ระบบโนว เลดจ 
แพคเกอร และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
 1.7.4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง ระดับความรู
ความสามารถของผูเรียนท่ีเกิดจากการเรียนรูภายใตสภาพแวดลอมท่ีผูวิจัยกําหนดข้ึน วัดจากผล
คะแนนสอบของผูเรียน อันเกิดจากการศึกษาคนควาดวยตนเอง หรือเรียนรูจากเนื้อหาที่เขียนโดย
เพื่อนภายในช้ันเรียน โดยมีระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูเปนเคร่ืองมือสนับสนุนกิจกรรมการ
เรียนรู 

1.7.5 การแบงปนความรู (Knowledge Sharing) หมายถึง การแลกเปล่ียนความรูระหวาง
ผูคนหรือสมาชิกภายในชุมชนออนไลนเดียวกัน ซ่ึงเปนกิจกรรมระหวางผูเขียนเนื้อหาและผูเรียนรู
เนื้อหาท่ีเกิดข้ึนภายในระบบโนวเลดจแพคเกอร เชน การสงตอเนื้อหาไปใหเพื่อนในเครือขาย การ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหา เปนตน…………………………………………………………… 
 1.7.6 ปฏิสัมพันธกับผูใช (User Interaction) หมายถึง ความสามารถเชิงโตตอบของระบบ 



 
 

12 

กับผูใช โดยเนนการส่ือสารแบบสองทาง (Two-Way Communication) เชน การใหคําแนะนํา การให
แรงเสริมเพื่อกระตุนใหผูใชเกิดการกระทําตอระบบ เปนตน 
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55 

บทที่ 2 
ปริทัศนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
งานวิจัยเร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบจัดการเนื้อหา

ทางการเรียนรู ไดอาศัยแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ดังนี ้
 2.1 แนวคิดเกีย่วกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning Concept) 
 2.2 ทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม (Constructivist Theory) 

2.3 ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 
2.4 ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning System) 

 2.5 เว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking Sites) 
2.6 การออกแบบสวนตอประสานผูใช (User Interface Design) 

 2.7 งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
 

โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning Concept) 
งานวิจัยนี้ เกี่ยวของกับการออกแบบระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู และนําไปทดสอบ

กับผูใช ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกศึกษาแนวคิดดานการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เพื่อเปนประโยชนตอการ
นําไปพัฒนาระบบใหสอดคลองกับความตองการทางการเรียนของผูใชระบบมากท่ีสุด รวมถึงเปน
ประโยชนตอการศึกษาปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสท่ีสงผลตอผลท่ีไดจากการวิจัย
คร้ังนี้ มีรายละเอียดดังนี้ 
 
 2.1.1 ความหมายของการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 4 - 5) อธิบายวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
(E-learning) หมายถึง การเรียนจากเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอน ท่ีนําเสนอดวยตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใชภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) เพื่อการถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชระบบจัดการรายวิชา (Course Management 
System) เพื่อการจัดการงานสอนดานตาง ๆ มีเคร่ืองมือการส่ือสารท่ีเหมาะสม เชน กระดานสนทนา 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เปนตน รวมท้ังการจัดใหมีแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลการ
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เรียน และระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนสวนใหญของการ
เรียนรูอิเล็กทรอนิกส จะศึกษาเนื้อหาลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึง การศึกษาจากเคร่ืองมือท่ีมีการ
เช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 

มารค (Marc, 2001: 28 - 31) อธิบายวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เปนเครือขายท่ีรองรับการ
ปรับปรุง จัดเก็บ กระจาย และแบงปนความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะกับการสงตอ
สารสนเทศเก่ียวกับการเรียนไปยังผูใชระดับสุดทาย (End User) ท่ีสามารถใชประโยชนจากการ
เรียนรูอิเล็กทรอนิกสไดเปนอยางดี โดยชองทางสําคัญท่ีชวยใหกระบวนการทางการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกสมีความแข็งแกรงและทรงพลังมากท่ีสุด คือ การใชคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอเขากับ
เทคโนโลยีทางอินเทอรเน็ต เชน โปรโตคอลทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) เว็บเบราเซอร (Web Browser) 
เปนตน 
 

แกรริสัน และแอนเดอรสัน (Garrison and Anderson, 2003: 24 - 25) ระบุวา การเรียนรู
อิเล็กทรอนิกส เปนกิจกรรมการเรียนการสอนท้ังแบบประสานเวลา (Synchronous Learning) และ
ไมประสานเวลา (Asynchronous Learning) โดยแบบประสานเวลา คือ การท่ีผูสอนและผูเรียน เขา
มาเรียนรูในเวลาเดียวกัน ภายในสถานท่ีเดียวกันหรือตางสถานท่ีกันก็ได เชน การเรียนการสอนใน
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เปนตน สวนแบบไมประสานเวลา ผูสอนและผูเรียนไมจําเปนตองมี
ชวงเวลาตรงกันหรืออยูภายในสถานท่ีเดียวกัน กลาวคือ อยูท่ีใดก็ได เวลาใดก็ได (Anywhere 
Anytime) แตจะสามารถติดตอกันไดตลอดเวลา โดยใชเคร่ืองมือส่ือสารท่ีมีปฏิสัมพันธและ
สนับสนุนใหเกิดการรวมมือกันระหวางผูเรียน 

 
นอกจากนี้ เมสัน และเรนนี่ (Mason and Rennie, 2006:24 - 27) กลาววา เทคโนโลยีท่ีมี

บทบาทสําคัญตอการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส คือ อินเทอรเน็ต มีสวนชวยใหการเขาถึงและกระจาย
ขอมูลมีความรวดเร็ว ถึงแมวาผูเรียนจะอยูตางสถานท่ีกัน ดวยเทคโนโลยีทางเครือขายอินเทอรเน็ต 
จะชวยเช่ือมโยงผูใชเขาดวยกัน เปนผลใหการสราง ดูแล สงตอ และเรียนรูเนื้อหามีความงายข้ึน และ
ยังลดขอจํากัดทางดานชวงเวลาและสถานท่ีในการเรียนรูของผูเรียน 
 

จากขอมูลขางตน สามารถสรุปไดวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เปนกระบวนการเรียนรูผาน
เครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต (Internet) หรือ อินทราเน็ต (Intranet) มุงเนนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง โดยผูสอน ผูเรียน และเพื่อนรวมช้ันเรียน สามารถติดตอส่ือสาร แลกเปล่ียนหรือ
แสดงความคิดเห็นระหวางกันไดบนเครือขายของการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส  
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2.1.2 การจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
ขาน (Khan, 2005) อธิบายเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส วาเกี่ยวของ

โดยตรงกับมิติ 8 ดาน ซ่ึงเปนส่ิงท่ีสถาบันการศึกษาหรือผูสอนจะตองคํานึงถึงเพื่อใหเกิดประโยชน
สูงสุดตอตัวผูเรียน ประกอบดวย 1) มิติดานเทคโนโลยี เกี่ยวของกับโครงสรางพื้นฐานทาง
เทคโนโลยี ซ่ึงอยูภายใตสภาพแวดลอมของการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส รวมท้ังการวางแผนโครงสราง
พื้นฐาน ดานฮารดแวรและซอฟตแวร 2) มิติดานการออกแบบสวนตอประสาน (Interface Design) 
เกี่ยวของโดยตรงกับการใชโปรแกรมดานการออกแบบและการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงรวมถึงการ
ออกแบบแตละจอภาพ การออกแบบเนื้อหา ตัวช้ีนําทาง และการทดสอบ 3) มิติดานการประเมินผล 
(Evaluation) คือ การประเมินผลท้ังผู เรียน การสอน และสภาพแวดลอมในการเรียนรู  
4) มิติดานการจัดการ (Management) เกี่ยวของกับการดูแลรักษาสภาพแวดลอมในการเรียนรูและ
กระจายขอมูลสารสนเทศ 5) มิติดานทรัพยากรสนันสนุน (Resource Support) เกี่ยวของกับการ     
คัดสรรแหลงทรัพยากรและการสนับสนุนทรัพยากรแบบออนไลน อันจะเปนการสงเสริมใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีคุณคา 6) มิติดานจริยธรรม (Ethical) เกี่ยวของกับนโยบายและอํานาจทางสังคม ความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม ความอคติ ความแตกตางทางภูมิศาสตร ความแตกตางของผูเรียน การ
เขาถึงสารสนเทศ จรรยาบรรณ และกฎหมาย 7) มิติดานสถาบันการศึกษา (Institutional) เกี่ยวของ
กับการบริหารจัดการสถาบันการศึกษา และการใหบริการผูเรียนในการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส และ  
8) มิติดานการเรียนการสอน (Pedagogical) เกี่ยวของกับการสอนและการเรียนรู ไดแก การวิเคราะห
เนื้อหา ผูเรียน เปาหมาย ส่ือท่ีใช แนวคิดการออกแบบ และองคกร รวมถึงกลยุทธและวิธีการจัด
สภาพแวดลอมทางการเรียนรู โดยมิติท้ัง 8 ดานสามารถนําเสนอดังแสดงในภาพท่ี 1 

 
 
 

 

ภาพท่ี 1 มิติทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสของขาน 
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ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 16 – 17) อธิบายวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
คือ การเรียนลักษณะใดก็ได ท่ีถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เชน คอมพิวเตอร 
เครือขายอินเทอรเน็ต สัญญาณโทรทัศน สัญญาณดาวเทียม (Satellite) เปนตน โดยเนื้อหาทางการ
เรียนสามารถดัดแปลงใหอยูในหลายรูปแบบ เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 
Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning)        
การเรียนจากวีดิทัศน (Video On-Demand) เปนตน โดยการนําการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสไปใชกับการ
เรียนการสอน สามารถทําได 3 ระดับ ดังนี้ 
 

1) ใชเปนส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การนําเนื้อหาทางการเรียนท่ีปรากฏบนส่ือ
ประเภทอ่ืน เชน ตําราเรียน หนังสือ เอกสารประกอบการสอน เปนตน มาบรรจุบนระบบทางการ
เรียนรูอิเล็กทรอนิกส เพื่อเพิ่มทางเลือกใหกับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหา  

2) ใชเปนส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนําเนื้อหาทางการเรียนนอกเหนือจากท่ี
ปรากฏในตํารา หนังสือ  หรือเอกสารประกอบการสอน  มาบรรจุบนระบบทางการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกส เพื่อใหผูเรียนเขามาศึกษาเพิ่มเติม 

3) ใชเปนส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนําการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส
มาใชแทนการบรรยายในหองเรียน โดยผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดผานเครือขายแบบ
ออนไลน ซ่ึงปจจุบัน การเรียนรูอิเล็กทรอนิกสในตางประเทศ สวนใหญมักไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อ
ใชเปนส่ือหลักแทนผูสอน ดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดีย (Multimedia) ท่ีนําเสนอทางการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกสสามารถชวยใหการถายทอดเนื้อหาใกลเคียงกับการสอนในสภาพแวดลอมจริงได
อยางสมบูรณ 

 
สรุปไดวา การจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส คือ กระบวนการท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนในการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกส เกี่ยวของโดยตรงกับ คน และเทคโนโลยี โดยคน หมายรวมถึงผูสอน ผูเรียน ผูให
การสนันสนุน และเทคโนโลยี หมายถึง เคร่ืองมือหรืออุปกรณท่ีชวยใหผูเรียนสามารถทํากิจกรรม
ทางการเรียนได  ท้ังนี้  คนและเทคโนโลยี  จะตองมีการประสานท่ีดี  เชน  การจัดการของ
สถาบันการศึกษา การจัดสรรทรัพยากร เปนตน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดแกตัวผูเรียน 

 
 2.1.3 บทบาทของอินเทอรเน็ตกับการศึกษา 
 ปจจุบัน สถาบันการศึกษาสวนใหญ มีการตื่นตัวตอการนําอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนกับ
การศึกษา เนื่องจาก บนระบบอินเทอรเน็ตมีขอมูลขาวสารจํานวนมากและครอบคลุมจากท่ัวโลก 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไดอธิบายถึงบทบาทของอินเทอรเน็ตท่ีมีตอการศึกษา ดังนี้ 
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1) การใชกิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยทําใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับสังคม 
วัฒนธรรมและโลกมากข้ึน เนื่องจากเครือขายอินเทอรเน็ต อนุญาตใหผูเรียนสามารถส่ือสารกับผูคน
ท่ัวโลกไดอยางรวดเร็ว และสามารถสืบคนหรือเผยแพรขอมูลสารสนเทศจากท่ัวโลกไดเชนกัน 

2) เปนแหลงความรูขนาดใหญสําหรับผูเรียน โดยท่ีส่ือประเภทอื่น ๆ ไมสามารถทําได 
กลาวคือ ผู เรียนสามารถคนหาขอมูลลักษณะใดก็ได เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว         
ส่ือประสม เปนตน ดวยการสืบคนผานเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีเช่ือมโยงกันท้ังโลก 

3) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต ทําใหเกิดผลกระทบตอผูเรียนในดาน
ทักษะการคิดอยางมีระบบ (High-order Thinking Skills) โดยเฉพาะการวิเคราะหสืบคน (Inquiry-
based Analytical Skill) การคิดเชิงวิเคราะห (Critical Thinking) การวิเคราะหขอมูล การแกปญหา 
และการคิดอยางอิสระ ท้ังนี้เนื่องจากเครือขายคอมพิวเตอรเปนแหลงรวมขอมูลมากมายมหาศาล 
ผูเรียนจึงจําเปนตองคิดวิเคราะหอยูเสมอ เพื่อแยกแยะขอมูลท่ีเปนประโยชนและไมเปนประโยชน
ตอตนเอง 

4) สนับสนุนการส่ือสารและการรวมมือกันของผูเรียน ไมวาจะในลักษณะของผูเรียนรวม
หอง หรือผูเรียนตางหอง บนเครือขายเดียวกัน  

5) สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary) กลาวคือ การนําเครือขายมา
ใชเชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาสามารถท่ีจะบูรณาการการเรียนการสอน
ในวิชาตาง ๆ เขาไวดวยกัน 

6) ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะผูเรียนสามารถท่ีจะใชเครือขายเพื่อการ
สํารวจปญหาตาง ๆ ท่ีผูเรียนมีความสนใจ นอกจากน้ี ยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดทํางานรวมกับผูอ่ืน 
ซ่ึงอาจมีความคิดเห็นแตกตางกันออกไป ทําใหมุมมองของตนเองกวางข้ึน 

7) การท่ีเครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเช่ียวชาญหรือผูท่ีให
คําปรึกษาได และการท่ีผูเรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาส่ิงท่ีตนเองสนใจ ถือเปนแรงจูงใจ
สําคัญอยางหนึ่งท่ีมีตอการเรียนรูของผูเรียน 

8) ผลพลอยไดจากการท่ีผูเรียนทําโครงการบนเครือขายตาง ๆ นี้ ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะ
ทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตาง ๆ บนคอมพิวเตอรไปดวย เชน โปรแกรมประมวลผลคํา 
เปนตน 

 
นอกจากนี้ รอม หิรัญพฤกษ (2544: 245 - 267) อธิบายเกี่ยวกับ ผลกระทบของอินเทอรเน็ต

ตอผูเรียน ผูสอน และการประเมินผล ดังนี้………… 
………………………………………………… 

 1)/ผูเรียน นอกจากท่ีจะตองมีความรูพื้นฐานในหองเรียนแลว ยังตองฝกทักษะทางการ
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แสวงหาและเขาถึงแหลงความรูจํานวนมหาศาลท่ีอยูบนอินเทอรเน็ต และตองมีทักษะทางการ
ตัดสินใจวาขอมูลใดเปนประโยชนและขอมูลใดไมเหมาะสม 

2)/ผูสอน จากการเปนผูท่ีสามารถจําหรือเขาใจเนื้อหาความรูจากหนังสือ และถายทอด 
ความรูในรูปแบบเดิมซึ่งใชกระดานดํา แผนใส หรือมีหนังสือเพียงเลมเดียว ตองเปลี่ยนบทบาท
ใหมมาเปนผูช้ีแนะแนวทางหรือบอกแหลงความรูในการศึกษาคนควาแกผูเรียน 

3)/การวัดและการประเมินผลการเรียนรู ไมควรจํากัดอยูแตเพียงการวัดความจําและความ
เขาใจในเนื้อหาท่ีครูถายทอดหรือจากตําราเพียงเลมเดียว แตอาจเปล่ียนเปนการวัดผลแนวใหมท่ีเปด
โอกาสใหผูเรียนประเมินตนเองได 

 
จากขอมูลขางตนสามารถสรุปไดวา การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การจัดกระบวนการ

และการใชประโยชนจากส่ืออิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีทางอินเทอรเน็ต 
ท่ีมีการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบเพื่อใหเกิดการเรียนรูของผูเรียน จากทุกสถานท่ี
และทุกชวงเวลา ดวยเหตุนี้ จึงสงผลกระทบตอรูปแบบการจัดการศึกษาท่ีตองมีการเปล่ียนแปลงให
เขากับเทคโนโลยี อันจะชวยใหการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมถึงผูเรียน และผูสอนก็
ตองปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีเปล่ียนแปลงไปเชนกัน 
  

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยนําแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส มาใชวิเคราะหตัวแปรอิสระ ซ่ึง
ไดแก รูปแบบของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู 2 รูปแบบ คือ ระบบท่ีมีการผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคม และระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทาง
สังคม โดยแสดงใหเห็นถึงรูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ท่ีพัฒนาข้ึนวามี
ความสัมพันธในทิศทางใดกับแนวคิดท่ีนํามาศึกษา 
  

2.2 ทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม (Constructivist Theory) 
ระบบที่พัฒนาข้ึนในงานวิจัยนี้ จะถูกนําไปใชงานเพื่อการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงรูปแบบ

การใชงานของระบบ ใหความสําคัญกับการใชงานดวยตนเองของผูใช รวมถึงการมีปฏิสัมพันธกับ
ผูใชอ่ืนบนระบบ ท้ังนี้ รูปแบบการทดลองที่จัดข้ึน เปนการใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาดวยตนเองภายใต
ประเด็นท่ีกําหนด โดยปราศจากครูผูสอน ซ่ึงภายหลังการทดลอง ผูวิจัยจะศึกษาถึงความสามารถ
ของระบบที่สงผลตอประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูใช ดวยการจัดสอบเกี่ยวกับประเด็นท่ี
กําหนดใหผูใชคนควาดวยตนเอง ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกทฤษฏีการเรียนรูแบบทฤษฎีรังสรรคนิยม ซ่ึง
เกี่ยวของโดยตรงกับลักษณะการจัดการทดลองของงานวิจัยนี้ มีรายละเอียด ดังนี้ 
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คอนสตรัคติวิสต (Constructivist) หมายถึง กลุมของนักทฤษฎีท่ีเช่ือในทฤษฎีหรือแนวคิด 
ของคอนสตรัคติวิสซึม (Constructivism) โดยนักการศึกษาไทยใชศัพทท่ีหมายถึงคอนสตรัคติวิสซึม
ท่ีแตกตางกัน  เชน  ทฤษฎีรังสรรคนิยม  ทฤษฎีสรางสรรคความรู  ทฤษฎีการสรางความรู  
เปนตน ซ่ึงงานวิจัยนี้ ผูวิจัยจะใชวา “ทฤษฎีรังสรรคนิยม” 

 
 2.2.1 ความหมายของการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม 

ทฤษฎีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม เปนทฤษฎีทางการเรียนรูแนวใหมท่ีไดรับความสนใจ
เปนอยางมาก เปนทางเลือกหนึ่งท่ีจะทดแทนทัศนะทางการเรียนรูแบบเดิม โดยมีหลักท่ีสําคัญ 3 
ประการ คือ  

 
1) การเรียนรู เปนกระบวนการของการสรางความรู ไมไดเปนการซึมซับหรือการบันทึกขอมูล

ท่ีรับเขามาแบบแยกสวน  
2) สถานการณ หรือบริบทของการเรียนรูเปนส่ิงท่ีสําคัญของการสรางความรู  
3) การเรียนรูข้ึนอยูกับความรูเดิม ซ่ึงเปนปจจัยท่ีสําคัญของการสรางความรูใหม 

 
แกรริสัน และแอนเดอรสัน (Garrison and Anderson, 2003: 13) ระบุวา การเรียนรูแบบ 

ทฤษฎีรังสรรคนิยม เปนทฤษฎีท่ีวาดวยการสรางความรู โดยเปล่ียนแปลงจากเดิมท่ีเนนการศึกษา
ปจจัยภายนอกมาเปนการศึกษาปจจัยภายในตัวผูเรียน ประกอบดวยกระบวนการคิดท่ีทําใหเกิด
ความรูความเขาใจ ซ่ึงปจจัยภายใน มีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดย
ความรูท่ีมีอยูเดิมมีสวนเกี่ยวของและเสริมสรางความเขาใจใหแกผูเรียน  

 
สิริชนม ปนนอย (2542) ไดใหคําจํากัดความทฤษฎีรังสรรคนิยม วา หมายถึง ทฤษฎีเกี่ยวกับ

การเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง มีการจัดรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อกระตุนใหผูเรียน
สรางความรูดวยวิธีการตาง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณเดิมและการมีปฏิสัมพันธทางสังคม 
 

กลาสฟลด (Glaserfeld, 1991: 121 - 140) อธิบายวา ทฤษฎีรังสรรคนิยม เปนทฤษฎีท่ีมี
รากฐานมาจากปรัชญาทางจิตวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกับการส่ือความหมายและการควบคุม
กระบวนการการส่ือความหมายภายในบุคคล อางถึงหลักการ 2 ประการ คือ 1) ความรูไมไดเกิดจาก
การรับรูเพียงอยางเดียว แตเปนการสรางข้ึนโดยบุคคลที่มีความรูความเขาใจ 2) หนาท่ีของการรับรู
คือ การปรับตัวและการประมวลประสบการณท้ังหมด แตไมใชเพื่อการคนพบส่ิงท่ีเปนจริง 
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 ไตรรงค เจนการ (2548) อธิบายวา ทฤษฎีรังสรรคนิยม อยูบนฐานของการแปลความหมาย
และการใหความหมายแกประสบการณของผูเรียน องคความรูจะถูกสรางข้ึนโดยผูเรียนเองและมี
ลักษณะเฉพาะตน โดยการเรียนรูจะเกิดข้ึนในหวงแหงความคิดเม่ือมีการกระทําใด ๆ เกิดข้ึนภายใน
บุคคล ทฤษฎีนี้ถูกนําไปใชเพื่อเนนใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมการจัดรวบรวมประสบการณใหมและ
การแกไขปญหาดวยตนเอง  
 

ซาโฮริค (Zahoric, 1995: 11 – 12) อธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีรังสรรคนิยมวา ความรู ไมใชส่ิงท่ี
อยูภายนอกตัวบุคคล แตถูกสรางข้ึนขณะท่ีบุคคลพยายามใหความหมายกับประสบการณของตนเอง 
ความรู จึงเกิดจากการสรุปอยางมีเหตุผล จากขอมูลท่ีมีอยูเดิม สวนการเรียนรูเปนกระบวนการที่ไม
หยุดนิ่ง การที่บุคคลไดรับประสบการณใหม ๆ อยูตลอดเวลาทําใหความรูของบุคคลเปล่ียนแปลงไป 

 
สุกัญญา กตัญู (2542: 36) อธิบายวา นักการศึกษากลุมใหมไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับแนวคิด

รังสรรคนิยม และระบุวา ผูเรียนจะมีทัศนะของตนเอง มีการแปลความ และตีความจากขอมูลท่ีเขา
ไดรับจากโลกท่ีอาศัยอยู สรางข้ึนเปนความรูของตนเอง ซ่ึงทัศนะเหลานี้เกิดจากขอมูล และ
ประสบการณท่ีพบในโลกรอบ ๆ ตัว เม่ือไดพบเห็นส่ิงใหม ๆ ผูเรียนก็จะเชื่อมโยงส่ิงนั้นเขากับตน 
และจะยึดถือความหมายท่ีตนสรางข้ึน โดยถือวาเปนความรูหรือทัศนะของตน 

 
จากขอมูลขางตน สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม เปนทฤษฏีท่ีแสดง

ใหเห็นวาบุคคลสรางความรูหรือความหมายของส่ิงท่ีรับรูจากการตีความตามประสบการณเดิมท่ีมีอยู 
โดยอาศัยการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมอ่ืน ๆ รอบตัว ยังผลไปสูการสรางความหมายใหมท่ีเปน
กระบวนการตอเนื่อง เพื่อใชเปนกลไกสําหรับการแกปญหาตอไป 
 
 2.2.2 รากฐานของแนวคดิ การตอยอด และเคร่ืองมือสนับสนุน 

ธนศักดิ์ อัศวจุฬามณี (2551) อธิบายวา การเรียนรูแบบรังสรรคนิยม ผูเรียนจะตองเปน
ผูกระทํา (Active) และสรางความรูดวยตนเอง มีรากฐาน มาจาก 2 แนวคิดไดแก ทฤษฎีพัฒนาการ
ของวิก็อทสกี้ (Vygotsky) และทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต (Piaget) มีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) Social Constructivism มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการของวิก็อทสกี้ ซ่ึงเช่ือวาผูเรียน

สามารถสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน โดยปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาท
สําคัญในการทําใหผูเรียนสรางความรูดวยการเปล่ียนแปลงความเขาใจเดิมใหถูกตองหรือซับซอน
มากข้ึน ………………………………………………………………………………………………. 
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 2) Cognitive Constructivism มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต ซ่ึงเช่ือวาผูเรียน
เปนผูกระทําและสรางความรูข้ึนเอง โดยปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทกอใหเกิดความไมสมดุล
ทางพุทธิปญญา สงผลใหผูเรียนปรับความเขาใจเดิมท่ีมีอยูใหเขากับขอมูลขาวสารใหม จนกระท่ัง
เกิดความรูใหมหรือความสมดุลทางพุทธิปญญา  

 
 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2548: 36) ระบุวา ทฤษฎีพัฒนาการ
ของพีอาเจต อยูบนพื้นฐานของแนวคิด 3 ประการ คือ  
 

 1) ความรูเปนผลของปฏิสัมพันธท่ีมีการแลกเปล่ียนกันระหวางบุคคลและส่ิงแวดลอม  
2) ความฉลาดสามารถฝกฝนไดจากการใชความรูและประสบการณเดิมท่ีมีอยู  
3) การพัฒนาทางดานความรูความเขาใจเปนเร่ืองของกลไกการควบคุมของแตละบุคคล 

และผสมผสานกับปฏิสัมพันธทางดานรางกายและสังคมดวย  
 
จากรากฐานของทฤษฎีรังสรรคนิยม ท่ีนําเสนอขางตน สามารถสรุปไดวา พีอาเจต เนนใหเห็น

ถึงความสําคัญของประสบการณใหมกับความรูเดิมท่ีมีอยู ขณะท่ีวิก็อทสกี้มองวาการเรียนรูเกิดจากการ
ปฏิสัมพันธทางสังคม โดยอาศัยส่ือกลางทาง วัฒนธรรม ท่ีมนุษยสรางข้ึน โดยส่ิงท่ีพีอาเจต และ 
วิก็อทสกี้ มีความเห็นคลายคลึงกัน คือ ประสบการณและการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม มีความสําคัญ
ตอพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองคํานึงถึงความ
พรอมและประสบการณเดิมของผูเรียนเปนสําคัญ 

 
ไพรวัลย วันทนา (2552) ระบุวา นักคณิตศาสตร วิทยาศาสตรคอมพิวเตอรและนักการศึกษา

ชาวอเมริกัน แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (Massachusetts Institute of Technology) ท่ีช่ือ 
เพเพิรท (Papert) ไดพัฒนาแนวคิดตอจากการเรียนรูแบบรังสรรคนิยมและนําเสนอเปนทฤษฎีคอน
สตรัคชันนิสซึม (Constructionism) ซ่ึงมีมุมมองท่ีแตกตางจากความเช่ือของพีอาเจต โดยเพเพิรท 
อธิบายวา การเรียนรูบางเร่ือง ผูเรียนไมสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากความรูนั้น ๆ 
มีความสลับซับซอน เม่ือผูเรียนเติบโตข้ึนก็จะถึงชวงท่ีพรอมจะเขาใจเร่ืองราวเหลานั้นไดเอง โดย
เขาเช่ือวาการท่ีผู เรียนไมสามารถเรียนรูได เกิดจากการขาดแคลนโอกาสและเคร่ืองมือท่ีมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น หากผูสอนสามารถประยุกตใชส่ิงตาง ๆ ท่ีมีอยู มาเปนเครื่องมือทางการเรียนรู
ใหกับผูเรียน ก็จะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดอยางเต็มท่ี 
 
 คันนิ่งแฮม และคนุท (Cunningham and Knuth, 1993: 163 - 188) ระบุวา เคร่ืองมือท่ีชวย 
สนับสนุนการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม ประกอบดวย 3 รูปแบบ คือ 1) เคร่ืองมือส่ือสารทางไกล เชน  
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จดหมายอิเล็กทรอนิกส อินเทอรเน็ต เปนตน ซ่ึงสามารถใชเปนส่ือกลางในการสนทนา อภิปราย 
แกไขปญหาที่นําไปสูการสรางความหมายทางสังคม ผูเรียนสามารถสนทนากับเพื่อน ผูสอน และ
ผูเช่ียวชาญที่อยูตางสถานท่ีกับตน รวมท้ังเปนการทําใหผูเรียนเขาถึงแหลงการเรียนรูท่ีมีรูปแบบ
แตกตางกัน สงผลใหเกิดความเขาใจในวัฒนธรรมของตนเองและผูอ่ืน 2) โปรแกรมเกี่ยวกับการ
เรียนรูบนเครือขาย ชวยทําใหเกิดการรวมมือในการเรียน ผูเรียนสามารถส่ือสารระหวางกันได มี
เคร่ืองมือยอยจํานวนมากที่เหมาะสมตอการทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกัน และ 3) สถานการณจําลอง 
ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมาย เนื่องจากผูเรียนอยูในสภาพแวดลอมจริง หากแตเปนกิจกรรมท่ี
จําลองข้ึนใหมีความคลายคลึงกับสถานการณจริง 

 
สุมาลี กาญจนชาตรี (2543: 40) ไดสรุปแนวทางการจดักจิกรรมการเรียนการสอนตาม

ทฤษฎีรังสรรคนิยม ไวดังนี ้ 
 
1) ใหนักเรียนเปนผูกําหนด หรือมีสวนรวมในการกําหนดสิ่งท่ีจะเรียน และวิธีการ

เรียนของตนเอง  
2) ใหนักเรียนเปนผูตัดสินวาตนเองไดเรียนรูอะไร เรียนรูไดอยางไร และจะ

พัฒนาการเรียนรูของตนเองอยางไร  
3) ใหนักเรียนนําส่ิงท่ีเรียนรูแลวไปใชในบริบทอ่ืนไดอยางเหมาะสม  
4) ใหนักเรียนไดเรียนรูภายใตบรรยากาศของการเรียนท่ีมีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  
5) ใหนักเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ โดยมีอิสระในการคิดและทําส่ิงตาง ๆ เกี่ยวกับ

เร่ืองท่ีเรียนดวยตนเอง  
6) ใหนักเรียนมีความรูพื้นฐานท่ีจําเปนสําหรับการเรียนรูเร่ืองนั้น ๆ  

 
จากขอมูลขางตน สามารถอธิบายไดวา แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม เนน

การเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน กระบวนการเรียนการสอนจะเริ่มตนดวยปญหาที่กอใหเกิดความ
ขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) ผูเรียนจะตองใชประสบการณ ความรู และโครงสรางทาง
ปญญาท่ีมีอยู เดิม ผนวกเขากับปญหาใหมท่ีพบ จนเกิดความสมดุลทางปญญา หรือการปรับ
โครงสรางทางปญญาใหม กอใหเกิดความรูท่ีผูเรียนคนพบดวยตนเอง ท้ังนี้ การมีเทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม ยังจะชวยสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองในทางท่ีดีข้ึน 
 
 งานวิจัยนี้ ผูวิจัยนําทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม มาใชวิเคราะหความสัมพันธระหวาง
ตัวแปรอิสระ ซ่ึงไดแก รูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู กับตัวแปรตาม ซ่ึงไดแก 
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ประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูใชระบบ โดยแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของ 2 ตัวแปรวามี
ความสอดคลองกันในลักษณะใด 

 

2.3 ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 
วัตถุประสงคหนึ่งของงานวิจัยนี้ คือ เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถ

ดานปฏิสัมพันธของระบบ ผูวิจัยจึงไดนําทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เปนสวนหนึ่งของ
การศึกษาวิจัย เนื่องจากทฤษฏีนี้เกี่ยวของกับการศึกษาพฤติกรรมผูใชท่ีมีตอการเลือกหรือใชงานส่ือเพื่อ
ประโยชนและความพึงพอใจดานใดดานหนึ่ง ท้ังนี้ ระบบท่ีจะพัฒนา เปนระบบรูปแบบเว็บไซต ซ่ึง
นับวาเปนส่ือดิจิทัล (Digital Media) ดังนั้น ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ จึงเปนประโยชน
ตอการศึกษาวิเคราะหผลของความพึงพอใจของผูใช ซ่ึงไดจากการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถามภายหลัง
จากท่ีไดเขาใชระบบ 
 

ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เนนศึกษาเกี่ยวกับลักษณะการใชประโยชนจาก
เนื้อหาของส่ือท่ีผูรับสารไดรับมาซ่ึงความพึงพอใจ หรือเพื่อตอบสนองตอความตองการของตน รวมถึง
การศึกษารูปแบบความพึงพอใจท่ีไดรับจากการเปดรับส่ือและเนื้อหาท่ีเลือกเปดรับ ตลอดจนลักษณะ
ของความตองการและแรงจูงใจท่ีเปนตัวผลักดันใหเกิดพฤติกรรมการบริโภคส่ือ 

 
แคทซ และคณะ (Katz, et al., 1974) สรุปเกี่ยวกับแนวคิดการใชประโยชนและความพึงพอใจ

จากส่ือ ไวดังนี้  
 
1) ผูรับสารเปนผูกระทําการแสวงหาส่ือ เพื่อใหเกิดความพึงพอใจและสนองตอความตองการ

สวนบุคคล  
2) ผูรับสารใชส่ือเพื่อท่ีจะเติมเต็มความคาดหวังหรือความพึงพอใจ ท่ีซ่ึงหาไดจากส่ือ 
3) ผูรับสารมีอิสระในการเลือกใชส่ือและเน้ือหาของสื่อสามารถสรางความพึงพอใจตอความ

ตองการและแรงจูงใจ 
4) ผูรับสารแสดงความตองการหรือแรงจูงใจในการใชส่ือภายในตนเองผานทางพฤติกรรม 

การใชส่ือ 
5) การศึกษาแรงจูงใจและความพึงพอใจของการใชส่ือ ทําใหสามารถเขาใจถึงแนวโนมของ

พฤติกรรม ลักษณะของส่ือ และเนื้อหาท่ีจะเปดรับไดดียิ่งข้ึน 
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แคทซไดวางแบบแผนของการศึกษาการใชส่ือเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ สรุปไดวาเปน
การศึกษาเกี่ยวกับ 1) สภาวะของสังคม และจิตใจท่ีมีผลตอ 2) ความตองการของบุคคล ซ่ึงนําไปสู  
3) การคาดคะเนเกี่ยวกับ 4) ส่ือ และแหลงท่ีมาของสาร ซ่ึงการคาดคะเนน้ีนําไปสู 5) ความแตกตางกนัใน
การใชส่ือ และพฤติกรรมอ่ืน ๆ ของแตละบุคคล ยังผลใหเกิด 6) ความพอใจท่ีไดรับจากส่ือ และ  
7) ผลอ่ืน ๆ ท่ีบางคร้ังไมไดคาดหมายมากอน โดยองคประกอบตาง ๆ เกี่ยวกับแนวคิดการใชประโยชน 
และความพึงพอใจ ตามท่ีกลาวมา สรุปเปนแบบจําลองไดดังนี้ 

 

ภาพท่ี 2 แบบจําลององคประกอบของแนวคิดการใชประโยชนและความพึงพอใจ 
  

แบบจําลองขางตน อาจอธิบายไดดังนี้คือ สภาวะของสังคม และจิตใจท่ีแตกตางกัน กอให
มนุษยมีความตองการท่ีแตกตางกันไป ความตองการท่ีแตกตางกันนี้ทําใหแตละบุคคลคาดคะเนวา
ส่ือแตละประเภทจะใหความพอใจไดตางกันดวย ดังนั้น ลักษณะของการใชส่ือของบุคคลท่ีมีความ
ตองการไมเหมือนกันจะแตกตางกันไป โดยความพึงพอใจท่ีไดรับจากการใชส่ือจะแตกตางกันดวย 
(ยุบล เบ็ญจรงคกิจ, 2534) 
 

ในป 1973 แคทซ และคณะ ไดพยายามสรางเคร่ืองมือในการวัดตามทฤษฎีการใชส่ือเพื่อ
ประโยชนและความพึงพอใจ โดยไดสรางมาตราวัดความตองการทางดานจิตวิทยาและ 
สังคม (The Social and Psychological Needs) และความพึงพอใจจากการเปดรับส่ือมวลชนข้ึนโดยนํา 

การเปดรับ 
สื่อมวลชนใน 
รูปแบบตาง ๆ 
(อันกอใหเกิด) 

ความคาดหวัง
จากสื่อมวลชน
หรือแหลง
ขาวสารอ่ืน ๆ 
(แลวนําไปสู) 

ความตองการ 
จําเปนของบุคคล 
(และเกิดมี) 

สภาวะทางจิตใจ 
และสังคม 
(ซึ่งกอใหเกิด) 

การไดรับความ
พึงพอใจตามที่ 
ตองการ 

ผลอื่น ๆ ที่ 
ตามมาที่ไมได 
มุงหวังไว 
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องคประกอบ 3 อยางมารวมเขาเปนความตองการทางดานตาง ๆ ซ่ึงองคประกอบท้ัง 3 ไดแก 
 
1) Mode คือ แบบ หรือลักษณะของความตองการ เชน ตองการใหเพิ่มมากข้ึน ตองการให

ลดนอยลง และตองการใหไดมา 
2) Connection คือ ลักษณะจุดประสงคในการติดตอบุคคลตอส่ือภายนอก ไดแก การติดตอ

เพื่อรับขาวสาร ความรู การติดตอเพื่อความพอใจ หรือประสบการณทางอารมณ การติดตอเพื่อความ
เช่ือม่ัน ม่ันใจ ม่ันคง และสถานภาพ และการติดตอเพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ 

3) Referent คือ บุคคลหรือส่ือภายนอกท่ีโยงการส่ือสารไปสูตนเอง ไดแก ครอบครัว  
เพื่อนฝูง ขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมโลก และส่ิงอางอิงภายนอกอ่ืน ๆ ท่ีมีความหมายนัยลบ 

 
พัชนี เชยจรรยา และคณะ (2530) ระบุวา เดวิดสัน (Davidson) เปนผูหนึ่งท่ีใหการ

สนับสนุนแนวความคิดของแคทซ ซ่ึงแคทซ ไดกลาววา บุคคลทุกคนมีความเกี่ยวพันอยางยิ่งตอ
สังคม และสภาพแวดลอม ซ่ึงสภาพแวดลอมเปนสาเหตุใหแตละบุคคลมีความตองการเลือกใชส่ือ 
หรือเลือกรับขาวสารเพื่อสนองความพึงพอใจ และสอดคลองกับความตองการของสังคม นอกจากนี้
การที่บุคคลมีความตองการที่จะเลือกรับส่ือขาวสารนั้น เปนเพราะมีสาเหตุมาจากความคาดหวังเพื่อ
แสวงหาความพึงพอใจ โดยไดรับอิทธิพลมาจากสภาพแวดลอมในสังคม  

 
สุรพงษ โสธนะเสถียร (2533: 114) อธิบายวา การใชประโยชนและความพึงพอใจจากส่ือ 

ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน คือ 
 
1) ผูรับสาร เปนผูท่ีมีบทบาทเชิงรุก (Active) และทุกคร้ังจะตองมีวัตถุประสงคในการ

ส่ือสาร (Goal director)  
2) การใชหรือการเปดรับส่ือใด ๆ ท่ีไดเลือกสรรแลว ก็เพื่อสนองตอความตองการของตน

ตามขอ 1) ไมไดเปนการรับแบบเล่ือยลอย หรือเกิดจากการชักจูงของผูสงสารเพียงอยางเดียว 
3) ความพึงพอใจในส่ือ เกิดข้ึนเม่ือการเปดรับส่ือท่ีเลือกแลวนั้น ดําเนินไปอยางตอเนื่อง 

ในทางกลับกัน ผูสงสารจําเปนตองแขงขันกันเพื่อใหผูรับสารสนใจในตัวสาร 
  
นอกจากนี้ แมคคอมส และเบคเคอร (McCombs and Becker, 1979: 51-52) ระบุเกี่ยวกับการ

ใชส่ือตามความพอใจและความตองการวา บุคคลใชส่ือมวลชนเพ่ือสนองความตองการ ดังนี้ 
  
 1)  ตองการรูเหตุการณ (Surveillance) โดยการสังเกตการณ และติดตามความเคล่ือนไหว 
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ตาง ๆ จากส่ือมวลชน เพื่อใหรูทันตอเหตุการณ ใหทันสมัย และรูวาอะไรมีความสําคัญพอท่ีจะ
เรียนรู 

2) ตองการชวยตัดสินใจ (Decision) โดยเฉพาะการตัดสินใจที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 
การรับส่ือมวลชน ทําใหบุคคลสามารถกําหนดความเห็นของตนตอสภาวะ หรือเหตุการณรอบ ๆ ตัว 

3) ความตองการขอมูลเพื่อพูดคุย หรือ สนทนา (Discussions) โดยการรับส่ือมวลชน ทําให
บุคคลมีขอมูลท่ีนําไปใชในการพูดคุยกับผูอ่ืน 

4) ความตองการเสริมความคิดเห็น หรือการสนับสนุนการตัดสินใจท่ีไดกระทําไปแลว 
(Reinforcement) 

5) ความตองการมีสวนรวม (Participating) ในเหตุการณและความเปนไปท่ีเกิดข้ึนรอบ ๆ ตัว 
6) ความตองการความบันเทิง (Relaxing and Entertainment) เพื่อความเพลิดเพลินและ 

ผอนคลายอารมณ 
 

ปาลมกรีน และเรยเบิรน (Palmgreen and Rayburn, 1979) ใหขอสรุปวา ในอดีตท่ีผานมา  
มีนักวิชาการศึกษาแนวคิดดานการใชประโยชนและความพึงพอใจจากส่ือ โดยแบงไดเปน 6 
แนวทาง คือ 1) สภาพสังคมและจิตวิทยาท่ีกอใหเกิดความพึงพอใจ 2) ความคาดหวังท่ีมีตอการใชส่ือ 
และความพึงพอใจ 3) กิจกรรมของผูรับสาร 4) ความพึงพอใจท่ีแสวงหาจากส่ือ และความพึงพอใจท่ี
ไดรับจากส่ือ 5) ความพึงพอใจและการบริโภคส่ือ และ 6) ความพึงพอใจและผลกระทบของส่ือ 
 

จากขอมูลขางตน กลาวโดยสรุปไดวา ความพึงพอใจในการติดตอส่ือสารของบุคคล 
เกี่ยวของกับปจจัยหลายประการ เชน ขาวสารท่ีไดรับ ชองทางท่ีใช เปนตน ท้ังนี้ การติดตอส่ือสารท่ี
เกิดข้ึนกับผูรับสารนั้น ยังเกี่ยวของกับระดับของความพึงพอใจ และพฤติกรรมการติดตอส่ือสารท่ี
แตกตางกัน อันเนื่องมาจากความแตกตางของผูรับสารอีกดวย 
 

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยนําทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ มาใชวิเคราะหผลที่ไดจาก
การประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ซ่ึงขอมูลสวนนี้
เก็บรวบรวมจากแบบสอบถาม โดยสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม
และระบบจัดการเรียนรู รวมถึงการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอระบบ 

  
2.4 ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-learning System) 

ผูวิจัยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เพื่อใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับ
ลักษณะและรูปแบบทางการใชงาน ท้ังนี้ เพื่อเปนประโยชนตอการพัฒนาระบบของงานวิจัยนี้
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โดยเฉพาะกับการกําหนดความตองการและความสามารถของระบบที่จะพัฒนา โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 

การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เปนกระบวนการท่ีตองอาศัยส่ือกลางในการเขาถึงของผูใช จาก
แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสท่ีนําเสนอขางตน พบวา เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต มี
ความสามารถและมีรูปแบบการใชงานท่ีรองรับงานดานการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสไดเปนอยางดี 
รูปแบบของส่ืออินเทอรเน็ตท่ีรองรับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสและชวยสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูอยางเปนระบบ เรียกวา ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส  

 
เมแกน คาเรน และเกรน (Meghan, Karen and Glen, 2010: 81 - 95) อธิบายวา การนําส่ือ 

ดิจิทัล (Digital Media) มาใชเพื่อสนับสนุนกิจกรรมการเรียนและการมีสวนรวมของผูเรียน ดวยการ
ผสมผสานเทคโนโลยีหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน (Combination of Technologies) จะเปนการเพ่ิมพูน
ประสบการณทางการเรียนรูใหกับผูเรียนและสนับสนุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูระหวาง
กันมากข้ึน สงผลตอประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูเรียนใหมีมากข้ึนดวย 

 
ผูวิจัยศึกษาขอมูลเกี่ยวกับระบบทางการเรียนรูอิ เล็กทรอนิกสท่ีนิยมใชในปจจุบัน 

โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษา จํานวน 3 ระบบ ไดแก ระบบจัดการเรียนรู ระบบจัดการเนื้อหา และ
ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ดังนี้ 
 

2.4.1 ระบบจัดการเรียนรู (Learning Management System: LMS) 
ซีเอ็มเอสไทยแลนด (2550) ระบุวา ระบบจัดการเรียนรู  เปนระบบที่ใชเพื่อการบริหาร

จัดการการเรียนรู อํานวยความสะดวกตอการจัดกลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู การส่ือสาร
โตตอบระหวางผูสอน (Instructor/Teacher) กับผูเรียน (Student) รวมท้ังการสรางแบบทดสอบ การ
ทดสอบและการประเมินผลบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยโปรแกรมท่ีใชสรางระบบจัดการเรียนรู 
ในปจจุบัน มี 2 ลักษณะคือ 1) ซอฟตแวรฟรี (Open Source LMS) เชน Moodle ATutor LearnSquare 
เปนตน และ 2) ซอฟตแวรท่ีบริษัทเอกชนพัฒนาเพื่อจําหนายโดยเฉพาะ (Commercial LMS) เชน 
Blackboard WebCT เปนตน โดยผูใชงานระบบจัดการเรียนรู แบงไดเปน 3 กลุม คือ 1) กลุม
ผูบริหารระบบ (Administrator) ทําหนาท่ีติดต้ังระบบ กําหนดคาเร่ิมตนของระบบ สํารองฐานขอมูล 
และกําหนดสิทธ์ิการเปนผูสอน 2) กลุมผูสอนหรือผูสรางเนื้อหาการเรียน ทําหนาท่ีเพิ่มเนื้อหา
บทเรียนตาง ๆ เขาสูระบบ เชน ขอมูลรายวิชา เอกสารประกอบการสอน การประเมินผูเรียนโดยใช
แบบทดสอบ การใหคะแนน การตรวจสอบกิจกรรมผูเรียน การตอบคําถาม และสนทนากับผูเรียน  
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และ 3) กลุมผูเรียน หมายถึง ผูเรียน นักศึกษา ท่ีสมัครเขาเรียนตามหัวขอตาง ๆ รวมท้ังการทํา
แบบฝกหัด ตามท่ีไดรับมอบหมายจากผูสอน โดยผูสอนสามารถแบงกลุมผูเรียนและต้ังรหัสผานใน
การเขาเรียนแตละวิชาได 

 
อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2552) อธิบายวา ระบบจัดการเรียนรู เปนหัวใจสําคัญของการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกส เปรียบไดกับหองเรียน ส่ือโสตทัศนูปกรณ รวมถึงหองสัมมนา หองปฏิบัติการ และ
หองสอบ หรืออาจกลาวไดวา ระบบจัดการเรียนรู คือ สภาพแวดลอมทางการจัดการเรียนรูทาง
อิเล็กทรอนิกสนั่นเอง โดยผูสอนและผูเรียนจะตองเรียนรูรวมกันบนระบบจัดการเรียนรูของสถาบัน
อยางมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ 

 
สรุปไดวาระบบจัดการเรียนรู เปนระบบท่ีทําหนาท่ีบริหารจัดการเรียนการสอนของผูสอน

และผูเรียน อํานวยความสะดวกทางดานเคร่ืองมือท่ีเปนประโยชนตอการเรียนรู เชน หองสนทนา 
กระดานถามตอบ เปนตน ท้ังนี้ เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดทางการเรียนการสอนของท้ังผูสอนและ
ผูเรียน 
 
 2.4.2 ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System: CMS) 

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2552) ระบุวา ระบบจัดการเน้ือหา ถูกพัฒนาข้ึนเพื่อสงเสริมการ
สรางเว็บไซตใหมีความสะดวกและรวดเร็วข้ึน ในอดีตหากตองการสรางเว็บไซต จะตองเร่ิมสราง
และออกแบบเว็บทีละหนา ทําใหใชเวลานานจึงจะสรางเสร็จ แตหากเปนการสรางจากระบบจัดการ
เนื้อหา ผูใชสามารถเลือกแมแบบที่สอดคลองกับความตองการได และยังมีเคร่ืองมือสําเร็จรูปตาง ๆ 
เชน เคร่ืองมือในการลงทะเบียนผูใช ตรวจสอบรหัสเขาใช เคร่ืองมือในการแกไขขอความ ฯลฯ ให
เลือกใชจํานวนมาก 
 

โจเชมส เมอรเรียนบอร และโคเปอร (Jochems, Merrienboer and Koper, 2004: 6, 26, 128) 
อธิบายวา ระบบจัดการเน้ือหา หมายถึง ระบบท่ีอํานวยความสะดวกในการจัดการเน้ือหาใหอยูในรูป
ของเว็บไซต สนับสนุนการสรางและบรรจุเนื้อหาเขาสูระบบฐานขอมูลจากผูใชหลายระดับ มี
ความสามารถในการจัดระบบการทําดัชนี สารบัญ เพื่อใหสามารถคนคืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
รวมท้ัง ยังมีเคร่ืองมือท่ีเอ้ืออํานวยใหผูใชนําเนื้อหาท่ีผานการตรวจสอบและรับรองแลว มาเรียบเรียง
เปนเนื้อหาความรูเพื่อการเผยแพร  
  

 อมรเดช คีรีพัฒนานนท (2549) อธิบายวา ระบบจัดการเนื้อหา เปนระบบสําเร็จรูปท่ีมีระบบ
การจัดการอยูเบ้ืองหลัง โดยท่ีผูใชงานไมจําเปนตองมีความรูดานการเขียนหรือพัฒนาเว็บไซต  
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ก็สามารถใชงานได ทํางานอยูบนพื้นฐานของหนาเว็บไซต (Web-based) ซ่ึงผูใชสามารถส่ังงาน และ
ปรับปรุงขอมูลทุกสวนผานทางหนาเว็บไซตไดโดยตรง สอดคลองกับคําอธิบายของแอมสเลอร และ
นิโคล (Amsler and Nichols, 2008: 137 - 140) ท่ีระบุวา ระบบจัดการเนื้อหา ชวยใหผูดูแลระบบ 
(Administrator) สามารถบริหารขอมูลท่ีตองการเผยแพร ผานทางสวนตอประสานเว็บ (Web 
Interface) ไดโดยตรงโดยไมจําเปนตองมีความรูดานภาษาโปรแกรมที่ลึกซ้ึง นอกจากน้ี ระบบ
จัดการเน้ือหา ยังรองรับการทํางานของเว็บไซตในรูปแบบของแผนแบบ (Template-Based Website) 
ท่ีอนุญาตใหผูใชปรับแตงลักษณะการใชงานและรูปแบบการแสดงผลตามท่ีตองการไดดวยตนเอง 
(Price, 2009) ดวยเหตุนี้ จึงทําใหผูดูแลระบบสามารถเพิ่ม จัดการ และเผยแพรขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

 
สรุปไดวา ระบบจัดการเนื้อหา ชวยใหผูใชสามารถบรรจุเนื้อหาลงบนระบบไดโดยงาย  

ไมจําเปนตองมีความเช่ียวชาญภาษาทางโปรแกรมก็สามารถใชงานได  เปนการลดทรัพยากรในการ
พัฒนาและบริหารเว็บไซต ท้ังทางดานกําลังคน ระยะเวลา และงบประมาณการสรางและดูแลระบบ  
 

2.4.3 ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู (Learning Content Management System: 
LCMS) 

ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู เปนการบูรณาการระหวางระบบจัดการเรียนรู และระบบ
จัดการเนื้อหา เขาไวดวยกัน โดยมอรริสัน (Morrison, 2003: 178) อธิบายวา ระบบจัดการเนื้อหา
ทางการเรียนรู เปนระบบที่มุงเนนการนําเสนอเนื้อหา การนําเนื้อหากลับมาใชใหม การจัดการ และ
การปรับปรุงเนื้อหาใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 

ฮอรตัน และฮอรตัน (Horton and Horton, 2003: 189) ระบุวา ระบบจัดการเนื้อหาทางการ
เรียนรูชวยอํานวยความสะดวกใหกับท้ังผูสอนและผูเรียน ในลักษณะออนไลน หรือท่ีเรียกวา  
การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ครอบคลุมถึง การติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน และระหวาง
สมาชิกในช้ันเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเกี่ยวของ รวมถึงการจัดการแบบทดสอบ และการ
สํารวจความคิดเห็นของผูเรียน 
 

ศรุต ซาประเสริฐ (2545) ระบุวา ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ใหความสําคัญกับ
เนื้อหาท่ีจะนํามาใชงาน ตางจากระบบจัดการเรียนรู ท่ีสนใจเกี่ยวกับพฤติกรรมและกิจกรรมตาง ๆ 
ของผูเรียนและผูสอน แนวความคิดของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู คือ ผูเรียนแตละคนมี
ความตองการความรูท่ีแตกตางกัน ผูสอนตองคํานึงถึงการจัดสรรความรูท่ีเหมาะสมท้ังทางดาน
เนื้อหาและชวงเวลาในการเขาถึงของผูเรียน เชน แทนท่ีจะตองเรียนทุกอยางตามหลักสูตร ผูเรียน
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อาจไดเรียนเฉพาะบางสวน แลวนําความรูไปใชไดทันที ใชเวลาเรียนรูนอยลง แตการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน อยางไรก็ตามระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู และระบบจัดการเรียนรู เปน
ระบบท่ีตองทํางานรวมกันได จึงจะทําใหการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ธนาศักดิ์ ภูมิชัย (2551: 15 - 16) อธิบายเกี่ยวกับการทําขอสอบออนไลนบนระบบจัดการ

เนื้อหาทางการเรียนรูไววา ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูเปนระบบท่ีใชคอมพิวเตอรชวยในการ
ทํางาน เม่ือมีการกําหนดวิธีการทดสอบแบบปลายเปด ไดแก การตอบแบบหลายตัวเลือก (Multiple 
Choices) แบบจับคู (Matching) และแบบถูกผิด (True-False) โดยมีวิธีการตอบท่ีตองไดผลออกมา
เปนผิดหรือถูกไดอยางชัดเจน ดังนั้น สามารถใชเคร่ืองชวยในการตรวจคะแนนและบันทึกคา
คะแนนได นอกจากน้ี การติดตามพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน (Students’ Learning Tracking)  
ทําใหผูสอนรูไดวา ผูเรียนแตละคนไดเขามาศึกษาตามกิจกรรมที่ไดแนะนําหรือส่ังงานไปแลวมาก
นอยเพียงใด ไดเรียนไปถึงจุดใด ทําขอสอบไดดวยตนเองไปมากนอยเพียงใด การติดตามพฤติกรรม
การเรียนลักษณะนี้ ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู อาจจัดทําเปนระบบประมวลผลโดยสรุป 
(Summary or Profiles) โดยอาศัยสถิติตาง ๆ ท่ีกําหนดข้ึน  

 
เบ็ญญาภา ศรีเรืองพันธ (2551 :16) อธิบายวา ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู เปนการ

รวมฟงกช่ันการทํางานของระบบจัดการเรียนรู และระบบจัดการเน้ือหาเขาดวยกัน ซ่ึงชวยให
สามารถพัฒนา นําสง จัดการ และปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เนื้อหา
บทเรียนจะถูกเก็บอยูในคลังเก็บเนื้อหาสวนกลาง ซ่ึงจะอยูในรูปของช้ินสวนเล็ก ๆ และสามารถ
อธิบายความหมายไดดวยตนเอง โดยเรียกช้ินสวนเหลานี้วาส่ือการเรียนรู (Learning Object) โดย
ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูจะคนหาและสงส่ือการเรียนรู ไปยังผูเรียนตามทักษะ ความ
ชํานาญ และความตองการของแตละบุคคล  

 
สรุปไดวา ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู เปนการรวมคุณสมบัติของระบบจัดการเรียนรู 

และระบบจัดการเน้ือหาเขาไวดวยกัน เพื่อสงเสริมใหการจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสดําเนินไปอยาง
มีประสิทธิภาพ ท้ังทางดานการติดตอส่ือสารของผูสอนและผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู เชน 
การสอบแบบออนไลน เปนตน และการจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู 
  

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยใชขอมูลเกี่ยวกับระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส เพื่อเปนประโยชนตอ
การพัฒนาระบบของงานวิจัย เชน การกําหนดความตองการและความสามารถของระบบ เปนตน 
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2.5 เว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking Sites) 
ตัวแปรอิสระท่ีใชในงานวิจัยนี้ คือ รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมที่ผสมผสานเขา

กับระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู โดยหนึ่งในระบบของงานวิจัยนี้ มีช่ือวา ระบบโนวเลดจ 
แพคเกอร เปนระบบท่ีมีคุณสมบัติทางดานการจัดการเนื้อหาโดยมีการผสมผสานรูปแบบของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคมเขาในตัวระบบ ดังนั้น การออกแบบและพัฒนาระบบ ผูวิจัยจึงตองศึกษา
รูปแบบและประโยชนทางการใชงานของเว็บไซตเครือขายทางสังคมที่มีอยูในปจจุบัน เพื่อท่ีจะได
ออกแบบและพัฒนาระบบโนวเลดจแพคเกอรใหเปนระบบท่ีมีความสมบูรณทางดานเว็บไซต
เครือขายทางสังคม เหมาะสําหรับการนําไปใชเพื่อการทดลองและศึกษาขอมูลตอไป  
 
 2.5.1 คําอธิบายเก่ียวกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม 

วิเวียน และซัดวีคส (Vivian and Sudweeks, 2003: 1) อธิบายวา เว็บไซตเครือขายทางสังคม 
เปนรูปแบบของเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมในปจจุบัน เนนการใชงานเพ่ือสรางความสัมพันธระหวาง
บุคคล โดยมองขามขอบเขตความสัมพันธแบบพื้นฐาน เชน ความสัมพันธระหวางเพ่ือนบาน เพื่อน
ในท่ีทํางาน หรือบุคคลในครอบครัว ชวยใหผูใชสามารถเช่ือมโยงขอมูลระหวางสมาชิกบนครือขาย
เดียวกันอยางมีปฏิสัมพันธ นอกจากนี้ ยังขยายตัวและรองรับรูปแบบการสงตอเนื้อหาอยางเปน
เครือขาย  ซ่ึงความสามารถโดยท่ัวไปของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ไดแก การจัดการผูใช การ
จัดการประวัติยอ การจัดการความคิดเห็น และการสงขอความระหวางผูใช 

 
สโตน และจาคอบส (Stone and Jacob, 2008) ระบุวา เครือขายทางสังคม เปนเคร่ืองมือ

สําคัญของเว็บยุค 2.0 ในการใชเปนแหลงรวบรวมสาระความรูจากผูคนจํานวนมากไวดวยกัน มีการ
แบงปน (Share) ระหวางสมาชิก ทําใหไดรับความรูและประสบการณท่ียิ่งใหญ เปนศูนยรวม
เคร่ืองมือในการสรางเนื้อหาสวนตัว และ เปดโอกาสใหมีการเช้ือเชิญบุคคลอ่ืนเขามามีสวนรวมบน
เครือขายเดียวกัน 

 
วิกิพีเดีย (Wikipedia, 2009) ระบุวา เครือขายทางสังคม เปนโครงสรางของสังคมท่ี

ประกอบดวยโหนด (Node) ตาง ๆ เช่ือมตอกัน ซ่ึงแตละโหนดท่ีเช่ือมโยงกันก็อาจมีความสัมพันธ
กับโหนดอ่ืน ๆ ดวย ดวยเหตุนี้ จึงทําใหผูใชสามารถเช่ือมโยงถึงกัน ทําความรูจัก และติดตอส่ือสาร
กันไดโดยงายและมีประสิทธิภาพ 

 
เมสัน และเรนนี่ (Mason and Rennie, 2008: 1 - 4) อธิบายวา เว็บไซตเครือขายทางสังคม 

สามารถใชเปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียนความรูของผูใชไดเปนอยางดี เนื่องจากมีความยืดหยุนตอ
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การเขาถึง สามารถเก็บบันทึกการส่ือสารท่ีเกิดข้ึนได อีกท้ังยังชวยใหการส่ือสารระหวางบุคคลมี
ความเสมือนจริงเทียบไดกับการส่ือสารแบบเผชิญหนา (Face to Face Communication)  

 
ไลโบวิทส (Liebowitz, 2007: 3 - 4) ใหคําจํากัดความวา เครือขายทางสังคม คือ 

ความสัมพันธระหวางผูแสดง (Actor) เชน บุคคล องคกร หนวยงาน เปนตน ซ่ึงเปนผูท่ีมีความสนใจ
ในส่ิงเดียวกัน ตัวอยางเชน เว็บไซต Facebook.com ท่ีพัฒนาโดยนักศึกษาของมหาวิทยาลัย 
ฮาวารด (Harvard University) เว็บไซตนี้อนุญาตใหนักศึกษาจากภายในหรือตางมหาวิทยาลัยท่ีมี
ความสนใจในเร่ืองเดียวกันเขามารวมกลุมกันในรูปแบบของเครือขายทางสังคม และยังสามารถเชิญ
ชวนผูอ่ืนใหเขารวมเครือขาย เปนประโยชนตอการแลกเปล่ียนความรูระหวางกันไดเปนอยางดี 
 

ธนพัฒน (2550) อธิบายวา ปจจุบันมีเว็บไซตท่ีใหบริการเครือขายทางสังคม (Social 
Network Service: SNS) จํานวนมาก แตละเว็บไซตตางมีคุณสมบัติทางการใชงานท่ีแตกตางกันไป
และมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง โดยรูปแบบของเว็บไซตท่ีสามารถใชสําหรับแลกเปล่ียนเรียนรู
รวมกันได สามารถแบงออกไดเปน 4 รูปแบบ ดังนี้ 

 
1) เว็บไซตเผยแพรตัวตน ใชสําหรับนําเสนอตัวตนและเผยแพรเร่ืองราวของตนเอง ผูใช

สามารถเขียนบล็อก (Blog) สรางอัลบ้ัมรูป สรางกลุมเพื่อน และสรางเครือขายเพื่อการเรียนรูข้ึนเอง
ได ตัวอยางเว็บไซตประเภทนี้ เชน Myspace.com, Hi5.com และ Facebook.com เปนตน 

2) เว็บไซตเผยแพรผลงาน ใชสําหรับนําเสนอผลงานของตัวเองหรือกลุมรูปแบบตาง ๆ เชน 
วีดิโอ รูปภาพ หรือเสียงบรรยายการสอนท่ีไดจากการบันทึกในช้ันเรียน เปนตน ตัวอยางเว็บไซต
ประเภทนี้ เชน YouTube.com, Yahoo VDO, Google VDO, Flickr.com, Multiply.com เปนตน 

3) เว็บไซตของผูใชท่ีมีความสนใจตรงกัน มีลักษณะเปน Online Bookmarking หรือ Social 
Bookmarking กลาวคือ เปนการค่ันหนาเว็บไซตใดก็ไดท่ีเราช่ืนชอบหรือถูกใจ เพื่อแสดงใหผูอ่ืน
ทราบ และตัวของผูใชเองจะสามารถทราบดวยวาผูอ่ืนช่ืนชอบเว็บไซตใด และเว็บไซตใดไดรับ
ความนิยมหรือเปนท่ีนาสนใจของคนจํานวนมาก ตัวอยางเว็บไซตประเภทนี้ เชน Del.icio.us, Digg, 
Zickr, Duocore.tv เปนตน 

4) เว็บไซตเพื่อการทํางานรวมกัน เปนเว็บไซตท่ีเปดโอกาสใหสมาชิกของกลุมเขามา
นําเสนอขอมูล ความคิด หรือตอยอดเร่ืองราวตาง ๆ ได ตัวอยางเว็บไซตประเภทนี้ เชน Wikipedia, 
Google Earth เปนตน โดย Wikipedia เปนสารานุกรมแบบตอยอด ท่ีอนุญาตใหผูใดก็ไดเขามาเขียน
และแกไขบทความตาง ๆ รวมกัน กอใหเกิดเปนสารานุกรมออนไลนขนาดใหญท่ีรวบรวมความรู 
ขาวสาร และเหตุการณตาง ๆ ไวมากมาย 
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นอกจากนี้ บอยด และเอลริสัน (Boyd and Ellison, 2008: 213) ระบุวา รูปแบบของเว็บไซต
เครือขายทางสังคม มีความนาสนใจและดึงดูดใจใหเขาใชงาน เนื่องจากมีลักษณะการใชงานท่ี
หลากหลาย รองรับส่ือหลายประเภท โดยเว็บไซตเครือขายทางสังคมสวนใหญมักจะแนะนําใหผูใช
อัพโหลดภาพตนเองเพ่ือเปนการแสดงตัวตน (Identify) ใหผูใชอ่ืนบนระบบไดรูจัก นอกจากน้ี บาง
เว็บไซตยังอนุญาตใหผูใชตกแตงหรือเลือกโปรแกรมประยุกต (Application) ท่ีสนใจเขาไวในระบบ
ไดอีกดวย เชน Facebook.com เปนตน 
 

จากขอมูลขางตนสามารถอธิบายไดวา เว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีมีอยูในปจจุบันมี
วัตถุประสงคทางการใชงานที่หลากหลาย เปนผลทําใหรูปแบบทางการใชงานของแตละเว็บไซตมี
ความแตกตางกัน เนนการใชงานเพ่ือสรางความสัมพันธของผูใชจํานวนมาก เปนประโยชนตอการ
รวมกลุมเพื่อทํากิจรรมใด ๆ รวมกัน โดยเฉพาะการติดตอส่ือสาร ท้ังนี้ ผูวิจัยสรุปไดวา องคประกอบ
สําคัญของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ประกอบดวยการทํากิจกรรมใด ๆ ก็ตามที่เกี่ยวของกับ 3 
องคประกอบ ไดแก 

 
1) เพื่อน  (Friend) หมายถึง  บุคคลท่ีอยูบนเครือขายเดียวกันกับตัวผูใช เอง  มีระดับ

ความสัมพันธมากกวา 1 ระดับ เชน เพื่อนของเพื่อน เปนตน โดยกิจกรรมท่ีเกี่ยวของกับเพื่อน เชน 
การเพิ่มรายช่ือเพื่อนสําหรับการติดตอ การตอบรับคําขอเปนเพื่อน การบอกเลิกคําขอเปนเพื่อน เปน
ตน 

2) ประวัติยอ (Profile) คือ การเผยแพรขอมูลโดยสังเขปเกี่ยวกับตนเอง เชน ช่ือเลน เพศ อายุ 
เมืองท่ีอยูปจจุบัน ความสนใจพิเศษ งานอดิเรก เปนตน 

3) การแสดงความคิดเห็นหรือการสงขอความ (Comment/Message) เปนรูปแบบการ
ติดตอส่ือสารท่ีสําคัญของผูใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม ชวยใหผูใชบนเครือขายเดียวกัน
แลกเปล่ียนความคิดเห็นผานการพิมพโตตอบกัน ซ่ึงการส่ือสารท้ังหมดท่ีเกิดข้ึน จะถูกเก็บบันทึกไว 
และผูใชสามารถเขามาอานยอนหลังไดตามตองการ 
 

2.5.2 แนวโนมการใชงานและการประยุกตใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 
มานพ เพิ่มพูน (2552) อธิบายวา ปจจัยสําคัญท่ีทําใหการส่ือสารการตลาดบนโลกออนไลน

พัฒนาอยางรวดเร็ว คือ การพัฒนาของเทคโนโลยีเว็บยุค 2.0 และการเกิดข้ึนของเครือขายทางสังคม 
โดยอินเทอรเน็ตไดเขามากําหนดและปรับเปล่ียนวิถีชีวิตของผูรับสารและผูบริโภคอยางมหาศาล ทํา
ใหเกิดชองทางการส่ือสารรูปแบบใหม ๆ เปนจํานวนมาก ซ่ึงสงผลตอการสรางปรากฏการณแบบ
บอกตอ หรือ ปากตอปาก (Word of Mouth : WOM) หากแตเปนกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนแบบออนไลนบน
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เครือขายอินเทอรเน็ต หรือเรียกวา E-Word of Mouth (E-WOM) เปนการแพรกระจายแบบไวรัส 
(Viral) ผานทางอินเทอรเน็ต โดยระยะเร่ิมแรกมีจดหมายอิเล็กทรอนิกสเปนชองทางแพรกระจายใน
ลักษณะการสงตอ และตอมามีเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท่ีเกิดข้ึนจํานวนมากเปนชองทาง
แพรกระจายไดอยางมีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จเปนอยางดี  

 
ลิปปแมน และร้ีด (Lippman and Reed , 2003) อธิบายวา แนวคิดการส่ือสารแบบไวรัส 

(Viral Communication) เปนเทคนิคการส่ือสารผานอินเทอรเน็ตท่ีชวยใหการเผยแพรขอมูลขาวสาร
กระจายไปอยางรวดเร็ว เขาถึงผูรับไดโดยงาย เปรียบเสมือนการแพรเช้ือของไวรัส โดยเทคโนโลยี
ทางอินเทอรเน็ตท่ีใชการส่ือสารแบบไวรัส เชน เว็บไซตเครือขายทางสังคม จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
โปรแกรมสนทนาออนไลน เปนตน  

 
นอกจากนี้  ไลโบวิทส (Liebowitz, 2007: 31 – 38) ยังอธิบายวา การวิเคราะหเครือขายทาง

สังคม (Social Network Analysis: SNA) คือ เทคนิคในการใชแผนท่ีเพื่อแสดงความสัมพันธระหวาง
ผูแสดง (Actor) เชน บริษัทแหงหนึ่งตองการทําการตลาดในตางชาติ จึงใชการวิเคราะหเครือขายทาง
สังคม เพื่อศึกษาขอมูลเกี่ยวกับพนักงาน และการวางตําแหนงทางการตลาด วามีจํานวนเทาใด 
ลักษณะเปนอยางไร เพื่อชวยใหบริษัทเขาใจลักษณะการสงตอความรู (Knowledge Flow) ชองวาง
ของความรู (Knowledge Gab) เครือขายความรวมมือ (Collaboration Networks) และปฏิสัมพันธของ
พนักงาน(Employee Interaction) ยังผลไปสูการส่ือสารท่ีดีระหวางกันของบริษัทกับพนักงาน 

 
ตัวอยางการใชแผนท่ีเพื่อแสดงความสัมพนัธระหวางผูแสดงตามแนวคิดของไลโบวิทส ดัง

แสดงในภาพที่ 3 ซ่ึงเปนตัวอยางการวเิคราะหความสัมพันธของกลุมผูใชบนเว็บไซต Facebook.com 
ซ่ึงจุดกึ่งกลางของภาพ แสดงถึง ผูใชรายแรกบนเครือขาย เสนท่ีเช่ือมระหวางผูใชแตละคน แสดงถึง
การมีความสัมพันธบนเครือขายของผูใชแตละราย ซ่ึงจะเห็นไดวามีการโยงไยถึงกันเปนจํานวนมาก 
แสดงใหเห็นถึงการขยายตัวเปนวงกวางของเครือขายทางสังคม 

 
เมสัน และ เรนน่ี (Mason and Rennie, 2006: 2 - 4) อธิบายเกี่ยวกับเครือขายทางสังคมกับ

การเรียนรู ไววา ระบบทางดานการส่ือสาร (Communication System) อนุญาตใหผูใชเขาถึงเนื้อหา
จากอุปกรณท่ีหลากหลาย และจากท่ีใดก็ได ผลกระทบท่ีเกิดกับผูสอนและผู เรียน คือ การ
เปล่ียนแปลงบทบาทจากการแสวงหาความรูเพียงลําพังหรือภายในกลุม มาเปนการใชประโยชนจาก
ส่ิงอํานวยความสะดวกหลากหลายรูปแบบเพ่ือแสวงหาและเขาถึงเนื้อหาท่ีมีขอบเขตกวางขวางข้ึน
กลาวคือ  มีการเรียนรูรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียนจํานวนมาก ไมไดมีเพียงผูสอนและเพ่ือนรวม
ช้ันเรียนในสถาบันการศึกษาอีกตอไป  
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ภาพท่ี 3 การใชแผนท่ีเพื่อแสดงความสัมพันธระหวางผูแสดงตามแนวคิดของไลโบวิทส 

ท่ีมา: http://www.digitaltrainingacademy.com/socialmedia/2009/06/social_networking_map.php 
 

เศรษฐพงค มะลิสุวรรณ (2552) อธิบายวา แนวโนมของเครือขายทางสังคมที่มีผลกระทบ
ตอสังคมอยางชัดเจน คือ การพัฒนาเว็บไซตของสํานักขาวตาง ๆ ใหเปนพื้นท่ีสาธารณะมากข้ึน เชน 
www.ireport.com ของสํานักขาว CNN โดยจากเดิมผูบริโภคส่ือเปนผูรับขอมูลขาวสารที่ผานการ
กล่ันกรอง คัดเลือกจากนักขาว หรือกองบรรณาธิการขาว แตปจจุบันสามารถที่จะเขียนหรือนําเสนอ
ขอมูลขาวสาร เปดประเด็นขาว รวมท้ังแสดงความคิดเห็นกลับไปยังส่ือ หรือสงสารไปถึงนักขาว 
ขณะเดียวกันยังสามารถสงขอมูลขาวสารไปยังสาธารณชนหรือชุมชนไดรวมรับรู แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นระหวางกัน หรืออาจกลาวไดวา เปนการเปล่ียนสภาพจากคนอานขาว ฟงขาว ดูขาว เปน
นักขาว นักวิเคราะห และนักวิจารณ ปรากฏการณลักษณะน้ีกําลังกลายเปนแนวโนมใหมของแวดวง
ส่ือสารมวลชนท่ัวโลก ซ่ึงนักวารสารศาสตรยุคใหม เรียกวา วารสารศาสตรพลเมือง (Citizen 
Journalism) 
 

กองบรรณาธิการฐานเศรษฐกิจ (2553) อธิบายเกี่ยวกับแนวโนมการใชส่ือเครือขายสังคม
ออนไลนในยุคปจจุบัน ไววา การแบงปนขอมูลขาวสารไมจําเปนตองกระทําบนจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสเสมอไป เทคโนโลยีท่ีเห็นไดชัด คือ การพัฒนาโปรแกรมประยุกตท่ีชวยในการอาน
หนังสือพิมพ เดอะ นิวยอรก ไทมส บนโทรศัพทมือถือยี่หอไอโฟน (Iphone) ท่ีไดเพิ่มบริการ
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แบงปนขอมูลขาวสาร เปนการเปดโอกาสใหผูใชโปรแกรมดังกลาวสามารถสงตอหรือเผยแพรขาว
จากหนังสือพิมพ เดอะ นิวยอรก ไทมส ไปใหผูอ่ืนผานทางเครือขายสังคมออนไลนอยาง Facebook 
และ Twitter ไดอยางสะดวกงายดาย  ช้ีใหเห็นถึงแนวโนมท่ีผูคนจะหันมาสงตอขอมูลขาวสารถึงกัน
ผานทางส่ือเครือขายสังคมออนไลนมากข้ึน จนอาจจะกลายเปนกระแสหลักแทนการสงผานขอมูล
ขาวสารถึงกันดวยจดหมายอิเล็กทรอนิกส  
 
 จากขอมูลขางตน อธิบายไดวา เว็บไซตเครือขายทางสังคม ทําใหเกิดชองทางการส่ือสาร
รูปแบบใหม ๆ เปนจํานวนมาก โดยจุดเดนท่ีสําคัญของเว็บไซตประเภทนี้ คือความสามารถในการ
รวบรวมผูใชจํานวนมากเขาไวดวยกัน เกิดเปนความสัมพันธและทํากิจกรรมรวมกันบนเครือขาย
แบบออนไลน มีการนําเว็บไซตเครือขายทางสังคมไปประยุกตใชในงานตาง ๆ เชน การศึกษา 
การตลาด การรายงานขาว เปนตน ท้ังนี้ เนื่องจากเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีรูปแบบการใชงานท่ี
นาสนใจ ดึงดูดใจ และกอใหเกิดความสัมพันธระหวางผูใชไดหลายระดับ ซ่ึงผูวิจัย ไดนําแนวคิด
สวนนี้ ไปใชเพื่อการวิเคราะหผลการทดลองตามประเด็นตาง ๆ เชน การสรางแผนท่ีเพื่อแสดง
ความสัมพันธระหวางผูแสดงตามแนวคิดของไลโบวิทส การวิเคราะหรูปแบบของระบบท่ีพัฒนา 
เปนตน 
  

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยใชขอมูลเกี่ยวกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม เพื่อวิเคราะหความสัมพันธ
ระหวางตัวแปรอิสระตัวท่ีหนึ่ง ไดแก รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีผสมผสานเขากับ
ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู กับตัวแปรตาม ท้ัง 2 ตัว ไดแก ประสิทธิภาพในการแบงปน
ความรูของระบบ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ 

 
2.6 การออกแบบสวนตอประสานผูใช (User Interface Design) 
 เพื่อใหผูใชเกิดความพึงพอใจกับความสามารถของระบบมากท่ีสุด ส่ิงท่ีผูพัฒนาระบบควร
ใหความสําคัญไมยิ่งหยอนไปกวาการเขียนภาษาทางโปรแกรม คือ การออกแบบสวนตอประสาน
ผูใช เนื่องจากสวนตอประสานผูใช เปนสวนท่ีผูใชจะตองติดตอส่ือสารกับระบบ เพื่อใหใชงานได
อยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยเนนการศึกษาเกี่ยวกับส่ิงท่ีควรคํานึงถึงในการออกแบบสวนตอ
ประสานผูใช เพื่อเปนประโยชนสูงสุดตอการพัฒนาระบบท่ีใชในงานวิจัย 
 
 สวนตอประสานผูใช  หมายถึง ลักษณะของระบบท่ีผูใชติดตอ ไดแก ลักษณะหรือภาษาท่ี
ใชในการปอนขอมูล ลักษณะของการแสดงผล รวมถึงโปรโตคอลสําหรับการปฏิสัมพันธ เร่ิมต้ังแต
การที่ผูใชประมวลความตองการและถายทอดไปยังระบบ จนถึงข้ันตอนท่ีระบบนําเสนอขอมูลและ
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ตอบกลับผูใช ดังนั้น การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช จึงจะตองครอบคลุมถึง ปฏิกิริยาโตตอบ
กับผูใช และการแสดงผลสะทอนกลับบนหนาจอ (Dudee Chiang, 1991) 

 
ชัยมงคล เทพวงษ (2552) อธิบายเกี่ยวกับองคประกอบของการออกแบบสวนตอประสาน 

(User Interface) ผูใชบนระบบเว็บไซต วาควรคํานึงถึงองคประกอบ 9 ประการ ดังนี้ 
 
1) ความเรียบงาย ไดแก มีรูปแบบท่ีเรียบงาย ไมซับซอน และใชงานไดสะดวก ไมมีกราฟก

หรือตัวอักษรท่ีเคล่ือนไหวอยูตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไมมากจนเกินไปทําใหวุนวาย  
2) ความสมํ่าเสมอ ไดแก ใชรูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต เชน รูปแบบของหนา 

รูปแบบการออกแบบกราฟก ระบบนําทาง และโทนสี ควรใหมีความคลายคลึงกันตลอดท้ังเว็บไซต 
3) ความเปนเอกลักษณ การออกแบบเว็บไซตควรคํานึงถึงลักษณะของหนวยงานหรือ

องคกร เพราะรูปแบบของเว็บไซตจะสะทอนถึงเอกลักษณและลักษณะขององคกรนั้น ๆ เชน ถาเปน
เว็บไซตของหนวยงานราชการ จะตองดูนาเช่ือถือ เปนตน 

4) เนื้อหาท่ีมีประโยชน เนื้อหาเปนส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดของเว็บไซต ดังนั้นควร จัดเตรียมเนื้อหา
และขอมูลท่ีผูใชตองการใหถูกตอง และสมบูรณ มีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมใหทันเหตุการณอยู
เสมอ เนื้อหาไมควรซํ้ากับเว็บไซตอ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 

5)  ระบบนําทาง (Navigation) ท่ีใชงานงาย ตองออกแบบใหผูใชเขาใจงาย และใชงาน
สะดวก ใชกราฟกท่ีส่ือความหมายประกอบกับคําอธิบายท่ีชัดเจน มีรูปแบบและลําดับของรายการท่ี
สมํ่าเสมอ เชน วางไวตําแหนงเดียวกันของทุกหนา  

6) ลักษณะท่ีนาสนใจ หนาตาของเว็บไซตจะตองมีความสัมพันธกับคุณภาพของ
องคประกอบตาง ๆ เชน คุณภาพของกราฟกท่ีจะตองสมบูรณ การใชสี การใชตัวอักษรท่ีอานงาย 
สบายตา การใชโทนสีท่ีเขากัน  

7) การใชงานอยางไมจํากัด ผูใชสวนใหญสามารถเขาถึงไดมากท่ีสุด เลือกใชเบราเซอร 
ชนิดใดก็ไดในการเขาถึงเนื้อหา สามารถแสดงผลไดทุกระบบปฏิบัติการและความละเอียดหนาจอท่ี
มีขนาดตางกันอยางไมมีปญหา  

8) คุณภาพของการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอยางรอบคอบ สราง
ความรูสึกวาเว็บไซตมีคุณภาพ ถูกตอง และเช่ือถือได  

9 )  ระบบการใชงานท่ีถูกตอง การใชแบบฟอรมสําหรับกรอกขอมูลตองสามารถกรอกได
จริง ใชงานไดจริง การเช่ือมโยงตาง ๆ จะตองเช่ือมโยงไปหนาท่ีมีอยูจริงและถูกตอง และระบบการ 
ทํางานตาง ๆ ในเว็บไซตจะตองมีความแนนอนและทําหนาท่ีไดอยางถูกตอง 
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นอกจากนี้ กิดานันท มลิทอง (2542) ไดระบุวา การออกแบบเว็บเพจ ออกแบบตองคํานึงถึง
โครงสรางและการจัดวางองคประกอบของเว็บเพจ การจัดหนา พื้นหลัง ศิลปะการใชตัวพิมพและ
โปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ เพื่อใหงายตอการใชงานของผูใช  

 
ชัยพร วิชชาวุธ (2529) กลาวถึง การออกแบบระบบคอมพิวเตอรใหสอดคลองกับการ

ทํางานของคน จะตองศึกษาถึงขีดความสามารถข้ันตํ่า ขีดความสามารถข้ันสูง ตลอดจนลักษณะนิสัย
ในการทํางานของมนุษย 5 ดาน ไดแก 1) การรูสึกและการรับรู 2) การเก็บและเรียกคืนขอมูลจาก
ความจํา 3) การจินตนาการและการสรางมโนทัศน 4) การคิดเชิงเหตุผลและการตัดสินใจ และ  
5) การทํางานของมนุษย ซ่ึงการออกแบบขอมูลเขา จะตองพิจารณาถึง 4 ประเด็นท่ีสําคัญ คือ 

 
1) การรูสึกและการรับรู  
2) การออกแบบจอภาพ มีส่ิงท่ีควรปฏิบัติ ไดแก ขอมูลสําคัญตองอยูในตําแหนงท่ีเห็นได

ชัดเจน การเรียงลําดับเนื้อหาตองมีลําดับท่ีชัดเจน และเขาใจงาย รูปแบบการนําเขาขอมูล เปนแบบ
เดียวกัน สําหรับขอมูลประเภทเดียวกัน ขนาดของเขตขอมูลตองเพียงพอท้ังความยาวและความสูง มี
ขอความกํากับชวยผูปฏิบัติงาน และกรณีท่ีขอมูลมีรายละเอียดมากกวา 1 หนา ควรจัดแบงใหมีความ
เหมาะสมและสัมพันธกันระหวางขอมูลในแตละหนา 

3) การออกแบบการตรวจสอบขอมูลเขาขณะปอนขอมูล 
4) การออกแบบความถ่ีของการปอนขอมูล 
 
จากขอมูลขางตน สามารถอธิบายไดวา สวนตอประสานผูใช คือ องคประกอบทุกอยางบน

ระบบท่ีผูใชจะตองติดตอดวย ไมวาจะดวยการมองเห็น การไดยิน การคลิกเมาส การพิมพ  เปนตน 
ท้ังนี้ การออกแบบสวนตอประสานผูใช ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงการใชงานของผูใชเปนหลัก 
เพื่อใหเกิดความงาย สะดวก และไมยากลําบากตอการใชงานโดยลําพัง ซ่ึงผูวิจัยจะใชแนวคิดการ
ออกแบบสวนตอประสานผูใช เปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบเพื่องานวิจัยตอไป 
 

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยนําขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบสวนตอประสานผูใช มาใชวิเคราะหผลท่ีได
จากการศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ซ่ึงขอมูลสวนนี้
เก็บรวบรวมจากแบบสอบถาม โดยสวนหน่ึงสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอระบบ 
ท้ังนี้ ผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด เปนผูท่ีผานการทดลองใชงานระบบมาแลว 
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2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
ผูวิจัย เลือกศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของ โดยพิจารณาจากงานวิจัยท่ีมีรูปแบบการศึกษาและ

ดําเนินงานวิจัยใกลกับเคียงกับงานวิจัยนี้ แบงเปน 2 สวน คือ งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบและ
พัฒนาระบบ และงานวิจัยเกี่ยวกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม  
 

2.7.1 งานวิจัยเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาระบบ 
สถิตยโชค โพธ์ิสอาด (2550) ศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาระบบจัดการเรียนออนไลน  

e-เรือจาง ท่ีรองรับส่ือประสมสําหรับการเรียนระดับมัธยมศึกษา ซ่ึงเปนการศึกษาวิเคราะหรูปแบบ
การเรียนรูและกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับการเรียนการการออนไลนสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
โดยการออกแบบและพัฒนาระบบจัดการการเรียนรูท่ีสามารถใชงานไดจริง อนุญาตใหผูสรางวิชา
สามารถนําส่ือประสมวีดิทัศนข้ึนเผยแพรไดโดยสะดวก มีระบบจัดการรูปแบบหลากหลายเพื่อความ
สวยงามของระบบ และยังสามารถเพิ่มองคประกอบหรือความสามารถใหมเขาไปไดโดยงาย ผลการ
ประเมินและทดสอบการใชงาน e-เรือจาง โดยผูสอนและผูเรียนไดบรรลุตามวัตถุประสงคและผูใช
เห็นวาระบบใชงานไดงาย มีการออกแบบท่ีเหมาะสมและครบถวนสมบูรณ 

 
ศิริชัย นามบุรี (2546) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาระบบสารสนเทศขาวสารสถาบันราชภัฎ

ยะลาผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะหออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ
ขาวสารของสถาบันราชภัฏยะลาท่ีนําเสนอผานเว็บไซต โดยข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศใช
วิธีการวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ในข้ันตอนการสรางระบบ
เลือกใชซอฟตแวรภาษาสคริปตพีเอชพี (PHP) และระบบจัดการฐานขอมูลมายซีเควล (MySQL) 
และระบบทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ข้ันตอนการประเมินความพึงพอใจ ประกอบดวย กลุม
ตัวอยาง 2 กลุม กลุมแรก คือ กลุมผูปฏิบัติการ จํานวน 19 คน และกลุมท่ีสองเปนผูใชระบบท่ัวไป 
จํานวน 43 คน ใชวิธีการสุมตัวอยางตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยใชแบบสอบถามแบบ
มาตราสวนประมาณคาเก็บรวบรวม และวิเคราะหขอมูลโดยสถิติใชคาเฉล่ียและคาเบ่ียงเบน
มาตรฐานดวยซอฟตแวรเอสพีเอสเอส (SPSS) ผลการศึกษาพบวา การประเมินความพึงพอใจของ
กลุมผูปฏิบัติการท่ีมีตอระบบสารสนเทศตอดานการนําเขาขอมูล มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับ
มาก ดานการกระบวนการทํางานและรายงานของระบบ มีระดับความพึงพอใจในระดับมาก และมี
ความพึงพอใจตอระบบโดยรวมอยูในระดับมาก สําหรับการประเมินความพึงพอใจของกลุมผูใช
ท่ัวไป ผลปรากฏวาอยูในระดับมากเชนกัน ผลการวิจัย สรุปไดวาทุกกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจ
โดยรวมอยูในระดับมาก ระบบสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึนสามารถนําไปติดต้ังใชงานจริงไดและให
สารสนเทศตรงตามความตองการของผูใช 
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นรินทร  หม่ืนรัตน (2550) ศึกษาวิจัยเร่ือง ระบบจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนบน
เซิรฟเวอรพรอมใช โดยมีแนวคิดวา ปจจุบันเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทสําคัญในการ
เผยแพรความรูและขอมูลขาวสาร สถาบันการศึกษาจึงไดพัฒนาระบบการนําเสนอขอมูลตาง ๆ ซ่ึง
ตองใชบุคลากรที่มีความชํานาญในการออกแบบ พัฒนา และปรับปรุงขอมูลใหมีความถูกตอง
ทันสมัยอยู เสมอ  ซ่ึงระบบจัดการเนื ้อหา  และระบบจัดการเร ียนการสอนเปนซอฟตแวร 
โอเพนซอรสท่ีมีใชอยูท่ัวไป เปนระบบที่ไมไดพัฒนาเฉพาะเจาะจงใหกับหนวยงานหรือองคกรใด 
ทําใหระบบดังกลาวมีขนาดใหญ การทํางานสลับซับซอน ใชเนื้อท่ีมากและประมวลผลชา อีกท้ัง
คุณสมบัติในการจัดการตาง  ๆ ก็ยังไมตรงตามความตองการของสถาบันการศึกษา จึงไดออกแบบ
และพัฒนา ระบบจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนบนเซิรฟเวอรพรอมใชสําหรับโรงเรียน
มัธยม โดยระบบโอเพนซอรสท้ังหมดบรรจุในลินุกซเซิรฟเวอรพรอมใชบนซีดีแผนเดียว เพื่อให
สถาบันการศึกษาระดับมัธยมสามารถนําระบบนี้ไปใชไดอยางตรงตามความตองการ  ซ่ึงระบบท่ี
พัฒนาข้ึนใหมมีการทํางานท่ีไมซับซอน ใชงานงาย มีขนาดเล็ก และประมวลผลไดเร็ว 
 

2.7.2 งานวิจัยเก่ียวกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม 
บอยด (Boyd, 2008) ศึกษาเร่ือง เพราะเหตุใดวัยรุนจึงรักเว็บไซตเครือขายทางสังคม: 

บทบาทของเครือขายสาธารณะท่ีมีตอการใชชีวิตของวัยรุน (Why Youth [Heart] Social Network 
Sites: The Role of Networked Publics in Teenager Social Life) พบวาวัยรุนใหความสนใจกับการ
ใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคม เนื่องจากมีรูปแบบและวิธีการใชงานท่ีดึงดูดใจ สามารถทําให
พบปะผูคนจํานวนมากเพ่ือผลประโยชนทางใดทางหน่ึง เชน การส่ือสาร การแสวงหาคนรัก เปนตน 
โดยส่ิงท่ีถือเปนหัวใจของการใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคมคือ การเขียนประวัติยอแนะนํา
ตนเอง การสรางสังคมกับเพื่อน และการแสดงความคิดเห็น และเนื่องดวยเปนเครือขายแบบ
สาธารณะ จึงทําใหขอบเขตของเครือขายและการพบปะกับผูอ่ืนทําไดงายข้ึน นอกจากน้ีเว็บไซต
เครือขายทางสังคมยังชวยในการแสดงความเปนตัวตนหรือแสดงอัตลักษณของตนเองใหผูอ่ืนไดรับ
รูผานการสรางสรรคหนาตาเว็บไซตใหสอดคลองกับความตองการของตนเองได สามารถบอกเลา
เร่ืองราวหรือเขียนบันทึกประจําวันใหผูอ่ืนเขามาแสดงความคิดเห็น ซ่ึงกิจกรรมท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนบน
เครือขายสงผลใหวัฒนธรรมการส่ือสารของวัยรุนเปล่ียนแปลงไปจากเดิมโดยส้ินเชิง 
 

แดเนียล และคณะ (Daniel, at el, 2008) ไดศึกษาเร่ือง เทคนิคการวิเคราะหเครือขายทาง
สังคมเพื่อการแบงปนสารสนเทศและความรูในชุมชมการเรียนรูเสมือนจริง (Social Network 
Analysis Techniques: Implication for Information and Knowledge Sharing in Virtual Learning 
Communities)  โดยไดวิ เคราะหรูปแบบของการปฏิสัมพันธระหวางผู เ รียนในการถายทอด
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สารสนเทศและความรูระหวางกันบนชุมชนการเรียนรูเสมือนจริงของสถาบันการศึกษา พบวา
เครือขายทางสังคมเปนประโยชนแกการสงตอสารสนเทศและความรูของผูเรียน โดยแสดง
ผลการวิจัยใหเห็นในรูปของแผนท่ีแสดงความสัมพันธระหวางผูแสดง (Actor) และสูตรทาง
คณิตศาสตรเพื่อการประมาณการจํานวนเครือขายทางสังคมท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต 

 
คูลอทตา และคณะ (Culotta, at el, 2005) ศึกษาเร่ือง การสกัดเครือขายทางสังคมและขอมูล

การติดตอออกจากจดหมายอิเล็กทรอนิกสและเว็บ (Extracting Social Networks and Contact 
Information from Email and the Web) โดยการจัดการทดลองเพื่อสํารวจจํานวนผูติดตอท่ีปรากฏบน
จดหมายอิเล็กทรอนิกสและเว็บไซต โดยใชระบบท่ีจัดทําข้ึนในการวิเคราะหเครือขายทางสังคมท่ี
เกิดข้ึนจากการใชงาน ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา การใชงานจดหมายอิเล็กทรอนิกสทําใหผูใช
สามารถเขาถึงเครือขายทางสังคมในขอบเขตท่ีกวางขวางการใชงานเว็บไซต  

 
 สโคโลเดอร (Schoroeder, 2005) ศึกษาเร่ือง การเรียนรูออนไลนผานบล็อกเกี่ยวกับขาวสาร

และการวิจัย (Blogging Online Learning News and Research)โดยมีแนวคิดวา เครือขายการเรียนรู
แบบไมประสานเวลา (Asynchronous Learning Networks) เปนความทาทายของการดํารงไวซ่ึง
ความรวดเร็วของกระบวนการเรียนรู เทคโนโลยี และสภาพแวดลอม ผูวิจัยในฐานะผูอํานวยการแหง
หนวยสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีการเรียนรู มหาวิทยาลัยอิลลินอยสแหงสปริงฟลด ไดแนะนําให
บุคลากรในคณะ รวมกันพัฒนาและใชเคร่ืองมือท่ีเปนประโยชนในการใชสารสนเทศตาง ๆ รวมกัน 
โดยในกรณีศึกษาของงานวิจัยช้ินนี้ ผูวิจัยไดอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการและเคร่ืองมือท่ีใช เพื่อคัด
กรองส่ิงที่บุคลากรในคณะมีความสนใจรวมกัน ดวยการใชเทคโนโลยีเว็บล็อก หรือบล็อก เปน
เคร่ืองมือในการกระจายสารสนเทศไปยังสมาชิกทุกคนรวมถึงบุคคลอื่น ผลการวิจัยพบวา  เว็บล็อก
สามารถรวบรวมความตองการทางสารสนเทศใหแกสมาชิกในองคการไดเปนอยางดี กอใหเกิด
ประโยชนและความพึงพอใจแกผูใช อีกท้ัง ประสิทธิภาพในการทํางานรวมกันของเว็บล็อก และ
ระบบการแสดงความคิดเห็น ยังสามารถใชเปนแนวทางในการติดตอส่ือสารภายในสถาบันท่ีมีภาระ
งานจํานวนมากได 
 
 2.7.3 งานวิจัยเก่ียวกับการศึกษาความพงึพอใจ 

พรอนันต เอ่ียมขจรชัย (2545) ศึกษาความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนเร่ืองบริการของศูนย
บรรณสารและส่ือการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี มีวัตถุประสงคเพื่อสรางเว็บชวยสอน
เร่ืองบริการของศูนยบรรณสารและส่ือการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี และประเมินความ
พึงพอใจของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีตอเว็บชวยสอนเร่ืองบริการในดานเนื้อหา การ
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นําเสนอและการใชงาน โดยนักศึกษาท่ีประเมินเว็บชวยสอนเร่ืองบริการคือ นักศึกษาช้ันปท่ี 1 สํานกั
วิชาเทคโนโลยีสังคม สํานักวิชาเทคโนโลยีการเกษตร สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร และสํานักวิชา
แพทยศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี จํานวน 299 คน ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาทุกสํานัก
วิชามีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนดานเนื้อหา การนําเสนอ และการใชงานในสวนขอมูลท่ัวไป 
สวนบริการ และสวนฐานขอมูลในระดับมาก และนักศึกษาทุกสํานักวิชายังมีความพึงพอใจเว็บชวย
สอนโดยรวมทุกดานในระดับมากเชนกัน 

 
ณัฏฐิรา พุทธโอวาท (2546) ศึกษาการใชประโยชนและความพึงพอใจจากเว็บไซต “Sex 

Must Say” ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในโรงเรียนท่ีเขารวมโครงการในเขตกรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษา การใชประโยชนและความพึงพอใจจากเว็บไซต “Sex Must Say” ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในโรงเรียนท่ีเขารวมโครงการในเขตกรุงเทพมหานคร รวมท้ังศึกษา
ความสัมพันธของการเปดรับเว็บไซตกับการใชประโยชนและความพึงพอใจ และ การเปดรับ
เว็บไซตของประชากรท่ีมีความแตกตางกัน กลุมตัวอยางท่ีศึกษาคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาใน
โรงเรียนท่ีเขารวมโครงการจํานวน 420 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ขอมูล และทําการวิเคราะหขอมูลดังกลาว โดยวิธีการหาคารอยละคาเฉล่ีย คาความเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ใชวิธีการทางสถิติ T-Test การคํานวณหาคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน ซ่ึง
ประมวลผลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนมีการเปดรับเว็บไซต 
“Sex Must Say” ในระดับท่ีตํ่า 2) คอลัมนในเว็บไซต “Sex Must Say” 3 อันดับแรกท่ีนักเรียนมีความ
สนใจมากท่ีสุดคือ คอลัมนSex Box, คอลัมน Sex Stories และคอลัมน Hot Topics 3) นักเรียนท่ีมี
ลักษณะทางประชากรแตกตางกันมีการเปดรับเว็บไซต “Sex Must Say” ไมแตกตางกัน 4) การใช
ประโยชนและความพึงพอใจในเว็บไซต “Sex Must Say” ของนักเรียนอยูในระดับสูง 5) การเปดรับ
เว็บไซต“Sex Must Say”มีความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนของนักเรียนแตความสัมพันธ
อยูในระดับตํ่า 6) การเปดรับเว็บไซต “Sex Must Say” ของกลุมตัวอยางมีความสัมพันธเชิงบวกกับ
ความพึงพอใจ และความสัมพันธดังกลาวอยูในระดับปานกลาง และ7) ความพึงพอใจเว็บไซต “Sex 
Must Say” มีความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนของนักเรียนและความสัมพันธอยูใน
ระดับสูง 
 

ประยง ชนางกลาง (2546) ศึกษาเร่ือง การเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจตอ
การเรียน วิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคล่ือนไหวกับแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบ โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมี
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การเคลื่อนไหว กับแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบและ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูและ
ความพึงพอใจตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคล่ือนไหว กับแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยาย
ประกอบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ จํานวน 104 คน เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
1 โรงเรียนโนนสูงศรีธานี อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545 ซ่ึง
ไดมาโดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย ประกอบดวยกลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ ๆ ละ 32 คน และกลุมตัวอยางในการทดลอง 2 กลุม ๆ ละ 20 คน ให
เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคล่ือนไหว 
กับแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบเคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรูทางการเรียนจํานวน 30 ขอ และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
การเรียนสวนการวิเคราะหขอมูล ผลการศึกษา พบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับ แบบขอความท่ีมีการเคล่ือนไหว มีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความที่มีเสียง
บรรยายประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 2) ผลการเรียนรู
ของผูเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการ
เคล่ือนไหว และแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และ 
3) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคล่ือนไหว และแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบ ในวิชาสังคม
ศึกษา ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
ผูวิจัยศึกษาขอมูลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อใชในการวิเคราะหผลท่ีไดจากงานวิจัยนี้ เชน ผล

การพัฒนาระบบ ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพทางการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม 
เปนตน โดยแสดงใหเห็นวาผลที่ไดมีความสัมพันธกับงานวิจัยท่ีเลือกศึกษาอยางไร 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในบทนี้กลาวถึง วิธีวิจัย ประชากรและกลุมตัวอยาง ตัวแปรท่ีทําการวิจัย เคร่ืองมือท่ีใชใน

การวิจัย การสรางและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล 
มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

3.1 วิธีวิจัย 
 งานวิจัยนี้ เปนการวิจัยเชิงประยุกต (Applied Research) เกี่ยวของกับการพัฒนาระบบจัดการ
เนื้อหาทางการเรียนรู และนําไปทดลองใชกับผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาความสามารถ
แตละดานของระบบ ในเชิงเปรียบเทียบระหวาง 2 ระบบท่ีมีรูปแบบการใชงานแตกตางกัน โดยมี
ข้ันตอนการวิจัย 5 ข้ันตอน ดังแสดงในภาพท่ี 4  
 

 
 

3.1.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับระบบจัดการเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับการแบงปนความรูท่ีมีอยูใน
ปจจุบัน จากนั้นวิเคราะหความสัมพันธของคุณสมบัติของระบบทั้งหมดเพ่ือปรับปรุงและ 
ผสมผสานเปนระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสรูปแบบใหม ท่ีมีช่ือวา โนวเลดจแพคเกอร  
ดังปรากฏในตารางท่ี 1 ของบทท่ี 1 (หนา 6) 

เก็บรวบรวมขอมูลที่ไดจากกลุมตัวอยางเพื่อวิเคราะหและสรุปผลการวิจัย 

ดําเนินการทดลองใชระบบกับกลุมตัวอยาง 

พัฒนาระบบ 

วิเคราะหและออกแบบระบบใหม 

ศึกษาขอมูลระบบที่เก่ียวของ 

ภาพท่ี 4 แบบจําลองข้ันตอนการวจิัย 

ระยะการออกแบบ 
และพัฒนาระบบ 

ระยะการวิเคราะห
ประสิทธิภาพของระบบ 
และประเมินความพึงพอใจ
ของผูใชระบบ 
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3.1.2 วิเคราะหและออกแบบระบบ เพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการวิจัย โดยยึดความสัมพันธท่ี
ไดจากวิธีวิจัยขอท่ี 3.1.1 เปนแนวทางในการกําหนดความตองการของระบบ ไดผลการวิเคราะหและ
ออกแบบระบบ แบงออกเปน 2 สวน คือ กรอบแนวคิดการทํางานของระบบ และโครงสรางการ
ทํางานของระบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
  
  3.1.2.1 กรอบแนวคิดการทํางานของระบบโนวเลดจแพคเกอร ดังแสดงในภาพท่ี 5 
ซ่ึงแบงออกเปน 3 สวน ไดแก ขอมูลนําเขา กระบวนการ และผลลัพธ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1) ขอมูลนําเขา (Input) มีท่ีมาจากผูใช 2 ประเภท คือ ผูเขียนเนื้อหา มีสิทธ์ิในการ
ปอนเนื้อหาในการเรียนรู เนื้อหาแบบทดสอบ ชุดคําเฉลยของแบบทดสอบ รายช่ือเพื่อนในเครือขาย
ทางสังคม และขอมูลประวัติยอของผูเขียน สวนผูเรียนรูเนื้อหา มีสิทธ์ิในการปอนคําคนท่ีตองการ 
เชน ช่ือชุดเนื้อหาในการเรียนรู หรือช่ือผูเขียนเนื้อหา ชุดคําตอบจากการทําแบบทดสอบ ความ
คิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู และขอความถึงผูเขียนเนื้อหา 
  2) กระบวนการ (Process) เกิดข้ึนเม่ือมีการนําเขาขอมูลของผูใช โดยกระบวนการท่ี
เกิดข้ึนเม่ือผูเขียนเนื้อหานําเขาขอมูล ไดแก การจัดเก็บเนื้อหาในการเรียนรูและจัดการแบงออกเปน
หนาเว็บเพจยอย  ๆ พรอมสรางการเช่ือมโยงระหวางหนาโดยอัตโนมัติ การจัดเก็บเนื้อหา
แบบทดสอบ การจัดเก็บชุดคําเฉลยของแบบทดสอบ การจัดเก็บรายช่ือเพื่อนในเครือขายทางสังคม 
และการจัดเก็บและตีพิมพประวัติยอของผูเขียน สวนกระบวนการที่เกิดข้ึนเม่ือผูเรียนรูเนื้อหานําเขา
ขอมูล ไดแก การสืบคนขอมูลจากคําคนท่ีรับเขามา การตรวจสอบความถูกตองของชุดคําตอบจาก
ชุดคําเฉลยและคํานวณผลคะแนนที่ได การวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบกอนและหลังการเรียนรู การจัดเก็บความคิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู และการจัดเก็บ
ขอความถึงผูเขียนเนื้อหา 
  3) ผลลัพธ (Output) เกิดข้ึนภายหลังการประมวลผลของระบบ โดยผลลัพธของ
ผูเขียนเนื้อหา ประกอบดวย ผลลัพธจากการนําเขาขอมูล ไดแก หนาเว็บเพจท่ีบรรจุเนื้อหาในการ
เรียนรู หนาเว็บเพจท่ีบรรจุเนื้อหาแบบทดสอบ หนาเว็บเพจยืนยันการจัดเก็บชุดคําเฉลยของ
แบบทดสอบ หนาเว็บเพจแสดงรายช่ือเพื่อนในเครือขายทางสังคม หนาเว็บเพจแสดงประวัติยอ และ
ผลลัพธท่ีแสดงโดยอัตโนมัติ ไดแก ขอความจากผูเรียนรูเนื้อหา ความคิดเห็นตอเนื้อหา และผล
คะแนนการทําแบบทดสอบของผูเรียนรู สวนผลลัพธของผูเรียนรูเนื้อหา ประกอบดวย ผลลัพธจาก
การนําเขาขอมูล ไดแก  ขอมูลท่ีสืบคนได  ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบและคําเฉลย  
ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หนาเว็บเพจท่ีบรรจุความคิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู 
หนาเว็บเพจท่ีบรรจุขอความถึงผูเขียนเนื้อหา  และผลลัพธท่ีแสดงโดยอัตโนมัติ  ไดแก  รายช่ือเพื่อน
ในเครือขายทางสังคม และประวัติยอของผูเขียนเนื้อหา 
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ภาพท่ี 5 กรอบแนวคิดการทํางานของระบบโนวเลดจแพคเกอร 

กระบวนการ 

 จัดเก็บเนื้อหาในการ
เรียนรูและจัดการแบง
ออกเปนหนาเว็บเพจยอย 
ๆ พรอมสรางการ
เชื่อมโยงระหวางหนาโดย
อัตโนมัติ 

 จัดเก็บเนื้อหาแบบทดสอบ 
 จัดเก็บชุดคําเฉลยของ

แบบทดสอบ 
 จัดเก็บรายชื่อเพื่อนใน

เครือขายทางสังคม 
 จัดเก็บและตีพิมพประวัติ

ยอของผูเขียน 

ผลลัพธ 
ผลลัพธจากการนําเขาขอมูล 
 หนาเว็บเพจที่บรรจุเนื้อหาใน

การเรียนรู ตามจํานวนที่ผูเขียน
เนื้อหากําหนดโดยมีการ
เชื่อมโยงระหวางหนาอยาง
ถูกตอง 

 หนาเว็บเพจที่บรรจุเนื้อหา
แบบทดสอบ พรอม
สวนประกอบในการทํา
แบบทดสอบ เชน กลองขอความ 
กลองตัวเลือก 

 หนาเว็บเพจยืนยันการจัดเก็บชุด
คําเฉลยของแบบทดสอบ 

 หนาเว็บเพจแสดงรายช่ือเพื่อน
ในเครือขายทางสังคม 

 หนาเว็บเพจแสดงประวัติยอ 
ผลลัพธที่แสดงโดยอัตโนมัติ 
 ขอความจากผูเรียนรูเนื้อหา 
 ความคิดเห็นตอเนือ้หา 
 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบ

ของผูเรียนรู 

กระบวนการ 
 

 สืบคนขอมูลจากคําคนที่
รับเขามา 

 ตรวจสอบความถูกตอง
ของชุดคําตอบจากชุดคํา
เฉลยและคํานวณผล
คะแนนท่ีได 

 วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรูจากคะแนน
การทําแบบทดสอบกอน
และหลังการเรียนรู 

 จัดเก็บความคิดเห็นตอ
เนื้อหาในการเรียนรู 

 จัดเก็บขอความถึงผูเขียนฯ 

ผลลัพธ 
 

ผลลัพธจากการนําเขาขอมูล 
 ขอมูลที่สืบคนได 
 ผลคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบและคําเฉลย 
 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
 หนาเว็บเพจท่ีบรรจุความ

คิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู 
 หนาเว็บเพจท่ีบรรจุขอความถึง

ผูเขียนเน้ือหา 
ผลลัพธที่แสดงโดยอัตโนมัติ  
 รายช่ือเพื่อนในเครือขายฯ 
 ประวัติยอของผูเขียนเน้ือหา 

ขอมูลนําเขาของผูเขียนเน้ือหา 

 เนื้อหาในการเรียนรู  
 เนื้อหาแบบทดสอบ 
 ชุดคําเฉลยของแบบทดสอบ 
 รายช่ือเพื่อนในเครือขายทาง

สังคม 
 ขอมูลประวัติยอของผูเขียน 
 

ขอมูลนําเขาของผูเรียนรูเนื้อหา 
 

 คําคนที่ตองการ เชน ชื่อชุด
เนื้อหาในการเรียนรู หรือชื่อ
ผูเขียนเน้ือหา 

 ชุดคําตอบจากการทํา
แบบทดสอบ 

 ความคิดเห็นตอเนือ้หาในการ
เรียนรู 

 ขอความถึงผูเขียนเนื้อหา 
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  3.1.2.2 โครงสรางการทํางานของระบบโนวเลดจแพคเกอร ดังแสดงในภาพที่ 6 
ประกอบดวยสวนการทํางานหลัก 4 สวนไดแก  

 1) ระบบจัดการเนื้อหาของผูเขียนเนื้อหา  (Content Management System for 
Author) เปนสวนท่ีบรรจุเคร่ืองมือท่ีชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูเขียนเนื้อหาในการจัดการ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของ ประกอบดวย 3 สวนการทํางาน ไดแก ระบบการเขียนเน้ือหา (เนื้อหาทางการ
เรียนรูและเนื้อหาแบบทดสอบ) ระบบตีพิมพ และการจัดการคะแนนและความคิดเห็นตอเนื้อหา
ทางการเรียนรู 

 2) ระบบเครือขายทางสังคม (Social Networking System) เปนสวนท่ีบรรจุ
เคร่ืองมือท่ีชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูเขียนเนื้อหาในการจัดการขอมูลเครือขายทางสังคม 
ประกอบดวย 2 สวนการทํางาน ไดแก การจัดการความคิดเห็นตอผูเขียนเนื้อหา และการจัดการผูใช
และประวัติยอ 

 3) ระบบจัดการเน้ือหาของผูเรียนรูเนื้อหา (Content Management System for 
Learner) เปนสวนท่ีบรรจุเคร่ืองมือท่ีชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาและ
ขอมูลท่ีเกี่ยวของ ประกอบดวย 4 สวนการทํางาน ไดแก ระบบตรวจสอบผลคะแนนและจัดการ
ความคิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู ระบบสืบคนเนื้อหา ระบบประเมินผลคะแนนและแสดงความ
คิดเห็นตอเนื้อหาทางการเรียนรู และระบบจัดการขอมูลเครือขายทางสังคม 
  4) ฐานขอมูล (Database) ประกอบดวย 3 ฐานขอมูลท่ีเกี่ยวของ ไดแก ฐานขอมูล
เนื้อหา เปนสวนจัดเก็บเนื้อหาทางการเรียนรูและเนื้อหาแบบทดสอบท่ีนําเขาโดยผูเขียนเนื้อหา และ
เรียกใชโดยผูเรียนรูเนื้อหา ฐานขอมูลคะแนนและความคิดเห็นตอเนื้อหาในการเรียนรู เปนสวน
จัดเก็บคะแนนการทําแบบทดสอบของผูเรียน เพื่อนําไปใชวิเคราะหประสิทธิภาพของแบบทดสอบ
และประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน รวมถึงจัดเก็บความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอเนื้อหา
ทางการเรียนรูในแตละหนาหรือแตละบทเรียนอีกดวย และฐานขอมูลเครือขายทางสังคม เปนสวน
จัดเก็บขอมูลเครือขายทางสังคมของผูเขียนเนื้อหา ไดแก ขอมูลเพื่อน ขอมูลประวัติยอ และขอความ
จากผูเรียนถึงผูเขียนเนื้อหา  

 
3.1.3 พัฒนาระบบโนวเลดจแพคเกอร โดยใชภาษาทางโปรแกรม ไดแก พีเอชพี (PHP) และ

จาวาสคริปต (Java Script) จัดการฐานขอมูลดวยโปรแกรมมายซีเควล (MySQL) และเสริมความ
นาสนใจใหกับระบบดวยโปรแกรมอะโดบีแฟลช (Adobe Flash) จากน้ันลดทอนคุณสมบัติดาน
เครือขายทางสังคมออกจากระบบโนวเลดจแพคเกอร เพื่อใหไดเปนอีกระบบ คือ โนวเลดจแพคเกอร
ไลต โดยระบบท้ังสองจะถูกใชเปนเคร่ืองมือในการวิจัย ซ่ึงผูใชจะตองใชงานระบบผานเว็บไซต 
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เว็บเบราวเซอร ผูเรียนรูเน้ือหา 

การรองขอ เอชทีทีพ ี การตอบสนอง เอชทีทีพ ี

ระบบเครือขายทางสังคม 

 รายช่ือเพื่อน 
 ขอมูลประวัติยอ

ระบบจัดการเน้ือหาของผูเขียนเน้ือหา 

ระบบการเขียนเน้ือหา 

การจัดการ
เน้ือหาใน
การเรียนรู 

การจัดการ
แบบทดสอบ 

 เน้ือหาในการเรียนรู 
 เน้ือหาแบบทดสอบและชุดคําเฉลย 

เว็บเซิรฟเวอร 

ผูเขียนเน้ือหา 

การรองขอ เอชทีทีพ ี การตอบสนอง เอชทีทีพ ี
เว็บเบราวเซอร 

เว็บเซิรฟเวอร 

 

ระบบตีพิมพ 

ฐานขอมูล
เน้ือหา 

การจัดการผูใช 
และประวัติยอ 

การจัดการความ
คิดเห็นตอ

ผูเขียนเน้ือหา 

ฐานขอมูล 
เครือขายทางสังคม 

หนวยเก็บช่ัวคราว 

 ชุดคําตอบจากการทํา
แบบทดสอบ 

 ความคิดเห็นตอ
เน้ือหาในการเรียนรู 

 

 เน้ือหาในการ
เรียนรูและ

แบบทดสอบ 

ระบบประเมินผลคะแนน 
และแสดงความคิดเห็น

ตอเน้ือหาฯ 
ระบบสืบคนเน้ือหา 

ระบบตรวจสอบผล
คะแนนและจัดการ
ความคิดเห็นตอ
เน้ือหาในการ

 ชุดคําเฉลย 
 

 ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 
 ความคิดเห็นตอเน้ือหาฯ  

 ผลคะแนน 
 ความคิดเห็นตอเน้ือหา

 ผลคะแนน 
 ความคิดเห็นตอเน้ือหาฯ 

ฐานขอมูลคะแนนและความ
คิดเห็นตอเน้ือหาในการเรียนรู 

ระบบจัดการขอมูล 
เครือขายทางสังคม 

 รายช่ือเพื่อน 
 ขอมูลประวัติยอ 

 รายช่ือเพื่อน 
 ขอมูลประวัติยอ 

 

 ขอความถึง 
ผูเขียนเน้ือหา 

 

 รายช่ือเพื่อน 
 ขอมูลประวัติยอ 

 

 ขอความถึง 
ผูเขียนเน้ือหา 

 

 เน้ือหาในการเรียนรู 
 เน้ือหาแบบทดสอบและชุดคําเฉลย 

การจัดการคะแนน
และความคิดเห็น
ตอเน้ือหาทางการ

เรียนรู 

 ผลคะแนน 
 ความคิดเห็นตอเน้ือหาฯ 

 ผลคะแนน 
 ความคิดเห็นตอเน้ือหาฯ 

ภาพท่ี 6 โครงสรางการทํางานของระบบโนวเลดจแพคเกอร 

 คําคน 
 

 เน้ือหาในการ 
เรียนรูและ 
แบบทดสอบ 

ระบบจัดการเนื้อหาของผูเรียนรูเนื้อหา 

 ขอความถึงผูเขียนเน้ือหา 
 

 ขอความถึงผูเขียนเน้ือหา 
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3.1.4 ดําเนินการทดลองใชระบบกับผูใชซ่ึงเปนนักศึกษา 2 กลุม ไดแก การทดสอบกับ
นักศึกษาผูใชท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ จํานวน 50 คน และ
การทดสอบกับนักศึกษาผูใชท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
จํานวน 83 คนโดยจัดสภาพแวดลอมในการทดลอง ดังนี้ 

 
 3.1.4.1 ผูวิจัยแบงนักศึกษาแตละรายวิชา ออกเปน 2 กลุมเทา ๆ กัน โดยอาศัยผล

คะแนนเก็บจากการสอบในรายวิชาท่ีผานมาของนักศึกษาเปนขอมูลในการจําแนกแตละกลุม เพื่อให
ไดกลุมตัวอยางท่ีมีระดับความรูเกี่ยวกับรายวิชานั้น ๆ ท่ีใกลเคียงกัน เชน การแบงกลุมนักศึกษา
รายวิชาปฏิบัติการ ผูวิจัยนําผลคะแนนเก็บจากการสอบปฏิบัติการหัวขอท่ีผานมาแลวของนักศึกษา
แตละคน มาเรียงลําดับจากมากไปนอย ดังแสดงในตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 ตัวอยางการเรียงลําดับคะแนนเพื่อแบงกลุมนักศึกษา 
ลําดับท่ี รหัสนักศึกษา คะแนนเก็บ ระบบท่ีไดเขาใชงาน 

1 B5176601 34 โนวเลดจแพคเกอร 
2 B5176625 33 โนวเลดจแพคเกอรไลต 
3 B5174072 32 โนวเลดจแพคเกอร 
4 B5175352 28 โนวเลดจแพคเกอรไลต 
5 B5173143 27 โนวเลดจแพคเกอร 
6 B5174294 27 โนวเลดจแพคเกอรไลต 
7 B5176557 27 โนวเลดจแพคเกอร 
8 B5170098 26 โนวเลดจแพคเกอรไลต 
9 B5174348 25 โนวเลดจแพคเกอร 
10 B5171446 23 โนวเลดจแพคเกอรไลต 

 
 จากตารางท่ี 2 แสดงตัวอยางการเรียงลําดับคะแนนเพ่ือแบงกลุมนักศึกษา ในท่ีนี้

นํามาแสดงเปนตัวอยางเพียง 10 ลําดับแรก จากทั้งหมด 50 ลําดับของนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ 
โดยภายหลังการเรียงลําดับ ผูวิจัยกําหนดใหนักศึกษาท่ีอยูในลําดับเลขค่ี (1, 3, 5, 7 และ 9) เขาใชงาน
ระบบโนวเลดจแพคเกอร และนักศึกษาท่ีอยูในลําดับเลขคู (2, 4, 6, 8 และ 10) เขาใชงานระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ท้ังนี้ เพื่อทําใหเกิดความสมดุลของระดับความรูเกี่ยวกับรายวิชาของ
นักศึกษา ท้ัง 2 ระบบ 
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 3.1.4.2 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบปฏิบัติการ ไดช้ีแจงใหนักศึกษาเขียนเทคนิคการใชโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe 
Photoshop) ท่ีตนเองสนใจอยางนอยคนละ 2 เทคนิคไมซํ้ากัน และบันทึกลงในระบบท่ีตนเองถูก
กําหนดใหเขาใชงาน โดยกําหนดระยะเวลาในการศึกษาและทดลองใชระบบ ระหวางวันท่ี 8 
มีนาคม 2553 ถึง 23 มีนาคม 2553 รวมท้ังส้ิน 16 วัน พรอมท้ังแจงใหนักศึกษาทราบวาจะจัดสอบ
ปฏิบัติการโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป ในวันท่ี 25 มีนาคม 2553 โดยเนื้อหาของขอสอบปฏิบัติการ
นํามาจากเทคนิคท่ีตนเองและเพื่อนไดบันทึกลงระบบ ท้ังนี้ นักศึกษาแตละคนจะเขาถึงไดเฉพาะ
เนื้อหาของเพ่ือนท่ีอยูในระบบเดียวกันกับตนเทานั้น จากนั้นจึงจัดการสอบปฏิบัติการหัวขอ “เทคนคิ
การใชโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป” โดยกําหนดโจทย ดังนี้ “ใหนักศึกษาใชเทคนิคใดก็ไดท่ีเพื่อน
ในระบบเดียวกันโพสตไว ในการออกแบบหรือตกแตงภาพท่ีกําหนดมาให จากนั้นใหอธิบายเทคนิค
ท่ีใชในแตละภาพลงในกระดาษคําตอบ พรอมอัพโหลดไฟลภาพท่ีทําสงทางระบบจัดการเรียนรูท่ี
เว็บไซต http://sutonline.sut.ac.th/elearning”  

 
 สวนการทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอน

แบบบรรยาย กําหนดใหนักศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวกับเคร่ืองมือทางดานความปลอดภัยของระบบ
เครือขาย จากเว็บไซต http://sectools.org จากนั้นใหสรุปเนื้อหาที่ตนเองสนใจ อยางนอย 1 เนื้อหา
แลวนํามาบันทึกลงระบบท่ีตนเองถูกกําหนดใหเขาใชงาน โดยกําหนดระยะเวลาการศึกษาและ
ทดลองใชระบบ ระหวางวันท่ี 2 มีนาคม 2553 ถึง 28 มีนาคม 2553 รวมท้ังส้ิน 27 วัน พรอมท้ังแจง
ใหนักศึกษาทราบวาจะจัดการสอบ หัวขอ “เคร่ืองมือทางดานความปลอดภัยของระบบเครือขาย” ใน
วันท่ี 30 มีนาคม 2553 โดยเนื้อหาของขอสอบจะนํามาจากเทคนิคท่ีตนเองและเพ่ือนไดบันทึกลง
ระบบ ท้ังนี้ นักศึกษาแตละคนจะเขาถึงไดเฉพาะเนื้อหาของเพ่ือนท่ีอยูในระบบเดียวกันกับตน
เทานั้น จากนั้นจึงจัดการสอบ โดยอาจารยผูสอนรายวิชาเปนผูออกขอสอบแบบปรนัย จํานวน 20 ขอ 
สุมเนื้อหามาจาก เว็บไซต http://sectools.org โดยไมไดคัดเลือกมาจากเนื้อหาท่ีนักศึกษาบันทึกไวใน
ระบบ ท้ังนี้ เพื่อใหเกิดความยุติธรรมกับผูใชท้ังสองกลุม 

 
 จากขอมูลขางตน สามารถสรุปสภาพแวดลอมในการทดลองใชระบบกับนักศึกษา 

2 รายวิชา ดังแสดงในตารางท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 สภาพแวดลอมในการทดลองใชระบบกับนกัศึกษา 2 รายวชิา 
สภาพแวดลอม 
ในการทดลอง 

รายวิชาปฏิบัตกิาร รายวิชาบรรยาย 

ช่ือรายวิชา เทคโนโลยีการผลิตส่ือมวลชน 1 
(Technology of Mass Media 
Production I) 

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
(Fundamentals of Management 
Information Systems)  

จํานวนนักศึกษา  50 คน 83 คน 
จํานวนกลุมการใชระบบ 2 กลุม (กลุมละ 25 คน) 2 กลุม (กลุมแรก 42 คน  

และกลุมท่ีสอง 41 คน) 
ขอกําหนดการใชระบบ ใหโพสต (Post) เร่ืองท่ีตนสนใจ 

อยางนอยคนละ 2 เร่ือง ภายใต
หัวขอท่ีกําหนด 

ใหโพสต (Post) เร่ืองท่ีตน
สนใจ อยางนอยคนละ 1 เร่ือง 
ภายใตหวัขอท่ีกําหนด 

ระยะเวลารวมในการใช-
ระบบ 

16 วัน 27 วนั 

แนวทางการออกขอสอบ กําหนดโจทยใหนักศึกษา 
ใชเทคนิคทางโปรแกรมในการ
ออกแบบอยางอิสระ 

สุมออกขอสอบ จํานวน 20 ขอ 

ลักษณะการสอบ สอบปฏิบัติการโดยใชเคร่ือง
คอมพิวเตอร 

สอบโดยการทําขอสอบแบบ
ปรนัย 

 
3.1.5 เก็บรวบรวมขอมูลจากการทําขอสอบ ขอมูลเกี่ยวกับการใชงานท่ีระบบจัดเก็บไว และ

ขอมูลจากแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบ เพื่อนําไปวิเคราะห ทดสอบสมมติฐาน และอภิปรายผลของการวิจัยตอไป โดยการทดสอบ
สมมติฐานการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 
  

 3.1.5.1 สมมติฐานขอท่ี 1 ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีประสิทธิภาพในการแบงปนความรูสูงกวาระบบที่ไมมีการ
ผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท้ังดานจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ัง
ในการเขาชมเนื้อหา เกี่ยวของกับตัวแปร ดังนี้  

 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู  
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 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบ 
 ท้ังนี้ สมมติฐานขอท่ี 1 ทดสอบโดยการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของสถิติแตละดานวา

ระบบใดสูงกวากัน ท้ังนี้ ไมไดใชนัยสําคัญทางสถิติในการทดสอบ เนื่องจากเปนการเก็บขอมูล
เกี่ยวกับความสามารถของระบบในการอํานวยความสะดวกใหกับผูใชในการใชงานในดานตาง ๆ 
ซ่ึงขอมูลท่ีไดเปนขอมูลรวมจากผูใชท้ังหมด ไมไดจําแนกเปนรายบุคคล 

 
 3.1.5.2 สมมติฐานขอท่ี 2 ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสาน

รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการ
ผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เกี่ยวของกับตัวแปร 
ดังนี้  

 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู  
 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ 
 ท้ังนี้ สมมติฐานขอท่ี 2 ทดสอบโดยใชโปรแกรมเอสพีเอสเอส 16.0 (SPSS 16.0) 

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยการนําคาเฉล่ีย ( ) คะแนนการทําขอสอบของผูใชท้ัง 2 ระบบ มา
เปรียบเทียบผลตางดวยการใช T-test 

 
 3.1.5.3 สมมติฐานขอท่ี 3 ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสาน

รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีระดับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ เกี่ยวของกับตัวแปร ดังนี้  

ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู  
ตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 
ท้ังนี้ สมมติฐานขอท่ี 3 ทดสอบโดยใชโปรแกรมเอสพีเอสเอส 16.0 วิเคราะหขอมูลทาง

สถิติ โดยการนําคาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธท้ัง 4 ดาน ของผูใชจาก
ท้ัง 2 ระบบ มาเปรียบเทียบผลตางดวยการใช F-test 
 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 ผูวิจัยกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 3.2.1 ประชากร  
 ประชากรกลุมเปาหมายไดแก นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชา 
เทคโนโลยีสังคม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี   ซ่ึงมีท้ังผูท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการ 
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เรียนการสอนแบบปฏิบัติการ และผูท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
 
3.2.2 กลุมตัวอยาง  
กลุมตัวอยางในการวิจัย ผูวิจัยใชการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  (Purposive Sampling) 

สามารถจําแนกออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 
 3.2.2.1 กลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ

ปฏิบัติการ ไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 2 สังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรนิเทศศาสตร 
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี
การผลิตส่ือมวลชน 1 (Technology of Mass Media Production I) จํานวน 50 คน  

 
 3.2.2.2 กลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ

บรรยาย ไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 2 สังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรระบบสารสนเทศ
เพื่อการจัดการ สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Fundamentals of Management 
Information Systems) จํานวน 83 คน 

 
 ท้ังนี้ การจัดการเรียนการสอนท้ังแบบปฏิบัติการ และแบบบรรยาย เปนรูปแบบของการ
จัดการเรียนการสอนของสถาบันการศึกษาสวนใหญในปจจุบัน ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงกําหนดกลุม
ตัวอยางเปน 2 กลุม เพื่อใหสอดคลองกับรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีอยูจริง 
 

3.3 ตัวแปรท่ีทําการวิจัย 
ผูวิจัยไดกําหนดตัวแปรเพื่อใชในการวิจัย ดังนี้  
3.3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) 
ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ไดแก ระบบท่ีมีการ

ผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม และระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม 

 
3.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

 ตัวแปรตาม ประกอบดวย 3 ตัวแปร ไดแก 
  3.3.2.1 ประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบ วัดโดยการเก็บขอมูลจาก
สถิติท่ีระบบจัดเก็บไว ประกอบดวย จํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชมเนื้อหา 
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 3.3.2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ หมายถึง ผลคะแนนรายบุคคลจาก
การจัดสอบในรายวิชา ภายหลังจากท่ีไดใชระบบตามระยะเวลาท่ีกําหนด ซ่ึงผลคะแนนดังกลาว  
วัดจากความถูกตองของการทําขอสอบของผูเรียน โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไดจะถูกนําไปใชใน
เชิงเปรียบเทียบกับตัวแปรอิสระ   เพื่ออธิบายความสามารถของแตละระบบท่ีเอ้ือประโยชนตอการ 
เรียนดวยตนเองของผูเรียน  

 
 3.3.2.3 ความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ  

วัดโดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือเพื่อเก็บขอมูลจากผูใชระบบ 
 

3.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3.4.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาระบบ  
ระบบโนวเลดจแพคเกอร และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พัฒนาข้ึนโดยใชอุปกรณและ

เทคโนโลยี ดังนี้ 
 3.4.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับพัฒนาโปรแกรม จํานวน 1 

เคร่ือง โดยมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
 1) หนวยประมวลผลกลาง รุน Intel® Core™ 2 DUO  
 2) ความเร็วหนวยประมวลผลกลาง 2.00 จิกะเฮิรตซ 
 3) ความเร็วแรม 2.93 จิกะไบต 
 4) ความจุฮารดดิสก 250 จิกะไบต 

 
3.4.1.2 ภาษาทางโปรแกรมและซอฟทแวรสําหรับพัฒนาโปรแกรมท่ีสําคัญ ไดแก 

 1) ภาษาพีเอชพี (PHP Hypertext Preprocessor: PHP) เปนภาษาสคริปตท่ีไดรับการ
ออกแบบมาเพ่ือใชงานในการสรางเอกสารแบบเอชทีเอ็มแอล (HTML) มีจุดเดนคือสามารถสราง
หรือแกไขเนื้อหาภายในหนาเอกสารไดโดยอัตโนมัติ  ชวยใหการสรางหนาเอกสารแบบ 
ไดนามิค เอชทีเอ็มแอล (Dynamic HTML) มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  2) โปรแกรมอะโดบีแฟลช ซีเอส 3 (Adobe Flash CS3) ใชในการพัฒนาระบบ
จัดการภาพแทนตัวผูใช (Avatar) ท่ีมีเคร่ืองมือสําหรับนักออกแบบใหสามารถสรางสรรคเนื้อหาท่ี
เนนการสรางปฏิสัมพันธระหวางเนื้อหากับผูเรียนไดดวยการสรางภาพเคล่ือนไหว อีกท้ังยังมี
ความสามารถในการเช่ือมตอกับระบบฐานขอมูล เชน มายซีเควล (MySQL) หรือ ซีเควล เซิรฟเวอร 
(SQL Server) เพื่อดึงขอมูลมาแสดงผล ซ่ึงจะสนับสนุนใหการใชงานระบบมีความนาสนใจมาก
ยิ่งข้ึน 
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  3) โปรแกรมอะโดบี ดรีมวีฟเฟอร เอ็มเอ็กซ 2004 (Adobe Dreamweaver MX 
2004) ใชในการออกแบบสวนตอประสานผูใช (User Interface) ชวยสรางหนาเว็บไซต ออกแบบ 
และจัดวางองคประกอบของเว็บไซต 
  4) โปรแกรมมายซีเควล (MySQL) ใชในการจัดการฐานขอมูลของระบบ 

 

3.5.1.3 เครือขายคอมพิวเตอรและชองสัญญาณอินเทอรเน็ตความเร็ว 3 เมกะไบต 
 

3.4.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการประเมิน 
เคร่ืองมือท่ีใชในการประเมินประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจของผูใชระบบ 

ประกอบดวย 2 สวน ดังนี้ 
 3.5.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ ออกขอสอบโดย

อาจารยประจํารายวิชา ประกอบดวยแบบทดสอบ 2 ชุด ซ่ึงใชกับกลุมตัวอยางท่ีแตกตางกัน ดังนี้ 
  1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบท่ีเปนนักศึกษาท่ี
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ เปนแบบทดสอบเชิงปฏิบัติการกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร โดยกําหนดโจทยใหนักศึกษาใชเทคนิคใดก็ไดท่ีเพื่อนในระบบเดียวกันโพสตไว 
เพื่อออกแบบหรือตกแตงภาพท่ีกําหนดมาใหดวยโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 
จากนั้นใหเขียนอธิบายเทคนิคท่ีใชในแตละภาพลงในกระดาษคําตอบ พรอมอัพโหลดไฟลภาพที่ทํา
สงทางระบบจัดการเรียนรูท่ีเว็บไซต http://sutonline.sut.ac.th/elearning โดยภายหลังจากเสร็จส้ิน
การสอบ ขอสอบท้ังหมดจะถูกตรวจสอบและใหคะแนนโดยอาจารยประจํารายวิชา 

 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบท่ีเปนนักศึกษาท่ี
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เปนแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 
20 ขอ สุมเนื้อหามาจากเว็บไซต http://sectools.org ซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีอาจารยผูสอนกําหนดให
นักศึกษาคนควาขอมูลภายใตประเด็น “เคร่ืองมือทางดานความปลอดภัยของระบบเครือขาย” โดย
ภายหลังจากเสร็จส้ินการสอบ ขอสอบท้ังหมดจะถูกตรวจสอบและใหคะแนนโดยอาจารยประจํา
รายวิชา 

 

 3.5.2.2 แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ผูใชระบบ ใชเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล 4 สวน ไดแก 
  สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะแบบสอบถามเปนคําถาม
ปลายปด (Close ended question) ไดแก เพศ หลักสูตรท่ีสังกัด และเกรดเฉล่ียสะสม (GPAX) 
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  สวนท่ี 2 ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมและระบบ
จัดการเรียนรู มีลักษณะแบบสอบถามเปนคําถามปลายปด (Close ended question) และคําถาม
ปลายเปด (Open ended question) 
  สวนท่ี 3 ขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 
มีลักษณะแบบสอบถามเปนคําถามปลายปด (Close ended question) โดยผูวิจัยจําแนกหลักเกณฑใน 
การประเมินความพึงพอใจระบบท่ีผูตอบแบบสอบถามไดเขาใชงาน ออกเปน 5 ดาน ดังนี้ 
  1) ดานประสิทธิภาพของระบบ ประกอบดวยคําถาม 4 ขอ สอบถามเกี่ยวกับความ
พึงพอใจท่ีมีตอความเร็วในการทํางานของระบบ เชน ความเร็วในการแสดงผลขอมูล ความเร็วใน
การติดตอกับฐานขอมูล เปนตน  
  2) ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน ประกอบดวยคําถาม 8 ขอ 
สอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจท่ีมีตอสวนตอประสานผูใชและการใชงานไดของผูใช เชน การใช
งานระบบไดดวยตนเอง การใชภาพกราฟกและโทนสี การจัดโครงสรางของระบบ เปนตน 
  3) ดานฟงกช่ันการทํางาน สอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจที่มีตอฟงกช่ันการ
ทํางานในดานตาง ๆ ของระบบ ประกอบดวยฟงกช่ันยอย 5 สวน ไดแก 
   3.1) ฟงกช่ันเกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ ประกอบดวยคําถาม 
2 ขอ คือ ความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพื่อน และความงายในการคนหาเพื่อน  
   3.2) ฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา ประกอบดวย
คําถาม 10 ขอ เชน ความงายในการสราง ปรับปรุง ลบเน้ือหา ความงายในการเขาถึงเนื้อหาของเพ่ือน 
ความงายในการคนหาเนื้อหา  เปนตน 
   3 .3 )  ฟงก ช่ัน เกี่ ยวกับการสร าง  จัดการ  และเข า ถึงแบบทดสอบ 
ประกอบดวยคําถาม 6 ขอ เชน ความงายในการสราง ปรับปรุง ลบแบบทดสอบ ความถูกตองของ
การเฉลยคําตอบและวิเคราะหคะแนน เปนตน 
   3.4) ฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโปรไฟลของตน ประกอบดวยคําถาม 3 ขอ 
เชน ความนาสนใจและดึงดูดใจของรูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัว ความงายในการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลท่ัวไปของตน เปนตน 
   3.5) ฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ประกอบดวยคําถาม  
3 ขอ เชน ความงายในการสง ยายขอความ ความชัดเจนของการแจงเตือนเม่ือมีขอความใหม เปนตน 
  4) ดานความปลอดภัย ประกอบดวยคําถาม 4 ขอ สอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ี
มีตอความปลอดภัยของระบบ  เชน  ความเหมาะสมของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผาน 
ความสามารถในการซอนขอมูลสวนตัว เปนตน 
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  ท้ังนี้ แบบสอบถามสวนท่ี 3 ใชมาตรประมาณคา 5 ระดับ กําหนดเกณฑการให
คะแนน ดังนี้ 

5 หมายถึง  มากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มาก 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง  นอย 
1 หมายถึง  นอยท่ีสุด 

  การแปลผลแบบสอบถามวัดระดับความความพึงพอใจ แบงเปน 5 ระดับ คือ มาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด โดยมีเกณฑพิจารณาความพึงพอใจจากคาคะแนนเฉล่ียใน
แตละระดับช้ัน ดวยการคํานวณอันตรภาคช้ัน ดังนี้ 
 

  สูตรการคํานวณอันตรภาคช้ัน =   
 
      =  
 
   คาอันตรภาคช้ันท่ีได =      0.80 
 

 จากการคํานวณขางตน สามารถกําหนดระดับความพึงพอใจไดดังนี ้
 คะแนน 4.21 - 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนน 3.41 - 4.20 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 คะแนน 2.61 - 3.40  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 คะแนน 1.81 - 2.60 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
 คะแนน 1.00 - 1.80 หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

  สวนท่ี 4 ขอมูลเกี่ยวกับขอเสนอแนะอ่ืน ๆ มีลักษณะแบบสอบถามเปนคําถาม
ปลายเปด (Open ended question) สอบถามเกี่ยวกับการปรับปรุงและพัฒนาระบบท่ีผูตอบ
แบบสอบถามไดเขาใชงานในอนาคต 
 

3.5 การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 การสรางและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ กระทํากับแบบสอบถามวัดระดับความ      
พึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของผูใชระบบ โดยการนําแบบสอบถามไปทดสอบหา
ความเท่ียงตรง และความเช่ือม่ัน ดังนี้ 

คะแนนสูงสุด - คะแนนตํ่าสุด 
จํานวนช้ัน 

5 - 1 
5 
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 3.5.1 การทดสอบหาความเที่ยงตรง (Validity) กระทําโดยการเสนอแบบสอบถามให
ผู เ ช่ียวชาญดานการออกแบบและพัฒนาระบบ  และผู เ ช่ียวชาญดานระบบทางการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกส จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการ
วิจัย จากนั้นจึงนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชเก็บขอมูลจริง 
 

 3.5.2 การทดสอบหาความเชื่อม่ัน (Reliability) กระทําโดยการนําแบบสอบถามท่ีไดรับการ
ตรวจสอบและปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีไมใชกลุม
ตัวอยางจริง จํานวน 10 ราย ซ่ึงเปนผูท่ีมีความสนใจการส่ือสารผานอินเทอรเน็ต มีชวงอายุใกลเคียง
กับกลุมตัวอยางจริง และเปนผูท่ีกําลังศึกษาหรือสําเร็จการศึกษาจากสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท้ังนี้ เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษาและความถูกตอง ดวยวิธีหาคาสัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach  - Coefficient) ดังนี้ 
 
 
 
 

 
 
โดยท่ี  = คาสัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 
 K = จํานวนขอของคําถาม 
  = ผลรวมของความแปรปรวนของแตละขอ 
   

= ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 

ผูวิจัยใชฟงกช่ันการวิเคราะหความนาเช่ือถือ (Reliability Analysis) ของโปรแกรม 
เอสพีเอสเอส 16.0 เปนเคร่ืองมือในการคํานวณหาคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค ไดผลการ
คํานวณดังแสดงในตารางท่ี 4 ซ่ึงพบวาคาสัมประสิทธ์ิอัลฟา ตามสูตรของครอนบาคของ
แบบสอบถามท้ังฉบับ มีคาเทากับ 0.897 ซ่ึงเขาใกล 1 โดยมีมากกวา 0.75 ทําใหอธิบายไดวา 
เคร่ืองมือท่ีใชในการ วิจัยนี้ มีความนาเช่ือถือ และมีความสอดคลองภายในชุดเดียวกัน (พวา พันธุ
เมฆา และสุจิตรา หังสพฤกษ, 2549: 183 -184) 
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ตารางท่ี 4 คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม 
ผลการศึกษา 

ลําดับ
ท่ี 

ประเด็นคําถาม จํานวนขอ
คําถาม 

คา Alpha 

1. เกี่ยวกับพฤตกิรรมการใชเว็บไซตเครือขายทาง
สังคมและระบบการจัดการเรียนรู 

10 0.915 

2. เกี่ยวกับความพึงพอใจดานประสิทธิภาพ 4 0.715 
3. เกี่ยวกับความพึงพอใจดานประสิทธิผลและความ

เหมาะสมในการใชงาน 
8 0.776 

4. เกี่ยวกับความพึงพอใจดานฟงกช่ันการทํางานรวม 24 0.967 
5. เกี่ยวกับความพึงพอใจดานความปลอดภยั 4 0.915 
 แบบสอบถามทั้งฉบับ 50 0.897 

 

3.6 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 งานวิจัยเร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบทางการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยเก็บขอมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากแหลงขอมูลแบบปฐมภูมิ (Primary 
Data) และขอมูลแบบทุติยภูมิ (Secondary Data) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 3.6.1 ขอมูลแบบปฐมภูมิ (Primary Data) 
  เปนการเก็บรวบรวมขอมูลจากการสํารวจ (Survey Research) แบงเปน 3 สวน ดังนี ้
  3.6.1.1 การเก็บขอมูลท่ีเกิดจากการใชงานระบบของผูใช ไดแก จํานวนเน้ือหาท่ี
สรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชมเนื้อหา กระทําโดยการตรวจสอบ (Query) จากฐานขอมูล เก็บ
ขอมูล ณ วันสุดทายของการเปดใหเขาใชระบบ โดยกลุมผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ มีระยะเวลาใน
การเขาใชระบบรวม 16 วัน และกลุมผูใชจากรายวิชาบรรยาย มีระยะเวลาในการเขาใชระบบรวม 27
วัน 

 3.6.1.2 การเก็บขอมูลจากผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูใชระบบ เกิดข้ึนภายหลังจากท่ีไดเขาใชระบบตามระยะเวลาท่ีกําหนด ขอมูลท่ีไดมาจากการตรวจ
คําตอบและใหคะแนนของอาจารยประจํารายวิชา ซ่ึงเปนผูออกขอสอบ ท้ังนี้ ขอมูลจากผูเขาสอบ ท่ี
ไมไดเขาใชระบบ (ตรวจสอบจากรหัสนักศึกษา) จะไมถูกนํามาใชในการวิเคราะห  

 3.6.1.3 การเก็บขอมูลดวยแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธของผูใช เกิดข้ึนภายหลังจากการจัดสอบในรายวิชา ขอมูลสวนนี้รวบรวมจากกลุม
ตัวอยาง 2 กลุม ไดแก 1) กลุมนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ



  
60 

ปฏิบัติการ จํานวน 50 คน และกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยาย จํานวน 83 คน รวมแบบสอบถามท่ีใชท้ังส้ิน จํานวน 133 ชุด 

 
3.6.2 ขอมูลแบบทุติยภูมิ (Secondary Data) 

 เปนการเก็บรวบรวมขอมูลระบบท่ีเกี่ยวของ เชน ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู 
(Learning Content Management System) ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส (E-Learning System) 
และเว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking Site) จากส่ืออินเทอรเน็ต ตลอดจนการเก็บ
รวบรวมขอมูลจากเอกสารท่ีเกี่ยวของกับงานวิจัย เชน วิทยานิพนธ หนังสืออางอิง รายงานการวิจัย 
บทความทางวิชาการ วารสาร เปนตน 
  

3.7 การวิเคราะหขอมูล 
 จากการรวบรวมขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถามแบบปลายปดและปลายเปด ท้ัง 4 สวน คือ 
ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม
และระบบจัดการเรียนรู ขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใชงานระบบ และขอมูลเกี่ยวกับ
ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ผูวิจัยกําหนดการวิเคราะหขอมูลในแตละสวน ดังนี้ 
 

 3.7.1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยใช คาความถ่ี (Frequencies) การหา
คาสัดสวนหรือรอยละ (Percentage) 
 3.7.2 ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมและระบบจัดการเรียนรู 
วิเคราะหโดยใช คาความถ่ี การหาคาสัดสวนหรือรอยละ 
 3.7.3 ขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของผูใชระบบ วิเคราะห
โดยใชคาเฉล่ีย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

3.7.4 ขอมูลเกี่ยวกับขอเสนอแนะอ่ืน ๆ วิเคราะหโดยใชการบรรยายสรุปประเด็นจากขอมูล
ท่ีไดจากแบบสอบถาม 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 
จากการดําเนินการวิจัย เร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ

จัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ไดผลการวิจัยและการอภิปรายผล แบงออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
 
4.1 ผลการพัฒนาระบบ 
4.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม 
4.3 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบเครือขายทางสังคม  

 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ
เครือขายทางสังคม 
 

โดยมีรายละเอียดของแตละสวนดังตอไปนี้ 
 

4.1 ผลการพัฒนาระบบ 
ระบบท่ีใชเปนเคร่ืองมือในการวิจัย ประกอบดวย 2 ระบบ ไดแก ระบบโนวเลดจแพคเกอร 

และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ไดผลการพัฒนาระบบ นําเสนอโดยแสดงภาพสวนตอประสาน
ผูใช (User Interface) ดังนี้ 

 
ระบบโนวเลดจแพคเกอรท่ีพัฒนาสมบูรณแลว ผูใชสามารถเขาใชงานไดทาง http://iri. 

sut.ac.th /packer/packer และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต เขาใชงานไดทาง http://iri.sut.ac.th/ 
packer/packer2 โดยเว็บไซตหนาแรกของท้ังสองระบบ ใชสําหรับการลงทะเบียนและเขาสูระบบ
ของผูใช รวมถึงมีพื้นท่ีแสดงขาวประกาศจากผูดูแลระบบ ดังแสดงในภาพท่ี 7 และภาพท่ี 8 

 
ภายหลังจากการเขาสูระบบของผูใช ระบบจะเช่ือมโยงไปยังหนาจอหลัก ซ่ึงจะแสดงเมนู

และขอมูลเพื่อรองรับการใชงานของผูใช โดยเมนูหลักท่ีท้ังสองระบบมีรวมกัน ประกอบดวย สราง
เนื้อหา จัดการเนื้อหา สรางแบบทดสอบ จัดการแบบทดสอบ คนหา เปล่ียนภาพโพรไฟล จัดการ
ขอมูลท่ัวไป และกลองขอความ นอกจากน้ี ในระบบโนวเลดจแพคเกอร ไดมีการนํารูปแบบของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคมเขามาผสมผสาน      จึงทําใหมีลักษณะการใชงานท่ีแตกตางจากอีกระบบ  
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โดยเมนูท่ีเพิ่มเขามาเกี่ยวของกับการจัดการผูใช ประกอบดวย การเพิ่มเปนผูติดตาม ยกเลิกการ
ติดตาม การสงตอเนื้อหา และการเชิญเพื่อนใหเขาใชระบบ ดังแสดงในภาพท่ี 9 และภาพท่ี 10 

 

 
 

ภาพท่ี 7 เว็บไซตหนาแรกของระบบโนวเลดจแพคเกอร 
 

 
 

ภาพท่ี 8 เว็บไซตหนาแรกของระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
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ภาพท่ี 9 หนาจอหลักของระบบโนวเลดจแพคเกอร 
 

 
 

ภาพท่ี 10 หนาจอหลักของระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
  

นอกจากนี้ รูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัวผูใชของระบบโนวเลดจแพคเกอร ยังมีความ
แตกตางจากอีกระบบ กลาวคือ ผูใชสามารถสรางภาพประจําตัวในรูปแบบของการตูน หรือ  
ตัวละครแทนตัวผูใช ดวยฟงกช่ันจัดการตัวละครแทนตัวผูใชท่ีจัดเตรียมไวให ดังแสดงในภาพท่ี 11 
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ภาพท่ี 11 ฟงกช่ันจัดการตัวละครแทนตัวผูใชของระบบโนวเลดจแพคเกอร 
 

 ท้ังนี้ ในการออกแบบสวนตอประสานผูใช ยึดหลักความงายตอการใชงาน (Ease of use) 
คํานึงถึงความเปนมิตรกับผูใช (User Friendly) เชน การแสดงขอความแจงเตือนเม่ือผูใชใชงานผิด
ข้ันตอนหรือเกิดความผิดพลาดจากการประมวลผล รวมท้ังมีระบบนําทาง (Navigation) เพื่อให
คําแนะนําท่ีเหมาะสมกับผูใชเม่ือเร่ิมตนใชงาน (Garrison and Anderson, 2003) 
 

4.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม 
 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม นาํเสนอ
ขอมูล 3 สวน คือ ผลการวิเคราะหขอมูล ผลการทดสอบสมมติฐาน และการอภิปรายผล ดังนี้ 
 

4.2.1 ผลการวิเคราะหขอมูล 
ขอมูลท่ีนํามาวิเคราะหในสวนนี้ เก็บรวบรวมจากสถิติท่ีระบบบันทึกไว แบงผลการ

วิเคราะหขอมูลออกเปน 2 สวน จําแนกตามการทดสอบกับผูใชแตละรายวิชา คือ การทดสอบกับ
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ และการทดสอบกับ
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย มีรายละเอียดดังนี้ 

 
 4.2.1.1 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ

สอนแบบปฏิบัติการ ประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูล 3 สวน ไดแก ผลการวิเคราะหจํานวนผูใช
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ระบบ ผลการวิเคราะหจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบ และผลการวิเคราะหจํานวนการเขาชม
เนื้อหา มีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) ผลการวิเคราะหจํานวนผูใชระบบ สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 5 
 

ตารางท่ี 5 จํานวนผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางจากรายวิชาปฏิบัติการ 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนผูใชท่ีกําหนดใหเขาใชระบบ (คน) 25 25 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 23 25 
รอยละของผูใชท่ีเขาใชระบบ 92.00 100.00 

 
จากตารางท่ี 5 จํานวนผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางจากรายวิชาปฏิบัติการ โดยระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร กําหนดใหเขาใชระบบ จํานวน 25 คน พบผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 23 
คน คิดเปนรอยละ 92.00 และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต กําหนดใหเขาใชระบบ จํานวน 25 คน 
พบผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 100.00 

 
 2) ผลการวิเคราะหจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบ สามารถจําแนกไดดังแสดงในตาราง
ท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6 จํานวนเน้ือหาท่ีถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนเน้ือหา (เร่ือง) 60 64 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 23 25 
คาเฉล่ียจํานวนเน้ือหาตอผูใช (เร่ือง/คน) 2.61 2.56 

 
จากตารางท่ี 6 แสดงจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 

พบวาระบบโนวเลดจแพคเกอร มีเนื้อหา จํานวน 60 เร่ือง จากผูใชท่ีลงทะเบียน จํานวน 23 คน 
คาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 2.61 เร่ืองตอคน และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต  
มีเนื้อหา   จํานวน  64  เร่ือง   จากผูใชท่ีลงทะเบียน  จํานวน  25 คน คาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน  
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คิดเปน 2.56 เร่ืองตอคน 
 

3) ผลการวิเคราะหจํานวนการเขาชมเนื้อหาที่ถูกสรางไวในระบบ  
ขอมูลในสวนนี้ระบบบันทึกจากการเขาชมเนื้อหาของผูใช โดยผูใช 1 คน สามารถเขาชม

เนื้อหาไดไมจํากัดจํานวนคร้ัง และระบบจะนับจํานวนการเขาชมเปนรายคร้ัง สามารถจําแนกไดดัง
แสดงในตารางท่ี 7 
 
ตารางท่ี 7 จํานวนการเขาชมเนื้อหาของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนการเขาชม (คร้ัง) 1,681 1,057 
จํานวนเน้ือหา (เร่ือง) 60 64 
คาเฉล่ียการเขาชมตอเนื้อหา (คร้ัง/เร่ือง) 28.02 16.52 

 
 จากตารางท่ี 7 แสดงจํานวนการเขาชมเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชา
ปฏิบัติการ พบวาระบบโนวเลดจแพคเกอร มีการเขาชมท้ังส้ิน 1,681 คร้ัง จากเนื้อหาท้ังหมด 60 เร่ือง 
คาเฉลี่ยการเขาชม คิดเปน 28.02 คร้ังตอเร่ือง และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีการเขาชมทั้งส้ิน 
1,057 คร้ัง จากเนื้อหาท้ังหมด 64 เร่ือง คาเฉล่ียการเขาชม คิดเปน 16.52 คร้ังตอเร่ือง 
 
 จากการทดสอบกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
ปฏิบัติการ สรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ 
จํานวน 23 คน มีคาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 2.61 เร่ืองตอคน และมีคาเฉล่ียการเขาชม
เนื้อหา คิดเปน 28.02 คร้ังตอเร่ือง สวนระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ 
จํานวน 25 คน มีคาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 2.56 เร่ืองตอคน และมีคาเฉล่ียการเขาชม
เนื้อหา คิดเปน 16.52 คร้ังตอเร่ือง  
 

 4.2.1.2 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบบรรยาย ประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูล 3 สวน ไดแก ผลการวิเคราะหจํานวนผูใช
ระบบ ผลการวิเคราะหจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบ และผลการวิเคราะหจํานวนการเขาชม
เนื้อหา มีรายละเอียดดังนี้ 
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1) ผลการวิเคราะหจํานวนผูใชระบบ สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 8 
 

ตารางท่ี 8 จํานวนผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางจากรายวิชาบรรยาย 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนผูใชท่ีกําหนดใหเขาใชระบบ (คน) 42 41 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 37 34 
รอยละของผูใชท่ีเขาใชระบบ 88.10 82.93 

 
จากตารางท่ี 8 แสดงจํานวนผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางจากรายวิชาบรรยาย โดยระบบ

โนวเลดจแพคเกอร กําหนดใหเขาใชระบบ จํานวน 42 คน พบผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 37 
คน คิดเปนรอยละ 88.10 และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต กําหนดใหเขาใชระบบ จํานวน 41 คน 
พบผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 82.93 

 
2) ผลการวิเคราะหจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบ สามารถจําแนกไดดังแสดงในตาราง

ท่ี 9 
 

ตารางท่ี 9 จํานวนเน้ือหาท่ีถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชาบรรยาย 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนเน้ือหา (เร่ือง) 111 88 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 37 34 
คาเฉล่ียจํานวนเน้ือหาตอผูใช (เร่ือง/คน) 3.00 2.59 

 
จากตารางท่ี 9 แสดงจํานวนเนื้อหาท่ีถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชาบรรยายพบวา

ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีเนื้อหา จํานวน 111 เร่ือง จากผูใชท่ีลงทะเบียน จํานวน 37 คน คาเฉล่ีย
จํานวนเน้ือหาที่สรางข้ึน คิดเปน 3.00 เร่ืองตอคน และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีเนื้อหา 
จํานวน 88 เร่ือง จากผูใชท่ีลงทะเบียน จํานวน 34 คน คาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 2.59 
เร่ืองตอคน 

 
3) ผลการวิเคราะหจํานวนการเขาชมเนื้อหา 
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ขอมูลในสวนนี้ระบบบันทึกจากการเขาชมเนื้อหาของผูใช โดยผูใช 1 คน สามารถเขาชม
เนื้อหาไดไมจํากัดจํานวนคร้ัง และระบบจะนับจํานวนการเขาชมเปนรายคร้ัง สามารถจําแนกไดดัง
แสดงในตารางท่ี 10 
 
ตารางท่ี 10 จํานวนการเขาชมเนื้อหาของผูใชจากรายวิชาบรรยาย 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนการเขาชม (คร้ัง) 1,994 1,040 
จํานวนเน้ือหา (เร่ือง) 111 88 
คาเฉล่ียการเขาชมตอเนื้อหา (คร้ัง/เร่ือง) 17.96 11.82 

 
 จากตารางท่ี 10 แสดงจํานวนการเขาชมเนื้อหาที่ถูกสรางไวในระบบของผูใชจากรายวิชา
บรรยาย พบวาระบบโนวเลดจแพคเกอร มีการเขาชมท้ังส้ิน 1,994 คร้ัง จากเนื้อหาท้ังหมด 111 เร่ือง 
คาเฉลี่ยการเขาชม คิดเปน 17.96 คร้ังตอเร่ือง และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีการเขาชมทั้งส้ิน 
1,040 คร้ัง จากเนื้อหาท้ังหมด 88 เร่ือง คาเฉล่ียการเขาชม คิดเปน 11.82 คร้ังตอเร่ือง 
  

จากการทดสอบกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย สรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ 
จํานวน 37 คน มีคาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 3.00 เร่ืองตอคน และมีคาเฉล่ียการเขาชม
เนื้อหา คิดเปน 17.96 คร้ังตอเร่ือง สวนระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ 
จํานวน 34 คน มีคาเฉล่ียจํานวนเนื้อหาท่ีสรางข้ึน คิดเปน 2.59 เร่ืองตอคน และมีคาเฉล่ียการเขาชม
เนื้อหา คิดเปน 11.82 คร้ังตอเร่ือง  
 
 4.2.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบ คือ 
สมมติฐานขอท่ี 1 ซ่ึงระบุวา ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซต
เครือขายทางสังคม มีประสิทธิภาพในการแบงปนความรูสูงกวาระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท้ังดานจํานวนเน้ือหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชม
เนื้อหา  
  
 ท้ังนี้ สามารถแสดงผลการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบ ซ่ึงไดจาก
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การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ และการ
ทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ดังแสดงใน
ตารางท่ี 11 
 
ตารางท่ี 11 ผลการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบจากรายวิชาปฏิบัติการและ
รายวิชาบรรยาย 

รายวิชาปฏิบัตกิาร รายวิชาบรรยาย 
สถิติท่ีเก่ียวของกับ 
การแบงปนความรู 

โนวเลดจ 
แพคเกอร 

โนวเลดจ
แพคเกอรไลต 

โนวเลดจ 
แพคเกอร 

โนวเลดจแพค
เกอรไลต 

คาเฉล่ียจํานวนเน้ือหาตอผูใช  
(เร่ือง/คน) 

2.61 2.56 3.00 2.59 

คาเฉล่ียการเขาชมตอเนื้อหา  
(คร้ัง/เร่ือง) 

28.02 16.52 17.96 11.82 

 
จากตารางท่ี 11 ผลการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบจากรายวิชา

ปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย พบวา ผลท่ีไดจากระบบโนวเลดจแพคเกอรจากท้ัง 2 รายวิชา มี
คาเฉล่ียสูงกวาระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตทุกสถิติ ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 1 ท่ีต้ังไว ท้ังนี้ 
แสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู สงผลกระทบตอตัว
แปรตามตัวท่ี 1 คือ ประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบ 
 
 4.2.3 การอภิปรายผล 

จากการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบ พบวาการทดสอบกับนักศึกษา
รายวิชาปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย ไดผลการศึกษาไมแตกตางกัน คือ ระบบโนวเลดจแพคเกอร 
มีความสามารถในการแบงปนความรูท่ีดีกวาระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ท้ังในดานจํานวนเนื้อหา
ท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชมเนื้อหา ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 1 ท่ีต้ังไว  แสดงให
เห็นวา ตัวแปรดานรูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู สงผลกระทบตอประสิทธิภาพใน
การแบงปนความรูของระบบ ท้ังนี้ เนื่องจากระบบโนวเลดจแพคเกอร ซ่ึงเปนระบบที่ผสมผสาน
รูปแบบของเว็บไซตทางสังคมในตัวระบบ มีความสามารถในการสรางความสัมพันธระหวางผูใช
ดวยฟงกช่ันการติดตามเพ่ือน เปนผลใหวิธีการเขาถึงเนื้อหาท่ีผูอ่ืนสรางข้ึน มีความงายและรวดเร็ว 
ตางจากอีกระบบท่ีไมมีฟงกช่ันนี้ จึงทําใหวิธีการเขาถึงเนื้อหามีความซับซอนกวา  
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ผูวิจัยรวบรวมขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการติดตามเพื่อนจากระบบโนวเลดจแพคเกอรในกลุม
นักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ พบวา มีจํานวนการติดตามระหวางผูใชภายในระบบ ท้ังส้ิน 446 การ
ติดตาม จากผูใชท้ังหมด 23 คน หรืออาจกลาวไดวา โดยเฉล่ียแลวผูใช 1 คน ติดตามเพ่ือนจํานวน 
19.39 คน ซ่ึงเม่ือใชโปรแกรม UCINET 6 ชวยวาดภาพจําลองลักษณะเครือขายทางสังคมท่ีเกิดข้ึน 
ตามแนวคิดการวิเคราะหเครือขายทางสังคมของไลโบวิทส (Liebowitz, 2007: 31 - 38) พบวา 
เครือขายท่ีไดมีลักษณะเปนรูปตาขาย (Mesh Network) (ฉัตรชัย สุมามาลย, 2541: 226) กลาวคือ ผูใช
แตละคนเพ่ิมการติดตามจากผูใชอ่ืนแทบจะทุกคน ดวยเหตุนี้จึงสงผลใหการกระจายเนื้อหามีความ
รวดเร็ว และสะดวกแกการเขาถึงของผูรับ เชน A B และ C เปนผูติดตามของ Z ดังนั้น เม่ือ Z สราง
เนื้อหาใหม จะถูกสงไปยัง A B และ C ในทันที คุณสมบัตินี้ ยังคลายคลึงกับการทวีต (Tweet) ของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม Twitter.com (Gabriela and Carmen, 2008) หากแตเปนการทวีตเนื้อหาท่ี
มีลักษณะแตกตางกัน โดยภาพจําลองเครือขายดังกลาว ไดแสดงไวในภาพท่ี 12 

 
ภาพท่ี 12 แสดงลักษณะเครือขายทางสังคมของผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ของกลุม

นักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ โดยจุดส่ีเหล่ียมมุมมนหรือโหนด (Node) แสดงถึงผูใชแตละคน เสน
เช่ือมระหวางจุด (Link) แสดงถึงการมีความสัมพันธของผูใช หัวลูกศร แสดงถึงความสัมพันธของ
การเปนผูติดตาม (Ben, Gordon and Richard, 2008) เชน จุดหมายเลข 1 มีเสนเช่ือมท่ีมีหัวลูกศรชี้ไป
ยังจุดหมายเลข 2 หมายถึง ผูใชหมายเลข 1 ติดตามรับเนื้อหาโดยตรงจากผูใชหมายเลข 2 ซ่ึงในทาง
กลับกัน ผูใชหมายเลข 2 อาจจะไมไดติดตามรับเนื้อหาจากผูใชหมายเลข 1 ก็เปนได 
 

 
 

ภาพท่ี 12 ลักษณะเครือขายทางสังคมของผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร 
ในกลุมนกัศึกษารายวิชาปฏิบัติการ 
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เครือขายท่ีเกิดข้ึน ยังสอดคลองกับแนวคิดการส่ือสารแบบไวรัส (Viral Communication) 
(Lippman and Reed, 2003) ซ่ึงเปนเทคนิคการส่ือสารผานอินเทอรเน็ตท่ีชวยใหการเผยแพรขอมูล
ขาวสารกระจายไปอยางรวดเร็ว เขาถึงผูรับไดโดยงาย เปรียบเสมือนการแพรเช้ือของไวรัส โดย
เทคโนโลยีทางอินเทอรเน็ตที่ใชการส่ือสารแบบไวรัส เชน เว็บไซตเครือขายทางสังคม จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส โปรแกรมสนทนาออนไลน เปนตน  

 
นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับคําอธิบายของ สโตน และจาคอบส (Stone and Jacob, 2008) ท่ี

ระบุวา เครือขายทางสังคม เปนเคร่ืองมือสําคัญของเว็บยุค 2.0 สําหรับใชเปนแหลงรวบรวมสาระ
ความรูจากผูคนจํานวนมากไวดวยกัน มีการแบงปนระหวางสมาชิก (Share) ทําใหไดรับความรูและ
ประสบการณท่ียิ่งใหญ เปนศูนยรวมเครื่องมือในการสรางเนื้อหาสวนตัว และ เปดโอกาสใหมีการ
เช้ือเชิญบุคคลอ่ืนเขามามีสวนรวมบนเครือขายเดียวกัน 

 
จากผลการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบที่เกิดข้ึน ผูวิจัยพบวายังมี

ปจจัยอ่ืนท่ีสนับสนุนการแบงปนความรูของระบบท่ีใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม ซ่ึงนับไดวาเปน
ตัวแปรสอดแทรก (Intervening Variables) ท่ีเกิดข้ึนและยากตอการควบคุม ดังนี้ 

 
1) ความนาสนใจของเน้ือหา กลาวคือ เนื้อหาท่ีนักศึกษากลุมตัวอยางบันทึกลงบนระบบ 

เปนเนื้อหาท่ีเกิดจากการศึกษาคนควาดวยตนเอง ไมใชเนื้อหาจากผูสอน ดังนั้น จึงทําใหมีความ
หลากหลายของเนื้อหา ซ่ึงบางเนื้อหาท่ีเพื่อนเขียน อาจมีความนาสนใจ และเปนเนื้อหาท่ีไมเคยรับรู
มากอน  

2) ผูใชมีความสนใจตรงกัน กลาวคือ นักศึกษากลุมตัวอยางท่ีทดลองใชระบบ เปนนักศึกษา
สังกัดหลักสูตรเดียวกัน จึงทําใหมีความสนใจในเน้ือหาหรือเร่ืองเดียวกัน 

จากปจจัยท้ัง 2 ปจจัยขางตน ผนวกกับความสามารถของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท่ีชวย
กระจายเนื้อหาอยางเปนเครือขาย จึงทําใหงายตอการตัดสินใจเขาชม สอดคลองกับผลการศึกษา
ประสิทธิภาพทางการแบงปนความรูของระบบโนวเลดจแพคเกอรดังท่ีไดนําเสนอ 
 

เม่ือพิจารณาการออกแบบสวนตอประสานผูใชของท้ัง 2 ระบบ พบวา ระบบโนวเลดจ แพค
เกอร ไดนํารูปแบบท่ีเปนท่ีนิยมของเว็บไซตเครือขายทางสังคมเขามาผสมผสาน คือการใชภาพ
ประจําตัวขนาดเล็ก (Thumbnail) ของผูท่ีเราติดตาม ท้ังแบบภาพปกติและแบบภาพตัวละครแทนตัว
ผูใช (Avatar) ดังแสดงในภาพท่ี 13 ดวยเหตุนี้ จึงทําใหผูใชมองเห็นภาพประจําตัวของเพ่ือนไดอยาง
ชัดเจน สรางการจดจํา และเขาถึงหนาเว็บไซตไดงายกวา  สอดคลองกับขอคนพบของบอยด และ 



  
72 

เอลริสัน (Boyd and Ellison, 2008: 213)  ท่ีระบุวา เว็บไซตเครือขายทางสังคมสวนใหญมักจะ
แนะนําใหผูใชอัพโหลดภาพตนเองเพ่ือเปนการแสดงตัวตน (Identify) ใหผูใชอ่ืนในระบบไดรูจัก 
นอกจากนี้ในบางเว็บไซตยังอนุญาตใหผูใชตกแตงหรือเลือกโปรแกรมประยุกต (Application) ท่ี
สนใจเขาไวในระบบไดอีกดวย เชน Facebook.com เปนตน 

 

 
ภาพท่ี 13 กรอบแสดงภาพประจําตัวขนาดเล็ก (Thumbnail) ท่ีปรากฏในระบบโนวเลดจแพคเกอร 

 

4.3 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูใชระบบเครือขายทางสังคม 
ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบเครือขายทางสังคม นําเสนอขอมูล 3 

สวน คือ ผลการวิเคราะหขอมูล ผลการทดสอบสมมติฐาน และการอภปิรายผล ดังนี้ 
 
 4.3.1 ผลการวิเคราะหขอมูล 

ขอมูลท่ีนํามาวิเคราะหในสวนนี้ เก็บรวบรวมจากคะแนนสอบรายบุคคล ภายหลังท่ีได
ทดลองใชระบบ แบงผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 สวน จําแนกตามการทดสอบกับผูใชแตละ
รายวิชา คือ การทดสอบกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
ปฏิบัติการ และการทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย มีรายละเอียดดังนี้ 

 
 4.3.1.1 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ

สอนแบบปฏิบัติการ ไดผลการวิเคราะหคะแนนสอบ ดังแสดงในตารางท่ี 12 
 
 



  
73 

ตารางท่ี 12 จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ คะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ และ
คาเฉล่ียคะแนนสอบของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 23 25 
คะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนใน-
ระบบ (คะแนน) 

784.00 625.50 

คาเฉล่ียคะแนนสอบ ( ) 34.09 25.06 
คะแนนเต็ม (คะแนน) 70.00 70.00 

 
จากตารางท่ี 12 แสดงจํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ คะแนนสอบรวมของผูใชท่ี

ลงทะเบียนในระบบ และคาเฉล่ียคะแนนสอบของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ พบวาระบบโนวเลดจ
แพคเกอร มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 23 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนใน
ระบบ ท้ังส้ิน 784.00 คะแนน คาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 34.09 คะแนน จากคะแนนเต็ม 70.00 
คะแนน และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 25 คน มีคะแนน
สอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ ท้ังส้ิน 625.50 คะแนน คาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 25.06 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 70.00 คะแนน  
  

 4.3.1.2 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบบรรยาย ไดผลการวิเคราะหคะแนนสอบ ดังแสดงในตารางท่ี 13 

 
ตารางท่ี 13 จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ คะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ และ
คาเฉล่ียคะแนนสอบของผูใชจากรายวิชาบรรยาย 

สถิติท่ีเก่ียวของ 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอร 
ระบบ 

โนวเลดจแพคเกอรไลต 
จํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ (คน) 37 34 
คะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนใน-
ระบบ (คะแนน) 

295.00 256.00 

คาเฉล่ียคะแนนสอบ ( ) 7.97 7.53 
คะแนนเต็ม (คะแนน) 20.00 20.00 
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จากตารางท่ี 13 แสดงจํานวนผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ คะแนนสอบรวมของผูใชท่ี
ลงทะเบียนในระบบ และคาเฉล่ียคะแนนสอบของผูใชจากรายวิชาบรรยาย พบวาระบบโนวเลดจ
แพคเกอร มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 37 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนใน
ระบบ ท้ังส้ิน 295.00 คะแนน คาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 7.97 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20.00 
คะแนน และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ จํานวน 34 คน มีคะแนน
สอบรวมของผูใชท่ีลงทะเบียนในระบบ ท้ังส้ิน 256.00 คะแนน คาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 7.53 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20.00 คะแนน  

 
จากการทดสอบเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบในกลุมนักศึกษาท่ี

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ พบวา ผูใชระบบโนวเลดจ 
แพคเกอร มีคาเฉลี่ยคะแนนสอบ คิดเปน 34.09 คะแนน และผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มี
คาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 25.06 คะแนน จากคะแนนเต็ม 70.00 คะแนน สวนการทดสอบเพ่ือ
ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบในกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการ
เรียนการสอนแบบบรรยาย พบวา ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 7.97 
คะแนน และผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีคาเฉล่ียคะแนนสอบ คิดเปน 7.53 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 20.00 คะแนน 
  
 4.3.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ คือ สมมติฐานขอ
ท่ี 2 ซ่ึงระบุวา ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทาง
สังคม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
จากการหาคา T-test ดวยคาเฉล่ีย (  ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาท่ี

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังแสดง
ในตารางท่ี 14 
 
 จากตารางท่ี 14 แสดงคาเฉล่ีย ( ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ เม่ือเปรียบเทียบผลตางดวยการใช T-test 
พบวากลุมผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉล่ีย 34.09 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 17.44 สวนกลุม
ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีคาเฉล่ีย 25.06 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 11.19 เม่ือทดสอบความ 
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ความแตกตางระหวางคาเฉล่ีย พบวา กลุมผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉล่ียสูงกวากลุมผูใช
ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 14 คาเฉล่ีย ( ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ี
จัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ เม่ือเปรียบเทียบผลตางดวยการใช T-test 

กลุมการใชระบบ N   S.D. T-test Sig. 
ระบบโนวเลดจแพคเกอร 23 34.09 17.44 
ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 25 25.06 11.19 

2.152 0.037* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถิตินอยกวา 0.05 
 
 สวนการหาคา T-test ดวยคาเฉล่ีย (  ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาท่ี
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังแสดง
ในตาราง ท่ี 15 
 
ตารางท่ี 15 คาเฉล่ีย ( ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ี
จัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เม่ือเปรียบเทียบผลตางดวยการใช T-test 

กลุมการใชระบบ N   S.D. T-test Sig. 
ระบบโนวเลดจแพคเกอร 37 7.97 2.51 
ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 34 7.53 1.96 

2.084 0.041* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถิตินอยกวา 0.05 
 

จากตารางท่ี 15 แสดงคาเฉล่ีย ( ) คะแนนการทําขอสอบของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เม่ือเปรียบเทียบผลตางดวยการใช T-test พบวา
กลุมผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉล่ีย 7.97 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.51 สวนกลุมผูใชระบบ
โนวเลดจแพคเกอรไลต มีคาเฉล่ีย 7.53 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.96 เม่ือทดสอบความแตกตาง
ระหวางคาเฉล่ีย พบวา กลุมผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉล่ียสูงกวากลุมผูใชระบบโนวเลดจ
แพคเกอรไลต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากการทดสอบสมมติฐานขางตน แสดงใหเห็นวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ
โนวเลดจแพคเกอร มีคาเฉลี่ยสูงกวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 ท้ังในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการและแบบบรรยาย ซ่ึงสอดคลองกับ
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สมมติฐานขอท่ี 2 ท่ีต้ังไว ท้ังนี้ แสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของระบบจัดการเนื้อหา
ทางการเรียนรู สงผลกระทบตอตัวแปรตามตัวท่ี 2 คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ 
 
 4.3.3 การอภิปรายผล 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบ พบวาการทดสอบกับนักศึกษารายวิชา
ปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย ไดผลการศึกษาท่ีไมแตกตางกัน คือ ผลการทําแบบทดสอบของผูใช
ระบบโนวเลดจแพคเกอรมีคาคะแนนเฉล่ียตอคนสูงกวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 2 ท่ีต้ังไว แสดงใหเห็นวา ตัวแปร
ดานรูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู สงผลกระทบตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูใชระบบ หรืออาจกลาวไดวา ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีใชรูปแบบของเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม ทําใหผูใชมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีกวาระบบท่ีไมไดใช ซ่ึงปจจัยดานคุณสมบัติของ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม ท่ีสงผลตอระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใช ผูวิจัยพบ 4 ปจจัย ดังนี้ 

 
1) ความสามารถในการกระจายเน้ือหาอยางเปนวงกวาง (สงคร้ังเดียว ไดรับท้ังเครือขาย) 

เปนผลใหผูใชอ่ืนท่ีอยูบนเครือขายเดียวกันกับผูสง มีโอกาสที่จะไดรับเนื้อหามากข้ึน ความผิดพลาด
ท่ีเกิดจากการสงเนื้อหา เชน เนื้อหาไมถึงมือผูรับ จึงมีนอยลง 

2) ความรวดเร็วของการกระจายเนื้อหา (สงเม่ือใด ถึงเม่ือนั้น) ทําใหผูท่ีไดรับเนื้อหา มีเวลา
อยูกับเนื้อหามากข้ึน ระยะเวลาในการตัดสินใจเปดรับเนื้อหาจึงมีมากขึ้น ซ่ึงหากเลือกท่ีจะเปดรับ
เนื้อหา ก็จะมีระยะเวลาในการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกันมากข้ึนตามไปดวย  
 3) ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหา (ปรับปรุงคร้ังเดียว เปล่ียนแปลงท้ังเครือขาย) ทําให
ผูรับมีโอกาสที่จะไดรับเนื้อหาท่ีมีการเปล่ียนแปลงหรือมีความทันสมัยอยูเสมอ  
 4) ความสามารถในการเก็บรักษาเนื้อหา (ไดรับเทาใด เก็บไวเทานั้น) โดยผูใชสามารถ
คนหาและเขาถึงเนื้อหาเกาไดอยูเสมอ สอดคลองกับคุณลักษณะเดนของการใชเครือขายทางสังคม
เปนเคร่ืองมือสําหรับการเรียนการสอน ท่ีอธิบายโดยเมสัน และเรนนี่ (Mason and Rennie, 2008: 1 - 
4) ซ่ึงช้ีใหเห็นวา เว็บไซตเครือขายทางสังคม สามารถใชเปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียนความรูของผู
ใชไดเปนอยางดี เนื่องจากมีความยืดหยุนตอการเขาถึง สามารถเก็บบันทึกการส่ือสารท่ีเกิดข้ึนได อีก
ท้ังยังชวยใหการส่ือสารระหวางบุคคลมีความเสมือนจริงเทียบไดกับการส่ือสารแบบเผชิญหนา 
(Face to Face Communication)  
 

นอกจากนี้ ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู นับวาเปนส่ือดิจิทัล (Digital Media) รูปแบบ
หนึ่ง จึงสอดคลองกับแนวคิดของเมแกน คาเรน และเกรน (Meghan, Karen and Glen, 2010: 81 - 
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95) ท่ีอธิบายไววา การนําส่ือดิจิทัล มาใชเพื่อสนับสนุนกิจกรรมการเรียนและการมีสวนรวมของ
ผูเรียน ดวยการผสมผสานเทคโนโลยีหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน (Combination of Technologies) จะ
เปนการเพิ่มพูนประสบการณทางการเรียนรูใหกับผูเรียนและสนับสนุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
เรียนรูระหวางกันมากข้ึน สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนใหมีมากข้ึนดวย 

 
ท้ังนี้ คุณสมบัติท่ีสําคัญของส่ือดิจิทัลตอการเรียนการสอน ท่ีสอดคลองกับความสามารถ

ของระบบโนวเลดจแพคเกอร และโนวเลดจแพคเกอรไลต แบงเปน 4 ลักษณะ คือ 
 
1) ส่ือดิจิทัลโดยเฉพาะอินเทอรเน็ตเปนแหลงความรูขนาดใหญ ผูเรียนสามารถคนหาขอมูล

ในลักษณะใด รูปแบบใดก็ได โดยท้ัง 2 ระบบท่ีพัฒนาขึ้น รองรับการบรรจุเนื้อหาหลากหลาย
รูปแบบ  เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิโอ เปนตน  

2) ส่ือดิจิทัล ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนใหกวางขวางขึ้น เพราะผูเรียนสามารถใช
เครือขายในการคนควาปญหาตาง ๆ ท่ีผูเรียนมีความสนใจ อีกท้ังยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดทํางาน
รวมกับผูอ่ืน ซ่ึงอาจมีความคิดเห็นแตกตางกันออกไป ทําใหมุมมองของตนเองกวางข้ึน สอดคลอง
กับคุณสมบัติดานเครือขายทางสังคมของระบบโนวเลดจแพคเกอร ที่ผูใชจะตองสรางความสัมพันธ
ดวยการติดตามซ่ึงกันและกัน จึงจะทําใหสามารถเขาถึงเนื้อหาของกันและกันได อีกท้ัง ผูใชยัง
สามารถขยายเครือขายของตนเองดวยการเพิ่มการติดตามจากบุคคลท่ีอยูบนเครือขายอ่ืน เชน เพื่อน
ของเพื่อน เปนผลใหขอบเขตหองเรียนของผูเรียนกวางขวางข้ึน 

3) สนับสนุนการส่ือสารและการรวมมือกันของผูเรียน ไมวาจะในลักษณะของผูเรียนรวม
หอง หรือผูเรียนตางหอง บนเครือขายเดียวกัน สอดคลองกับคุณสมบัติของท้ัง 2 ระบบ ท่ีสนับสนุน
การส่ือสารและการรวมมือกันของผูเรียน ไดแก คุณสมบัติดานการสงขอความระหวางผูใช และการ
แสดงความคิดเห็นตอเนื้อหา เชน เม่ือผูใชเกิดขอสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเพื่อนเขียนไว ก็จะต้ังคําถาม
ผานการแสดงความคิดเห็น หรือสงคําถามไปยังกลองรับขอความของเจาของเน้ือหา เปนตน 

4) มีชองทางการเขาถึงเนื้อหาที่ปรากฏบนส่ือดิจิทัลจํานวนมาก ชวยใหผูใชสามารถเรียนรู
หรือติดตามการเรียนการสอนไดจากทุกท่ี ทุกเวลา ซ่ึงท้ัง 2 ระบบท่ีพัฒนาข้ึน ผูใชสามารถเขาใชงาน
ไดจากหลายชองทาง เชน คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ พีดีเอ เปนตน ในท่ีนี้ไดแสดงตัวอยาง
หนาจอระบบโนวเลดจแพคเกอรจากการเขาใชงานทางโทรศัพทมือถือ ดังปรากฏในภาพท่ี 14 

 
หากพิจารณาตามแนวคิดการนําการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสไปใชกับการเรียนการสอน ของ

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 16 - 17) พบวา ท้ัง 2 ระบบ สามารถนําไปใชงานไดท้ัง 
3 ระดับ ไดแก 1) ใชเปนส่ือเสริม  (Supplementary)  เชน  ผูสอนนําเนื้อหาท่ีปรากฏบนตําราเรียนมา 
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บรรจุลงบนระบบ เพื่อเพิ่มทางเลือกใหกับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหา เปนตน 2) ใชเปนส่ือเติม 
(Complementary) เชน ผูสอนบรรจุเนื้อหานอกเหนือจากตําราเรียนลงบนระบบ เพื่อใหผูเรียนเขามา
ศึกษาเพิ่มเติม เปนตน และ 3) ใชเปนส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) เชนเดียวกับการ
ทดลองในงานวิจัยนี้ กลาวคือ กําหนดใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาภายใตประเด็นท่ีกําหนดดวยตนเอง ท้ัง
จากเนื้อหาท่ีตนเองสนใจและจากเนื้อหาท่ีเพื่อนเขียนไว เปนตน ท้ังนี้ การใชงานของระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร ผูเรียนจะตองเพิ่มผูสอนเปนเพื่อนหรือเปนผูติดตามเสียกอน จึงจะพบเนื้อหา 
สวนอีกระบบ ผูเรียนสามารถคนหาผูสอนและเขาถึงเนื้อหาไดโดยตรง 
 

 
 

ภาพท่ี 14 ตัวอยางหนาจอระบบโนวเลดจแพคเกอรจากการเขาใชงานทางโทรศัพทมือถือ 
 

นอกจากนี้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเกิดข้ึนกับผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร สอดคลองกับ
รากฐานของทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม ท่ีประกอบดวยทฤษฎี Social Constructivism ซ่ึงเช่ือ
วาผูเรียนสามารถสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน โดยปฏิสัมพันธทางสังคมมี
บทบาทสําคัญในการทําใหผูเรียนสรางความรูดวยการเปล่ียนแปลงความเขาใจเดิมใหถูกตองหรือ
ซับซอนมากข้ึน และทฤษฎี Cognitive Constructivism ซ่ึงเช่ือวาผูเรียนเปนผูกระทําและสรางความรู
ข้ึนเอง โดยปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทในการกอใหเกิดความไมสมดุลทางพุทธิปญญา สงผลให
ผูเรียนปรับความเขาใจเดิมท่ีมีอยูใหเขากับขอมูลขาวสารใหม จนกระท่ังเกิดความรูใหมหรือความ
สมดุลทางพุทธิปญญา ท้ังนี้ การปฏิสัมพันธทางสังคมท่ีเกิดข้ึนบนระบบ คือ การติดตามซ่ึงกันและ
กัน และการแสดงความคิดเห็นในเชิงโตตอบกันนั่นเอง 
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4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบเครือขายทางสังคม 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ
เครือขายทางสังคม นําเสนอขอมูล 3 สวน คือ ผลการวิเคราะหขอมูล ผลการทดสอบสมมติฐาน และ
การอภิปรายผล ดังนี้ 

 
 4.4.1 ผลการวิเคราะหขอมูล 

ผลการวิเคราะหขอมูลในสวนนี้ แบงออกเปน 2 สวน จําแนกตามการทดสอบกับผูใชแตละ
รายวิชา คือ การทดสอบกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
ปฏิบัติการ และการทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย มีรายละเอียดดังนี้ 
 

 4.4.1.1 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบปฏิบัติการ ในท่ีนี้เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนผูใชระบบท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาเทคโนโลยีการผลิตส่ือมวลชน 1 (Technology of Mass Media Production I) ซ่ึงเปนรายวิชา
ท่ีเนนการปฏิบัติการเพื่อเรียนรูวิธีการใชโปรแกรมทางดานการออกแบบกราฟก เชน โปรแกรม 
อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) อะโดบี อิลาสเทรเทอร (Adobe Illustrator) เปนตน โดยกลุม
ตัวอยางในกลุมนี้ท้ังหมดเปนนักศึกษาสังกัดหลักสูตรนิเทศศาสตร สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ช้ันปท่ี 2 จํานวนท้ังส้ิน 50 คน 
ประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูล 3 สวน ดังนี้ 

 
1) ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูใชระบบ 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางตามเพศ สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 16 

 

ตารางท่ี 16 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ แบงตามเพศ 
ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 

เพศ 
จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 1 4.35 7 28.00 
หญิง 22 95.65 18 72.00 

รวม 23 100.00 25 100.00 
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จากตารางท่ี 16 แสดงจํานวนจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ แบง
ตามเพศ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร เปนเพศหญิง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 95.65 
และเพศชาย คิดเปนรอยละ 4.35 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต เปนเพศหญิง มีจํานวนมาก
ท่ีสุด คิดเปนรอยละ 72.00 และเพศชาย คิดเปนรอยละ 28.00 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางตามเกรดเฉล่ียสะสม (GPAX) สามารถจําแนกได
ดังแสดงในตารางท่ี 17 
 
ตารางท่ี 17 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ แบงตามเกรดเฉล่ียสะสม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
เกรดเฉล่ียสะสม 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1.50 – 1.99 8 34.78 9 36.00 
2.00 – 2.49 9 39.13 12 48.00 
2.50 – 2.99 4 17.39 4 16.00 
3.00 – 3.49 2 8.70 0 0.00 
3.50 ข้ึนไป 0 0.00 0 0.00 

รวม 23 100.00 25 100.00 
 
จากตารางท่ี 17 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ แบงตามเกรด

เฉล่ียสะสม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีเกรดเฉล่ียสะสมอยูในชวง 2.00 – 2.49 มีจํานวน
มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39.13 ชวง 1.50 – 1.99 คิดเปนรอยละ 34.78 ชวง 2.50 – 2.99 คิดเปนรอยละ 
17.39 และชวง 3.00 – 3.49 คิดเปนรอยละ 8.70 ตามลําดับ ท้ังนี้ ไมมีผูใดท่ีมีเกรดเฉล่ียสะสมมากกวา 
3.50 ข้ึนไป 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีเกรดเฉล่ียสะสมอยูในชวง 2.00 – 2.49 มีจํานวน

มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 48.00 ชวง 1.50 – 1.99 คิดเปนรอยละ 36.00 และ ชวง 2.50 – 2.99 คิดเปน
รอยละ 16.00 ตามลําดับ ท้ังนี้ ไมมีผูใดท่ีมีเกรดเฉล่ียสะสมอยูในชวง 3.00 – 3.49 และมากกวา 3.50 
ข้ึนไป 

 
จากการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูใชระบบ พบวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชสวนใหญ

เปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 95.65 เกรดเฉล่ียสะสมสวนใหญอยูในชวง 2.00 – 2.49 คิดเปนรอยละ 
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39.13 สวนในระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ผูใชสวนใหญเปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 72.00 เกรด
เฉล่ียสะสมสวนใหญอยูในชวง 2.00 – 2.49 คิดเปนรอยละ 48.00 

 
 2) ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมและระบบ
จัดการเรียนรูของผูใชระบบ 

เม่ือพิจารณาการใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคมของผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง 
สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 18 

 
ตารางท่ี 18 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีเขาใชบริการเวบ็ไซตเครือขาย
ทางสังคม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
สถานะ 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
ใชบริการ 22 95.65 24 96.00 
ไมใชบริการ 1 4.35 1 4.00 

รวม 23 100.00 25 100.00 
 
จากตารางท่ี 18 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีเขาใช

บริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใชบริการเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม คิดเปนรอยละ 95.65 และไมใชบริการ คิดเปนรอยละ 4.35 สวนผูใชระบบโนวเลดจ       
แพคเกอรไลต ใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม คิดเปน รอยละ 96.00 และไมใชบริการ คิดเปน
รอยละ 4.00  

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 

สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 19 
 
จากตารางท่ี 19 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับการ

ใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใชบริการเว็บไซต Facebook และ 
Hi-5 มีจํานวนมากท่ีสุดเทากัน คิดเปนรอยละ 86.36 ตอเว็บไซต ใชบริการเว็บไซต MySpace คิดเปน
รอยละ 31.82 และใชบริการเว็บไซต Twitter และ Multiply คิดเปนรอย 22.73 ตอเว็บไซต ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 19 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกีย่วกับการใชเวบ็ไซตเครือขาย
ทางสังคม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
สถานะ 

จํานวน (คน) รอยละ* จํานวน (คน) รอยละ** 
Facebook 19 86.36 16 66.67 
MySpace 7 31.82 3 12.50 
Twitter 5 22.73 6 25.00 
Hi-5 19 86.36 23 95.83 
Multiply 5 22.73 2 8.33 
อ่ืน ๆ 0 0.00 2 8.33 

* เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 22 คน 
** เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 24 คน 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใชบริการเว็บไซต Hi-5 มีจํานวนมากที่สุด คิดเปน

รอยละ 95.83 ใชบริการเว็บไซต Facebook คิดเปนรอยละ 66.67 ใชบริการเว็บไซต Twitter คิดเปน
รอยละ 25.00 ใชบริการเว็บไซต MySpace คิดเปนรอยละ 12.50 และใชบริการเว็บไซต Multiply 
และอ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 8.33 ตอเว็บไซต ตามลําดับ 

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับความถี่ในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทาง

สังคมตอสัปดาห สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 20 
 
ตารางท่ี 20 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับความถ่ีในการเขาใช
เว็บไซตเครือขายทางสังคมตอสัปดาห 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ความถ่ีตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1 – 5 คร้ัง 6 27.27 4 16.67 
6 – 10 คร้ัง 5 22.73 6 25.00 
11 – 15 คร้ัง 0 0.00 3 12.50 
16 – 20 คร้ัง 4 18.18 3 12.50 
20 คร้ังข้ึนไป 7 31.82 8 33.33 

รวม 22 100.00 24 100.00 
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จากตารางท่ี 20 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับ
ความถ่ีในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอสัปดาห พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขา
ใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 31.82 เขา
ใช 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 27.27 เขาใช 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 22.73 
และเขาใช 16 – 20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 18.18 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 20 คร้ังข้ึน

ไปตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 33.33 เขาใช 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 
25.00 เขาใช 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 16.67 และเขาใช 11 – 15 คร้ังตอสัปดาหและ 16 – 
20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 12.50 เทากันตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางเกี่ยวกับระยะเวลาเฉลี่ยในการเขาใชเว็บไซต
เครือขายทางสังคมตอคร้ัง สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 21 
 
ตารางท่ี 21 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับระยะเวลาเฉลี่ยในการ
เขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอคร้ัง 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ระยะเวลาเฉล่ียตอคร้ัง 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
นอยกวา 30 นาที 2 9.09 5 20.83 
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง 11 50.00 7 29.17 
มากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง 3 13.64 5 20.83 
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง 2 9.09 4 16.67 
3 ช่ัวโมงข้ึนไป 4 18.18 3 12.50 

รวม 22 100.00 24 100.00 
 
จากตารางท่ี 21 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับ

ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอคร้ัง พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร
เขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม เฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิด
เปนรอยละ 50.00 เขาใชเฉล่ีย 3 ช่ัวโมงข้ึนไปตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 18.18 เขาใชเฉล่ียมากกวา 1 
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ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 13.64 และเขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง และเฉล่ีย
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 9.09 เทากัน ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม เฉล่ีย

มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 29.17 เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 
นาที และมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 20.83 เทากัน เขาใชเฉล่ียมากกวา 2 
ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอครั้ง คิดเปนรอยละ 16.67 และเขาใชเฉล่ีย 3 ช่ัวโมงข้ึนไปตอคร้ัง คิดเปน        
รอยละ 12.50 ตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับกิจกรรมที่กระทําบนเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวางหนา
ช่ือกิจกรรมที่กระทํา จากมากไปนอย 5 ลําดับแรก ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือวิเคราะหขอมูล 
ดังแสดงในตารางท่ี 22 

 
ตารางท่ี 22 เกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อวิเคราะหขอมูลของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ แบบ
เรียงลําดับ  

ลําดับท่ี คาคะแนน 
ไมระบุลําดับท่ี 0 

1 5 
2 4 
3 3 
4 2 
5 1 

 
ผลการคํานวณคะแนนเพื่อวิเคราะหกิจกรรมท่ีผูใชกระทําบนเว็บไซตเครือขายทางสังคม

สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 23 
 

จากตารางท่ี 23 แสดงคาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ 
กระทําบนเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ทํากิจกรรมเลนเกมบน
เว็บไซตเครือขายทางสังคม มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 20.55 สนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 
19.33 แสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ คิดเปนรอยละ 17.48 ติดตามขาวสารของเพื่อน คิดเปน 
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รอยละ 16.56 เขียนบล็อกหรือบันทึกประจําวัน คิดเปนรอยละ 13.50 ชม ดาวนโหลด อัพโหลด
รูปภาพ คิดเปนรอยละ 7.36 ชม ดาวนโหลด อัพโหลดวีดิโอ คิดเปนรอยละ 4.29 และหาเพื่อนใหม 
คิดเปนรอยละ 0.92 ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 23 คาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ กระทําบน
เว็บไซตเครือขายทางสังคม 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

กิจกรรม 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

เขียนบล็อกหรือบันทึกประจาํวัน  44 13.50 37 10.72 
เลนเกม 67 20.55 51 14.78 
สนทนาออนไลน 63 19.33 87 25.22 
ติดตามขาวสารของเพ่ือน 54 16.56 69 20.00 
แสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ 57 17.48 48 13.91 
ชม ดาวนโหลด อัพโหลดรูปภาพ 24 7.36 26 7.54 
ชม ดาวนโหลด อัพโหลดวดีโิอ 14 4.29 23 6.67 
หาเพื่อนใหม 3 0.92 4 1.16 
อ่ืน ๆ  0 0.00 0 0.00 

รวม 326 100.00 345 100.00 
 

สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตทํากิจกรรมสนทนาออนไลนบนเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 25.22 ติดตามขาวสารของเพื่อน คิดเปนรอยละ 20.00 
เลนเกม คิดเปนรอยละ 14.87 แสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ คิดเปนรอยละ 13.91 เขียนบล็อกหรือ
บันทึกประจําวัน คิดเปนรอยละ 10.72 ชม ดาวนโหลด อัพโหลดรูปภาพ คิดเปนรอยละ 7.54 ชม 
ดาวนโหลด อัพโหลดวีดิโอ คิดเปนรอยละ 6.67 และหาเพื่อนใหม คิดเปนรอยละ 1.16 ตามลําดับ 

 
จากการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใช

ระบบโนวเลดจแพคเกอรสวนใหญ ใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม คิดเปนรอยละ 95.65 โดย
เว็บไซตท่ีใชบริการมากท่ีสุด คือ Facebook และ Hi-5 คิดเปนรอยละ 86.36 ตอเว็บไซต เขาใช
เว็บไซตเครือขายทางสังคม มากกวา 20 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 31.82 โดย
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ในแตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 50.00 
กิจกรรมท่ีกระทําสวนใหญ คือ การเลนเกม คิดเปนรอยละ 20.55 

 
 ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต สวนใหญ ใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม คิดเปน
รอยละ 96.00 โดยเว็บไซตท่ีใชบริการมากท่ีสุด คือ Hi-5 คิดเปนรอยละ 95.83 เขาใชเว็บไซต
เครือขายทางสังคม มากกวา 20 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 33.33 โดยในแตละ
คร้ังใชระยะเวลาเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 29.17 กิจกรรม
ท่ีกระทําสวนใหญ คือ การสนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 25.22 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางในการใชบริการระบบจัดการเรียนรู สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 24 

 
ตารางท่ี 24 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีเขาใชบริการระบบจัดการ
เรียนรู 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
สถานะ 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
ใชบริการ 23 100.00 23 92.00 
ไมใชบริการ 0 0.00 2 8.00 

รวม 23 100.00 25 100.00 
  

จากตารางท่ี 24 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีเขาใช
บริการระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการระบบจัดการเรียนรู 
คิดเปนรอยละ 100.00 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอย
ละ 92.00 และไมใชบริการ คิดเปนรอยละ 8.00  
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับระบบจัดการเรียนรูท่ีใชบริการ สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 25 

 
จากตารางท่ี 25 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับการ

ใชระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการระบบ Moodle เพียง
ระบบเดียว คิดเปนรอยละ 100.00 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตท้ังหมดใชบริการระบบ 
Moodle เพียงระบบเดียวเชนกัน คิดเปนรอยละ 100.00 
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ตารางท่ี 25 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับการใชระบบจัดการ
เรียนรู 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ระบบ 

จํานวน (คน) รอยละ* จํานวน (คน) รอยละ** 
Moodle 23 100.00 23 100.00 
A-Tutor 0 0.00 0 0.00 
Blackboard 0 0.00 0 0.00 
อ่ืน ๆ 0 0.00 0 0.00 

* เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 23 คน 
** เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 23 คน 

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับความถี่ในการเขาใชระบบจัดการเรียนรู

ตอสัปดาห สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 26 
 

ตารางท่ี 26 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับความถ่ีในการเขาใช
ระบบจัดการเรียนรูตอสัปดาห 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ความถ่ีตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1 – 5 คร้ัง 8 34.78 3 13.04 
6 – 10 คร้ัง 9 39.13 12 52.17 
11 – 15 คร้ัง 3 13.04 5 21.74 
16 – 20 คร้ัง 2 8.70 2 8.70 
20 คร้ังข้ึนไป 1 4.35 1 4.35 

รวม 23 100.00 23 100.00 
 
จากตารางท่ี 26 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับ

ความถ่ีในการเขาใชระบบจัดการเรียนรูตอสัปดาห พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขาใชระบบ
จัดการเรียนรู 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39.13 เขาใช 1 – 5 คร้ังตอ
สัปดาห คิดเปนรอยละ 34.78  เขาใช 11 – 15 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 13.04  เขาใช 16 – 20 
คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 8.70 และเขาใช 20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 4.35 
ตามลําดับ   
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สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชระบบจัดการเรียนรู 6 – 10 คร้ังตอ
สัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 52.17 เขาใช 11 – 15 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 21.74 
เขาใช 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 13.04  เขาใช 16 – 20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 8.70 
และเขาใช 20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 4.35 ตามลําดับ 

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชระบบจัดการ

เรียนรูตอคร้ัง สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 27 
 

ตารางท่ี 27 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับระยะเวลาเฉลี่ยในการ
เขาใชระบบจัดการเรียนรูตอคร้ัง  

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ระยะเวลาเฉล่ียตอคร้ัง 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
นอยกวา 30 นาที 9 39.13 5 21.74 
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง 12 52.17 15 65.22 
มากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง 2 8.70 2 8.70 
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง 0 0.00 1 4.35 
3 ช่ัวโมงข้ึนไป 0 0.00 0 0.00 

รวม 23 100.00 23 100.00 
 
จากตารางท่ี 27 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาปฏิบัติการ เกี่ยวกับ

ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชระบบจัดการเรียนรูตอคร้ัง พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขาใช
ระบบจัดการเรียนรูเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 52.17 
เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 39.13 และเขาใชเฉล่ียมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 
ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ 8.70 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชระบบจัดการเรียนรู เฉล่ียมากกวา 30 

นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 65.22 เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง 
คิดเปนรอยละ 21.74 เขาใชเฉล่ียมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ 8.70 และเขาใชเฉล่ีย
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 4.35 ตามลําดับ 

 



  
89 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับกิจกรรมท่ีกระทําบนระบบจัดการเรียนรู 
จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวางหนาช่ือ
กิจกรรมที่กระทํา จากมากไปนอย 5 ลําดับแรก ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อวิเคราะหขอมูล  
ดังแสดงในตารางท่ี 28 
 

ตารางท่ี 28 เกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือใชในการวิเคราะหกิจกรรมที่ผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 
กระทําบนระบบจัดการเรียนรู 

ลําดับท่ี คาคะแนน 
1 5 
2 4 
3 3 
4 2 
5 1 

ไมระบุลําดับท่ี 0 
 

ผลการคํานวณคะแนนเพื่อวิเคราะหกิจกรรมท่ีผูใชกระทําบนระบบจดัการเรียนรู สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 29 
 

จากตารางท่ี 29 แสดงคาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ 
กระทําบนระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรใชระบบจัดการเรียนรูเพื่อการ
ดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 25.15 ใช
เพื่อสงงานและการบาน คิดเปนรอยละ 24.85 ใชเพื่อติดตามขาวสาร ประกาศจากผูสอน คิดเปน 
รอยละ 22.51 ใชเพื่ออานและเรียนรูเนื้อหา คิดเปนรอยละ 18.71 ใชเพื่อทําขอสอบออนไลน คิดเปน
รอยละ 4.39 ใชเพื่อต้ังกระทูและแสดงความคิดเห็น คิดเปนรอยละ 4.09 และใชเพื่อสนทนาออนไลน 
คิดเปนรอยละ 0.29 ตามลําดับ 
 

สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตใชเพื่อสงงานและการบาน มีจํานวนมากท่ีสุด  
คิดเปนรอยละ 24.42 ใชเพื่อดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน คิดเปนรอยละ 
24.13 ใชเพื่อติดตามขาวสาร ประกาศจากผูสอน คิดเปนรอยละ 23.26 ใชเพื่ออานและเรียนรูเนื้อหา  
คิดเปนรอยละ 18.90 ใชเพื่อทําขอสอบออนไลน คิดเปนรอยละ 4.36 ใชเพื่อต้ังกระทูและแสดงความ
คิดเห็น คิดเปนรอยละ 4.07 ใชเพื่อทํากิจกรรมอ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 0.58 และใชเพื่อสนทนา
ออนไลน คิดเปนรอยละ 0.29 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 29 คาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ กระทําบนระบบจัดการ
เรียนรู  

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

กิจกรรม 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

ติดตามขาวสาร ประกาศจากผูสอน  77 22.51 80 23.26 
อานและเรียนรูเนื้อหา 64 18.71 65 18.90 
สงงานและการบาน 85 24.85 84 24.42 
ดาวนโหลดเอกสารหรือ- 
ไฟลขอมูลประกอบการเรียน 

86 25.15 83 24.13 

ทําขอสอบออนไลน 15 4.39 15 4.36 
สนทนาออนไลน 1 0.29 1 0.29 
ต้ังกระทูและแสดงความคิดเห็น 14 4.09 14 4.07 
อ่ืน ๆ  0 0.00 2 0.58 

รวม 344 100.00 344 100.00 
 

จากการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอยละ 100.00 โดยระบบที่ใช
บริการมากท่ีสุด คือ Moodle คิดเปนรอยละ 100.00 เขาใชระบบจัดการเรียนรู 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห
มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39.13 โดยในแตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 
ช่ัวโมง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 52.17 กิจกรรมที่กระทําสวนใหญ คือ การดาวนโหลด
เอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน คิดเปนรอยละ 25.15 

 
 ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตสวนใหญ ใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอยละ 
92.00 โดยระบบท่ีใชบริการมากท่ีสุด คือ Moodle คิดเปนรอยละ 100.00 เขาใชระบบจัดการเรียนรู 6 
– 10 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 52.17 โดยในแตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ีย
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 65.22 กิจกรรมท่ีกระทําสวนใหญ คือ 
การสงงานและการบาน คิดเปนรอยละ 24.42 

 
 3) ผลการวิ เคราะหขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใช ท่ีมีตอความสามารถดาน
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ปฏิสัมพันธของระบบ ในการใชงานระบบโนวเลดจแพคเกอร หรือระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก ดานประสิทธิภาพ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 
ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ก) ดานประสิทธิภาพ ไดผลการวิเคราะหขอมูล สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 30 
 

ตารางท่ี 30 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิภาพ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ การใชงานดานประสิทธิภาพ 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความเร็วในการแสดงผลขอมูล 4.13 0.55 มาก 4.00 0.50 มาก 
2. ความเร็วในการติดตอกับ

ฐานขอมูล เชน การตรวจสอบ
รหัสผาน 

3.91 0.73 ปาน
กลาง 

3.68 0.80 มาก 

3. ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุง 
ขอมูล 

3.74 0.62 มาก 3.72 0.94 มาก 

4. ความเร็วในการแสดงผลการ
เช่ือมโยงระหวางเว็บเพจ 

3.78 0.60 มาก 3.72 0.84 มาก 

รวม 3.89 0.63 มาก 3.78 0.77 มาก 
 
จากตารางท่ี 30 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิภาพ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร 
มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.89, S.D. = 0.63) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดย
เรียงลําดับคาเฉลี่ย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชมีความพึงพอใจกับความเร็วในการ
แสดงผลขอมูลอยูในระดับมาก (  = 3.89, S.D. = 0.63) พึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลการ
เช่ือมโยงระหวางเว็บเพจอยูในระดับมาก (  = 3.78, S.D. = 0.60) พึงพอใจกับความเร็วในการ
บันทึก ปรับปรุง ขอมูลอยูในระดับมาก (  = 3.74, S.D. = 0.62) และพึงพอใจกับความเร็วในการ
ติดตอกับฐานขอมูลอยูในระดับปานกลาง (  = 3.19, S.D. = 0.73) ตามลําดับ 
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สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.78, S.D. = 0.77) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชมีความพึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลขอมูลอยูในระดับมาก (  = 4.00, S.D. = 
0.50) พึงพอใจกับความเร็วในการบันทึก ปรับปรุง ขอมูลอยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.94)
พึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลการเช่ือมโยงระหวางเว็บเพจอยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. 
= 0.84) และพึงพอใจกับความเร็วในการติดตอกับฐานขอมูลอยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 
0.80) ตามลําดับ 

 
ข) ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถ

จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 31 

 

จากตารางท่ี 31 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 
พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.98, S.D. = 
0.74) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช
สามารถเขาใจภาษาที่ระบบใชในการส่ือความหมายอยูในระดับมาก (  = 4.17, S.D. = 0.72) พึง
พอใจกับการจัดวางองคประกอบ เชน เมนู รูปภาพ อยูในระดับมาก (  = 4.04, S.D. = 0.77) พึง
พอใจกับขนาดตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 4.00, S.D. = 0.67) ผูใชสามารถ
ใชงานระบบไดเปนอยางดีดวยตนเอง ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.96, S.D. = 0.83) ซ่ึงมี
คาเฉล่ีย (  ) เทากับคําถามท่ีสอบถามวา ผูใชสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานระบบได
โดยงาย โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.96, S.D. = 0.77) พึงพอใจกับภาพกราฟกและโทน
สีท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.91, S.D. = 0.60) พึงพอใจกับโครงสรางเว็บไซตและ
การแบงหมวดหมูของขอมูล อยูในระดับมาก (  = 3.91, S.D. = 0.85) และพึงพอใจกับรูปแบบ
ตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.87, S.D. = 0.69) 
 

สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.82, S.D. = 0.74) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชสามารถเขาใจภาษาที่ระบบใชในการส่ือความหมายอยูในระดับมาก (  = 4.04, S.D. = 
0.74) ผูใชสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานระบบไดโดยงาย ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  
= 3.96, S.D. = 0.79) พึงพอใจกับรูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.92, 
S.D. = 0.76) พึงพอใจกับภาพกราฟกและโทนสีท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.80, 
S.D. = 0.76) ผูใชสามารถใชงานระบบไดเปนอยางดีดวยตนเอง ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 
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3.76, S.D. = 0.88) พึงพอใจกับขนาดตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. 
= 0.61) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับโครงสรางเว็บไซตและการแบงหมวดหมูของ
ขอมูล โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.74) และพึงพอใจกับการจัดวาง
องคประกอบ เชน เมนู รูปภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.60, S.D. = 0.65)  
 
ตารางท่ี 31 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกีย่วกบัประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานประสิทธิผลและ
ความเหมาะสมในการใชงาน 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ทานสามารถใชงานระบบได

เปนอยางดดีวยตนเอง 
3.96 0.83 มาก 3.76 0.88 มาก 

2. ทานสามารถจดจํารูปแบบและ
วิธีการใชงานระบบไดโดยงาย 

3.96 0.77 มาก 3.96 0.79 มาก 

3. ระบบใชภาษาในการส่ือ
ความหมายท่ีชัดเจน 

4.17 0.72 มาก 4.04 0.74 มาก 

4. ระบบใชภาพกราฟกและโทนสี
ท่ีเหมาะสมในการแสดงผล 

3.91 0.60 มาก 3.80 0.76 มาก 

5. ระบบใชรูปแบบตัวอักษรท่ี
เหมาะสมในการแสดงผล 

3.87 0.69 มาก 3.92 0.76 มาก 

6. ระบบใชขนาดตัวอักษรท่ี
เหมาะสมในการแสดงผล 

4.00 0.67 มาก 3.72 0.61 มาก 

7. การจัดวางองคประกอบ เชน 
เมนู รูปภาพ มีความเหมาะสม 

4.04 0.77 มาก 3.60 0.65 มาก 

8. โครงสรางของเว็บไซตมีการ
แบงหมวดหมูของขอมูลท่ี
เหมาะสม 

3.91 0.85 มาก 3.72 0.74 มาก 

รวม 3.98 0.74 มาก 3.82 0.74 มาก 
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ค) ดานฟงกชั่นการทํางาน แบงออกเปน 5 สวนตามรูปแบบการใชงานระบบ โดยสวนแรก
เปนฟงกช่ันการทํางานเก่ียวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึง
สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 32 

 
ตารางท่ี 32 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการติดตอกับ

ผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการเขาถึงหนา

เว็บไซตของเพื่อน 
3.74 0.83 มาก 3.44 0.88 มาก 

2. ความงายในการคนหาเพื่อน 3.70 0.77 มาก 3.00 0.79 ปาน
กลาง 

รวม 3.72 0.81 มาก 3.22 1.04 
ปาน
กลาง 

 
จากตารางท่ี 32 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ 
ในระบบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.72, 
S.D. = 0.81) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวา 
ผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพื่อน อยูในระดับมา ก (  = 3.74, S.D. = 
0.83) และพึงพอใจกับความงายในการคนหาเพื่อน อยูในระดับมาก (  = 3.70, S.D. = 0.77) 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  

= 3.22, S.D. = 1.04) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอย
ท่ีสุด พบวา ผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพื่อน อยูในระดับมา ก (  = 
3.44, S.D. = 0.88) และพึงพอใจกับความงายในการคนหาเพื่อน อยูในระดับมาก (  = 3.00, S.D. = 
0.79) 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 2 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา ไดผล
การวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 33 
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ตารางท่ี 33 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการสราง จัดการ 

และเขาถึงเนื้อหา   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการสรางเนื้อหา 

แบบปกติ  
4.00 0.91 มาก 3.92 0.76 มาก 

2. ความงายในการสรางเนื้อหา 
แบบอัพโหลดวีดิโอ 

3.09 0.95 ปาน
กลาง 

3.24 0.83 ปาน
กลาง 

3. ความงายในการปรับปรุง หรือ 
ลบ เนื้อหา 

4.04 0.71 มาก 4.00 0.58 มาก 

4. ความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ี
ตนเองสรางไว 

4.30 0.77 มาก
ท่ีสุด 

4.16 0.80 มาก 

5. ความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ี
เพื่อนสรางไว 

4.17 0.72 มาก 3.64 1.04 มาก 

6. ความงายในการชมเนื้อหา แบบ
วีดิโอ 

3.22 1.09 ปาน
กลาง 

3.36 0.64 ปาน
กลาง 

7. ความงายในการดาวนโหลด
เนื้อหา แบบวดีิโอ 

3.26 0.81 ปาน
กลาง 

3.20 0.76 ปาน
กลาง 

8. ความงายในการแสดงความ
คิดเห็นตอเนื้อหา 

4.26 0.69 มาก
ท่ีสุด 

4.16 0.85 มาก 

9. ความงายในการดูความคิดเห็นท่ี
มีการโพสตไว 

4.30 0.64 มาก
ท่ีสุด 

3.80 0.96 มาก 

10. ความงายในการคนหาเนื้อหาท่ี
ตองการ 

3.35 0.98 ปาน
กลาง 

3.16 0.90 ปาน
กลาง 

รวม 3.80 0.82 มาก 3.66 0.81 มาก 
 

จากตารางท่ี 33 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และ
เขาถึงเนื้อหา พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.80, S.D. = 0.82) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
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พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตนเองสรางไว อยูในระดับมากท่ีสุด (  = 
4.30, S.D. = 0.77) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับความงายในการดูความคิดเห็นท่ีมีการ
โพสตไว  โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมากท่ีสุด (  = 4.30, S.D. = 0.64) พึงพอใจกับความงายใน
การแสดงความคิดเห็น ตอเนื้อหา อยูในระดับมากท่ีสุด (  = 4.26, S.D. = 0.69) พึงพอใจกับความ
งายในการเขาถึงเนื้อหาท่ีเพื่อนสรางไว อยูในระดับมาก (  = 4.17, S.D. = 0.72) พึงพอใจกับความ
งายในการปรับปรุง หรือ ลบ เนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 4.04, S.D. = 0.71) พึงพอใจกับความงาย
ในการสรางเนื้อหา แบบปกติ อยูในระดับมาก (  = 4.00, S.D. = 0.91) พึงพอใจกับความงายในการ
คนหาเนื้อหาท่ีตองการ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.35, S.D. = 0.98) พึงพอใจกับความงายในการ
ดาวนโหลดเน้ือหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.26, S.D. = 0.81) พึงพอใจกับความงาย
ในการชมเนื้อหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.22, S.D. = 1.09) และพึงพอใจกับความ
งายในการสรางเนื้อหา แบบอัพโหลดวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.09, S.D. = 0.95) 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.66, S.D. = 0.81) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาที่ตนเองสรางไว อยูในระดับมาก (  = 4.16, 
S.D. = 0.80) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับความงายในการแสดงความคิดเห็นตอเนื้อหา 
โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 4.16, S.D. = 0.85) พึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง 
หรือ ลบ เนื้อหา อยูในระดับมาก  (  = 4.00, S.D. = 0.58) พึงพอใจกับความงายในการสรางเนื้อหา 
แบบปกติ  อยูในระดับมาก (  = 3.92, S.D. = 0.76) พึงพอใจกับความงายในการดูความคิดเห็นท่ีมี
การโพสตไว อยูในระดับมาก (  = 3.80, S.D. = 0.96) พึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ี
เพื่อนสรางไว อยูในระดับมาก (  = 3.64, S.D. = 1.04) พึงพอใจกับความงายในการชมเนื้อหา แบบ
วีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.36, S.D. = 0.64) พึงพอใจกับความงายในการสรางเนื้อหา แบบ
อัพโหลดวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.24, S.D. = 0.83) พึงพอใจกับความงายในการ         
ดาวนโหลดเนื้อหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.20, S.D. = 0.76) และพึงพอใจกับความ
งายในการคนหาเนื้อหาท่ีตองการ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.16, S.D. = 0.90) 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 3 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ 
ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 34 
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ตารางท่ี 34 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการสราง จัดการ 

และเขาถึงแบบทดสอบ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการสราง

แบบทดสอบ 
3.61 1.08 มาก 3.60 1.23 มาก 

2. ความงายในการปรับปรุง หรือ 
ลบ แบบทดสอบ 

3.61 1.08 มาก 3.84 0.90 มาก 

3. ความงายในการทําแบบทดสอบ
ท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว 

3.96 0.77 มาก 3.56 1.00 มาก 

4. ความงายในการดูผลคะแนนจาก
การทําแบบทดสอบท่ีเพื่อนเขา
มาทํา 

3.91 0.67 มาก 3.48 1.05 มาก 

5. ระบบสามารถเฉลยขอสอบและ
สรุปผลคะแนนการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง 

3.83 0.65 มาก 3.48 1.05 มาก 

6. ระบบสามารถวิเคราะหผลการ
ทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง 
แมนยํา 

3.87 0.63 มาก 3.56 1.04 มาก 

รวม 3.80 0.81 มาก 3.59 1.04 มาก 
 

จากตารางท่ี 34 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และ
เขาถึงแบบทดสอบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  
= 3.80, S.D. = 0.81) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอย
ท่ีสุด พบวา  ผูใชพึงพอใจกับความงายในการทําแบบทดสอบท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว อยูในระดับ
มาก (  = 3.96, S.D. = 0.77) พึงพอใจกับความงายในการดูผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบท่ี
เพื่อนเขามาทํา อยูในระดับมาก (  = 3.91, S.D. = 0.67) พึงพอใจกับความสามารถของระบบในการ
วิเคราะหผลการทําแบบทดสอบอยางถูกตอง แมนยํา อยูในระดับมาก (  = 3.87, S.D. = 0.63)  
พึงพอใจกับความสามารถของระบบในการเฉลยขอสอบและสรุปผลคะแนนการทําแบบทดสอบได
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อยางถูกตอง อยูในระดับมาก (  = 3.83, S.D. = 0.65) และพึงพอใจกับความงายในการสราง
แบบทดสอบ อยูในระดับมาก (  = 3.61, S.D. = 1.08) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับ
ความงายในการปรับปรุง หรือ ลบแบบทดสอบ โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.61, S.D. = 
1.80) เชนเดียวกัน 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.59, S.D. = 1.04) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวา ผูใชพึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง หรือ ลบแบบทดสอบ โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับ
มาก (  = 3.84, S.D. = 0.90) พึงพอใจกับความงายในการสรางแบบทดสอบ อยูในระดับมาก (  = 
3.60, S.D. = 1.23) พึงพอใจกับความงายในการทําแบบทดสอบท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว อยูใน
ระดับมาก (  = 3.56, S.D. = 1.00) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับความสามารถของ
ระบบในการวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบอยางถูกตอง แมนยํา ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  
= 3.56, S.D. = 1.04) และพึงพอใจกับความงายในการดูผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบท่ีเพือ่นเขา
มาทํา อยูในระดับมาก (  = 3.48, S.D. = 1.05) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับ
ความสามารถของระบบในการเฉลยขอสอบและสรุปผลคะแนนการทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง 
ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.48, S.D. = 1.05)  เชนเดียวกัน 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 4 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน ไดผลการ
วิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 35 
 

จากตารางท่ี 35 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน พบวาผูใช
ระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 4.03, S.D. = 0.76) เม่ือ
พิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจกับ
ความงายในการเปล่ียนแปลงขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งานอดิเรก อยูในระดับมาก (  = 4.17, S.D. 
= 0.65) พึงพอใจกับรูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัวท่ีมีความนาสนใจ ดึงดูดใจ อยูในระดับมาก 
(  = 4.00, S.D. = 0.74) และพึงพอใจกับความงายในการเปล่ียนภาพประจําตัว อยูในระดับมาก (  
= 4.00, S.D. = 0.74) 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.83, S.D. = 0.84) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
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พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการเปล่ียนแปลงขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งานอดิเรก อยูในระดับ
มาก (  = 4.12, S.D. = 0.67) พึงพอใจกับความงายในการเปล่ียนภาพประจําตัว อยูในระดับมาก (  
= 3.88, S.D. = 0.78) และพึงพอใจกับรูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัวท่ีมีความนาสนใจ ดึงดูดใจ 
อยูในระดับมาก (  = 3.48, S.D. = 1.09) 
 
ตารางท่ี 35 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการทํางาน 
เก่ียวกับการจัดการ 
โพรไฟลของตน   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 

1. รูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัว
มีความนาสนใจ ดึงดูดใจ 

4.00 0.74 มาก 3.48 1.09 มาก 

2. ความงายในการเปล่ียนภาพ
ประจําตัว 

3.91 0.90 มาก 3.88 0.78 มาก 

3. ความงายในการเปล่ียนแปลง
ขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งาน
อดิเรก  

4.17 0.65 มาก 4.12 0.67 มาก 

รวม 4.03 0.76 มาก 3.83 0.84 มาก 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 5 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ไดผลการ
วิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 36 
 

จากตารางท่ี 36 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช พบวาผูใช
ระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.70, S.D. = 0.63) เม่ือ
พิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช พึงพอใจกับ
ความงายในการสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 3.74, S.D. = 0.62) พึงพอใจกับความ
ชัดเจนในการแจงเตือนเม่ือมีขอความใหม อยูในระดับมาก (  = 3.70, S.D. = 0.64) และพึงพอใจ
กับความงายในการลบหรือยายขอความในกลองขอความ อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 0.65) 
 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 



  
100 

3.44, S.D. = 0.70) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 3.56, S.D. = 
0.71) พึงพอใจกับความงายในการลบหรือยายขอความในกลองขอความ อยูในระดับมาก (  = 3.44, 
S.D. = 0.65) และพึงพอใจกับความชัดเจนในการแจงเตือนเม่ือมีขอความใหม อยูในระดับปานกลาง 
(  = 3.32, S.D. = 0.75) 
 

ตารางท่ี 36 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการรับสง
ขอความระหวางผูใช   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 

1. ความงายในการสงขอความ
ระหวางผูใช 

3.74 0.62 มาก 3.56 0.71 มาก 

2. ระบบแสดงการแจงเตือนเม่ือมี
ขอความใหมไดอยางชัดเจน 

3.70 0.64 มาก 3.32 0.75 ปาน
กลาง 

3. ความงายในการลบหรือยาย
ขอความในกลองขอความ 

3.65 0.65 มาก 3.44 0.65 มาก 

รวม 3.70 0.63 มาก 3.44 0.70 มาก 
 

จากการวิเคราะหขอมูลดานฟงกช่ันการทํางานของระบบ ท้ัง 5 สวนขางตน สามารถสรุป
คาเฉล่ียของความพึงพอใจของผูใชในแตละดาน โดยจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 37 

 

 จากตารางท่ี 37 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับฟงกช่ันการทํางาน พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความ 
พึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.81, S.D. = 0.77) เม่ือพิจารณาแตละฟงกช่ัน โดยเรียงลําดบั
คาเฉล่ีย (  ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการ 
โพรไฟลของตน อยูในระดับมาก (  = 4.03, S.D. = 0.76) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง 
จัดการ และเขาถึงเนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 3.80, S.D. = 0.82) ซ่ึงมีคาเทากับความพึงพอใจใน
ฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.80, 
S.D. = 0.81) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ อยูในระดับมาก (  = 
3.72, S.D. = 0.81) และพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก 
(  = 3.70, S.D. = 0.63) 
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 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.55, 
S.D. = 0.89) เม่ือพิจารณาแตละฟงกช่ันโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวา
ผูใช พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน อยูในระดับมาก (  = 3.83, S.D. = 
0.84) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 3.66, 
S.D. = 0.81) ซ่ึงมีคาเทากับความพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึง
แบบทดสอบ ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.59, S.D. = 1.04) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการ
รับสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 3.44, S.D. = 0.70) และพึงพอใจในฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.22, S.D. = 1.04) 

 
ตารางท่ี 37 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับฟงกช่ันการทํางาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน  

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการติดตอกบั

ผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ 
3.72 0.81 มาก 3.22 1.04 ปาน

กลาง 
2. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการสราง จัดการ 

และเขาถึงเนื้อหา 
3.80 0.82 มาก 3.66 0.81 มาก 

3. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการสราง จัดการ 
และเขาถึงแบบทดสอบ 

3.80 0.81 มาก 3.59 1.04 มาก 

4. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการจัดการ 
โพรไฟลของตน 

4.03 0.76 มาก 3.83 0.84 มาก 

5. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการรับสง
ขอความระหวางผูใช 

3.70 0.63 มาก 3.44 0.70 มาก 

รวม 3.81 0.77 มาก 3.55 0.89 มาก 
 

ง) ดานความปลอดภัย ไดผลการวิเคราะหขอมูล สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 38 
จากตารางท่ี 38 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน

ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับความปลอดภัย พบวาผูใชระบบโนวเลดจ
แพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.72) เม่ือพิจารณารายขอ
คําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจกับความเหมาะสม
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ของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช อยูในระดับมาก (  = 3.87, S.D. = 0.69)   
พึงพอใจกับความเหมาะสมของการแจงเตือนเมื่อพบขอผิดพลาดในการปอนขอมูลเขาสูระบบ  
อยูในระดับมาก (  = 3.74, S.D. = 0.75) พึงพอใจกับความสามารถของระบบในการซอนขอมูล
สวนตัวเพื่อปองกันไมใหผูอ่ืนเห็นได อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 0.78) และพึงพอใจกับ
ความสามารถในการใหคําแนะนําหรือแจงเตือนของระบบในกรณีท่ีใชงานผิดข้ันตอน อยูในระดับ
มาก (  = 3.61, S.D. = 0.66) 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.46, S.D. = 1.04) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใช พึงพอใจกับความเหมาะสมของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช อยูในระดับ
มาก (  = 3.56, S.D. = 1.08) พึงพอใจกับความสามารถของระบบในการซอนขอมูลสวนตัวเพื่อ
ปองกันไมใหผูอ่ืนเห็นได อยูในระดับมาก (  = 3.52, S.D. = 1.05) พึงพอใจกับความเหมาะสมของ
การแจงเตือนเม่ือพบขอผิดพลาดในการปอนขอมูลเขาสูระบบ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.48, 
S.D. = 1.16) และพึงพอใจกับความสามารถในการใหคําแนะนําหรือแจงเตือนของระบบในกรณีท่ีใช
งานผิดข้ันตอน อยูในระดับปานกลาง (  = 3.28, S.D. = 0.89) 
 
ตารางท่ี 38 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับความปลอดภัย 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ การใชงานดานความปลอดภัย 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความเหมาะสมของการกําหนด

ช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช 
3.87 0.69 มาก 3.56 1.08 มาก 

2. ความเหมาะสมของการแจงเตือน
เม่ือพบขอผิดพลาดในการปอน
ขอมูลเขาสูระบบ 

3.74 0.75 มาก 3.48 1.16 ปาน
กลาง 

3. ระบบมีการใหคําแนะนําหรือแจง
เตือนในกรณท่ีีใชงานผิดข้ันตอน 

3.61 0.66 มาก 3.28 0.89 ปาน
กลาง 

4. ระบบสามารถซอนขอมูลสวนตัว
เพื่อปองกันไมใหผูอ่ืนเห็นได 

3.65 0.78 มาก 3.52 1.05 มาก 

รวม 3.72 0.72 มาก 3.46 1.04 มาก 
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เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับความสามารถของระบบท่ีผูใชให
ความสําคัญในการใชงาน จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 4 ลง
ในชองวางหนาช่ือความสามารถทั้ง 4 ดาน จากมากไปนอย ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือ
วิเคราะหขอมูล ดังแสดงในตารางท่ี 39 
 
ตารางท่ี 39 เกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อใชในการวิเคราะหความสามารถของระบบท่ีผูใชจาก
รายวิชาปฏิบัติการ ใหความสําคัญในการใชงาน 

ลําดับท่ี คาคะแนน 
1 4 
2 3 
3 2 
4 1 

 
ผลการคํานวณคะแนน สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 40 

 
ตารางท่ี 40 คาคะแนนและรอยละของความสามารถของระบบท่ีผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ให
ความสําคัญในการใชงาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

ความสามารถของระบบ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

ดานประสิทธิภาพ 69 30.00 69 27.60 
ดานประสิทธิผลและความ
เหมาะสมในการใชงาน 

58 25.22 75 30.00 

ดานฟงกช่ันการทํางาน 59 25.65 70 28.00 
ดานความปลอดภัย 44 19.13 36 14.40 

รวม 230 100.00 250 100.00 
 

จากตารางท่ี 40 แสดงคาคะแนนและรอยละของความสามารถของระบบท่ีผูใชจากรายวิชา
ปฏิบัติการ ใหความสําคัญในการใชงาน พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใหความสําคัญกับ
ความสามารถดานประสิทธิภาพของระบบมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 30.00 รองลงมาคือ 
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ความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน คิดเปนรอยละ 25.65 ความสามารถดานประสิทธิผลและความ
เหมาะสมในการใชงาน คิดเปนรอยละ 25.22 และความสามารถดานความปลอดภัย คิดเปนรอยละ 
19.13 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใหความสําคัญกับความสามารถดานประสิทธิผล

และความเหมาะสมในการใชงานมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 30.00 รองลงมาคือ ความสามารถดาน
ฟงกช่ันการทํางาน คิดเปนรอยละ 28.00 ความสามารถดานประสิทธิภาพ คิดเปนรอยละ 27.60 และ
ความสามารถดานความปลอดภัย คิดเปนรอยละ 14.40 ตามลําดับ 
 

จากผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ท้ัง 4 ดาน ไดแก ดานประสิทธิภาพ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
การใชงาน ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย สามารถจําแนกคาเฉล่ียความพึงพอใจใน
แตละดานไดดังแสดงในตารางท่ี 41 

 
ตารางท่ี 41 ผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการ ท่ีมีตอความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

ความสามารถดานปฏิสัมพนัธ
ของระบบ 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ดานประสิทธิภาพ 3.89 0.63 มาก 3.78 0.77 มาก 
2. ดานประสิทธิผลและความ

เหมาะสมในการใชงาน 
3.98 0.74 มาก 3.82 0.74 มาก 

3. ดานฟงกช่ันการทํางาน 3.81 0.77 มาก 3.55 0.89 มาก 
4. ดานความปลอดภัย 3.72 0.72 มาก 3.46 1.04 มาก 

รวม 3.85 0.72 มาก 3.65 0.86 มาก 
  
 จากตารางท่ี 41 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยู
ในระดับมาก (  = 3.85, S.D. = 0.72) เม่ือพิจารณาความสามารถแตละดานของระบบโดย
เรียงลําดับคาเฉล่ีย (  ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจในความสามารถดาน
ประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน อยูในระดับมาก (  = 3.98, S.D. = 0.74)  พึงพอใจ
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ในความสามารถดานประสิทธิภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.89, S.D. = 0.63) พึงพอใจใน
ความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูในระดับมาก (  = 3.81, S.D. = 0.77) และพึงพอใจใน
ความสามารถดานความปลอดภัย อยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.72) 
 

สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.65, S.D. = 0.86) เม่ือพิจารณาความสามารถแตละดานของระบบโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จาก
มากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
การใชงาน อยูในระดับมาก (  = 3.82, S.D. = 0.74)  พึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิภาพ 
อยูในระดับมาก (  = 3.78, S.D. = 0.77) พึงพอใจในความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูใน
ระดับมาก (  = 3.55, S.D. = 0.89) และพึงพอใจในความสามารถดานความปลอดภัย อยูในระดับ
มาก (  = 3.46, S.D. = 1.04) 
  

 4.4.1.2 การทดสอบกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบบรรยาย ในท่ีนี้เปนการทดสอบกับผูใชท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาความรูพื้นฐานเกีย่วกบั
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Fundamentals of Management Information Systems) โดยกลุม
ตัวอยางในกลุมนี้ท้ังหมดเปนนักศึกษาสังกัดหลักสูตรระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ช้ันปท่ี 2 จํานวน
ท้ังส้ิน 83คน ประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูล 3 สวน ดังนี้ 

 
1) ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูใชระบบ 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางตามเพศ สามารถจําแนกไดดงัแสดงในตารางท่ี 42 
  

ตารางท่ี 42 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย แบงตามเพศ 
ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 

เพศ 
จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 13 35.14 10 29.41 
หญิง 24 64.86 24 70.59 

รวม 37 100.00 34 100.00 
 

จากตารางที่ 42 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย แบงตามเพศ 
พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร เปนเพศหญิง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 64.86 และเพศ
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ชาย คิดเปนรอยละ 35.14 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต เปนเพศหญิง มีจํานวนมากท่ีสุด 
คิดเปนรอยละ 70.59 และเพศชาย คิดเปนรอยละ 29.41 

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางตามเกรดเฉล่ียสะสม (GPAX) สามารถจําแนกได

ดังแสดงในตารางท่ี 43 
 
ตารางท่ี 43 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย แบงตามเกรดเฉล่ียสะสม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
เกรดเฉล่ียสะสม 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1.50 – 1.99 11 29.73 7 20.59 
2.00 – 2.49 15 40.54 18 52.94 
2.50 – 2.99 7 18.92 7 20.59 
3.00 – 3.49 3 8.11 2 5.88 
3.50 ข้ึนไป 1 2.70 0 0.00 

รวม 37 100.00 34 100.00 

 
จากตารางท่ี 43 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย แบงตามเกรด

เฉล่ียสะสม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร มีเกรดเฉล่ียสะสมอยูในชวง 2.00 – 2.49 มีจํานวน
มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 40.54 ชวง 1.50 – 1.99 คิดเปนรอยละ 29.73 ชวง 2.50 – 2.99 คิดเปนรอยละ 
18.92 ชวง 3.00 – 3.49 คิดเปนรอยละ 8.11 และมากกวา 3.50 คิดเปนรอยละ 2.70 ตามลําดับ  

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีเกรดเฉล่ียสะสมอยูในชวง 2.00 – 2.49 มีจํานวน

มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 52.94 ชวง 1.50 – 1.99 และชวง 2.50 -2.99 มีจํานวนเทากัน คือ คิดเปนรอย
ละ 20.59 ตอชวง และชวง 3.00 – 3.49 คิดเปนรอยละ 5.88 ตามลําดับ ทั้งนี้ ไมมีผูใดท่ีมีเกรดเฉล่ีย
สะสมมากกวา 3.50 ข้ึนไป 

 
จากการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูใชระบบ พบวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชสวนใหญ

เปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 64.86 เกรดเฉล่ียสะสมสวนใหญอยูในชวง 2.00 – 2.49 คิดเปนรอยละ 
40.54 สวนในระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ผูใชสวนใหญเปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 70.59 เกรด
เฉล่ียสะสมสวนใหญอยูในชวง 2.00 – 2.49 คิดเปนรอยละ 52.94 
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 2) ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมและระบบ
จัดการเรียนรูของผูใชระบบ 

เม่ือพิจารณาการใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคมของผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง 
สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 44 
 

ตารางท่ี 44 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย ท่ีเขาใชบริการเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
สถานะ 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
ใชบริการ 37 100.00 33 97.06 
ไมใชบริการ 0 0.00 1 2.94 

รวม 37 100.00 34 100.00 
  

 จากตารางท่ี 44 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย ท่ีเขาใชบริการ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม คิดเปนรอยละ 100.00 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใชบริการเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม คิดเปนรอยละ 97.06 และไมใชบริการ คิดเปนรอยละ 2.94  

 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 
สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 45 
 

ตารางท่ี 45 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับการใชเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
สถานะ 

จํานวน (คน) รอยละ* จํานวน (คน) รอยละ** 
Facebook 34 91.89 31 93.94 
MySpace 6 16.22 6 18.18 
Twitter 7 18.92 8 24.24 
Hi-5 32 86.49 31 93.94 
Multiply 3 8.11 2 6.06 
อ่ืน ๆ 0 0.00 3 9.09 

* เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 37 คน 
** เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 33คน 
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จากตารางท่ี 45 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใชบริการเว็บไซต Facebook มี
จํานวนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 91.89 ใชบริการเว็บไซต Hi-5 คิดเปนรอยละ 86.49 ใชบริการ
เว็บไซต Twitter คิดเปนรอยละ 19.92 ใชบริการเว็บไซต MySpace คิดเปนรอยละ 16.22 และใช
บริการเว็บไซต Multiply คิดเปนรอยละ 8.11 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใชบริการเว็บไซต Facebook และ Hi-5 มีจํานวน

มากท่ีสุดเทากัน คิดเปนรอยละ 92.94 ตอเว็บไซต ใชบริการเว็บไซต Twitter คิดเปนรอยละ 24.24 
ใชบริการเว็บไซต MySpace คิดเปนรอยละ 18.18 ใชบริการเว็บไซตอ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 9.09 และ
ใชบริการเว็บไซต Multiply คิดเปนรอยละ 6.06 ตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเกี่ยวกับความถ่ีในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทาง
สังคมตอสัปดาห สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 46 
 
ตารางท่ี 46 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับความถ่ีในการเขาใช
เว็บไซตเครือขายทางสังคมตอสัปดาห 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ความถ่ีตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1 – 5 คร้ัง 5 13.51 5 15.15 
6 – 10 คร้ัง 9 24.32 11 33.33 
11 – 15 คร้ัง 3 8.11 2 6.06 
16 – 20 คร้ัง 7 18.92 2 6.06 
20 คร้ังข้ึนไป 13 35.14 13 39.39 

รวม 37 100.00 33 100.00 
 
จากตารางท่ี 46 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับความถ่ี

ในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอสัปดาห พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขาใช
เว็บไซตเครือขายทางสังคม 20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 35.14 เขาใช 
6 - 10 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 24.32 เขาใช 16 - 20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 18.92         
เขาใช 1 - 5 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 13.51 และเขาใช 11 - 15 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 
8.11 ตามลําดับ 
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สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม 20 คร้ังข้ึน
ไปตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39.39 เขาใช 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 
33.33 เขาใช 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 15.15 และเขาใช 11 – 15 คร้ังตอสัปดาหและ 16 – 
20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 6.06 เทากัน ตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางเกี่ยวกับระยะเวลาเฉลี่ยในการเขาใชเว็บไซต
เครือขายทางสังคมตอคร้ัง สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 47 

 
ตารางท่ี 47 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับระยะเวลาเฉล่ียในการเขา
ใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอคร้ัง 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ระยะเวลาเฉล่ียตอคร้ัง 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
นอยกวา 30 นาที 5 13.51 8 24.24 
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง 13 35.14 11 33.33 
มากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง 10 27.03 8 24.24 
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง 6 16.22 2 6.06 
3 ช่ัวโมงข้ึนไป 3 8.11 4 12.12 

รวม 37 100.00 33 100.00 
 
จากตารางท่ี 47 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับ

ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอคร้ัง พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร
เขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม เฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด  
คิดเปนรอยละ 35.14 เขาใชมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ 27.03 เขาใชเฉล่ียมากกวา 
2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 16.22 เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 
13.51 และเขาใชเฉล่ีย 3 ช่ัวโมงข้ึนไปตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 8.11 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม เฉล่ีย

มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 33.33 เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 
นาที และมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 24.24 เทากัน เขาใชเฉล่ีย 3 ช่ัวโมงข้ึน
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ไปตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 12.12 และเขาใชเฉล่ียมากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 
6.06 ตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับกิจกรรมที่กระทําบนเว็บไซตเครือขาย
ทางสังคม จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวางหนา
ช่ือกิจกรรมที่กระทํา จากมากไปนอย 5 ลําดับแรก ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือวิเคราะหขอมูล 
ดังแสดงในตารางท่ี 48 
 
ตารางท่ี 48 เกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือวิเคราะหขอมูลของผูใชจากรายวิชาบรรยาย แบบ
เรียงลําดับ  

ลําดับท่ี คาคะแนน 
ไมระบุลําดับท่ี 0 

1 5 
2 4 
3 3 
4 2 
5 1 

 
ผลการคํานวณคะแนนเพ่ือวิเคราะหกิจกรรมท่ีผูใชกระทําบนเว็บไซตเครือขายทางสังคม

สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 49 
 

จากตารางท่ี 49 แสดงคาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย  กระทํา
บนเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรทํากิจกรรมแสดงความคิดเห็นใน
เร่ืองตาง ๆ มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 19.22 สนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 18.85 ติดตาม
ขาวสารของเพ่ือน คิดเปนรอยละ 18.67 เลนเกม คิดเปนรอยละ 16.82 เขียนบล็อกหรือบันทึก
ประจําวัน  คิดเปนรอยละ  13.12 ชม  ดาวนโหลด  อัพโหลดรูปภาพ  คิดเปนรอยละ  6 .84  
ชม ดาวนโหลด อัพโหลดวีดิโอ คิดเปนรอยละ 3.51 หาเพื่อนใหม คิดเปนรอยละ 2.59 และ 
ทํากิจกรรมอ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ0.37 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตทํากิจกรรมแสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ มี

จํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 19.39 ติดตามขาวสารของเพ่ือน คิดเปนรอยละ 18.79 สนทนา
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ออนไลน คิดเปนรอยละ 17.58 เลนเกม คิดเปนรอยละ 15.76 เขียนบล็อกหรือบันทึกประจําวัน  
คิดเปนรอยละ 11.92 ชม ดาวนโหลด อัพโหลดรูปภาพ คิดเปนรอยละ 8.28 ชม ดาวนโหลด  
อัพโหลดวีดิโอ คิดเปนรอยละ 5.66 และหาเพื่อนใหม คิดเปนรอยละ 2.63 ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 49 คาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย กระทําบนเว็บไซต
เครือขายทางสังคม 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

กิจกรรม 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

เขียนบล็อกหรือบันทึกประจาํวัน  71 13.12 59 11.92 
เลนเกม 91 16.82 78 15.76 
สนทนาออนไลน 102 18.85 87 17.58 
ติดตามขาวสารของเพ่ือน 101 18.67 93 18.79 
แสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ 104 19.22 96 19.39 
ชม ดาวนโหลด อัพโหลดรูปภาพ 37 6.84 41 8.28 
ชม ดาวนโหลด อัพโหลดวดีโิอ 19 3.51 28 5.66 
หาเพื่อนใหม 14 2.59 13 2.63 
อ่ืน ๆ  2 0.37 0 0.00 

รวม 541 100.00 495 100.00 
 
จากการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม พบวาผูใช

ระบบโนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม คิดเปนรอยละ 100.00 โดย
เว็บไซตท่ีใชบริการมากท่ีสุด คือ Facebook คิดเปนรอยละ 91.89 เขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม
มากกวา 20 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 35.14 โดยในแตละคร้ังใชระยะเวลา
เฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 35.14 กิจกรรมที่กระทําสวน
ใหญ คือ การแสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ คิดเปนรอยละ 19.22 

 
 ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต สวนใหญ ใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม คิดเปน
รอยละ 97.06 โดยเว็บไซตท่ีใชบริการมากที่สุด คือ Facebook และ Hi-5 คิดเปนรอยละ 92.94 ตอ
เว็บไซต เขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคม มากกวา 20 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปน 
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รอยละ 39.39 โดยในแตละครั้งใชระยะเวลาเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากที่สุด 
คิดเปนรอยละ 33.33 กิจกรรมที่กระทําสวนใหญ คือ การแสดงความคิดเห็นในเร่ืองตาง ๆ คิดเปน
รอยละ 19.39 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางในการใชบริการระบบจัดการเรียนรู สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 50 

 

ตารางท่ี 50 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย ในการใชบริการระบบจัดการ
เรียนรู 

 ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 

สถานะ จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
ใชบริการ 34 91.89 29 85.29 
ไมใชบริการ 3 8.11 5 14.71 

รวม 37 100.00 34 100.00 
  

 จากตารางท่ี 50 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย ในการใช
บริการระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใชบริการระบบจัดการเรียนรู มี
จํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 91.89 และไมใชบริการ คิดเปนรอยละ 8.11 สวนผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอยละ 85.29 และไมใชบริการ คิดเปน 
รอยละ 14.71  

เม่ือพิจารณาผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับระบบจัดการเรียนรูท่ีใชบริการ สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 51 
 

ตารางท่ี 51 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับระบบจัดการเรียนรูท่ีใช
บริการ 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ระบบ 

จํานวน (คน) รอยละ* จํานวน (คน) รอยละ** 
Moodle 34 100.00 29 100.00 
A-Tutor 0 0.00 0 0.00 
Blackboard 0 0.00 0 0.00 
อ่ืน ๆ 0 0.00 0 0.00 

* เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 34 คน 
** เมื่อเทียบกับผูที่ใชบริการทั้งหมด 29 คน 
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จากตารางท่ี 51 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับระบบ
จัดการเรียนรูท่ีใชบริการ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรท้ังหมด ใชบริการระบบ Moodle เพียง
ระบบเดียว คิดเปนรอยละ 100.00 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตท้ังหมด ใชบริการระบบ 
Moodle เพียงระบบเดียวเชนกัน คิดเปนรอยละ 100.00 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเกี่ยวกับความถ่ีในการเขาใชระบบจัดการเรียนรู
ตอสัปดาห สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 52 
 
ตารางท่ี 52 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกีย่วกับความถ่ีในการเขาใชระบบ
จัดการเรียนรูตอสัปดาห 

ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 
ความถ่ีตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
1 – 5 คร้ัง 14 41.18 14 48.28 
6 – 10 คร้ัง 12 35.29 4 13.79 
11 – 15 คร้ัง 3 8.82 4 13.79 
16 – 20 คร้ัง 4 11.76 4 13.79 
20 คร้ังข้ึนไป 1 2.94 3 10.34 

รวม 34 100.00 29 100.00 
 
จากตารางท่ี 52 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับความถ่ี

ในการเขาใชระบบจัดการเรียนรูตอสัปดาห พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขาใชระบบจัดการ
เรียนรู 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 41.18 เขาใช 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห 
คิดเปนรอยละ 35.29  เขาใช 16 – 20 คร้ังตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 11.76  เขาใช 11– 15 คร้ังตอ
สัปดาห คิดเปนรอยละ 8.82 และเขาใช 20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 2.94ตามลําดับ   

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชระบบจัดการเรียนรู 1 – 5 คร้ังตอ

สัปดาห มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 48.28 เขาใช 6 – 10 คร้ังตอสัปดาห 11 – 15 คร้ังตอ
สัปดาห และ 16 – 20 คร้ังตอสัปดาห มีจํานวนเทากันคิดเปนรอยละ 13.79 ตอความถ่ี และเขาใช 20 
คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 10.34 ตามลําดับ 

 
 เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยางเกี่ยวกับระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชระบบจัดการ 
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เรียนรูตอคร้ัง สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 53 
 
ตารางท่ี 53 จํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกีย่วกับระยะเวลาเฉล่ียในการเขา
ใชระบบจดัการเรียนรูตอคร้ัง 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ระยะเวลาเฉล่ียตอคร้ัง 

จํานวน (คน) รอยละ จํานวน (คน) รอยละ 
นอยกวา 30 นาที 16 47.06 10 34.48 
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง 15 44.12 15 51.72 
มากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง 2 5.88 3 10.34 
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง 1 2.94 1 3.45 
3 ช่ัวโมงข้ึนไป 0 0.00 0 0.00 

รวม 34 100.00 29 100.00 
 
จากตารางท่ี 53 แสดงจํานวนและรอยละของผูใชระบบจากรายวิชาบรรยาย เกี่ยวกับ

ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชระบบจัดการเรียนรูตอคร้ัง พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรเขาใช
ระบบจัดการเรียนรูเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 47.06 เขาใชเฉล่ีย
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 44.12 เขาใชเฉล่ียมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง
ตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 5.88 และเขาใชเฉล่ียมากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ 2.94 
ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต พบวาเขาใชระบบจัดการเรียนรู เฉล่ียมากกวา 30 

นาที – 1 ช่ัวโมงตอคร้ัง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 51.72 เขาใชเฉล่ียนอยกวา 30 นาทีตอคร้ัง 
คิดเปนรอยละ 34.48 เขาใชเฉล่ียมากกวา 1 ช่ัวโมง – 2 ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ10.34 และเขาใชเฉล่ีย
มากกวา 2 ช่ัวโมง – 3 ช่ัวโมงตอคร้ัง คิดเปนรอยละ 3.45 ตามลําดับ 

 
เม่ือพิจารณาผูใชระบบที่เปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับกิจกรรมท่ีกระทําบนระบบจัดการเรียนรู 

จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวางหนาช่ือ
กิจกรรมที่กระทํา จากมากไปนอย 5 ลําดับแรก ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อวิเคราะหขอมูล  
ดังแสดงในตารางท่ี 54 
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ตารางท่ี 54 เกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อใชในการวิเคราะหกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย 
กระทําบนระบบจัดการเรียนรู 

ลําดับท่ี คาคะแนน 
1 5 
2 4 
3 3 
4 2 
5 1 

ไมระบุลําดับท่ี 0 
 

ผลการคํานวณคะแนนเพ่ือวิเคราะหกิจกรรมท่ีผูใชกระทําบนระบบจัดการเรียนรู สามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 55 
 
ตารางท่ี 55 คาคะแนนและรอยละของกิจกรรมท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย กระทําบนระบบจัดการ
เรียนรู  

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

กิจกรรม 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

ติดตามขาวสาร ประกาศจากผูสอน  126 25.45 111 25.52 
อานและเรียนรูเนื้อหา 87 17.58 84 19.31 
สงงานและการบาน 122 24.65 109 25.06 
ดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูล
ประกอบการเรียน 

109 22.02 94 21.61 

ทําขอสอบออนไลน 42 8.48 29 6.67 
สนทนาออนไลน 2 0.40 2 0.46 
ต้ังกระทูและแสดงความคิดเห็น 7 1.41 5 1.15 
อ่ืน ๆ  0 0.00 1 0.23 

รวม 495 100.00 435 100.00 
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จากตารางท่ี 55 แสดงคาคะแนนและรอยละของกิจกรรมที่ผูใชจากรายวิชาบรรยาย กระทํา
บนระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรใชระบบจัดการเรียนรูเพื่อติดตาม
ขาวสาร ประกาศจากผูสอน มีจํานวนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 25.45ใชเพื่อสงงานและการบาน  
คิดเปนรอยละ 24.65 ใชเพื่อดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน คิดเปนรอยละ 
22.02 ใชเพื่ออานและเรียนรูเนื้อหา คิดเปนรอยละ 17.58 ใชเพื่อทําขอสอบออนไลน คิดเปนรอยละ 
8.48 ใชเพื่อต้ังกระทูและแสดงความคิดเห็น คิดเปนรอยละ 1.41 และใชเพื่อสนทนาออนไลน คิด
เปนรอยละ 0.40 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใชระบบจัดการเรียนรูเพื่อติดตามขาวสาร ประกาศ 

จากผูสอน มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 25.52 ใชเพื่อสงงานและการบาน คิดเปนรอยละ 25.06
ใชเพื่อดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน คิดเปนรอยละ 21.61 ใชเพื่ออานและ
เรียนรูเนื้อหา คิดเปนรอยละ 19.31 ใชเพื่อทําขอสอบออนไลน คิดเปนรอยละ 6.67 ใชเพื่อต้ังกระทู
และแสดงความคิดเห็น คิดเปนรอยละ 1.15 ใชเพื่อสนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 0.46 และใชเพื่อ
ทํากิจกรรมอ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 0.23 ตามลําดับ 

 
จากการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชระบบจัดการเรียนรู พบวาผูใชระบบ       

โนวเลดจแพคเกอรสวนใหญ ใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอยละ 91.89 โดยระบบท่ีใช
บริการมากท่ีสุด คือ Moodle คิดเปนรอยละ 100.00 เขาใชระบบจัดการเรียนรู 1 – 5 คร้ังตอสัปดาหมี
จํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 41.18 โดยในแตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ียนอยกวา 30 นาที มีจํานวน
มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 47.06 กิจกรรมที่กระทําสวนใหญ คือ การติดตามขาวสาร ประกาศจาก
ผูสอน คิดเปนรอยละ 25.45 

 
 ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตสวนใหญ ใชบริการระบบจัดการเรียนรู คิดเปนรอยละ 
85.29 โดยระบบท่ีใชบริการมากท่ีสุด คือ Moodle คิดเปนรอยละ 100.00 เขาใชระบบจัดการเรียนรู  
1 – 5 คร้ังตอสัปดาหมีจํานวนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 48.28 โดยในแตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ีย
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 51.72 กิจกรรมท่ีกระทําสวนใหญ คือ 
การติดตามขาวสาร ประกาศจากผูสอน คิดเปนรอยละ 25.52 
 

3) ผลการวิ เคราะหขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใช ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในการใชงานระบบโนวเลดจแพคเกอร หรือระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต
แบงออกเปน  4  ดาน  ไดแก  ดานประสิทธิภาพ   ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน  
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ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ก) ดานประสิทธิภาพ ไดผลการวิเคราะหขอมูล สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 56 
 

ตารางท่ี 56 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิภาพ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ การใชงานดานประสิทธิภาพ 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความเร็วในการแสดงผลขอมูล 4.14 0.59 มาก 3.71 0.52 มาก 
2. ความเร็วในการติดตอกับ

ฐานขอมูล เชน การตรวจสอบ
รหัสผาน 

4.03 0.65 มาก 3.68 0.59 มาก 

3. ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุง 
ขอมูล 

4.11 0.74 มาก 3.71 0.76 มาก 

4. ความเร็วในการแสดงผลการ
เช่ือมโยงระหวางเว็บเพจ 

3.95 0.78 มาก 3.47 0.75 มาก 

รวม 4.06 0.69 มาก 3.64 0.66 มาก 
 

จากตารางท่ี 56 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิภาพ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร 
มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 4.06, S.D. = 0.69) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดย
เรียงลําดับคาเฉลี่ย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชมีความพึงพอใจกับความเร็วในการ
แสดงผลขอมูลอยูในระดับมาก (  = 4.14, S.D. = 0.59) พึงพอใจกับความเร็วในการบันทึก 
ปรับปรุง ขอมูลอยูในระดับมาก (  = 4.11, S.D. = 0.74) พึงพอใจกับความเร็วในการติดตอกับ
ฐานขอมูลอยูในระดับมาก (  = 4.03, S.D. = 0.65) และพึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลการ
เช่ือมโยงระหวางเว็บเพจอยูในระดับมาก (  = 3.95, S.D. = 0.78) ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.64, S.D. = 0.66) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชมีความพึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลขอมูลอยูในระดับมาก (  = 3.71, S.D. = 
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0.52) ซ่ึงเทากับความพึงพอใจกับความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงขอมูล โดยผลลัพธท่ีไดอยูใน
ระดับมาก (  = 3.71, S.D. = 0.76) พึงพอใจกับความเร็วในการติดตอกับฐานขอมูลอยูในระดับมาก 
(  = 3.68, S.D. = 0.59) และพึงพอใจกับความเร็วในการแสดงผลการเช่ือมโยงระหวางเว็บเพจอยู
ในระดับมาก (  = 3.47, S.D. = 0.75) ตามลําดับ 

 

ข) ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถ
จําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 57 
 

ตารางท่ี 57 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานประสิทธิผลและ
ความเหมาะสมในการใชงาน 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ทานสามารถใชงานระบบได

เปนอยางดดีวยตนเอง 
3.95 0.82 มาก 3.82 0.63 มาก 

2. ทานสามารถจดจํารูปแบบและ
วิธีการใชงานระบบไดโดยงาย 

3.95 0.74 มาก 3.91 0.67 มาก 

3. ระบบใชภาษาในการส่ือ
ความหมายท่ีชัดเจน 

3.89 0.84 มาก 3.85 0.74 มาก 

4. ระบบใชภาพกราฟกและโทนสี
ท่ีเหมาะสมในการแสดงผล 

3.81 0.66 มาก 3.59 0.61 มาก 

5. ระบบใชรูปแบบตัวอักษรท่ี
เหมาะสมในการแสดงผล 

3.49 0.93 มาก 3.41 0.74 มาก 

6. ระบบใชขนาดตัวอักษรท่ี
เหมาะสมในการแสดงผล 

3.41 0.99 มาก 3.41 0.78 มาก 

7. การจัดวางองคประกอบ เชน 
เมนู รูปภาพ มีความเหมาะสม 

3.49 1.02 มาก 3.50 0.79 มาก 

8. โครงสรางของเว็บไซตมีการ
แบงหมวดหมูของขอมูลท่ี
เหมาะสม 

3.54 0.93 มาก 3.29 0.84 ปาน
กลาง 

รวม 3.69 0.87 มาก 3.60 0.72 มาก 
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 จากตารางท่ี 57 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 
พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.69, S.D. = 
0.87) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช
สามารถใชงานระบบไดเปนอยางดีดวยตนเอง อยูในระดับมาก (  = 3.95, S.D. = 0.82) ซ่ึงมี
คาเฉล่ีย (  ) เทากับคําถามท่ีสอบถามวา ผูใชสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานระบบได
โดยงาย โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.95, S.D. = 0.74) สามารถเขาใจภาษาท่ีระบบใชใน
การส่ือความหมายอยูในระดับมาก (  = 3.89, S.D. = 0.84) พึงพอใจกับภาพกราฟกและโทนสีท่ีใช
ในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.81, S.D. = 0.66) พึงพอใจกับโครงสรางเว็บไซตและการ
แบงหมวดหมูของขอมูล อยูในระดับมาก (  = 3.54, S.D. = 0.93) พึงพอใจกับการจัดวาง
องคประกอบ เชน เมนู รูปภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.49, S.D. = 1.02) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับ
คําถามท่ีสอบถามวา ผูใชมีความพึงพอใจกับรูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล โดยผลลัพธท่ีได
อยูในระดับมาก (  = 3.49, S.D. = 0.93) และพึงพอใจกับขนาดตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูใน
ระดับมาก (  = 3.41, S.D. = 0.99) ตามลําดับ 
 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.60, S.D. = 0.72) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานระบบไดโดยงาย อยูในระดับมาก (  = 3.91, S.D. 
= 0.67) สามารถเขาใจภาษาท่ีระบบใชในการส่ือความหมายอยูในระดับมาก (  = 3.85, S.D. = 
0.74) สามารถใชงานระบบไดเปนอยางดีดวยตนเอง ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.82, S.D. = 
0.63) พึงพอใจกับภาพกราฟกและโทนสีท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.59, S.D. = 
0.61) พึงพอใจกับการจัดวางองคประกอบ เชน เมนู รูปภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.50, S.D. = 
0.79) พึงพอใจกับรูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการแสดงผล อยูในระดับมาก (  = 3.41, S.D. = 0.74) 
ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับคําถามท่ีสอบถามวา ผูใชมีความพึงพอใจกับขนาดตัวอักษรท่ีใชในการ
แสดงผล โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.41, S.D. = 0.78) และพึงพอใจกับโครงสราง
เว็บไซตและการแบงหมวดหมูของขอมูล อยูในระดับปานกลาง (  = 3.29, S.D. = 0.84) ตามลําดับ 
 

 ค) ดานฟงกชั่นการทํางาน แบงออกเปน 5 สวนตามรูปแบบการใชงานระบบ โดยสวนแรก
เปนฟงกช่ันการทํางานเก่ียวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึง
สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 58 
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ตารางท่ี 58 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการติดตอกับ

ผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการเขาถึงหนา

เว็บไซตของเพื่อน 
3.76 0.86 มาก 3.50 0.96 มาก 

2. ความงายในการคนหาเพื่อน 3.62 0.92 มาก 3.47 1.08 มาก 
รวม 3.69 0.89 มาก 3.49 1.02 มาก 

 
จากตารางท่ี 58 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ 
ในระบบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.69, 
S.D. = 0.89) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวา 
ผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพื่อน อยูในระดับมา ก (  = 3.76, S.D. = 
0.86) และพึงพอใจกับความงายในการคนหาเพื่อน อยูในระดับมาก (  = 3.62, S.D. = 0.92) 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 

3.49, S.D. = 1.02) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวา ผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพื่อน อยูในระดับมา ก (  = 3.50, 
S.D. = 0.96) และพึงพอใจกับความงายในการคนหาเพื่อน อยูในระดับมาก (  = 3.47, S.D. = 1.02) 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 2 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา ไดผล
การวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 59 
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ตารางท่ี 59 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการสราง จัดการ 

และเขาถึงเนื้อหา   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการสรางเนื้อหา 

แบบปกติ  
3.59 1.01 มาก 3.59 0.93 มาก 

2. ความงายในการสรางเนื้อหา 
แบบอัพโหลดวีดิโอ 

3.08 1.09 ปาน
กลาง 

3.24 1.10 ปาน
กลาง 

3. ความงายในการปรับปรุง หรือ 
ลบ เนื้อหา 

3.76 0.93 มาก 3.71 0.97 มาก 

4. ความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ี
ตนเองสรางไว 

4.11 0.70 มาก 3.82 0.87 มาก 

5. ความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ี
เพื่อนสรางไว 

3.95 0.71 มาก 3.62 1.05 มาก 

6. ความงายในการชมเนื้อหา แบบ
วีดิโอ 

3.24 1.14 ปาน
กลาง 

3.18 0.87 ปาน
กลาง 

7. ความงายในการดาวนโหลด
เนื้อหา แบบวดีิโอ 

3.14 1.13 ปาน
กลาง 

3.09 1.00 ปาน
กลาง 

8. ความงายในการแสดงความ
คิดเห็นตอเนื้อหา 

4.22 0.79 มาก
ท่ีสุด 

4.00 0.78 มาก 

9. ความงายในการดูความคิดเห็นท่ี
มีการโพสตไว 

4.08 0.76 มาก 3.74 1.05 มาก 

10. ความงายในการคนหาเนื้อหาท่ี
ตองการ 

3.62 0.89 มาก 3.09 1.03 ปาน
กลาง 

รวม 3.68 0.91 มาก 3.51 0.96 มาก 
 

จากตารางท่ี 59 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และ
เขาถึงเนื้อหา พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.68, S.D. = 0.91) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
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พบวา ผูใชมีความพึงพอใจกับความงายในการแสดงความคิดเห็นตอเนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 
4.22, S.D. = 0.79) ผูใชพึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาที่ตนเองสรางไว อยูในระดับมาก 
(  = 4.11, S.D. = 0.70) พึงพอใจกับความงายในการดูความคิดเห็นท่ีมีการโพสต อยูในระดับมาก 
(  = 4.08, S.D. = 0.76) พึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ีเพื่อนสรางไว อยูในระดับมาก 
(  = 3.95, S.D. = 0.71) พึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง หรือ ลบ เนื้อหา อยูในระดับมาก (  
= 3.76, S.D. = 0.93) พึงพอใจกับความงายในการคนหาเนื้อหาท่ีตองการ อยูในระดับมาก (  = 
3.62, S.D. = 0.89) พึงพอใจกับความงายในการสรางเนื้อหา แบบปกติ อยูในระดับมาก (  = 3.59, 
S.D. = 1.01) พึงพอใจกับความงายในการชมเนื้อหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.24, 
S.D. = 1.14) พึงพอใจกับความงายในการดาวนโหลดเนื้อหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง (  = 
3.14, S.D. = 1.13) และพึงพอใจกับความงายในการสรางเนื้อหา แบบอัพโหลดวีดิโอ อยูในระดับ
ปานกลาง (  = 3.08, S.D. = 1.09) 

 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.51, S.D. = 0.96) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชมีความพึงพอใจกับความงายในการแสดงความคิดเห็นตอเนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 
4.00, S.D. = 0.78) พึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตนเองสรางไว อยูในระดับมาก (  = 
3.82, S.D. = 0.87) พึงพอใจกับความงายในการดูความคิดเห็นท่ีมีการโพสต อยูในระดับมาก (  = 
3.74, S.D. = 1.05) พึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง หรือ ลบ เนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 
3.71, S.D. = 0.97) พึงพอใจกับความงายในการเขาถึงเนื้อหาท่ีเพื่อนสรางไว อยูในระดับมาก (  = 
3.62, S.D. = 1.05) พึงพอใจกับความงายในการสรางเนื้อหา แบบปกติ อยูในระดับมาก (  = 3.59, 
S.D. = 0.93) พึงพอใจกับความงายในการสรางเน้ือหา แบบอัพโหลดวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง 
(  = 3.24, S.D. = 1.10) พึงพอใจกับความงายในการชมเนื้อหา แบบวีดิโอ อยูในระดับปานกลาง 
(  = 3.18, S.D. = 0.87) พึงพอใจกับความงายในการคนหาเนื้อหาท่ีตองการ อยูในระดับมาก (  = 
3.09, S.D. = 1.03) ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับคําถามท่ีสอบถามวา ผูใชมีความพึงพอใจกับความงายใน
การดาวนโหลดเนื้อหา แบบวีดิโอ โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับปานกลาง (  = 3.09, S.D. = 1.00)  
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 3 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ 
ไดผลการวิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 60 
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ตารางท่ี 60 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน เก่ียวกับการสราง จัดการ 

และเขาถึงแบบทดสอบ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการสราง

แบบทดสอบ 
3.46 1.19 มาก 3.68 0.77 มาก 

2. ความงายในการปรับปรุง หรือ 
ลบ แบบทดสอบ 

3.49 1.12 มาก 3.68 0.81 มาก 

3. ความงายในการทําแบบทดสอบ
ท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว 

3.59 1.01 มาก 3.82 0.87 มาก 

4. ความงายในการดูผลคะแนนจาก
การทําแบบทดสอบท่ีเพื่อนเขา
มาทํา 

3.41 1.14 มาก 3.59 0.93 มาก 

5. ระบบสามารถเฉลยขอสอบและ
สรุปผลคะแนนการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง 

3.38 1.14 ปาน
กลาง 

3.82 0.83 มาก 

6. ระบบสามารถวิเคราะหผลการ
ทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง 
แมนยํา 

3.43 1.19 มาก 3.82 0.72 มาก 

รวม 3.46 1.13 มาก 3.74 0.82 มาก 
 
 จากตารางท่ี 60 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการสราง จัดการ และ
เขาถึงแบบทดสอบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  
= 3.46, S.D. = 1.13) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอย
ท่ีสุด พบวา ผูใชพึงพอใจกับความงายในการทําแบบทดสอบท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว อยูในระดับ
มาก (  = 3.59, S.D. = 1.01) พึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง หรือ ลบแบบทดสอบ อยูใน
ระดับมาก (  = 3.49, S.D. = 1.12) พึงพอใจกับความงายในการสรางแบบทดสอบ อยูในระดับมาก 
(  = 3.46, S.D. = 1.19) พึงพอใจกับความสามารถของระบบในการวิเคราะหผลการทํา
แบบทดสอบอยางถูกตอง แมนยํา อยูในระดับมาก (  = 3.43, S.D. = 1.19) พึงพอใจกับความงายใน
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การดูผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบท่ีเพื่อนเขามาทํา อยูในระดับมาก (  = 3.41, S.D. = 1.14) 
และพึงพอใจกับความสามารถของระบบในการเฉลยขอสอบและสรุปผลคะแนนการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง อยูในระดับปานกลาง (  = 3.38, S.D. = 1.14) ตามลําดับ 
 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.74, S.D. = 0.82) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวา ผูใชพึงพอใจกับความงายในการทําแบบทดสอบท่ีตนเองหรือเพื่อนสรางไว อยูในระดับมาก 
(  = 3.82, S.D. = 0.87) ซ่ึงคาเฉล่ีย ( ) ท่ีได เทากับความพึงพอใจกับความสามารถของระบบใน
การวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง แมนยํา โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 
3.82, S.D. = 0.72) และยังเทากับความพึงพอใจกับความสามารถของระบบในการเฉลยขอสอบและ
สรุปผลคะแนนการทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับปานกลาง (  = 
3.82, S.D. = 0.83) พึงพอใจกับความงายในการปรับปรุง หรือ ลบแบบทดสอบ อยูในระดับมาก (  
= 3.68, S.D. = 0.81) ซ่ึงคาเฉล่ีย ( ) ท่ีได เทากับความพึงพอใจกับความงายในการสราง
แบบทดสอบ โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 0.77) และพึงพอใจกับความงาย
ในการดูผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบท่ีเพื่อนเขามาทํา อยูในระดับมาก (  = 3.59, S.D. = 
0.93) ตามลําดับ 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 4 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน ไดผลการ
วิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 61 
 

จากตารางท่ี 61 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของ
ตน พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.87, S.D. = 
0.84) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึง
พอใจกับความงายในการเปล่ียนภาพประจําตัว อยูในระดับมาก (  = 3.95, S.D. = 0.78) พึงพอใจ
กับความงายในการเปลี่ยนแปลงขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งานอดิเรก อยูในระดับมาก (  = 3.86, 
S.D. = 0.86) และพึงพอใจกับรูปแบบการเปลี่ยนภาพประจําตัวท่ีมีความนาสนใจ ดึงดูดใจ อยูใน
ระดับมาก (  = 3.81, S.D. = 0.88) ตามลําดับ 
 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.81, S.D. = 0.85) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
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พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการเปล่ียนแปลงขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งานอดิเรก อยูในระดับ
มาก (  = 3.94, S.D. = 0.85) พึงพอใจกับความงายในการเปล่ียนภาพประจําตัว อยูในระดับมาก (  
= 3.85, S.D. = 0.86) และพึงพอใจกับรูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัวท่ีมีความนาสนใจ ดึงดูดใจ 
อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 0.85) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 61 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการทํางาน 
เก่ียวกับการจัดการ 
โพรไฟลของตน   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 

1. รูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัว
มีความนาสนใจ ดึงดูดใจ 

3.81 0.88 มาก 3.65 0.85 มาก 

2. ความงายในการเปล่ียนภาพ
ประจําตัว 

3.95 0.78 มาก 3.85 0.86 มาก 

3. ความงายในการเปล่ียนแปลง
ขอมูลท่ัวไป เชน วันเกิด งาน
อดิเรก  

3.86 0.86 มาก 3.94 0.85 มาก 

รวม 3.87 0.84 มาก 3.81 0.85 มาก 
 

ฟงกช่ันการทํางานสวนท่ี 5 เปนฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ไดผลการ
วิเคราะหขอมูล ซ่ึงสามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 62 
 

จากตารางท่ี 62 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ
ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการรับสงขอความ
ระหวางผูใช พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.68, S.D. = 0.99) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 3.86, S.D. = 
1.00) พึงพอใจกับความชัดเจนในการแจงเตือนเม่ือมีขอความใหม อยูในระดับมาก (  = 3.70, S.D. 
= 1.02) และพึงพอใจกับความงายในการลบหรือยายขอความในกลองขอความ อยูในระดับมาก (  
= 3.49, S.D. = 0.93) ตามลําดับ 
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 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.57, S.D. = 0.62) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใชพึงพอใจกับความงายในการสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 
0.69) พึงพอใจกับความงายในการลบหรือยายขอความในกลองขอความ อยูในระดับมาก (  = 3.59, 
S.D. = 0.61) และพึงพอใจกับความชัดเจนในการแจงเตือนเม่ือมีขอความใหม อยูในระดับปานกลาง 
(  = 3.47, S.D. = 0.56) 
 
ตารางท่ี 62 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานการรับสง
ขอความระหวางผูใช 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความงายในการสงขอความ

ระหวางผูใช 
3.86 1.00 มาก 3.65 0.69 มาก 

2. ระบบแสดงการแจงเตือนเม่ือมี
ขอความใหมไดอยางชัดเจน 

3.70 1.02 มาก 3.47 0.56 มาก 

3. ความงายในการลบหรือยาย
ขอความในกลองขอความ 

3.49 0.93 มาก 3.59 0.61 มาก 

รวม 3.68 0.99 มาก 3.57 0.62 มาก 
 

จากการวิเคราะหขอมูลดานฟงกช่ันการทํางานของระบบ ท้ัง 5 สวนขางตน สามารถสรุป
คาเฉล่ียของความพึงพอใจของผูใชในแตละดาน โดยจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 63 

 
จากตารางท่ี 63 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับฟงกช่ันการทํางาน พบวาผูใชระบบโนวเลดจ 
แพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 0.95) เม่ือพิจารณาแตละ
ฟงกช่ัน โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช พึงพอใจในฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน อยูในระดับมาก (  = 3.87, S.D. = 0.84) พึงพอใจในฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ อยูในระดับมาก (  = 3.69, S.D. = 0.89) พึงพอใจใน
ฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา อยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 0.91) ซ่ึงมีคา
เทากับความพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก 
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(  = 3.68, S.D. = 0.99) และความพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึง
แบบทดสอบ ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.46, S.D. = 1.13) 
 

สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.62, 
S.D. = 0.85) เม่ือพิจารณาแตละฟงกช่ันโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวา
ผูใชพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน อยูในระดับมาก (  = 3.81, S.D. = 
0.85) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ อยูในระดับมาก (  = 
3.74, S.D. = 0.82) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช อยูในระดับมาก (  = 
3.57, S.D. = 0.62) พึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา อยูในระดับมาก 
(  = 3.51, S.D. = 0.96) และพึงพอใจในฟงกช่ันเกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ อยูใน
ระดับปานกลาง (  = 3.49, S.D. = 1.02) 

 
ตารางท่ี 63 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ เกี่ยวกับฟงกช่ันการทํางาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

การใชงานดานฟงกชั่นการ
ทํางาน  

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการติดตอกบั

ผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ 
3.69 0.89 มาก 3.49 1.02 มาก 

2. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการสราง จัดการ 
และเขาถึงเนื้อหา 

3.68 0.91 มาก 3.51 0.96 มาก 

3. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการสราง จัดการ 
และเขาถึงแบบทดสอบ 

3.46 1.13 มาก 3.74 0.82 มาก 

4. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการจัดการ 
โพรไฟลของตน 

3.87 0.84 มาก 3.81 0.85 มาก 

5. ฟงกช่ันเกี่ยวกบัการรับสง
ขอความระหวางผูใช 

3.68 0.99 มาก 3.57 0.62 มาก 

รวม 3.68 0.95 มาก 3.62 0.85 มาก 
 

ง) ดานความปลอดภัย ไดผลการวิเคราะหขอมูล สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 64 
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ตารางท่ี 64 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับความปลอดภัย 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ การใชงานดานความปลอดภัย 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ความเหมาะสมของการกําหนด

ช่ือผูใชและรหัสผานในการเขา
ใช 

3.73 0.69 มาก 3.76 0.55 มาก 

2. ความเหมาะสมของการแจง
เตือนเม่ือพบขอผิดพลาดในการ
ปอนขอมูลเขาสูระบบ 

3.73 0.77 มาก 3.53 0.93 มาก 

3. ระบบมีการใหคําแนะนําหรือ
แจงเตือนในกรณีท่ีใชงานผิด
ข้ันตอน 

3.68 0.82 มาก 3.47 0.93 มาก 

4. ระบบสามารถซอนขอมูล
สวนตัวเพื่อปองกันไมใหผูอ่ืน
เห็นได 

3.73 0.73 มาก 3.50 0.83 มาก 

รวม 3.72 0.75 มาก 3.57 0.81 มาก 
 
จากตารางท่ี 64 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ในสวนฟงกช่ันการทํางาน เกี่ยวกับความปลอดภัย พบวา
ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.75) เม่ือ
พิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจกับ
ความเหมาะสมของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช อยูในระดับมาก (  = 3.73, S.D. 
= 0.69)  ซ่ึงมีคาเฉล่ีย ( ) เทากับความพึงพอใจกับความเหมาะสมของการแจงเตือนเม่ือพบ
ขอผิดพลาดในการปอนขอมูลเขาสูระบบ โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.73, S.D. = 0.77) 
และยังเทากับความพึงพอใจกับความสามารถของระบบในการซอนขอมูลสวนตัวเพื่อปองกันไมให
ผูอ่ืนเห็นได โดยผลลัพธท่ีไดอยูในระดับมาก (  = 3.73, S.D. = 0.73) และพึงพอใจกับ
ความสามารถในการใหคําแนะนําหรือแจงเตือนของระบบในกรณีท่ีใชงานผิดข้ันตอน อยูในระดับ
มาก (  = 3.68, S.D. = 0.82) ตามลําดับ 
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สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
3.57, S.D. = 0.81) เม่ือพิจารณารายขอคําถาม โดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 
พบวาผูใช พึงพอใจกับความเหมาะสมของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช อยูในระดับ
มาก (  = 3.76, S.D. = 0.55) พึงพอใจกับความเหมาะสมของการแจงเตือนเม่ือพบขอผิดพลาดใน
การปอนขอมูลเขาสูระบบ อยูในระดับปานกลาง (  = 3.53, S.D. = 0.93) พึงพอใจกับความสามารถ
ของระบบในการซอนขอมูลสวนตัวเพื่อปองกันไมใหผูอ่ืนเห็นได อยูในระดับมาก (  = 3.50, S.D. 
= 0.83) และพึงพอใจกับความสามารถในการใหคําแนะนําหรือแจงเตือนของระบบในกรณีท่ีใชงาน
ผิดข้ันตอน อยูในระดับปานกลาง (  = 3.47, S.D. = 0.93) ตามลําดับ 
 

เม่ือพิจารณาผูใชระบบท่ีเปนกลุมตัวอยาง เกี่ยวกับความสามารถของระบบท่ีผูใชให
ความสําคัญในการใชงาน จากการตอบแบบสอบถามแบบเรียงลําดับ โดยการระบุหมายเลข 1 – 4 ลง
ในชองวางหนาช่ือความสามารถทั้ง 4 ดาน จากมากไปนอย ใชเกณฑการคํานวณคะแนนเพ่ือ
วิเคราะหขอมูล ดังแสดงในตารางท่ี 65 
 
ตารางท่ี 65 เกณฑการคํานวณคะแนนเพื่อใชในการวิเคราะหความสามารถของระบบท่ีผูใชจาก
รายวิชาบรรยาย ใหความสําคัญในการใชงาน 

ลําดับท่ี คาคะแนน 
1 4 
2 3 
3 2 
4 1 

 
ผลการคํานวณคะแนน สามารถจําแนกไดดังแสดงในตารางท่ี 66 ซ่ึงแสดงคาคะแนนและ

รอยละของความสามารถของระบบท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย ใหความสําคัญในการใชงาน พบวา
ผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร ใหความสําคัญกับความสามารถประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
การใชงานของระบบมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 31.08 รองลงมาคือ ความสามารถดานประสิทธิภาพ 
คิดเปนรอยละ 25.41 ความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน คิดเปนรอยละ 25.14 และความสามารถ
ดานความปลอดภัย คิดเปนรอยละ 18.38 ตามลําดับ 

 
สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ใหความสําคัญกับความสามารถดานประสิทธิภาพ

มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 28.82 รองลงมาคือ ความสามารถดานประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
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การใชงาน คิดเปนรอยละ 27.35 ความสามารถดานความปลอดภัย คิดเปนรอยละ 22.06 และ
ความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน คิดเปนรอยละ 21.76 ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 66 คาคะแนนและรอยละของความสามารถของระบบท่ีผูใชจากรายวิชาบรรยาย ให
ความสําคัญในการใชงาน 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

ความสามารถของระบบ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 
คาคะแนน 
(คะแนน) 

รอยละ 

ดานประสิทธิภาพ 94 25.41 98 28.82 
ดานประสิทธิผลและความ
เหมาะสมในการใชงาน 

115 31.08 93 27.35 

ดานฟงกช่ันการทํางาน 93 25.14 74 21.76 
ดานความปลอดภัย 68 18.38 75 22.06 

รวม 370 100.00 340 100.00 
 

จากผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ ท้ัง 4 ดาน ไดแก ดานประสิทธิภาพ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
การใชงาน ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย สามารถจําแนกคาเฉล่ียความพึงพอใจใน
แตละดานไดดังแสดงในตารางท่ี 67 
 

จากตารางท่ี 67 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชจากรายวิชาบรรยาย  ท่ีมี
ตอความสามารถดานปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ พบวาผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีความ
พึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 3.79, S.D. = 0.82) เม่ือพิจารณาความสามารถแตละดานของ
ระบบโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจในความสามารถ
ดานประสิทธิภาพ อยูในระดับมาก (  = 4.06, S.D. = 0.69) พึงพอใจในความสามารถดานความ
ปลอดภัย อยูในระดับมาก (  = 3.72, S.D. = 0.75) พึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิผลและ
ความเหมาะสมในการใชงาน อยูในระดับมาก (  = 3.69, S.D. = 0.87)  และพึงพอใจใน
ความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 0.95)  
 
 สวนผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (  = 
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3.61, S.D. = 0.76) เม่ือพิจารณาความสามารถแตละดานของระบบโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จาก
มากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใชพึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิภาพ อยูในระดับมาก (  = 
3.64, S.D. = 0.66) พึงพอใจในความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูในระดับมาก (  = 3.62, 
S.D. = 0.85) พึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน อยูใน
ระดับมาก (  = 3.60, S.D. = 0.72)  และพึงพอใจในความสามารถดานความปลอดภัย อยูในระดับ
มาก (  = 3.57, S.D. = 0.81) 
 
ตารางท่ี 67 ผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชจากรายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ลําดับ 

ความสามารถดานปฏิสัมพนัธ
ของระบบ 

  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 
1. ดานประสิทธิภาพ 4.06 0.69 มาก 3.64 0.66 มาก 
2. ดานประสิทธิผลและความ

เหมาะสมในการใชงาน 
3.69 0.87 มาก 3.60 0.72 มาก 

3. ดานฟงกช่ันการทํางาน 3.68 0.95 มาก 3.62 0.85 มาก 
4. ดานความปลอดภัย 3.72 0.75 มาก 3.57 0.81 มาก 

รวม 3.79 0.82 มาก 3.61 0.76 มาก 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย ท่ีมี
ตอความสามารถดานปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ สามารถแสดงไดดังตารางท่ี 68 
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ตารางที่ 68 การประเมินความพึงพอใจเฉลี่ยของผูใชจากรายวิชาปฏิบัติการและรายวชิาบรรยาย ที่มีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธในแตละดานของ
ระบบ 

รายวิชาปฏิบัติการ รายวิชาบรรยาย 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจ 
แพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจ 

แพคเกอรไลต 
เฉลี่ยทั้ง 2 ระบบ 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจ 
แพคเกอร 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจ 

แพคเกอรไลต 
เฉลี่ยทั้ง 2 ระบบ ลําดับ 

ความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ 

  S.D.   S.D.   S.D. ระดับ   S.D.   S.D.   S.D. ระดับ 

1. ดานประสิทธิภาพ 3.89 0.63 3.78 0.77 3.84 0.70 มาก 4.06 0.69 3.64 0.66 3.85 0.68 มาก 

2. ดานประสิทธิผลและความ
เหมาะสมในการใชงาน 

3.98 0.74 3.82 0.74 3.90 0.74 มาก 3.69 0.87 3.60 0.72 3.65 0.80 มาก 

3. ดานฟงกชั่นการทํางาน 3.81 0.77 3.55 0.89 3.68 0.83 มาก 3.68 0.95 3.62 0.85 3.65 0.90 มาก 

4. ดานความปลอดภัย 3.72 0.72 3.46 1.04 3.59 0.88 มาก 3.72 0.75 3.57 0.81 3.65 0.78 มาก 

รวม 3.85 0.72 3.65 0.86 3.75 0.79 มาก 3.79 0.82 3.61 0.76 3.70 0.79 มาก 
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จากตารางท่ี 68 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียของผูใชในรายวิชาปฏิบัติการและ
รายวิชาบรรยาย ท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธในแตละดานของระบบ พบวาผูใชจากรายวิชา
ปฏิบัติการ มีความพึงพอใจเฉล่ียท้ัง 2 ระบบ อยูในระดับมาก (  = 3.75, S.D. = 0.79) เม่ือพิจารณา
ความสามารถแตละดานของระบบโดยเรียงลําดับคาเฉล่ีย ( ) จากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด พบวาผูใช
พึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน อยูในระดับมาก (  = 
3.90, S.D. = 0.74) พึงพอใจในความสามารถดานประสิทธิภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.84, S.D. = 
0.70) พึงพอใจในความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูในระดับมาก (  = 3.68, S.D. = 0.83) 
และพึงพอใจในความสามารถดานความปลอดภัย อยูในระดับมาก (  = 3.59, S.D. = 0.88) 

 
 ผูใชจากรายวิชาบรรยาย มีความพึงพอใจเฉล่ียท้ัง 2 ระบบ อยูในระดับมาก (  = 3.70, S.D. 
= 0.79) เม่ือพิจารณาความสามารถแตละดานของระบบ พบวาผูใชพึงพอใจในความสามารถดาน
ประสิทธิภาพ อยูในระดับมาก (  = 3.85, S.D. = 0.68) ซ่ึงเปนคามากท่ีสุดเม่ือเทียบกับความพึง
พอใจดานอ่ืน ๆ โดยท่ีเหลืออีก 3 ดาน ผูใชมีความพึงพอใจในระดับท่ีเทากัน คือ มีความพึงพอใจใน
ความสามารถดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 
0.88) พึงพอใจในความสามารถดานฟงกช่ันการทํางาน อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 0.90) 
และพึงพอใจในความสามารถดานความปลอดภัย อยูในระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 0.78) 
 
 4.4.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบ คือ สมมติฐานขอท่ี 3 ซ่ึงระบุวา ผูใชระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูท่ี
ผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีระดับความพึงพอใจในความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
จากการหาคา F-test ดวยคาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธท้ัง 4 

ดานของระบบ ของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ 
ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังแสดงในตารางท่ี 69 
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ตารางท่ี 69 คาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ของกลุม
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ เม่ือเปรียบเทียบผลตาง
ดวยการใช F-test 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

(N = 23) 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

(N = 25) 

รวม 
(N = 48) 

ความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธ

ของระบบ 
  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 

F-test Sig. 

1. ดาน
ประสิทธิภาพ 

3.89 0.63 มาก 3.78 0.77 มาก 3.84 0.70 มาก 2.05 0.23 

2. ดาน
ประสิทธิผลและ
ความเหมาะสม 
ในการใชงาน 

3.98 0.74 มาก 3.82 0.74 มาก 3.90 0.74 มาก 0.55 0.58 

3. ดานฟงกช่ัน 
การทํางาน 

3.81 0.77 มาก 3.55 0.89 มาก 3.68 0.83 มาก 1.77 0.42 

4. ดานความ
ปลอดภัย 

3.72 0.72 มาก 3.46 1.04 มาก 3.59 0.88 มาก 2.91 0.10 

รวม 3.85 0.72 มาก 3.65 0.86 มาก 3.75 0.79 มาก 1.82 0.33 

 
 จากตารางท่ี 69 แสดงคาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบ ของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ เม่ือ
เปรียบเทียบผลตางดวยการใช F-test พบวา ผูใชมีความพึงพอใจกับความสามารถดานปฏิสัมพันธ
ของระบบทุกดานไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไมสอดคลองกับ
สมมติฐานท่ีต้ังไว 
 
 สวนการหาคา F-test ดวยคาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธท้ัง 4 
ดานของระบบ ของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังแสดงในตารางท่ี 70 
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ตารางท่ี 70 คาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ของกลุม
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เม่ือเปรียบเทียบผลตาง
ดวยการใช F-test 
 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอร 

(N = 37) 

ผูใชระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

(N = 34) 

รวม 
(N = 71) 

ความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธ

ของระบบ 
  S.D. ระดับ   S.D. ระดับ   S.D. ระดับ 

F-
test 

Sig. 

1. ดาน
ประสิทธิภาพ 

4.06 0.69 มาก 3.64 0.66 มาก 3.85 0.68 มาก 0.87 0.43 

2. ดาน
ประสิทธิผลและ
ความเหมาะสม 
ในการใชงาน 

3.69 0.87 มาก 3.60 0.72 มาก 3.65 0.80 มาก 0.87 0.40 

3. ดานฟงกช่ัน 
การทํางาน 

3.68 0.95 มาก 3.62 0.85 มาก 3.65 0.90 มาก 1.61 0.36 

4. ดานความ
ปลอดภัย 

3.72 0.75 มาก 3.57 0.81 มาก 3.65 0.78 มาก 0.45 0.56 

รวม 3.79 0.82 มาก 3.61 0.76 มาก 3.70 0.79 มาก 0.95 0.44 

 
 จากตารางท่ี 70 แสดงคาเฉล่ีย ( ) ความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบ ของกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เม่ือ
เปรียบเทียบผลตางดวยการใช F-test พบวา ผูใชมีความพึงพอใจกับความสามารถดานปฏิสัมพันธ
ของระบบทุกดานไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไมสอดคลองกับ
สมมติฐานท่ีต้ังไว 
 

จากการทดสอบสมมติฐานขางตน แสดงใหเห็นวา ผูใชมีความพึงพอใจในความสามารถ
ดานปฏิสัมพันธของระบบโนวเลดจแพคเกอรและระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ไมแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ท้ังรายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการและแบบบรรยาย 
ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 3 ท่ีต้ังไว ท้ังนี้ แสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบของ
ระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรู ไมไดสงผลกระทบตอตัวแปรตามตัวท่ี 3 คือ ความพึงพอใจของ
ผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 
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 4.4.3 การอภิปรายผล 
งานวิจัยนี้ ไดศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 

ระบบโนวเลดจแพคเกอร และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก ดาน
ประสิทธิภาพ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน ดานฟงกช่ันการทํางาน และดาน
ความปลอดภัย ผลการศึกษา พบวาการทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มี
ความพึงพอใจกับความสามารถท้ัง 4 ดาน อยูในระดับมาก โดยพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดาน
ประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน ซ่ึงสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจตอสวนตอ
ประสานผูใชและการใชงานไดของผูใช แสดงใหเห็นวา ท้ัง 2 ระบบมีการออกแบบสวนตอประสาน
ผูใชท่ีเหมาะสมแกการใชงาน ผูใชสามารถใชงานไดดวยตนเองโดยปราศจากการชวยเหลือจาก
ผูดูแลระบบ สอดคลองกับคําอธิบายของ กิดานันท มลิทอง (2542) ท่ีระบุวา การออกแบบเว็บเพจ 
ผูออกแบบตองคํานึงถึงโครงสรางและการจัดวางองคประกอบของเว็บเพจ การจัดหนา พื้นหลัง 
ศิลปะการใชตัวพิมพและโปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ ท้ังนี้ ก็เพื่อใหงายตอการใชงานของผูใช 

 
ความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ กับการทดสอบกับ

นักศึกษารายวิชาบรรยาย พบวา ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มีความพึงพอใจกับความสามารถทั้ง 4 ดาน อยู
ในระดับมาก โดยพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดานประสิทธิภาพ ซ่ึงสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจท่ีมีตอ
ความเร็วในการทํางานของระบบ เชน ความเร็วในการแสดงผลขอมูล ความเร็วในการติดตอกับ
ฐานขอมูล เปนตน แสดงใหเห็นวา ท้ัง 2 ระบบมีความสามารถในการใหขอมูลตอบสนองแกผูใชได
อยางรวดเร็ว ซ่ึงความรวดเร็วในการประมวลผลนี้ เกี่ยวของโดยตรงกับการออกแบบฐานขอมูลของ
ระบบ โดยออปเปล (Oppel, 2006) อธิบายวา การออกแบบฐานขอมูลของระบบ มีผลตอความเร็วใน
การทํางานของระบบ ผูออกแบบฐานขอมูลควรทําบรรทัดฐานขอมูล (Normalization) ใหสมบูรณ
กอนลงมือสรางฐานขอมูล เพื่อปองกันความซํ้าซอนท่ีอาจเกิดข้ึนจากการปรับปรุงขอมูลของผูใช  

 
 เม่ือพิจารณาสมมติฐานขอท่ี 3 ซ่ึงระบุไววา ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ี
ผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีระดับความพึงพอใจในความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบสูงกวาผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ พบวาผลการวิจัยไมเปนไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว หรืออาจกลาวไดวา ตัว
แปรดานรูปแบบของระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ไมไดสงผลกระทบตอความพึงพอใจของ
ผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ ท้ังนี้ ปจจัยท่ีทําใหผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มีความ
พึงพอใจกับความสามารถของระบบ อยูในระดับมากเทากัน ผูวิจัยสามารถสรุปได 3 ปจจัย ดังนี้ 
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1) ความคุนเคยกับระบบจัดการเรียนรู พิจารณาไดจากขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชระบบ
จัดการเรียนรูท่ีรวบรวมไดจากกลุมผูใช ซ่ึงพบวา ผูใชท้ังหมด ใชระบบจัดการเรียนรู ท่ีช่ือ Moodle 
อยูในปจจุบัน โดยสวนมากมีความถ่ีในการเขาใช 5 – 10 คร้ังตอสัปดาห แตละคร้ังใชระยะเวลาเฉล่ีย
มากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง ดวยเหตุนี้ จึงทําใหผูใชมีความคุนเคยกับรูปแบบการใชงาน สามารถใช
งานไดอยางตอเนื่อง โดยไมรูสึกวาเปนระบบท่ีมีความยุงยาก ท้ังนี้ ระบบจัดการเรียนรูถือเปนระบบ
ทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงรูปแบบการใชงานบางสวนมีความคลายคลึงกับระบบ
โนวเลดจแพคเกอรและโนวเลดจแพคเกอรไลต 

2) ความคุนเคยกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม พิจารณาไดจากขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการ
ใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีรวบรวมไดจากกลุมผูใช ซ่ึงพบวา ผูใชเกินกวารอยละ 90 ใชบริการ
เว็บไซตเครือขายทางสังคม เชน Facebook, Hi-5 อยูในปจจุบัน และมีความถ่ีในการเขาใชมากกวา 
20 คร้ังตอสัปดาห โดยในแตละครั้งใชระยะเวลาเฉล่ียมากกวา 30 นาที – 1 ช่ัวโมง ดวยเหตุนี้ จึงทํา
ใหผูใชมีความคุนเคยกับรูปแบบการใชงาน สามารถใชงานไดอยางตอเนื่อง โดยไมรูสึกวาเปนระบบ
ท่ีมีความยุงยาก ทั้งนี้ เว็บไซตเครือขายทางสังคมถูกผสมผสานเขากับระบบโนวเลดจแพคเกอร 

3) ความช่ืนชอบรูปแบบการใชงานของเว็บไซตประเภทเครือขายทางสังคม เนื่องจากผูใช
เปนกลุมนักศึกษา อยูในชวงวัยรุน ซ่ึงจากงานวิจัยของบอยด (Boyd, 2008) ท่ีศึกษาเร่ือง เพราะเหตุ
ใดวัยรุนจึงรักเว็บไซตเครือขายทางสังคม: บทบาทของเครือขายสาธารณะท่ีมีตอการใชชีวิตของ
วัยรุน (Why Youth [Heart] Social Network Sites: The Role of Networked Publics in Teenager 
Social Life) พบวาวัยรุนใหความสนใจกับการใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคม เนื่องจากมีรูปแบบ
และวิธีการใชงานท่ีดึงดูดใจ สามารถทําใหพบปะผูคนจํานวนมากเพื่อผลประโยชนทางใดทางหน่ึง 
เชน การส่ือสาร การแสวงหาคนรัก เปนตน ท้ังนี้ ความช่ืนชอบเว็บไซตเครือขายทางสังคม จึงอาจ
เปนปจจัยหนึ่งท่ีสงผลตอการศึกษาความพึงพอใจกับความสามารถของระบบ ดังท่ีไดนําเสนอ
ผลการวิจัยไปแลวขางตน 
 

นอกจากนี้ การศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 
ในสวนของฟงกช่ันการทํางาน ไดแบงออกเปน 5 สวนจําแนกตามฟงกช่ันยอย ไดแก ฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา ฟงกช่ันเกี่ยวกับ
การสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ ฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโพรไฟลของตน และฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ผลการวิจัยพบวา การทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ 
ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มีความพึงพอใจฟงกช่ันการทํางานอยูในระดับมาก ยกเวน ฟงกช่ันเกี่ยวกับการ
ติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ท่ีมีระดับความพึงพอใจแตกตางกัน โดยระบบโนวเลดจแพคเกอร ผลลัพธท่ีได
อยูในระดับมาก และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับปานกลาง ความแตกตาง
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นี้ แสดงใหเห็นวา รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีผลตอความสามารถในการติดตอกับ
ผูใชอ่ืน ๆ ภายในระบบ สอดคลองกับคําอธิบายเกี่ยวกับ เครือขายทางสังคมที่ปรากฏบนวิกิพีเดีย 
(Wikipedia, 2009) ซ่ึงระบุวา เครือขายทางสังคม เปนโครงสรางของสังคมท่ีประกอบดวยโหนด 
(Node) ตาง ๆ เช่ือมตอกัน ซ่ึงแตละโหนดท่ีเช่ือมโยงกันก็อาจมีความสัมพันธกับโหนดอ่ืน ๆ ดวย 
ดวยเหตุนี้ จึงทําใหผูใชสามารถเช่ือมโยงถึงกัน ทําความรูจัก และติดตอส่ือสารกันไดโดยงายและมี
ประสิทธิภาพ 
 

ท้ังนี้ หากพิจารณาตามรูปแบบทางการใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท่ีอธิบายโดย 
ธนพัฒน (2550) พบวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีรูปแบบเปนเว็บไซตเผยแพรตัวตนและเผยแพร
ผลงาน เนื่องจากผูใชสามารถนําเสนอตัวตนและเผยแพรเร่ืองราวของตนเอง ดวยการเขียนบล็อก 
(Blog) เขียนขอความแสดงสถานะ เปล่ียนภาพประจําตัว รวมถึงการสรางเครือขายการติดตามดวย
ตนเอง รวมถึงการท่ีระบบอนุญาตใหผูใชอัพโหลด (Upload) ภาพหรือวีดิโอประกอบการเขียน
เนื้อหาได โดยตัวอยางการเผยแพรผลงานท่ีพบจากการใชระบบของกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษา
รายวิชาปฏิบัติการ คือ การเผยแพรผลงานการออกแบบกราฟกของตนเอง ดวยการอธิบายการสราง
ผลงานแบบทีละข้ันตอน (Step by Step) เพื่อใหผูอานเรียนรูและสามารถทําตามได   



  
139 

55 

บทที่ 5 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 
 บทนี้กลาวถึง สรุปผลการวิจัย การประยุกตผลการวิจัย และขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบจัดการเน้ือหา
ทางการเรียนรู มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูโดยใช
เครือขายทางสังคมในการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ เพื่อวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปน
ความรูของระบบเครือขายทางสังคม เพื่อวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบเครือขาย
ทางสังคม และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ
เครือขายทางสังคม โดยใชแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรค
นิยม ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ แนวคิดเกี่ยวกับระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 
แนวคิดเกี่ยวกับเว็บไซตเครือขายทางสังคม และแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสวนตอประสานผูใช 
เปนกรอบในการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ เปนการวิจัยเชิงประยุกต (Applied Research) โดยไดสํารวจระบบจัดการเนื้อหา
ทางการเรียนรูท่ีมีอยูในปจจุบัน ท้ังแบบท่ีมีและไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทาง
สังคมในตัวระบบ เพื่อศึกษาความสามารถท่ีเหมาะสมแกการพัฒนาเปนระบบจัดการเนื้อหาทางการ
เรียนรูใหมท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

 
จากการศึกษาความสามารถของระบบจัดการเน้ือหาทางการเรียนรูท่ีมีอยูในปจจุบัน ผล

การศึกษาทําใหไดขอมูลความสามารถหลักของระบบท่ีจะพัฒนา แบงเปน 2 สวน คือ ความสามารถ
ดานการจัดการเน้ือหา เชน การสรางเนื้อหา การสรางแบบทดสอบ การทําแบบทดสอบ เปนตน และ
ความสามารถดานเว็บไซตเครือขายทางสังคม เชน การจัดการเพ่ือน การจัดการประวัติยอ การจัดการ
ความคิดเห็น การสงขอความระหวางผูใช เปนตน 
 
 ภายหลังจากไดขอมูลความสามารถหลักของระบบท่ีจะพัฒนา ผูวิจัยจึงออกแบบและพัฒนา 
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ระบบท่ีใชในงานวิจัย ไดผลดังนี้ 
 

ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาระบบโดยใชภาษาทางโปรแกรม ไดแก พีเอชพี (PHP) และ จาวา
สคริปต (Java Script) จัดการฐานขอมูลดวยโปรแกรมมายซีเควล (MySQL) และเสริมความนาสนใจ
ใหกับระบบดวยโปรแกรมอะโดบีแฟลช (Adobe Flash) ผลลัพธท่ีได คือ ไดระบบ 2 ระบบท่ีมีความ
คลายคลึงกัน คือ ระบบโนวเลดจแพคเกอร เปนระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีมีการผสมผสาน
รูปแบบของเว็บไซตทางสังคมในตัวระบบ และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต เปนระบบจัดการ
เนื้อหาทางการเรียนรูท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตทางสังคม โดยภายหลังจากการ
พัฒนาระบบเสร็จส้ิน จึงนําไปทดลองใชงานกับกลุมตัวอยาง 

 
การกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัย ผูวิจัยใชการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) ประกอบดวย 2 กลุม คือ กลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีจัดการเรียนการ
สอนแบบปฏิบัติการ ไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 2 สังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรนิเทศ
ศาสตร สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีการผลิตส่ือมวลชน 1 จํานวน 50 คน และกลุมนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ี
จัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ไดแก นักศึกษาชั้นปท่ี 2 สังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลักสูตรระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
สุรนารี ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ จํานวน 
83 คน  
 

แตละกลุมตัวอยางถูกแบงออกเปนกลุมยอย 2 กลุมเทา ๆ กัน โดยกลุมยอยแรก ถูก
กําหนดใหเขาใชงานในระบบโนวเลดจแพคเกอร และอีกกลุมถูกกําหนดใหเขาใชงานในระบบ 
โนวเลดจแพคเกอรไลต ท้ังนี้ มีขอกําหนดในการเขาใช คือ ใหนักศึกษาคนควาหรือเขียนเนื้อหา
ภายใตประเด็นท่ีกําหนด จากน้ันใหนําเนื้อหาท่ีไดมาบันทึกลงในระบบท่ีถูกกําหนดใหเขาใชงาน 
โดยการทดลองนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลจากการใชระบบของกลุมตัวอยาง ใน 3 สวน ไดแก 
1) ประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูใชระบบเครือขายทางสังคม และ 3) ความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธ
ของระบบเครือขายทางสังคม ซ่ึงผลการวิจัยในแตละสวน มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม

พบวาการทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย ไดผลการศึกษาท่ีสอดคลอง
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กัน คือ ระบบโนวเลดจแพคเกอร มีความสามารถในการแบงปนความรูท่ีดีกวาอีกระบบ ท้ังในดาน
จํานวนเนื้อหา และจํานวนการเขาชมเนื้อหา  

 
ท้ังนี้ ผลการศึกษาเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 ท่ีต้ังไว กลาวคือ ระบบจัดการเนื้อหา

ทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีประสิทธิภาพในการแบงปน
ความรูสูงกวาระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม ท้ังดานจํานวน
เนื้อหาท่ีสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชมเนื้อหา 

 
สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชระบบเครือขายทางสังคม พบวา

การทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการและรายวิชาบรรยาย ไดผลการศึกษาท่ีสอดคลองกัน คือ 
ผลการทําแบบทดสอบของผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอรมีคาคะแนนเฉล่ียตอคนสูงกวาผูใชระบบ
โนวเลดจแพคเกอรไลต 

 
ท้ังนี้ ผลการศึกษาเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 2 ท่ีต้ังไว กลาวคือ ผูใชระบบจัดการเน้ือหา

ทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
ผูใชระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 

 
สวนท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของ

ระบบเครือขายทางสังคม แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก ดานประสิทธิภาพ ดานประสิทธิผลและความ
เหมาะสมในการใชงาน ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย ผลการศึกษา สามารถแบง
ไดเปน 3 ประเด็น ดังนี้ 

 
 ประเด็นท่ี 1 การทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มี

ความพึงพอใจกับความสามารถโดยรวมอยูในระดับมาก โดยพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดานประสิทธิผล
และความเหมาะสมในการใชงาน และพึงพอใจนอยท่ีสุด คือ ดานความปลอดภัย  

 
 ประเด็นท่ี 2 การทดสอบกับนักศึกษารายวิชาบรรยาย พบวา ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มี

ความพึงพอใจกับความสามารถท้ัง 4 ดาน อยูในระดับมาก โดยพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดาน
ประสิทธิภาพ และพึงพอใจนอยท่ีสุด มีคาเทากัน 3 ดาน คือ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมใน
การใชงาน ดานฟงกช่ันการทํางาน และดานความปลอดภัย 
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 จากประเด็นท่ี 1 และ 2 แสดงใหเห็นวา ผูใชมีความพึงพอใจในความสามารถดาน
ปฏิสัมพันธของระบบโนวเลดจแพคเกอรและระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ในระดับมากเทากัน ซ่ึง
จากการทดสอบสมมติฐาน พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ท้ังรายวิชาท่ี
จัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการและแบบบรรยาย ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 3 ท่ีต้ังไว 
ดังนั้น จึงสรุปไดวา ผูใชระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรูท่ีผสมผสานรูปแบบของเว็บไซต
เครือขายทางสังคม มีระดับความพึงพอใจในความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบสูงกวาผูใช
ระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
 ประเด็นท่ี 3 ความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 

ในสวนของฟงกช่ันการทํางาน ไดแบงออกเปน 5 สวนจําแนกตามฟงกช่ันยอย ไดแก ฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ฟงกช่ันเกี่ยวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเนื้อหา ฟงกช่ันเกี่ยวกับ
การสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ ฟงกช่ันเกี่ยวกับการจัดการโปรไฟลของตน และฟงกช่ัน
เกี่ยวกับการรับสงขอความระหวางผูใช ผลการวิจัยพบวา การทดสอบกับนักศึกษารายวิชาปฏิบัติการ 
ผูใชจากท้ัง 2 ระบบ มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก ยกเวน ฟงกช่ันเกี่ยวกับการติดตอกับ
ผูใชอ่ืน ๆ ท่ีมีระดับความพึงพอใจแตกตางกัน โดยระบบโนวเลดจแพคเกอร ผลลัพธท่ีไดอยูใน
ระดับมาก และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ผลลัพธท่ีไดอยูในระดับปานกลาง 

 
5.2 ขอจํากัดของการวิจัย 
 จากการดําเนินงานวิจยั ผูวจิัยพบขอจํากัดของการวิจยั ดังนี้ 

5.2.1 ขอจํากัดเก่ียวกับการวิจัย 
เนื่องจากผูใชแตละคนเขาใชระบบโดยมีจํานวนคร้ังท่ีแตกตางกันไป จึงสงผลโดยตรงตอ

ความสามารถในการใชระบบ กลาวคือ ผูท่ีเขามาใชงานบอยคร้ัง อาจมีความชํานาญมากกวาผูท่ีไม
คอยไดเขาใช ดังนั้น ระดับความพึงพอใจของผูใชแตละคน ท่ีมีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของ
ระบบ อาจมีความแตกตางกันไป 

5.2.2 ขอจํากัดเก่ียวกับระบบท่ีใชในการวิจัย 
ระบบท่ีพัฒนาข้ึนท้ัง  2  ระบบ  จํา เปนตองแสดงผลผานทางเว็บเบราว เซอร  โดย            

เว็บเบราวเซอรท่ีเหมาะสมแกการเขาใชระบบมากท่ีสุด คือ Internet Explorer ท้ังนี้ ในบาง 
เว็บเบราวเซอร เชน Google Chrome มีผลทําใหความสามารถบางสวนของระบบเกิดความผิดพลาด 
เชน ความไมคงท่ีของขนาดตัวอักษรท่ีแสดงในแตละหนา เปนตน 
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5.3 การประยุกตผลการวิจัย 
5.3.1 ผลการวิจัยคร้ังนี้ แสดงใหเห็นวา รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีผสมผสาน

อยูในระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู ชวยทําใหประสิทธิภาพในการแบงปนความรู และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใชสูงกวาระบบท่ีไมมีการผสมผสานรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทาง
สังคม ดังนั้น ระบบทางการเรียนรูท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน ระบบจัดการเรียนรู (LMS) สามารถ
ผสมผสานความสามารถทางดานเว็บไซตเครือขายทางสังคมเขากับความสามารถท่ีมีอยูเดิม เพื่อ
สนับสนุนใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธในรูปแบบท่ีหลากหลายข้ึน ท้ังยังชวยเพิ่มประสิทธิภาพ
ทางการแบงปนความรู และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนใหมีมากข้ึน 

5.3.2 การวิเคราะหประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม ผูวิจัย
เก็บรวบรวมขอมูลจาก 2 สวน คือ จํานวนเนื้อหาที่ผูใชระบบสรางข้ึน และจํานวนคร้ังในการเขาชม
เนื้อหาของผูใชระบบ ซ่ึงพบวาคาเฉล่ียท่ีไดสูงกวาระบบท่ีไมไดใชเครือขายทางสังคมท้ัง 2 สวน 
ท้ังนี้ แสดงใหเห็นวา เครือขายทางสังคมสงผลกระทบตอปริมาณการสรางและเขาชมเนื้อหา ดังนั้น 
หากนํารูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมประยุกตเขากับเว็บไซตท่ีตองการใหมีผูเขาชมจํานวน
มาก เชน เว็บไซตเพื่อการโฆษณาสินคาและบริการ ยอมเปนการเพ่ิมโอกาสการโฆษณาไปยัง
ผูบริโภค เนื่องจากรูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมชวยใหปริมาณการเขาชมเนื้อหามีมากข้ึน  

5.3.3 แนวทางการพัฒนาระบบรูปแบบใหมในอนาคต นักพัฒนาสามารถผสมผสานรูปแบบ
ของเว็บไซตเครือขายทางสังคมเขาในตัวระบบ เนื่องจากเครือขายทางสังคม มีความสามารถในการ
ติดตอส่ือสาร กระจายขาวสาร และชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลขาวสารไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ตาม 
การนํารูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมไปใช ควรคํานึงถึงความเขากันไดกับรูปแบบการใช
งานหลักของระบบ โดยไมสงผลกระทบในเชิงลบตอความสามารถดานอ่ืน ๆ รวมถึงควรคํานึงถึง
วัตถุประสงคการใชงานท่ีแทจริงของระบบวาตองการส่ิงใด เชน ระบบท่ีตองการการมีสวนรวมจาก
ผูใชจํานวนมาก ควรนํารูปแบบเว็บไซตเครือขายทางสังคมมาใช มากกวาการนําไปใชกับระบบท่ี
ตองการความเปนสวนตัว เปนตน 
 

5.4 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 5.4.1 เพื่อใหการศึกษาความสามารถในการแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคมเปน
ประโยชนตอสังคมออนไลนมากข้ึน ควรเพิ่มจํานวนกลุมตัวอยางและระยะเวลาในการทดลอง เพื่อ
ศึกษาถึงแนวโนมการขยายตัวของเครือขายและอัตราการเพ่ิมข้ึนของเน้ือหาที่ปรากฎบนเครือขาย 
เปนประโยชนตอการคํานวณจํานวนเครือขายและเนื้อหาท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต…………………… 
 5.4.2 กลุมตัวอยางในงานวิจัยนี้ท้ังหมด เปนนักศึกษาสังกัดสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ซ่ึงผานการศึกษารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐานมาแลว และเปนผูใชงานอินเทอรเน็ตในการ
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เขาเว็บไซตอยูเปนประจํา ทําใหผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถในแตละ
ดานของทั้ง 2 ระบบอยูในระดับมากท้ังหมด ซ่ึงการศึกษาวิจัยคร้ังตอไปควรกําหนดกลุมตัวอยางท่ี
แตกตาง เชน กลุมคนวัยทํางาน กลุมผูสูงอายุ เปนตน ท้ังนี้ เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอ
ความสามารถในแตละดานของแตละระบบวามีความแตกตางกันหรือไม  
 5.4.3 เพื่อใหกลุมตัวอยาง เกิดความสนใจมากข้ึนและเขาใชระบบอยางตอเนื่อง ผูพัฒนาอาจ
เพิ่มคุณสมบัติดานอ่ืน ๆ ท่ีสอดคลองกับความตองการของกลุมตัวอยาง เชน เกม การเปล่ียนธีม การ
สนทนาออนไลน เปนตน ท้ังนี้ ปริมาณการเขาใชระบบที่เปล่ียนแปลงไป อาจสงผลกระทบตอ
ประสิทธิภาพทางดานการแบงปนความรูของระบบท่ีใชในการวิจัย 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 
เร่ือง การใชเครือขายทางสังคมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส 

 
 

แบบสอบถามนี้เปนสวนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสโดยใชเครือขายทางสังคม
ในการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ และเพ่ือประเมินประสิทธิภาพในการแบงปนความรูของระบบ
และประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอความสามารถดานการปฏิสัมพันธของระบบ ผูศึกษาจึง
ใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามตามความเปนจริง เพื่อเปนขอมูลในเชิง
วิชาการตอไป 
 อนึ่ง ขอมูลท่ีทานตอบแบบสอบถามในคร้ังนี้ ผูศึกษาจะนําไปใชเพื่อประโยชนในเชิง
วิชาการ โดยขอมูลท่ีทานไดตอบท้ังหมด จะถูกเก็บไวเปนความลับและไมมีผลกระทบใดๆ ตอทาน  
 

ขอขอบพระคุณทุกทานท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังนี ้
     นายธวัชพงษ พิทักษ 

       สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

 
คําชี้แจง  
แบบสอบถามฉบับนี้ มีท้ังหมด 6 หนา แบงออกเปน 4 สวน ดังนี ้
 สวนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 สวนท่ี 2 ขอมูลเกี่ยวกับพฤตกิรรมการใชเวบ็ไซตเครือขายทางสังคมและ 
   ระบบการจัดการเรียนรู 
 สวนท่ี 3 ขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใชงานระบบ Knowledge Packer หรือ  
   Knowledge Packer Lite 
 สวนท่ี 4 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
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สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
คําช้ีแจง:  โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองวาง  หนาขอความท่ีตรงกับขอมูลของทาน 
    เพียงขอเดยีว 

1. เพศ 
 ชาย   หญิง 

 

2. หลักสูตรท่ีทานสังกัด 
 นิเทศศาสตร  ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ  

 

3. เกรดเฉล่ียสะสม (GPAX) ของทาน 
 อยูในชวง 1.50 - 1.99   อยูในชวง 2.00 - 2.49   
 อยูในชวง 2.50 - 2.99   อยูในชวง 3.00 - 3.49   
 มากกวา 3.50 

 

สวนท่ี 2 ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมและระบบการจัดการเรียนรู 
คําช้ีแจง:  โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองวาง  หนาขอความท่ีตรงกับขอมูลของทาน  
   (ยกเวนขอ 5 และ 10 ซ่ึงตอบแบบเรียงลําดับ) 

1. ปจจุบันทานใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social Networking Site) หรือไม 
เชน Facebook , Hi-5, Twitter  
 ใช     ไมใช (ขามไปทําขอ 6 หนา 3) 

 

2. เว็บไซตเครือขายทางสังคมท่ีทานมี คือเว็บไซตใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
 Facebook   MySpace   Twitter   Hi-5 
 Multiply   Ning   Orkut   Bebo  
 อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................................................................................. 

 

3. ความถ่ีในการเขาใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอสัปดาห 
 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห           6 – 10 คร้ังตอสัปดาห        11 – 15 คร้ังตอสัปดาห

  16 – 20 คร้ังตอสัปดาห       20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห 
 

4. ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชเว็บไซตเครือขายทางสังคมตอคร้ัง (เฉพาะเว็บไซตที่ทานใชจริง) 

 นอยกวา 30 นาที    มากกวา 30 นาที - 1 ช่ัวโมง 
 มากกวา 1 ช่ัวโมง - 2 ช่ัวโมง   มากกวา 2 ช่ัวโมง - 3 ช่ัวโมง 
 3 ช่ัวโมงข้ึนไป 
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5. กรุณาเรียงลําดับกิจกรรมท่ีทานกระทําบนเว็บไซตเครือขายทางสังคม  
จากมากไปนอยเพียง 5 ลําดบัแรก โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวาง  
 เขียนบล็อก บันทึกประจาํวัน เปล่ียนขอความแสดงสถานะ 
 เลนเกม ทําแบบทดสอบ แบบทํานาย/พยากรณ 
 สนทนาออนไลน (Online Chat)  
 ติดตามขาวสารความเคลื่อนไหวของเพื่อนหรือบุคคลท่ีสนใจ 
 สงขอความแสดงความคิดเห็น (Comment) ในเร่ืองราวตางๆ 
 ชม ดาวนโหลด และ/หรือ อัพโหลดรูปภาพ 
 ชม ดาวนโหลด และ/หรือ อัพโหลดวดีิโอ 
 หาเพื่อนใหม 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................................................................................. 
 

6. ปจจุบันทานใชบริการระบบจัดการเรียนรู (LMS) หรือไม  
เชน Moodle, A-Tutor, Blackboard  
 ใช     ไมใช (ขามไปทําสวนท่ี 3 หนา 4) 

 

7. ระบบจัดการเรียนรูท่ีทานใชบริการ คือระบบใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
 Moodle    A-Tutor    Blackboard  
 อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................................................................................. 

 

8. ความถ่ีในการเขาใชงานระบบจัดการเรียนรูตอสัปดาห 
 1 – 5 คร้ังตอสัปดาห           6 – 10 คร้ังตอสัปดาห        11 – 15 คร้ังตอสัปดาห

  16 – 20 คร้ังตอสัปดาห       20 คร้ังข้ึนไปตอสัปดาห 
 

9. ระยะเวลาเฉล่ียในการเขาใชระบบจัดการเรียนรูตอคร้ัง 
 นอยกวา 30 นาที    มากกวา 30 นาที - 1 ช่ัวโมง 
 มากกวา 1 ช่ัวโมง - 2 ช่ัวโมง   มากกวา 2 ช่ัวโมง - 3 ช่ัวโมง 
 3 ช่ัวโมงข้ึนไป 
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10. กรุณาเรียงลําดับกิจกรรมท่ีทานกระทําบนระบบจัดการเรียนรู 
จากมากไปนอยเพียง 5 ลําดบัแรก โดยการระบุหมายเลข 1 – 5 ลงในชองวาง  
 ติดตามขาวสาร รายละเอียดการบาน และประกาศเกี่ยวกับรายวิชาจากผูสอน 
 อานและเรียนรูเนื้อหาในรายวิชา 
 สงงานและการบาน 
 ดาวนโหลดเอกสารหรือไฟลขอมูลประกอบการเรียน  
 ทําขอสอบออนไลน 
 สนทนาออนไลน (Online Chat) 
 ต้ังกระทูและแสดงความคิดเห็นบนกระดานสนทนา (Webboard) 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................................................................................. 
 
 

สวนท่ี 3 ขอมูลเก่ียวกับความพึงพอใจในการใชงานระบบ Knowledge Packer Lite หรือ 
 Knowledge Packer 
 

1. ระบบท่ีทานไดเขาใชงานคือระบบใด  
  1) Knowledge Packer (เพิ่มเพื่อนได แตอานเนื้อหาไดเฉพาะของเพื่อนเทานั้น) 

 2) Knowledge Packer Lite (เพิ่มเพื่อนไมได แตเปดอานเนื้อหาไดเลย) 
 

2. โปรดประเมินความพึงพอใจในระบบท่ีทานไดเขาใชงาน โดยการทําเครื่องหมาย   
ในชองวัดระดบัความพงึพอใจท่ีตรงกับความเปนจริงของทานเพียงขอเดียว 

ระดับความพึงพอใจ 

มา
กที่

สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง  

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุด
 

ไม
สา
มา
รถ

ปร
ะเม

ินไ
ด 

ประเด็นคําถาม 

(5) (4) (3) (2) (1) (-) 
ก. ดานประสิทธิภาพ 
1. ความเร็วในการแสดงผลขอมูล       
2. ความเร็วในการติดตอกับฐานขอมูล เชน การตรวจสอบรหัสผาน       
3. ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุง ขอมูล       
4. ความเร็วในการแสดงผลการเช่ือมโยงระหวางเว็บเพจ       

ข. ดานประสทิธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 
1. ทานสามารถใชงานระบบไดเปนอยางดีดวยตนเอง       
2. ทานสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานระบบไดโดยงาย       
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ระดับความพึงพอใจ 

มา
กที่

สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง  

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุด
 

ไม
สา
มา
รถ

ปร
ะเมิ

นไ
ด 

ประเด็นคําถาม 

(5) (4) (3) (2) (1) (-) 
3. ระบบใชภาษาในการสื่อความหมายที่ชัดเจน       
4. ระบบใชภาพกราฟกและโทนสีที่เหมาะสมในการแสดงผล       
5. ระบบใชรูปแบบตัวอักษรท่ีเหมาะสมในการแสดงผล       
6. ระบบใชขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสมในการแสดงผล       
7. การจัดวางองคประกอบ เชน เมนู รูปภาพ มีความเหมาะสม       
8. โครงสรางของเว็บไซตมีการแบงหมวดหมูของขอมูลที่เหมาะสม       

ค. ดานฟงกชัน่การทํางาน 
1. เก่ียวกับการติดตอกับผูใชอ่ืน ๆ ในระบบ 
1.1 ความงายในการเขาถึงหนาเว็บไซตของเพ่ือน       
1.2 ความงายในการคนหาเพ่ือน       
2. เก่ียวกับการสราง จัดการ และเขาถึงเน้ือหา 
2.1 ความงายในการสรางเน้ือหา แบบปกติ        
2.2 ความงายในการสรางเน้ือหา แบบอัพโหลดวีดิโอ       
2.3 ความงายในการปรับปรุง หรือ ลบ เน้ือหา       
2.4 ความงายในการเขาถึงเน้ือหาที่ตนเองสรางไว       
2.5 ความงายในการเขาถึงเน้ือหาที่เพ่ือนสรางไว       
2.6 ความงายในการชมเน้ือหา แบบวีดิโอ       
2.7 ความงายในการดาวนโหลดเน้ือหา แบบวีดิโอ       
2.8 ความงายในการแสดงความคิดเห็น (Comment) ตอเน้ือหา       
2.9 ความงายในการดูความคิดเห็นที่มีการโพสตไว       
2.10 ความงายในการคนหาเน้ือหาที่ตองการ       
3. เก่ียวกับการสราง จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ 
3.1 ความงายในการสรางแบบทดสอบ       
3.2 ความงายในการปรับปรุง หรือ ลบ แบบทดสอบ       
3.3 ความงายในการทําแบบทดสอบท่ีตนเองหรือเพ่ือนสรางไว       
3.4 ความงายในการดูผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบที่เพ่ือน 
เขามาทํา 

      

3.5 ระบบสามารถเฉลยขอสอบและสรุปผลคะแนนการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง 
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ระดับความพึงพอใจ 

มา
กที่

สุด
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ี่สุด
 

ไม
สา
มา
รถ

ปร
ะเมิ

นไ
ด 

ประเด็นคําถาม 

(5) (4) (3) (2) (1) (-) 
3.6 ระบบสามารถวิเคราะหผลการทําแบบทดสอบไดอยางถูกตอง 
แมนยํา 

      

4. เก่ียวกับการจัดการโปรไฟลของตน 
4.1 รูปแบบการเปล่ียนภาพประจําตัวมีความนาสนใจ ดึงดูดใจ       
4.2 ความงายในการเปล่ียนภาพประจําตัว       
4.3 ความงายในการเปล่ียนแปลงขอมูลทั่วไป เชน วันเกิด งาน
อดิเรก  

      

5. เก่ียวกับการรับ - สงขอความระหวางผูใช 
5.1 ความงายในการสงขอความระหวางผูใช       
5.2 ระบบแสดงการแจงเตือนเมื่อมีขอความใหมไดอยางชัดเจน       
5.3 ความงายในการลบหรือยายขอความในกลองขอความ       

ง. ดานความปลอดภัย 
1. ความเหมาะสมของการกําหนดช่ือผูใชและรหัสผานในการเขาใช       
2. ความเหมาะสมของการแจงเตือนเมื่อพบขอผิดพลาดในการปอน
ขอมูลเขาสูระบบ 

      

3. ระบบมีการใหคําแนะนําหรือแจงเตือนในกรณีที่ใชงานผิด
ขั้นตอน 

      

4. ระบบสามารถซอนขอมูลสวนตัวเพ่ือปองกันไมใหผูอื่นเห็นได       
 

3. กรุณาเรียงลําดับส่ิงท่ีทานใหความสําคัญในการใชระบบ จากมากไปนอย 
โดยการระบุหมายเลข 1 – 4 ลงในชองวาง  
 ก. ดานประสิทธิภาพ 
 ข. ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน 
 ค. ดานฟงกช่ันการทํางาน 
 ง. ดานความปลอดภัย 

 

สวนท่ี 4 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ เก่ียวกับการปรับปรุงและพฒันาระบบในอนาคต 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
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55 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
สวนตอประสานกับผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร 
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สวนตอประสานกับผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร 
 

การใชงานระบบโนวเลดจแพคเกอร ผูใชจะตองรูจักกับคํา 2 คํา ไดแก “แพคเกอร” ใชเรียก
แทน ผูใชแตละคนท่ีลงทะเบียนในระบบ และ “แพคเกจ” ใชเรียกแทน ชุดเนื้อหาท่ีแพคเกอรเปน
ผูสรางข้ึน โดยหนาจอที่สําคัญของระบบมีดังนี้ 
 

1) หนาจอการลงทะเบียนและเขาสูระบบ 

 
 

2) หนาจอหลักภายหลังจากลงทะเบียนสําเร็จ 
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3) หนาจอการเปล่ียนภาพประจําตัว โดยการอัพโหลดภาพจากเคร่ือง  
 

 
 

 
4) หนาจอการเปล่ียนภาพประจําตัว โดยการสรางตัวละครแทนตัวผูใช (Avatar) 
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5) หนาจอการจัดการขอมูลท่ัวไป ใชสําหรับเปล่ียนแปลง แกไขขอมูลประจําตัว ท่ีผูอ่ืนมองเห็น 
 

 
 

 
6) หนาจอการเปล่ียนรหัสผาน ใชสําหรับเปล่ียนแปลงรหัสผานในการเขาสูระบบ 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 

163 

7) หนาจอแสดงกลองขอความ ใชสําหรับรับสงขอความระหวางผูใช  
 

 
 

 
8) หนาจอแสดงการคนหาแพคเกอร ใชสําหรับคนหาผูใชอ่ืนบนระบบเพ่ือเพิ่มการติดตาม (เพิ่มเปน
เพื่อน) 
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9) หนาจอการคนหาแพคเกจ ใชสําหรับคนหาเนื้อหาท่ีแพคเกอรสรางไว  
 

 
 

 
10) หนาจอประจําตัวผูใชรายอ่ืน เราจะเขาถึงเนื้อหาไมได จนกวาจะเพิ่มผูใชรายน้ีเปนผูติดตาม 
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11) หนาจอหลักหลังจากมีการเพิ่มผูอ่ืนเปนผูติดตาม จะปรากฏแพคเกจใหมจากผูท่ีเราติดตามโดย
อัตโนมัติ  

 
 

 
12) หนาจอการสรางแบบทดสอบ สําหรับนําไปประกอบเน้ือหา 
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13) หนาจอแสดงแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นท้ังหมด ผูใชสามารถปรับปรุงหรือลบได  

 
 

 
14) หนาจอการสรางเนื้อหาใหม ผูใชสามารถเลือกแบบทดสอบท่ีสรางไว โดยระบุวาจะใชชุดใด
เปนแบบทดสอบกอนเรียน หลังเรียน หรือไมใช 

 
 

 
 
 
 
 



 

167 

15) หนาจอยืนยันการเผยแพรเนื้อหาไปยังผูติดตาม  

 
 

 
16) หนาจอแสดงเน้ือหาท่ีสรางไว ผูใชสามารถปรับปรุง ลบ หรือดูผลคะแนนจากแบบทดสอบท่ี
ผูอ่ืนทําไว 
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17) หนาจอแสดงคะแนนการทําแบบทดสอบท่ีผูอ่ืนเขามาทํา 

 

 
18) หนาจอแสดงการทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึงจะปรากฏกอนเนื้อหาท่ีสรางไว (บังคับทํา) 
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19) หนาจอแสดงคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
 

 
20) หนาจอแสดงเนื้อหา จะปรากฏภายหลังจากทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จส้ิน 
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21) หนาจอแสดงคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน พรอมสรุปคะแนนความกาวหนาเม่ือเทียบ
กับคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 
 

 
22) หนาจอแสดงผูท่ีติดตามเรา ผูใชสามารถรูไดวามีใครบางท่ีติดตามรับเนื้อหาจากเรา 
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23) หนาจอแสดงเนื้อหาแบบวีดิโอ   

 
 
 

 
24) หนาจอแสดงความคิดเห็น (Comment) ของผูอานเนื้อหา 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูใชระบบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูใชระบบที่เปนนักศึกษา 
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนแบบปฏิบัติการ 

 

รหัสวิชา 204208 ชื่อวิชา เทคโนโลยีการผลิตส่ือมวลชน 1 
ผูออกขอสอบ อาจารยสรชัย  กมลล้ิมสกุล 
 

ขอสอบปฏิบัติการเทคนิคการใชโปรแกรม Adobe Photoshop  
ช่ือ-สกุล : รหัส : หมายเลขเครื่อง : 
ระบบทีเ่ขา

ใช 
 Knowledge Packer Lite   
 Knowledge Packer   

คําสั่ง :  
- ใหนักศึกษาใชเทคนิคใดก็ได ที่เพ่ือนในระบบเดียวกันโพสตไว เพ่ือออกแบบหรือตกแตงภาพที่ใหดาวนโหลด

มา 
- ไมจํากัดจํานวนภาพในการทํา / ใชภาพซ้ําได / 1 ภาพสามารถใชไดหลายเทคนิค /  

สรางภาพใหมหรือขอความข้ึนมาเองได 
- ต้ังช่ือแตละภาพเปนตัวเลข เชน 01.JPG, 02.JPG และเขียนชื่อเทคนิคที่ใชในแตละภาพลงในตารางดานลางที่

กําหนดให 
- ZIP ไฟลภาพทั้งหมดเปนไฟลเดียว เชน B5171234.ZIP และสงไฟล ZIP โดยอัพโหลดผาน Moodle  

สงภาพทั้งหมด จํานวน .......... ภาพ โดยมีหมายเลขภาพและเทคนิคที่ใช ดังน้ี 
ภาพที่ เทคนิคที่ใช (อยางนอย 1 เทคนิคตอภาพ) 

  
 

  
 

  
 

  
 

 
 

 

 
 

 

*หากพ้ืนที่ไมเพียงพอสามารถขอกระดาษคําตอบเพ่ิมได 

 



 

 

174

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูใชระบบที่เปนนักศึกษา 
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 

 
รหัสวิชา 204211ชื่อวิชา ความรูพื้นฐานระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
ผูออกขอสอบ อาจารย ดร.ธรา  อ่ังสกุล 
ขอสอบแบบปรนัย จํานวน 20 ขอ 
 
ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 1 - 2 

(1) Aircrack (2) John the ripper 
(3) Kismet (4) Netstumbler 

 
1. จาก sectools.org: โปรแกรมใดท่ีมิไดออกแบบใหใชงานกับเครือขายไรสาย  
2. จาก sectools.org: โปรแกรมใดท่ีใชสําหรับการ crack password ของเคร่ืองคอมพิวเตอร 
 
ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 3 - 5 

(1) ดักจับขอมูล (2) ปองกันการบุกรุก 
(3) ตรวจสอบหาชองโหว (4) ตรวจสอบเว็บ 

 
3. จาก sectools.org: โปรแกรม wireshark ไวใชทําอะไร  
4. จาก sectools.org: โปรแกรม tcpdump ไวใชทําอะไร 
5. จาก sectools.org: โปรแกรม dsniff ไวใชทําอะไร   
 
6. เจาของเว็บไซต sectools.org เปนเจาของลิขสิทธ์ิของซอฟตแวรใด  

(1) Nessus (2) Netcat 
(3) Netstumbler (4) Nmap 

 
ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 7 - 8 

(1) FreeBSD/OpenBSD (2) Linux 
(3) MacOS (4) Windows 

7. จาก sectools.org: ระบบปฏิบัติการใด ท่ีใชสัญลักษณเปนรูปนกเพนกวิน  
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8. จาก sectools.org: ระบบปฏิบัติการใด ท่ีใชสัญลักษณเปนรูปปศาจสีแดง 
9. จาก sectools.org: โปรแกรมประเภท IDS เชน Snort มีหนาท่ีทําอะไร 

(1) ปองกันการบุกรุก (2) ตรวจจับการบุกรุก 
(3) ตรวจสอบหาชองโหวของระบบ (4) ดักจับรหัสผาน 

 
10. จาก sectools.org: โปรแกรม putty เอาไวทําอะไร 

(1) ใชงานเคร่ืองอ่ืนดวยความปลอดภัย (2) ตรวจจับการบุกรุก 
(3) ตรวจสอบสถานะของเครือขาย (4) ดักจับขอมูลในเครือขายไรสาย 

  

ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 11 - 12 
(1) การทดลองทุกวิธี (2) การลองคําในพจนานุกรม 
(3) การวิเคราะหทางคณิตศาสตร (4) การวิเคราะหการจราจรในเครือขาย 

 
11. จาก sectools.org: คําวา Brute-Force Attackหมายถึงการโจมตีโดยอาศัยเทคนิคอะไร 
12. จาก sectools.org: คําวา Cryptanalysis Attackหมายถึงการโจมตีโดยอาศัยเทคนิคอะไร 
 
ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 13 - 16 

(1) Cain and Abel (2) Hping 
(3) Netcat (4) Metasploit Framework 

 
13. จาก sectools.org: โปรแกรมใด มีประโยชนในการโจมตีเคร่ืองอ่ืน 
14. จาก sectools.org: โปรแกรมใด มีประโยชนในการทดสอบสราง ICMP packet 
15. จาก sectools.org: โปรแกรมใด มีประโยชนในการcrack password 
16. จาก sectools.org: โปรแกรมใด ทํางานไดเฉพาะระบบปฏิบัติการวนิโดวสเทานัน้ 
 
ตัวเลือกตอไปนี้ใชตอบคําถามขอท่ี 17 - 19 

(1) Netcat (2) Nessus 
(3) Snort (4) Wireshark 

 
17. จาก sectools.org: โปรแกรมใดท่ีช่ือเดมิรูจักกันในนามของ Etherreal 
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18. จาก sectools.org: โปรแกรมใดท่ีนยิมท่ีสุดในเว็บไซตดังกลาว 
19. จาก sectools.org: โปรแกรมใดท่ีโลโกเปนรูปจมูกหมู 
 
20. จาก sectools.org: เจาของเว็บไซตดังกลาวเปนใคร 

(1) Hacker ผูมีช่ือเสียงคนหน่ึง (2) CIA: Central Intelligence Agency 
(3) FBI: Federal Bureau of Investigation  (4) NSA: National Security Agency 

 
 

…………………………………………….. 
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ประวัติผูเขียน 
 

นายธวัชพงษ  พิทักษ เกิดเม่ือวันท่ี 19 ตุลาคม พ.ศ. 2529 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี 
(เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง) ในปการศึกษา 2550 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (นิเทศศาสตร)  
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี และตอมาไดรับทุนการศึกษาสําหรับผูมี
ผลการเรียนดีเดน เขาศึกษาตอในระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (ส่ือดิจิทัล) 
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ในปการศึกษา 2551 
 

 
 




