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บทที่ 1  
บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคญัและทีม่ำของปัญหำกำรวจิัย 
  ปัจจุบนัสังคมไทยเร่ิมเขา้สู่สังคมเทคโนโลยีสารสนเทศมากข้ึน ไดมี้วิวฒันาการและมีการ
เปล่ียนแปลงมาโดยตลอด การพฒันาประเทศจึงตอ้งมีการพฒันาให้สอดคล้องกับสังคมปัจจุบนั  
ในประเทศไทยนั้นไดมี้การพฒันาทางดา้นเทคโนโลยีท่ีเรียกว่า ดิจิทลัอีโคโนม่ี (Digital Economy) 
คือ ระบบเศรษฐกิจท่ีอาศยัเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
กิจกรรมทางเศรษฐกิจ ซ่ึงหลายภาคส่วนในระบบเศรษฐกิจมีการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เช่น การขนส่ง การคา้ปลีก ภาคบริการทางการเงิน การศึกษา (อนุสรา อนุวงศ์, 
2558) ในส่วนของการบริหารจดัการดา้นการศึกษานั้น เป็นการน าเอาเทคโนโลยีทางดา้นการศึกษาท่ี
เรียกวา่ อีเลิร์นน่ิง (E-Learning) เขา้มาใชใ้นวงการการศึกษา โดยอีเลิร์นน่ิง คือ ระบบท่ีมีการเรียนการ
สอนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ใช้การน าเสนอเน้ือหาทางคอมพิวเตอร์ในรูปของส่ือประสม ได้แก่ 
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก ภาพสามมิติ (จิรัฏ แจ่มสว่าง, 2551) อน่ึงในการน า
ระบบอีเลิร์นน่ิงมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น จะตอ้งมีระบบบริหารจดัการเรียนการสอน ท่ีเรียกว่า 
แอลเอ็มเอส (Learning Management System: LMS) ซ่ึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญอย่างหน่ึงของ 
อีเลิร์นน่ิง โดยแอลเอ็มเอสจะท าหนา้ท่ีเป็นศูนยก์ลางในการจดัการการเรียนการสอน ซ่ึงเป็นเสมือน
ระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือท่ีได้ออกแบบไวเ้พื่อให้ความสะดวกแก่ผูใ้ช้ในการจดัการการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์  
  ระบบการจดัการเรียนการสอน หรือ แอลเอ็มเอส (Learning Management System: LMS) 
เป็นระบบท่ีช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก บริหารกิจกรรม บทเรียน แบบทดสอบ รวมไปถึงเป็น
ส่วนกลางในการติดต่อส่ือสารกนัระหว่างผูเ้รียนด้วยกนั หรือระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อนในรายวิชา 
(นรินทร์ หม่ืนรัตน์, 2550) ซ่ึงในปัจจุบนัแอลเอ็มเอสเป็นท่ีนิยมใช้งานกนัอย่างแพร่หลาย  ภายใน
สถานศึกษาต่าง ๆ โดยเฉพาะในระดบัอุดมศึกษา แอลเอ็นเอสท่ีนิยมใช ้คือ มูเด้ิล (Moodle) ซ่ึงเป็น
ซอฟตแ์วร์เปิดเผยรหสั (Open Source) ท่ีน ามาใช้ไดโ้ดยไม่ตอ้งมีปัญหากบัเร่ืองลิขสิทธ์ิ และใช้งาน
ไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายเพิ่ม (อาณติั รัตนถิรกุล, 2558)  

 สถิติการใช้งานของมูเด้ิลทัว่โลก จากการจดัอนัดบัของเวบ็ไซต ์แค็ปเทอร่า (Capterra) 
ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตบ์ริการหาซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสมกบัธุรกิจ โดยส ารวจจากผูใ้ชง้านระบบ แอลเอ็มเอส
ทัว่โลก เม่ือเดือนสิงหาคม ปี พ.ศ. 2559 พบวา่ มูเด้ิลมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุดเป็นอนัดบัท่ี 1 โดยมีจ านวน
ผูใ้ชง้าน 89,000,000 คนทัว่โลก  
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  ในการใชง้านมูเด้ิล ผูส้อนสามารถเพิ่ม  กิจกรรม หรือ ทรัพยากรต่าง ๆ เช่น ช่องทางในการ
ส่งงาน (Assignments) แบบทดสอบ (Quiz) ทรัพยากรประเภทแฟ้มขอ้มูล (Files) และกิจกรรมป้าย
ขอ้ความ (Label) ภายในบทเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนเขา้มาท ากิจกรรมท่ีก าหนดไว ้หรือเขา้มาใชท้รัพยากร
ของบทเรียน เช่น การบรรจุลง (download) แฟ้มขอ้มูลบทเรียนต่าง ๆ เพื่อน าไปศึกษาด้วยตน้เอง 
ส าหรับการท าแบบทดสอบ (Quiz) เก่ียวกบับทเรียนท่ีมีอยูใ่นบริการของมูเด้ิล เป็นการประเมิน หรือ
เก็บคะแนนของผูเ้รียนแต่ละคน เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว อาจมีความตอ้งการพูดคุย
แลกเปล่ียนความคิดเห็นต่าง ๆ เก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียน ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนเอง หรือ ผูเ้รียนกบั
ผูส้อน มูเด้ิลมีกิจกรรมในลกัษณะเช่นน้ี อาทิ แชท (Chat) ฟอรัม (Forum) ซ่ึงการใชง้านดงักล่าวยงัไม่
เป็นท่ีนิยมมากนกั  โดยผูเ้รียนจะเลือกใชช่้องทางอ่ืนในการพูดคุยมากกวา่ เช่น อีเมล หรือ พูดคุยกนั
โดยตรง (M.Holbl, 2010)  ผูเ้รียนจะใชบ้ริการมูเด้ิล เพื่อจุดประสงคใ์นเร่ืองของการเรียนเท่านั้น เช่น 
การใช้งานมูเด้ิลเพื่อการคน้หาบทเรียน บรรจุลงบทเรียน การส่งงาน การท าแบบฝึกหัด และการดู
ประกาศต่าง ๆ เก่ียวกบับทเรียน การประกาศข่าวหรือประชาสัมพนัธ์บทเรียน ต่าง ๆ ก็จะทราบได้
เม่ือผูเ้รียนได้เขา้ใช้งานมูเด้ิลเท่านั้น และหากตอ้งการพูดคุยปฏิสัมพนัธ์กนัแบบเวลาจริงก็ท าได้
เฉพาะผูท่ี้ออนไลน์อยูใ่นมูเด้ิลขณะนั้นเท่านั้น (Ishan Sudeera Abeywardena, 2011) ถึงแมว้า่มูเด้ิลจะ
มีประโยชน์ในการเรียนการสอน แต่ในการใชง้านมูเด้ิลของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี พบวา่มี
แนวโน้มของผูใ้ช้งานลดลงทุกปี เน่ืองจากขอ้จ ากดัเร่ืองปฏิสัมพนัธ์แบบเวลาจริงของมูเด้ิล ท าให้
ผูใ้ชง้านขาดแรงจูงใจในการใชง้าน (Google Analytics for SUT moodle, 2017) 
  ส่ือสังคมออนไลน์ (Online Social Media) ท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั มีคุณลกัษณะและการท างานท่ี
ดึงดูดผูใ้ช้งานดว้ยรูปแบบของภาพ ภาพเคล่ือนไหว ขอ้มูลเสียง และขอ้ความท่ีน่าสนใจ ท่ีเกิดจาก
การแบ่งปันขอ้มูลกนัของกลุ่มบุคคลท่ีต่างยอมรับกนัในส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากน้ียงัสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในกลุ่มแบบเวลาจริง (Real-time) ได้ด้วย ตราบท่ีบุคคลเหล่านั้ นยงั
ออนไลน์กนัอยู ่ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีเป็นท่ีนิยมกนัมากก็คือ ซอฟตแ์วร์ท่ีเรียกวา่ เฟสบุ๊ค (Facebook) ซ่ึงจาก
การส ารวจในปี พ.ศ. 2556 พบว่ามีผูใ้ช้งานเฟสบุ๊คถึง 100 ล้านคนทัว่โลก โดยร้อยละ 30 เป็น
นกัศึกษาท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัมหาวทิยาลยั (Steven Browson, 2013)  
  สถิติการใช้งานเฟสบุ๊คล่าสุด จากบริษทั โทดโซเช่ียล (Thoth Zocial) รายงานว่า มีผูใ้ช้งาน
เฟสบุ๊คในปี พ.ศ. 2560 จ านวน 1.93 พนัลา้นบญัชีผูใ้ชง้าน (Account) ซ่ึงประเทศไทยมีบญัชีผูใ้ชง้าน
เฟสบุค๊มากถึง 47 ลา้นคน โดยในจงัหวดันครราชสีมามีผูใ้ชง้านประมาณ 1 ลา้นคน  
  หากพิจารณาในส่วนของผูเ้รียนและผูส้อนกบัการใช้งานเฟสบุ๊ค พบว่าผูเ้รียนจะใช้เวลา
ประมาณ 10 ถึง 60 นาทีต่อวนั ในการพูดคุยเร่ืองราวต่าง ๆ กบัเพื่อนดว้ยกนัเอง เช่น การถามไถ่ความ
เป็นไปต่าง ๆ การพูดคุยท่ีเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตประจ าวนัทัว่ไป และมีแนวโนม้ท่ีผูใ้ชง้านเฟสบุ๊ค
จะเปิดเผยเร่ืองราวส่วนตวัต่อแวดวงเพื่อน ๆ ท่ีใชง้านเฟสบุค๊ดว้ยกนั (Khe Foon Hew, 2011) 
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  ดงันั้น เพื่อแก้ไขปัญหาจ านวนการใช้งานของมูเด้ิลดงักล่าวขา้งตน้ การพฒันาโปรแกรม
ประยุกต์บนเฟสบุ๊คเพื่อสนับสนุนการใช้ประโยชน์ของมูเด้ิล จึงเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจและไม่ควร
มองขา้ม โดยเฟสบุ๊คจะเป็นส่ือกลางระหว่างเพื่อนผูเ้รียนดว้ยกนัท่ีสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
เก่ียวกบับทเรียนท่ีตนไดเ้รียนอยู ่ไม่วา่จะอยูใ่นเวลาเรียนหรือนอกเวลาก็สามารถท าได ้ส่วนผูส้อนก็
สามารถให้ค  าปรึกษาแก่ผูเ้รียนได้สะดวกเช่นกนั (Liping Deng, 2013) เป็นการลดปัญหาท่ีเกิดข้ึน
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน หรือระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน ท่ีส่ือสารกนัไม่เขา้ใจ อนัเกิดจากการส่ือสาร
กนัโดยตรงผ่านการสนทนา ซ่ึงขาดการกลัน่กรองและเรียบเรียงน้อยกว่าการสนทนาผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ดว้ยการพิมพข์อ้ความ 
  ดว้ยขอ้ไดเ้ปรียบของเฟสบุ๊คในแง่ของการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น ความสามารถใน
การเผยแพร่ขอ้มูลระหว่างบุคคลในกลุ่มหรือสาธารณะ และความสามารถของมูเด้ิลท่ีช่วยอ านวย
ความสะดวกในการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบของซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัส (Open source) ท่ีท า
ให้สามารถเขา้ถึงฐานขอ้มูลของมูเด้ิลได ้ผูว้ิจยัจึงไดพ้ฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คท่ีสามารถ
สนบัสนุน ส่งเสริมการใหข้อ้มูลต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นภายในมูเด้ิล อาทิ การปรับกิจกรรมงานมอบหมายให้
เป็นปัจจุบนั การเพิ่มกิจกรรมแบบทดสอบ การเพิ่มทรัพยากรบทเรียนประเภทแฟ้มขอ้มูล รวมไปถึง
คะแนนสอบในกิจกรรมแบบทดสอบในบทเรียนต่าง ๆ ซ่ึงเป็นส่วนของการประเมินผูเ้รียนของแอล
เอม็เอส โดยโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุค๊ท่ีพฒันาข้ึนเพื่อติดต่อส่ือสารกนัระหวา่งเฟสบุ๊คกบัมูเด้ิลน้ี 
จะมีการท างานในส่วนของการแจง้เตือนกิจกรรมและทรัพยากรของบทเรียนนั้น พร้อมทั้งสามารถจดั
อนัดบัคะแนนของแบบทดสอบต่าง ๆ ดว้ยวิธีการ เอชอินเด็กซ์ (H-index) ซ่ึงดชันีเอชอินเด็กซ์ไดถู้ก
น ามาใช้ในการให้คะแนนบทความท่ีมีการตีพิมพอ์อกมา ทั้งในดา้นคุณภาพและปริมาณ (ศูนยด์ชันี
การอา้งอิงวารสารไทย, 2548) โดยงานวิจยัช้ินน้ีจะใช้ดัชนีเอชอินเด็กซ์ดงักล่าว ในการประเมิน
คุณภาพผูเ้รียนจากผลคะแนนของแบบทดสอบภายในมูเด้ิลเพื่อเป็นการกระตุน้การใชง้านมูเด้ิลตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

 กล่าวโดยสรุปคือ การใช้งานระบบจดัการการเรียนรู้มูเด้ิลมีแนวโน้มลดลง จนท าให้
นักศึกษาอาจจะพลาดขอ้มูลข่าวสารจากบทเรียนภายในมูลเด้ิล ผูว้ิจยัจึงพฒันาเคร่ืองมือท่ีช่วยให้
นกัศึกษาสามารถรับรู้เก่ียวกบักิจกรรมท่ีส าคญัท่ีผูส้อนไดเ้พิ่มเขา้ไวใ้นบทเรียนในมูเด้ิล โดยนกัศึกษา
รับรู้กิจกรรมดงักล่าว ผา่นทางโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊คซ่ึงเป็นส่ือสังคมท่ีนกัศึกษานิยมใชง้านอยู่
แลว้ ท าใหง่้ายต่อการเขา้ถึงขอ้มูลบทเรียน นอกจากนั้นโปรแกรมประยุกตน้ี์ยงัมีส่วนของการช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเขา้มาใชมู้เด้ิลมากข้ึน โดยการแสดงและจดัล าดบัคะแนนดว้ยการประยกุตใ์ชค้่าเอชอิน
เด็กซ์ของแบบทดสอบภายในบทเรียนท่ีมีอยู่ในมูเด้ิล จดัล าดบัสูงต ่าตามค่าเอชอินเด็กซ์ พร้อมการให้
รางวลัส าหรับผูท่ี้มีค่าเอชอินเด็กซ์ท่ีสูง และเวลาท าแบบทดสอบท่ีน้อย ตามล าดบั เพื่อกระตุน้ให้
นกัศึกษาเขา้มาท าแบบทดสอบในวชิาเรียน ท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลมากข้ึนตามหลกัการเกมมิฟิเคชนั 



4 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
  เพื่อออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊เพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล 
 

1.3 สมมติฐำนกำรวจิัย 
  1.3.1 โปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ท่ีพฒันาข้ึนมีความสามารถในการใชง้านไดใ้นระดบัดี 

1.3.2 นกัศึกษามีแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านบนมูลเด้ิลในระดบัมากข้ึนไป 
 

1.4 ข้อตกลงเบ้ืองต้น 
  1.4.1 โปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊คท่ีพฒันาข้ึนสามารถใชง้านร่วมกบั มูเด้ิลรุ่น 2.9  เท่านั้น 
  1.4.2 ผูใ้ชง้านตอ้งมี บญัชีรายช่ือเขา้ใชท้ั้งมูเด้ิล และ เฟสบุค๊ท่ีมีอีเมลตรงกนั  
 

1.5 ขอบเขตของกำรวจิัย 
  โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คสามารถสนบัสนุนการใช้งานมูเด้ิลได ้โดยสามารถน าขอ้มูล
จากมูเด้ิลไปแสดงในโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คได้ ซ่ึงขอ้มูลท่ีถูกน าไปแสดงนั้น เป็นขอ้มูลท่ี
ส าคญัเก่ียวกบัรายวิชานั้น ๆ โปรแกรมสามารถแสดงคะแนนท่ีผูเ้รียนท าไดใ้นแต่ละแบบทดสอบ อีก
ทั้งยงัมีช่องทางในการพูดคุยปฏิสัมพนัธ์แบบเวลาจริง มีการจดัอนัดบัคะแนนของผูเ้รียนท่ีท าไดใ้น 
มูเด้ิล โดยใช้ค่าดัชนีเอชอินเด็กซ์ พร้อมทั้ งมีการให้รางวลัหรือโล่ ท่ีแสดงถึงความสามารถของ
นกัศึกษาท่ีท าผลคะแนนแบบทดสอบไดเ้ป็นล าดบัตน้ ๆ นอกจากนั้นโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คยงั
สามารถแบ่งปัน (share) ตารางอนัดบัคะแนนไปยงัเฟสบุ๊คไทมไ์ลน์ (Facebook Time Line) ไดอี้กดว้ย  
 

1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
  1.6.1 ประโยชน์ทำงตรง 

  ไดโ้ปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊เพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล 
  1.6.2 ประโยชน์ทำงอ้อม 
    1.6.2.1 นกัศึกษาใชง้านมูเด้ิลมากข้ึน 
    1.6.2.2 กระตุน้การเรียนรู้ของนกัศึกษา 
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1.7 ค ำอธิบำยศัพท์ 
  1.7.1 อีเลิร์นน่ิง หมายถึง ระบบท่ีมีการเรียนการสอนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การ
น าเสนอเน้ือหาทางคอมพิวเตอร์ในรูปของส่ือประสม อาทิ ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก 
ภาพสามมิติ  

  1.7.2 แอลเอม็เอส หมายถึง ระบบบริหารจดัการเรียนการสอน 
  1.7.3 มูเด้ิล หมายถึง โปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนท่ีใช้ในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยสุีรนารี 
  1.7.5 ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทางท่ีตอบสนองสังคมไดห้ลายทิศทางผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
  1.7.6 เฟสบุค๊ หมายถึง ซอฟตแ์วร์สังคมออนไลน์ท่ีมีสมาชิกเป็นนกัศึกษามหาวทิยาลยั 
เทคโนโลยสุีรนารี  
 



 
บทที่ 2 

ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 
  จากท่ีมาและความส าคญัของปัญหาสามารถจ าแนกปริทศัน์วรรณกรรมและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องออกเป็น แนวคิดเก่ียวกับอีเลิร์นน่ิง ซ่ึงประกอบด้วยนิยามความหมาย ลกัษณะส าคญั 
องคป์ระกอบ และแนวคิดเก่ียวกบัแอลเอม็เอส ซ่ึงประกอบไปดว้ย ความหมาย ซอฟตแ์วร์มูเด้ิลท่ีใช้
ในงานวิจยั โดยมูเด้ิลจะถูกใช้สร้างแบบทดสอบ กิจกรรมบทเรียน ทรัพยากรบทเรียน และสร้าง
ฐานขอ้มูลท่ีจ าเป็น แนวคิดเก่ียวกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ประกอบดว้ย นิยามความหมาย ช่องทาง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ โดยงานวิจยัน้ีจะใช้เฟสบุ๊คในการสร้าง
โปรแกรมประยุกต์ เพื่อแสดงขอ้มูลกิจกรรมและทรัพยากรจากฐานขอ้มูลภายในมูเด้ิล แนวคิด
เก่ียวกบัดชันีเอชอินเด็กซ์ และแนวคิดเก่ียวกบัการจดัล าดบัคะแนนสูงต ่า ภายใตห้ลกัการของเกม 
มิฟิเคชัน ท่ีใช้ในการจัดเรียงล าดับคะแนนจากแบบทดสอบของนักศึกษา ความส าคัญและ
ความสามารถของเฟสบุ๊คในแง่การเรียนการสอน และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงกล่าวถึง งานวิจยัท่ีใช้
เฟสบุ๊คและ/หรือแอลเอ็มเอสในการเรียนการสอน ซอฟต์แวร์ท่ี เก่ียวข้องกับงานวิจัย โดยมี
รายละเอียดในแต่ละหวัขอ้ดงัน้ี  

 

2.1 แนวคดิเกีย่วกบัอเีลร์ินน่ิง (E-Learning) 
  2.1.1 นิยามความหมาย 
    จิรัฎฐ ์ แจ่มสวา่ง (2551) ไดใ้ห้ความหมายของอีเลิร์นน่ิง คือ การเรียน การสอนใน
ลกัษณะ หรือรูปแบบใดก็ได้ ซ่ึงการถ่ายทอดเน้ือหานั้นกระท าผ่านทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
ซีดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต โทรทศัน์ ฯลฯ ซ่ึงการเรียนลกัษณะน้ีไดมี้
การน าเขา้สู่เมืองไทยในระยะหน่ึงแลว้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยซีดีรอม การเรียนการสอนบน
เวบ็ (Web-Based Learning) การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม 
การเรียนการสอนดว้ยวีดิทศัน์ออนไลน์ หรือ อินเทอร์เน็ต โดยปัจจุบนัคนส่วนใหญ่มกัจะใชค้  าว่า  
อีเลิร์นน่ิง (E-Learning) กบัการเรียนการสอน หรือการอบรม ท่ีใชเ้ทคโนโลยีของเวบ็ (Web Based 
Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบการจัดการหลักสูตร (Course 
Management System) ในการบริหารจดัการงานสอนด้านต่าง ๆ โดยผูเ้รียนท่ีศึกษาหรือเรียนด้วย
ระบบ อีเลิร์นน่ิง สามารถศึกษาเน้ือหาในลกัษณะออนไลน์ หรือ จากแผน่ซีดี-รอม ก็ได ้และอีกส่วน
ท่ีส าคญั คือ เน้ือหาต่าง ๆ ของ อีเลิร์นน่ิง ซ่ึงสามารถน าเสนอโดยอาศยัเทคโนโลยีส่ือประสม 
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(Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ ( Interactive Technology) ส าหรับการให้
ความหมาย ค าวา่ อีเลิร์นน่ิงนั้น มีค าท่ีใชไ้ดใ้กลเ้คียงกนัอยูห่ลายค า เช่น การเรียนทางไกล (Distance 
Learning) การฝึกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร์  (Computer Based Training: CBT)  การเ รียน
ออนไลน์ (Online Learning)  ดงันั้น สรุปไดว้า่ ความหมายของ อีเลิร์นน่ิง คือ รูปแบบของการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง โดยอาศยัเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในการถ่ายทอดเร่ืองราว และ
เน้ือหา โดยสามารถมีส่ือในการน าเสนอบทเรียนไดต้ั้งแต่ 1 ส่ือข้ึนไป และการเรียนการสอนนั้น
สามารถท่ีจะอยูใ่นรูปของการสอนทางเดียว หรือการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์ได ้
    สาธิต คงคา (2551) ให้ความหมายอีเลิร์นน่ิงวา่ เป็นรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึนเพื่อ
ตอบสนองการเรียนในลกัษณะทางไกล เพื่อลดปัญหาในดา้นตน้ทุนการเรียนการสอนและอบรม 
โดยผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาเน้ือหาจากส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ ท่ีไดรั้บการออกแบบและ
พฒันาอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใช้ในการน าเสนอเน้ือหาความรู้ ซ่ึงแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ 
ไดแ้ก่ การเน้นขอ้ความ การเน้นส่ือประสมอย่างง่าย และการเน้นความเป็นมลัติมีเดียเชิงโตต้อบ 
โดยเน้ือหาจะมีการแบ่งไวเ้ป็นหน่วย ๆ เม่ือศึกษาด้วยตนเองแล้ว ผูเ้รียนมีหน้าท่ีในการอภิปราย 
และแสดงความคิดเห็นรวมทั้งการสอบถามปัญหาต่าง ๆ กบัเพื่อน ๆ ร่วมชั้นออนไลน์ หลงัจากนั้น
ผูส้อนอาจจะ นดัหมายผูเ้รียนมาพบ แต่ไม่ใช่เพื่อการสอนเสริมแบบการเรียนทางไกลในลกัษณะ
เดิมเป็นหลกั หากแต่ผูส้อนสามารถใช้เวลานั้นในการท าให้เป็นเวลาแห่งคุณภาพ (Quality Time) 
อาทิ เพื่อเนน้ย  ้าประเด็นส าคญั ๆ ท่ีผูส้อนทราบวา่ผูเ้รียนมกัจะเกิดปัญหาเพื่อการท ากรณีศึกษา เพื่อ
การถามปัญหาท่ีผูเ้รียนพบจากการท่ีไดศึ้กษาด้วยตนเองแล้วจากอีเลิร์นน่ิงก่อนท่ีจะมาเขา้ในชั้น
เรียน ลกัษณะดงักล่าวอีเลิร์นน่ิง จึงอาจเป็นเสมือนแหล่งความรู้ให้ผูเ้รียนเปล่ียนขอ้มูลผูส้อนได้
เตรียมไว ้ใหก้ลายเป็นสารสนเทศซ่ึงมีความหมายต่อการเรียนรู้ของตนเอง หรือผูเ้รียนเอง อยา่งไรก็
ดีการเรียนในลักษณะ อีเลิร์นน่ิง ก็สามารถน ามาปรับใช้กับการเรียนในลักษณะปกติได้ หาก
น ามาใชอ้ยา่งถูกวิธี ผูส้อนก็ไม่จ  าเป็นตอ้งใชว้ิธีการสอนในลกัษณะบรรยายเป็นส่วนใหญ่อีกต่อไป 
และสามารถใชเ้วลาในห้องเรียนให้มีประโยชน์สูงสุด เพราะอีเลิร์นน่ิงสามารถน ามาใชแ้ทนท่ีหรือ
เสริมในส่วนของการบรรยายได ้โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในเน้ือหาการเรียนซ่ึงเนน้การท่องจ าและทกัษะ
ทางปัญญา ดงันั้น อีเลิร์นน่ิง ท่ีออกแบบมาดี สามารถน าเสนอเน้ือหาบางหวัขอ้แทนการสอนในชั้น
เรียนได ้โดยท่ีผูส้อนไม่จ  าเป็นตอ้งสอนในชั้นเรียน และผูส้อนสามารถใช้เวลาในชั้นเรียนอย่าง
คุม้ค่ามากข้ึน เช่นการออกแบบกิจกรรมให้ผูเ้รียนคิดวิเคราะห์แทน นอกจากน้ีผูส้อนอาจใชเ้วลาท่ี
ไม่ต้องสอนในชั้นเรียนเพื่อประโยชน์ในการท างานวิชาการด้านอ่ืน ๆ แทน เช่น การวิจยัหรือ 
การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 
    ธงชยั แกว้กิริยา (2553) ไดใ้ห้ความหมายอีเลิร์นน่ิง คือ การเรียนการสอนผา่นทาง
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงใช้ในการน าเสนอเน้ือหาผ่านทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้เทคโนโลยีทางด้าน
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มลัติมีเดียเขา้มาช่วยในการน าเสนอ เช่น การน าขอ้ความ ภาพ เสียง หรือ ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบ
ต่าง ๆ เขา้มาใชใ้นการน าเสนอบทเรียนผา่นส่ืออินเทอร์เน็ต หรือส่ือดา้นอิเล็กทรอนิกส์ 
    อรรคเดช โสสองชั้น (2554) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า อีเลิร์นน่ิงเป็นการเรียนโดย
การเขา้ถึงเน้ือหาบทเรียนผา่นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงผูเ้รียนสามารถ
เขา้ถึงบทเรียนไดไ้ม่จ  ากดัสถานท่ีและเวลา ปัจจุบนัอีเลิร์นน่ิงจะมุ่งไปท่ีการจดัการเรียนการสอน
ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ
และเขา้ถึงผูรั้บบริการทัว่ทุกหนแห่ง สถาบนัการศึกษาทัว่โลกจึงไดน้ า อีเลิร์นน่ิง ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมาจดัการเรียนการสอน เพื่อประโยชน์และเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 
    สุชาดา สามสวสัด์ิ (2555) ไดใ้ห้ความหมายของอีเลิร์นน่ิง คือ กระบวนการการ
เรียนการสอนผา่นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และส่ืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสม 
ซ่ึงช่วยลดขอ้จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ีระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนได้
ตามความตอ้งการและความจ าเป็นของตนไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดเวลา 
    เยาวนารถ พนัธ์ุเพง็ (2556) ไดใ้หค้วามหมายอีเลิร์นน่ิงวา่ เป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนในลกัษณะทางไกล (Distance Learning) กล่าวคือ เป็นรูปแบบการเรียนซ่ึงผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้ง
เดินทางมาเรียนในสถานท่ีเดียวกนัในเวลาเดียวกนั โดยผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาเน้ือหาจากส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับการออกแบบและพฒันาอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใช้ในการ
น าเสนอเน้ือหาความรู้ในลกัษณะของส่ือประสม มีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเ้รียนสามารถโตต้อบ
กบัเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝึกหดัและแบบทดสอบใหผู้เ้รียนสามารถตรวจสอบความเขา้ใจได ้
    อาณติั รัตนถิรกุล (2558) ใหค้วามหมายอีเลิร์นน่ิงวา่ เป็นการเรียนการสอนผา่นส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น วิทยุกระจายเสียง โทรทศัน์ ซีดีรอม/ดีวีดีรอม เครือข่ายอินทราเน็ต เครือข่าย
เอ็กซ์ทราเน็ต เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดาวเทียม โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี แท็ปเล็ต โดยท่ีผูเ้รียนสามารถเขา้
เรียนรู้เพื่อพฒันาตนเองไดต้ามอธัยาศยัไดทุ้กท่ี ทุกเวลา ผา่นทางหนา้เวบ็ไซตใ์นรูปแบบส่ือประสม 
อาทิ ขอ้ความเสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และวิดีทศัน์ อีกทั้งผูใ้ช้งานโตต้อบไดเ้สมือนการนั่ง
เรียนในห้องเรียนปกติ นบัเป็นการลดช่องว่างทางการศึกษาอย่างแทจ้ริง ท าให้ทุกคนสามารถเขา้
เรียนรู้ไดเ้ท่าเทียมกนัตลอด 24 ชัว่โมง 
    จากความหมายขา้งตน้สรุปได้ว่า อีเลิร์นน่ิง หมายถึง การเรียนการสอนผ่านส่ือ
และเน้ือหาท่ีอยู่ในลกัษณะอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเครือข่ายออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ต โดยมีลกัษณะ
การเรียนการสอนแบบไม่จ  ากดัเวลาและสถานท่ี จะเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัโดยผูเ้รียนจะมีช่องทาง
ปฏิสัมพนัธ์กบัเน้ือหาไดโ้ดยตรงตามแต่ผูเ้รียนตอ้งการหรือผูส้อนก าหนดช่วงเวลาให้ท ากิจกรรม
เก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียนนั้น ๆ ตามแต่ผูส้อนก าหนดไว ้
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  2.1.2 ลกัษณะส าคัญของอเีลร์ินน่ิง 
    ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2549) ไดก้ล่าวถึงอีเลิร์นน่ิงท่ีดีควรจะประกอบไปดว้ย
ลกัษณะส าคญั ดงัน้ี 

  1) ทุกท่ีทุกเวลา (Anytime, Anywhere) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องช่วยขยาย
โอกาส ในการเขา้ถึงเน้ือหาการเรียนของผูเ้รียนไดจ้ริงผูเ้รียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความสะดวก 

  2) ส่ือประสม (Multimedia) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรตอ้งมีการน าเสนอเน้ือหาโดย 
ใช้ประโยชน์จากส่ือประสมเพื่อช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเ้รียน เพื่อให้เกิดความ
คงทนในการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน  

  3) ไม่เป็นเชิงเส้น (Non-Linear) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรมีการน าเสนอเน้ือหาท่ีไม่
เป็นเชิงเส้นตรง ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาตามตอ้งการ โดยอีเลิร์นน่ิงจะตอ้งจดัการเช่ือมโยงท่ี
ยดืหยุน่แก่ผูเ้รียน  

  4) ปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียน สามารถโตต้อบ (มีปฏิสัมพนัธ์) กบัเน้ือหาหรือกบัผูอ่ื้นได ้ 

  5) การตอบกลบัทนัที (Immediate Response) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรตอ้งมีการ
ออกแบบใหมี้การทดสอบ การวดัผลและการประมวลผล ซ่ึงใหผ้ลป้อนกลบัทนัทีแก่ผูเ้รียน  
    อีเลิร์นน่ิงยงัมีบทบาทท่ีส าคญัต่อกลุ่มเป้าหมายการเรียนรู้ ใจทิพย์ ณ สงขลา 
(2550) ไดแ้บ่งกลุ่มเป้าหมายท่ีน าอีเลิร์นน่ิงไปใชอ้อกเป็น 4 กลุ่ม ไดแ้ก่  

  1) การศึกษาภาคปกติ (Formal Education) การศึกษาตามหลกัสูตรการศึกษาภาค 
บงัคบัและอุดมศึกษา  

  2) การศึกษานอกระบบ (Non-Formal Education, Lifelong Learning) การศึกษา
ต่อเน่ือง  

  3) การพฒันาฝึกอบรมและการจดัการความรู้ (Knowledge Management) การ
จดัการเพื่อพฒันาภายในองคก์ร  

  4) การพาณิชย ์(Training Providers) การให้บริการหลงัการขาย บริษทัท่ีปรึกษา
และ บริษทัจดัใหก้ารฝึกอบรม 
 
  2.1.3 องค์ประกอบ 
    บุญเก้ือ ควรหาเวช (2545) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของ อีเลิร์นน่ิง ไวด้งัน้ี 
    1) เน้ือหา (Content) ส าหรับการเรียนการศึกษาแลว้ ไม่ว่าจะเรียนอย่างไรก็ตาม
เน้ือหาถือวา่เป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดรวมถึงอีเลิร์นน่ิงดว้ย 
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    2) ระบบบริหารการเรียนหรือแอลเอ็มเอส (LMS: Learning Management System) 
ท าหน้าท่ีเป็นศูนยก์ลางในการติดต่อส่ือสาร และการก าหนดล าดบัของเน้ือหาในบทเรียน แลว้น า
ส่งผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยงัผูเ้รียน ซ่ึงรวมไปถึงขั้นตอนการประเมินผล ควบคุม และ
สนบัสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผูเ้รียน ระบบบริหารการเรียนจะท าหนา้ท่ีตั้งแต่ผูเ้รียนเร่ิมเขา้มา
เรียน โดยจดัเตรียมหลกัสูตร บทเรียนทั้งหมดเอาไว ้พร้อมท่ีจะให้ผูเ้รียนไดเ้ขา้มาเรียน เม่ือผูเ้รียน
ได้เร่ิมต้นบทเรียนแล้ว ระบบจะเร่ิมท างานโดยส่งบทเรียนตามค าขอของผูเ้รียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ไปแสดงท่ี เวบ็เบราวเ์ซอร์ (Web Browser) ของผูเ้รียน จากนั้นระบบก็จะติดตามและ
บนัทึกความกา้วหนา้ รวมทั้งสร้างรายงานกิจกรรม และผลการเรียนของผูเ้รียนในทุกหน่วยการเรียน
อยา่งละเอียด จนกระทัง่จบหลกัสูตร 
    3) การติดต่อส่ือสาร มีเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนไดติ้ดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือ 
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างตวัผูเ้รียนกบัครู อาจารยผ์ูส้อน และระหว่างผูเ้รียนกบัเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนคนอ่ืน ๆ โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการติดต่อส่ือสาร อาจแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทดงัน้ี 
     -  ประเภทประสานเวลา (Synchronous) อาทิ แชท (Chat) 
     -  ประเภทไม่ประสานเวลา (Asynchronous) อาทิ เว็บบอร์ด (Web-Board)  
อีเมล (e-mail) 
    4) การสอบ/วดัผลการเรียน  โดยทัว่ไปแล้วการเรียนไม่ว่าจะเป็นการเรียนใน
ระดบัใดหรือเรียนวิธีใด ตอ้งมีการสอบการวดัผลการเรียนเป็นส่วนหน่ึงดว้ย การสอบวดัผลการ
เรียนจึงเป็นส่วนประกอบส าคญัท่ีจะท าให้การเรียนแบบ อีเลิร์นน่ิง (e-Learning) เป็นการเรียนท่ี
สมบูรณ์ บางวิชาจ าเป็นตอ้งวดัระดบัความรู้ก่อนสมคัรเขา้เรียน เพื่อให้ผูเ้รียนได้เลือกเรียนใน
บทเรียนหรือหลกัสูตรท่ีเหมาะสมกบัตนมากท่ีสุด ซ่ึงจะท าใหก้ารเรียนท่ีจะเกิดข้ึน เป็นการเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือเขา้สู่บทเรียนในแต่ละหลกัสูตรก็จะมีการสอบย่อยทา้ยบท และการสอบ
ใหญ่ก่อนท่ีจะจบหลกัสูตร 
    อาณติั รัตนถิรกุล (2558) ไดจ้  าแนกองคป์ระกอบหลกัของระบบอีเลิร์นน่ิงไดด้งัน้ี 
    1) เคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย หรือเคร่ืองบริการ (Server) ส าหรับซอฟตแ์วร์ดา้น
เครือข่ายประกอบดว้ย 
 - ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบติัการเครือข่าย (Network Operating System: NOS) 
เช่น วนิโดวส์ เซิฟเวอร์ (Windows Server) ลีนุกซ์ (Linux)   

 - โปรแกรมเวบ็เซิร์ฟเวอร์ (Web Server) ส าหรับให้บริการเวบ็ไซต์ผ่านทาง
โปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร์ เช่น อาปาเช่ ไอไอเอส 

 - ภาษาในการโปรแกรม (Programming Language) เช่น พีเอชพี จาวา และไพธอน 
 - โปรแกรมฐานขอ้มูล (Database) ส าหรับใช้จดัเก็บขอ้มูลลงฐานขอ้มูล เช่น 

มายเอสคิวแอล ออราเคิล 
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    2) ระบบในการบริหารจดัการการเรียนการสอน หรือ แอลเอ็มเอส (LMS: Learning 
Management System) ติดตั้งอยูภ่ายใตเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย โดยความสามารถของระบบแอลเอ็ม
เอส แต่ละตวัจะมีความสามารถท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงสามารถสรุปคุณสมบติัไดด้งัน้ี 
 - ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management) ใช้ส าหรับ
สร้างหมวดรายวิชา การสร้างและก าหนดขอ้มูลรายวิชา การก าหนดแหล่งขอ้มูล (Resource) การสร้าง
กิจกรรมการเรียนการสอน (Activities) 
 - ระบบจัดการไซต์ (Site Management) ใช้ส าหรับก าหนดเวลาท้องถ่ิน การ
ก าหนดภาษาใช้งาน การจัดการเมนูใช้งาน การเพิ่มเติมข่าวสารหน้าเว็บไซต์ การเพิ่มเติมโมดูล 
(Modules) การจดัการฉากหลงั (Themes) การก าหนดค่าดา้นความปลอดภยั (Security) การส ารองและกู้
คืนขอ้มูล (Backup and Restore)  
 - ระบบจดัการบญัชีผูใ้ชง้าน (Account Management) ใชส้ าหรับจดัการผูใ้ชง้าน
ในระบบ เช่น การจดักลุ่มผูเ้รียน การเพิ่ม ลบ แกไ้ข และคน้หาสมาชิก รวมทั้งการก าหนดสิทธ์ิและ
บทบาทของสมาชิกวา่ตอ้งการใหส้มาชิกเขา้ถึงส่วนใดไดบ้า้ง 
 - ระบบจัดการแฟ้มข้อมูล (File Management) ใช้ส าหรับจัดการแฟ้มข้อมูล
ประกอบการเรียนการสอน อาทิ แฟ้มขอ้มูลรูปภาพ แฟ้มขอ้มูลเสียง และ แฟ้มขอ้มูลวดีิทศัน ์
 - ระบบจัดการการประเมิน (Assessment Management) ใช้ส าหรับมอบหมาย
งานใหผู้เ้รียน และประเมินผลการเรียน 
 - ระบบติดตามและรายงานผลการเรียน (Tracking and Report) ใช้ส าหรับการ
ติดตามการเขา้ใชง้านของผูเ้รียน และการตรวจสอบรายงานผลการเรียนในแต่ละบทเรียน 
    3) ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ องค์กรมีการติดตั้งระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
เช่ือมโยงกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเครือข่ายอินทราเน็ตในกรณีตอ้งการติดตั้งระบบเรียนรู้แบบปิด
ในหน่วยงาน 
    4) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ลูกข่าย (Clients) ส าหรับใช้งานบทเรียนต่าง ๆ ในระบบ 
อีเลิร์นน่ิง โดยสามารถเขา้ใชง้านผา่นอุปกรณ์ดีแอลเอ็มที (DLMT) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ 
(Desktop Computer: D) เคร่ืองคอมพิวเตอร์วางตกั (Laptop Computer: L) โทรศพัท์เคล่ือนท่ี (Mobile: 
M) และอุปกรณ์พกพาหน้าจอสัมผสั (Tablets: T) หรืออุปกรณ์ดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับใช้
งานในอนาคต  
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2.2 แนว้คดิเกีย่วกบัแอลเอม็เอส (Learning Management System: LMS) 
  2.2.1 นิยามความหมาย  
    นรินทร์ หม่ืนรัตน์ (2550) ให้ความหมายว่า เป็นระบบบริหารจดัการการเรียนรู้โดย
ท าหน้าท่ีบริหารจดัการเรียนการสอนผ่านเวบ็ไซต ์ประกอบดว้ยเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกให้แก่
ผูส้อน ผูเ้รียน ผูดู้แลระบบ เช่นระบบสมาชิกส าหรับการสมคัรเรียน ตรวจสอบการเข้าใช้งานของ
ผูเ้รียน ความกา้วหน้าในการเรียน และยงัมีองค์ประกอบท่ีส าคญั คือ การบนัทึกขอ้มูล กิจกรรมการ
เรียนของผูเ้รียนบนระบบ เพื่อผูส้อนสามารถน าไปวิเคราะห์ ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอน
ในรายวชิานั้นอยา่งมีประสิทธิภาพ 
    ทองพูล หีบไธสง และ มนต์ชัย เทียนทอง (2551) กล่าวว่า แอลเอ็มเอส (Learning 
Management System: LMS) เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยในการจดัการเรียนการสอน ท าให้สถาบนัการศึกษา 
หรือแหล่งจัดการเรียนการสอน สามารถให้ผู ้เรียนได้มีการล็อคอิน (Login) และ ใส่รหัสผ่าน 
(Password) เพื่อมีสิทธิเขา้เรียน สามารถจดัการเลือกสรรรายวิชาท่ีจะเรียน มีบนัทึกเก่ียวกบัเวลาและ
ขอ้มูลการเขา้เรียน และการท ารายงานผลใหก้บัระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้น ๆ 
    จารุณี ซามาตย ์(2553) กล่าวว่า แอลเอ็มเอส (Learning Management System: LMS) 
เป็นระบบการจดัการเก่ียวกบัการบริหารการเรียนการสอน ในรูปแบบ อีเลิร์นน่ิง (e-Learning) เพื่อ
จัดการกับการใช้คอร์สแวร์ (Courseware) ในรายวิชาต่าง ๆ ระหว่างผู ้สอน (Instructors) ผู ้เรียน 
(Learners) และผูดู้แลระบบ (Administrator) โดยออกแบบระบบเพื่อเป็นซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีบริหาร
จดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ จะประกอบดว้ยเคร่ืองมืออ านวยความสะดวก เช่น โปรแกรมซ่ึงท าหนา้ท่ี
ตรวจสอบการเข้ามาใช้บทเรียน เน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ตารางเรียน ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ ห้อง
สนทนา กระดานถามตอบ การท าแบบทดสอบ และองค์ประกอบท่ีส าคญั คือ การเก็บบนัทึกขอ้มูล
กิจกรรมการเรียนของผูเ้รียนไวบ้นระบบเพื่อผูส้อนสามารถน าไปวิเคราะห์ ติดตามและประเมินผลการ
เรียนการสอนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
  2.2.2 องค์ประกอบ 
    นรินทร์  หม่ืนรัตน์ (2550) กล่าวไวว้่า แอลเอ็มเอส (LMS) เป็นระบบท่ีเน้นการ
จดัการเรียนการสอน ท่ีมีเน้ือหา แบบทดสอบ คะแนน การบา้น และมีการโตต้อบแลกเปล่ียนแสดง
ความคิดเห็นระหวา่งกนั ซ่ึงจะมีส่วนประกอบท่ีส าคญัดงัน้ี คือ 
    1) ผูดู้แลระบบ เป็นส่วนท่ีใช้จดัภาพรวมของระบบ เช่น การก าหนดสิทธ์ิและการ
ยกเลิกสิทธ์ิแก่ผูใ้ชแ้ต่ละประเภท การก าหนดขอ้มูลพื้นฐานของระบบ การเปล่ียนหนา้กากของระบบ 
รวมถึงการใหข้อ้มูลข่าวสารต่าง ๆ ท่ีเป็นภาพรวมของระบบ 
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    2) ผูเ้รียน เป็นส่วนท่ีผูเ้รียนเขา้มาศึกษาหาความรู้ในวชิานั้น โดยจะตอ้งมีการสมคัร
สมาชิกและลงทะเบียนเรียน ซ่ึงผู ้เรียนสามารถศึกษาเน้ือหาวิชา ท าแบบทดสอบ ท าการบ้าน  
ส่งการบา้น หรือส่งขอ้ความแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนัเอง และระหวา่งผูส้อนได ้
    3) ผูส้อน เป็นส่วนท่ีผูส้อนสามารถ สร้างรายวชิา ก าหนดเน้ือหา สร้างแบบทดสอบ
เก็บคะแนน สั่งงาน หรือการบา้นแก่นกัเรียน และมีส่วนของการโตต้อบแสดงความคิดเห็นได ้
  ดังนั้ น อาจสรุปได้ว่า แอลเอ็มเอส (Learning Management System: LMS) คือ ระบบท่ีช่วย
บริหารจดัการในดา้นการเรียนการสอน ช่วยจดัการในดา้นเน้ือหาบทเรียนต่าง ๆ อ านวยความสะดวก 
รวมทั้ งเป็นส่ือกลางให้ผู ้เรียนและผูส้อน มีการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ เช่น คะแนนสอบ ข้อความ
ประชาสัมพนัธ์ และขอ้มูลเบ้ืองตน้ของผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ซ่ึง เอลเอ็มเอส ประกอบไปด้วย ผูดู้แลระบบ 
ผูเ้รียนและผูส้อน 
  ในงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัจะน าส่วนของรายละเอียดเก่ียวกบัรายวิชา การแจง้เตือนต่าง ๆ ข่าวสาร 
และการประเมินผูเ้รียนจากรายวิชาต่าง ๆ ซ่ึงอยู่ในรูปแบบแบบทดสอบ (Quiz) น ามาเผยแพร่ใน
โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ซ่ึงเป็นการสนบัสนุนและอ านวยความสะดวกให้ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี แก่
ผูใ้ชง้านโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊คโดยไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งเขา้ไปภายในมูเด้ิลก็สามารถรับรู้ได ้

 
  2.2.3 มูเดิล้ (Moodle) 
    ในการท าวิจยัในคร้ังน้ีได้เลือกใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนท่ีมีช่ือ
เรียกว่า มูเด้ิล ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัส ท่ีสามารถน าไปประยุกต์ในการรวมเอาส่ือสังคมเขา้ไว้
ดว้ยกนัผา่นโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊ค  
    อาณัติ รัตนถิรกุล (2558) ไดใ้ห้นิยามความหมายของมูเด้ิลว่า มูเด้ิล (Moodle) ย่อมา
จาก Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment เป็นระบบจัดการบทเรียนออนไลน์ 
(Course Management System: CMS) หรือท่ีรู้จกักันในช่ือ Learning Management System (LMS) หรือ 
Virtual Learning Environment (VLE) โดย   มูเด้ิลเป็นซอฟต์แวร์ฟรี พฒันาข้ึนในแนวโอเพ่นซอร์ส 
(Open Source) หรือ เรียกว่าซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัส มีลิขสิทธ์ิ จีพีแอล (GPL: GNU General Public 
License) ผูใ้ชส้ามารถบรรจุลงไปติดตั้งใชง้านไดฟ้รีโดยไม่ตอ้งจ่ายค่าลิขสิทธ์ิแต่อยา่งใด 
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2.3 แนวคดิเกีย่วกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2.3.1 นิยามและความหมาย 
    วรรณพร ดีมูล (2553) ได้ให้ความหมายของ เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ การท่ี
มนุษยส์ามารถเช่ือมโยงถึงกนั ท าความรู้จกักนั ส่ือสารถึงกนัได้ ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ใน
รูปแบบการให้บริการผา่นเวบ็ไซตท่ี์เช่ือมโยงระหวา่งบุคคลต่อบุคคล ไปจนถึงบุคคลกบักลุ่มบุคคล
ไวด้ว้ยกนั โดยเวบ็ไซตเ์หล่าน้ีจะมีพื้นท่ีให้ผูค้นเขา้มารู้จกักนั มีการใหพ้ื้นท่ี บริการเคร่ืองมือต่าง ๆ 
เพื่ออ านวยความสะดวกในการสร้างเครือข่าย สร้างเน้ือหาตามความสนใจของผูใ้ช้ รวมทั้งการ
เช่ือมโยงบริการทางอินเทอร์เน็ตท่ีผูใ้ช้คุ ้นเคย เช่น อีเมล (E-mail ) เว็บบล็อก (Weblog) เข้าไว้
ดว้ยกนั จนกลายเป็นชุมชนท่ีท าให้ผูใ้ชส้ามารถแชร์ขอ้มูล ตวัตน และทุก ๆ ส่ิงท่ีสนใจ เช่ือมโยงเขา้
กบัคนในเครือข่ายดว้ยวิธีการต่าง ๆ ซ่ึงนอกจากติดต่อกบัเพื่อนโดยตรงแลว้ ยงัสามารถติดต่อกบั
เพื่อนของเพื่อนไดอี้กดว้ย 
    อรวรรณ วงศ์แกว้โพธ์ิทอง (2554) ไดใ้ห้ความหมายของ สังคมออนไลน์ว่า เป็น
รูปแบบของเวบ็ไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมในอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผูใ้ชเ้ขียนและอธิบายความ
สนใจหรือกิจกรรมท่ีท า เพื่อเช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรมกบัผูอ่ื้นในเครือข่ายสังคมดว้ยการ
สนทนาออนไลน์ การส่งขอ้ความ การส่งอีเมล การบรรจุข้ึนวีดิทศัน์เพลง รูปถ่าย เพื่อแบ่งปันกบั
สมาชิกในสังคมออนไลน์ เป็นตน้ 
 
  2.3.2 ช่องทางเครือข่ายสังคม (Social Network) 
    วรรณพร ดีมูล และ ธริตษร์ ชุ่มแกว้ (2553) ไดจ้ดัแบ่งช่องทางของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ไวด้งัน้ี 
    1) บล็อก (Blogs) เป็นช่องทางการส่ือสารแบบสองทางระหว่างผูเ้ขียนกบัผูอ่้าน 
บล็อกมีความแตกต่างจากเว็บเพจเพราะบล็อกจะมีการตอบกลบัมาจากผูท่ี้ไดอ่้านได้ บล็อกจึงมี
ลกัษณะให้ขอ้มูล ความเห็น ค าแนะน าท่ีจะท าให้น่าสนใจ และมีเสน่ห์ท่ีท าให้ผูอ่้านอยากจะสมคัร
เป็นสมาชิกเพื่อรับขอ้มูลต่อเน่ือง 
    2) ไมโครบล็อก (Microblogs) หรือบล็อกขนาดเล็ก อาทิ ทวิตเตอร์ (Twitter) 
ทวิตเตอร์เป็นการส่งขอ้ความสั้นเพื่อเร้าความสนใจ ท าให้ผูอ่้านคิด ติดตาม และเป็นการส่ือสารท่ีมี
ความรวดเร็ว 
    3) เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking sites) เช่น เฟสบุ๊ค 
(Facebook) ล๊ิคเก็ดอิน (LinkedIn) มายสเปส (MySpace) พลาโซ (Plaxo) ซิง (Xing) เครือข่ายเหล่าน้ี
เปิดโอกาสใหแ้ลกเปล่ียนพูดคุยเร่ืองราวต่าง ๆ ไดง่้าย ต่อเน่ืองและไม่จ  ากดั 
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    4) เวบ็ไซตค์ัน่หนา้ (Bookmarking sites) เป็นเวบ็ท่ีเราสามารถคัน่หนา้เวบ็ท่ีชอบ
และเก็บเอาไวไ้ด ้โดยมีระบบการโหวตให้ความเห็นเพื่อให้ผูอ่้านคนอ่ืนเกิดความสนใจ และเขา้มา
ชมหนา้ของเวบ็เหล่านั้น โดยเครือข่ายเหล่าน้ีใชเ้พื่อเพิ่มยอดผูเ้ขา้ชม สมาชิก หรือผูส้นใจในบล็อก 
ตวัอยา่งเช่น เวบ็ด๊ิก (Digg) สะตรัมเบลพอน (Stumbleupon) 

 
  2.3.3 ประเภทของเครือข่ายสังคม (Social Network) 
    บริการท่ีมีลกัษณะเครือข่ายสังคม สามารถแบ่งเป็นประเภท ได ้6 ประเภท ดงัน้ี 
    1) ประเภทเผยแพร่ตวัตน (Identity Network) เวบ็ไซต์เหล่าน้ีใช้ส าหรับน าเสนอ
ตวัตน และเผยแพร่เร่ืองราวของตนเองทางอินเทอร์เน็ต สามารถเขียนบล๊อค (blog) สร้างอลับั้มรูป
ของตวัเอง สร้างกลุ่มเพื่อน และสร้างเครือข่ายข้ึนมาได ้ตวัอยา่งเช่น เฟสบุค๊ มายสเปส 
    2) ประเภทเผยแพร่ผลงาน (Creative Network) เป็นเว็บไซต์ในการน าเสนอ
ผลงานของตวัเอง ไม่วา่จะเป็นวดีีโอ รูปภาพ หรือเสียงเพลง  
    3) ประเภทความสนใจตรงกนั (Interested Network) มีลกัษณะของเวบ็ไซต์ท่ีมี
การรวมกนัของสมาชิก ซ่ึงมีความสนใจท่ีตรงกนัหรือสนใจในเร่ืองเดียวกนั ตวัอยา่งเช่น del.icio.us 
duocore.tv และ Zickr 
    4) ประเภทร่วมกนัท างาน (Collaboration Network) มีลกัษณะของเว็บไซต์ท่ีมี
การท างานร่วมกนั หรือมีการใชข้อ้มูลร่วมกนัในเร่ืองเดียวกนั ตวัอยา่ง เช่น Wikipedia และ Google 
Maps 
    5) ประเภทเพียร์ทูเพียร์ (Peer to Peer: P2P) เป็นการเช่ือมต่อกนัระหว่างเคร่ือง
ผูใ้ช้หรือเคร่ืองลูกข่าย (Client) กบั ลูกข่าย (Client) โดยตรง เช่น โปรแกรมสไกป (Skype) เป็น
โปรแกรมสนทนาผา่นอินเทอร์เน็ต และโปรแกรมบิตทอร์เร้น (BitTorrent) เป็นเทคโนโลยีท่ีท าให้
เกิดการแบ่งปันแฟ้มขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง และรวดเร็ว 
    6) ประเภทโลกเสมือน (Gaming / Virtual Reality) 
     โลกเสมือนในท่ีน้ีคือ เกมออนไลน์ ตวัอย่างเช่น เซ็คเคินไลฟ์ (Second Life) 
เป็นโลกเสมือนจริง สามารถสร้างตวัละครโดยสมมุติให้เป็นตวัเราเองข้ึนมาได ้มีการใชชี้วิตอยูใ่น
เกม อยู่ในชุมชนเสมือน (Virtual Community) สามารถซ้ือขายท่ีดิน และหารายได้จากการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ได ้
 

  ดงันั้น อาจสรุปไดว้า่เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง กลุ่มของบุคคลท่ีมีการติดต่อส่ือสาร
กนัผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีจุดประสงคห์รือความตอ้งการพื้นฐานทางสังคมเหมือนกนั หรือ
คลา้ยกนั 
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  2.3.4 ความส าคัญและความสามารถของเฟสบุ๊คในแง่การเรียนการสอน 
    เขมณัฏฐ์ ม่ิงศิริธรรม (2556) กล่าวว่า การใช้ เฟสบุ๊ค (Facebook) คือ บริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่ีผูใ้ช้สามารถสร้างขอ้มูลส่วนตวั เพิ่มรายช่ือผูใ้ช้อ่ืนในฐานะเพื่อนและ
แลกเปล่ียนขอ้ความ ติดต่อส่ือสาร ตั้งประเด็นถามตอบในเร่ืองท่ีสนใจ โพสต์รูปภาพ โพสต์คลิป
วิดีโอ เขียนบทความหรือบล็อก สนทนาแบบโตต้อบทนัที นอกจากนั้นผูใ้ช้ยงัสามารถร่วมกลุ่ม
ความสนใจส่วนตวั จดัระบบตามสถานท่ีท างาน โรงเรียน มหาวิทยาลยั หรืออ่ืน ๆ และสามารถท า
กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านโปรแกรมประยุกต์เสริมท่ีมีอยู่มากมาย ซ่ึงโปรแกรมประยุกต์ดงักล่าวไดถู้ก
พฒันาเพิ่มเติมข้ึนอยา่งต่อเน่ือง การใชง้านเฟสบุ๊ค ผูใ้ชจ้ะคอยแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารซ่ึงกนัและกนั 
ทั้ งกลุ่มท่ีอยู่ในเฟสบุ๊คหรือแม้แต่ผูใ้ช้เว็บไซต์อ่ืนท่ีเช่ือมต่อกับเฟสบุ๊ค นอกจากนั้นเฟสบุ๊คยงั
สามารถส่ือสาร ส่งต่อหรือแบ่งปันข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ท าให้สังคมออนไลน์บนเฟสบุ๊คเป็น
เครือข่ายท่ีกวา้งขวางและเขม้แขง็มาก 
    ในการน าเฟสบุ๊คมาใชเ้พื่อกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น สามารถน าเฟสบุ๊คมาใช ้
แบ่งปันเร่ืองราว ความรู้ แง่คิด ประสบการณ์ ท าใหเ้ราเรียนรู้เร่ืองราวชีวิตของผูอ่ื้น สามารถน าส่ิงท่ี
ได้มาปรับใช้ได้ การเรียนรู้ร่วมกันผ่านเฟสบุ๊คท าได้โดยสร้างกลุ่มเพื่อการเรียนรู้เร่ืองท่ีสนใจ
ร่วมกนั และสามารถน าเฟสบุ๊คไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน โดยใชเ้ป็นกิจกรรมหลกั หรือการ
เสริมบทเรียน โดยการสร้างเป็นกลุ่มเรียนแลว้น าเสนอส่ือการสอนในรูปแบบของเน้ือหา บทความ 
ส่ือประสม การน าเสนอผลงาน ฯลฯ ท าให้เกิดความน่าสนใจ เรียนรู้ไดต้ลอดเวลา ครูและนกัเรียน
สามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั ผา่นการพูดคุย แสดงความคิดเห็น การสอบถาม การใหค้  าแนะน า
และค าปรึกษา ไดโ้ดยไม่ตอ้งเสียเวลาและค่าใชจ่้ายในการเดินทาง การเรียนรู้เกิดข้ึนตลอดเวลา ซ่ึงผู ้
ท่ีมีโอกาสเรียนรู้มากย่อมได้เปรียบ จะเห็นได้ว่าเฟสบุ๊คสามารถสร้างประโยชน์โดยเป็นแหล่ง
เรียนรู้ไดอี้กช่องทางหน่ึง 

    นอกจากน้ี เฟซบุ๊คยงัมีโปรแกรมประยุกต ์หรือ แอพพลิเคชนั (Applications) เพื่อ
การศึกษาจ านวนมาก ท่ีจะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผูส้อนในการเตรียมเน้ือหาการสอน และ
แลกเปล่ียนประสบการณ์ใหม่ ๆ ยกตวัอย่างเช่น “แฟ้มขอ้มูล (Files)” ส าหรับบรรจุข้ึนแฟ้มขอ้มูล
ให้กบัผูเ้รียน “เมกอะควิซ (Make a Quiz)” ส าหรับสร้างค าถามออนไลน์เพื่อทดสอบความรู้ของ
ผูเ้รียน “คาเลนเดอร์ (Calendar)” ส าหรับสร้างปฏิทินแจง้เตือนก าหนดการต่าง ๆ “คอร์ส (Course)” 
ส าหรับจดัการเน้ือหาการเรียนการสอน นอกจากน้ี ยงัมีโปรแกรมประยุกต์ท่ีจะช่วยอ านวยความ
สะดวกในการเรียน และแบ่งปันเร่ืองราวท่ีเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียน อาทิ “วีรีด 
(weRead)” ส าหรับจดัการรายช่ือหนังสือให้ผูส้นใจร่วมแสดงความคิดเห็น และ “คลาสโน้ตส์ 
(Class Notes)” ส าหรับถ่ายภาพในขณะท่ีครูผูส้อนเขียนเน้ือหาบนกระดาน หรือคดัลอกเน้ือหาท่ี
เรียน แลว้น าไปโพสตต่์อเพื่อแบ่งปันผูอ่ื้นได ้
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    งานวิจยัช้ินน้ีไดพ้ฒันาโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คเพื่อเผยแพร่ขอ้มูลกิจกรรม 
ภายในระบบจดัการเรียนการสอนมูเด้ิล กิจกรรมท่ีผูส้อนไดเ้พิ่มเขา้ไปในบทเรียน ประกอบดว้ย 4 
กิจกรรมท่ีส าคญั คือ กิจกรรมงานมอบหมาย (Assignment) กิจกรรมแบบทดสอบ (Quiz) กิจกรรม
ขอ้ความ (Label) และกิจกรรมแฟ้มขอ้มูล (File) หรือท่ีเรียกว่า กิจกรรมทรัพยากร โดยโปรแกรม
ประยุกต์บนเฟสบุ๊ค แสดงช่ือกิจกรรมต่าง ๆ เหล่าน้ี พร้อมเวลาท่ีมีการเพิ่ม และถูกแกไ้ข จดัล าดบั
คะแนนจากกิจกรรมแบบทดสอบดว้ยดชันีเอชอินเด็กซ์ (H-index) พร้อมให้รางวลักบัผูเ้รียนท่ีมีค่า
เอชอินเด็กซ์อยู่ในระดบัตน้ ๆ ของตารางจดัล าดบั นอกจากนั้นโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คน้ี 
จะแจง้เตือนกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีไดก้ล่าวมาหากผูส้อนเพิ่มเติม หรือแกไ้ขกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรม ไปยงั
หนา้เฟสบุค๊ไทมไ์ลน์ของผูใ้ชง้าน  
 

2.4 แนวคดิเกีย่วกบัดัชนีเอชอนิเด็กซ์ (H-index) 
  ศูนยด์ชันีการอา้งอิงวารสารไทย (2548) กล่าวว่า เอชอินเด็กซ์ คือ ดัชนีในการประเมิน
คุณภาพผลงานตีพิมพใ์นวารสาร ซ่ึงตั้งช่ือตามผูคิ้ดคน้ คือ จอร์ช อี ฮีช (Jorge E. Hirsch) ซ่ึงเป็น
ศาสตราจารยส์าขาฟิสิกส์ของมหาวทิยาลยัแคลิฟอร์เนียแห่งซานดิอาโก ้เอชอินเด็กซ์ เป็นค่าท่ีแสดง
ความสัมพนัธ์จ านวนการอ้างอิง (Citations) กับล าดับของบทความท่ีถูกอ้างถึง (Article Rank 
Number) โดยจ านวนการอา้งถึง ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบัล าดบัของบทความท่ีถูกอา้งถึง 
  งานบริหารงานวิจยัและวิเทศสัมพนัธ์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ (2559) ได้ให้ความหมาย  
เอชอินเด็กซ์ เป็นดชันีท่ีพยายามวดัทั้งผลิตภาพ (Productivity) และผลกระทบ (Impact) ของผลงาน
ของนกัวจิยั กล่าวอีกนยัหน่ึง เอชอินเด็กซ์ จะวดัจ านวนบทความตีพิมพใ์นวารสารวชิาการนานาชาติ 
และการอา้งอิง (Citation) บทความเหล่านั้น นกัวิจยัท่ีมีจ  านวนบทความมากจะมีค่าเอชอินเด็กซ์สูง
ไดจ้ะตอ้งมีบทความท่ีไดรั้บการอา้งอิงสูงควบคู่ไปดว้ย ค่าเอชอินเด็กซ์น้ีสามารถน าไปใช้วดัผลิต
ภาพ และผลกระทบของกลุ่มนักวิจัยได้ เช่น อาจค านวณค่าเอชอินเด็กซ์ของภาควิชา ของ
มหาวทิยาลยั หรือแมแ้ต่ประเทศได ้ 
  จากค าจ ากัดความ จะเห็นว่าค่าเอชอินเด็กซ์ ประกอบด้วยจ านวนการอ้างถึงบทความ
วารสาร และจ านวนบทความท่ีมีการตีพิมพใ์นวารสารต่าง ๆ (Number of Publications) ซ่ึงขอ้มูลทั้ง
สองประเภทน้ีมีปรากฏในฐานข้อมูลบางฐานข้อมูลเท่านั้ น เช่น ISI Web of Science, Scopus, 
Google Scholar และ TCI ประเทศไทย 
  ตวัอย่างเช่น หากตอ้งการตรวจสอบวา่ ธรา  อัง่สกุล (อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์) มีค่า
เอชอินเด็กซ์เท่าใด สามารถตรวจสอบได้โดยคน้ข้อมูลจากฐานขอ้มูล ISI Web of Science หรือ 
Scopus ในท่ีน้ีจะใชฐ้านขอ้มูล Scopus ซ่ึงมีจ านวนวารสารมากกวา่ฐานขอ้มูลของ ISI ดงัรูปท่ี 2.1 
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รูปที ่2.1  การหาค่าเอชอินเด็กซ์ 
 
  จากรูปท่ี 2.1 จะเห็นวา่บทความล าดบัท่ี 10 มีจ านวนการอา้งถึง (Citations) 10 คร้ัง ในขณะ
ท่ีบทความล าดบัท่ี 11  มีจ  านวนการอา้งถึง 8 คร้ัง ดงันั้น ณ วนัท่ี 28 กรกฎาคม 2561 ธรา  อัง่สกุล มี
ค่าเอชอินเด็กซ์เท่ากบั 10 เน่ืองจากเป็นตวัเลขท่ีบทความยงัคงมีจ านวนการอา้งถึงสูงกวา่หรือเท่ากบั
ล าดบัท่ีของบทความ 
  ในส่วนของงานวิจยัน้ีจะประยุกต์ดชันีเอชอินเด็กซ์กบัการท าแบบทดสอบของนักศึกษา
ภายในมูเด้ิล กล่าวคือ บทความจะแทนดว้ยแบบทดสอบ จ านวนการอา้งถึงบทความจะแทนดว้ย
คะแนนท่ีนักศึกษาท าได้ในแบบทดสอบ และจ านวนบทความท่ีมีการตีพิมพ์แทนด้วยจ านวน
แบบทดสอบท่ีนกัศึกษาไดท้  า 
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2.5 แนวคดิเกีย่วกบัเกมมฟิิเคชัน 
  ในงานวิจยัน้ีจะมีการจดัล าดบัของค่าดชันีเอชอินเด็กซ์ของนักศึกษาท่ีท าไดจ้ากคะแนน
สอบของแบบทดสอบในมูเด้ิล ผ่านกระบวนการหาค่าเอชอินเด็กซ์และมีการจดัเรียงล าดบัจากค่า
มากไปนอ้ย โดยจะมีการให้รางวลัแก่ผูท่ี้มีค่าเอชอินเด็กซ์สูงสุดห้าอนัดบัแรก ซ่ึงจากการจดัอนัดบั
น้ีจะมีส่วนส าคญัช่วยใหน้กัศึกษาเกิดการแข่งขนักนั จนอาจน าไปสู่คะแนนท่ีดีข้ึน ภาสกร ใหลสกุล 
(2557) กล่าวถึงหลกัส าคญัเก่ียวกบัการจดัล าดบัคะแนนสูงต ่าภายใตแ้นวคิด เกมมิฟิเคชัน่ ท่ีส่งผล
ต่อความตอ้งการพื้นฐานของมนุษย ์(Human Desires) ไวว้า่ 
  - ความต้องการได้รับรางวลัตอบแทน (Rewards) 
   มนุษยเ์ราต่างก็ถูกกระตุน้ดว้ยของรางวลั ซ่ึงจะท าให้เราตอ้งกระท าการอย่างใดอย่าง
หน่ึงทั้งท่ีจบัตอ้งได้และจบัตอ้งไม่ได้ (เช่น การปรับพฤติกรรม) เพื่อให้ได้มาซ่ึงรางวลัก้อนโต 
ระบบการให้รางวลัท่ีง่ายท่ีสุดก็คือ การสะสมแต้ม ซ่ึงเม่ือสะสมถึงจุดหน่ึงก็จะได้รางวลัเป็น
ผลตอบแทน 
  - ความต้องการประสบผลส าเร็จ (Achievement) 
   คนบางคนถูกกระตุน้โดยเป้าหมายความส าเร็จท่ีตั้งไว ้ไม่วา่งานนั้นจะยากเยน็ยาวนาน
ขนาดไหนก็ตาม  คนประเภทน้ีก็มกัจะมีแนวโน้มชอบส่ิงท่ีทา้ทาย  แต่ก็จะมีเป้าหมายท่ีสามารถ
บรรลุไดเ้ป็นล าดบั ๆ ไป ไม่ใช่เพอ้ฝันเกินจริง  และส่ิงท่ีคนพวกน้ีภาคภูมิใจท่ีสุดก็คือการไดรั้บการ
ยอมรับจากคนอ่ืนจากผลความส าเร็จในเป้าหมายนัน่เอง 
  - ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status or Respect) 
   คนเราส่วนใหญ่ ตอ้งการได้รับการยอมรับจากผูอ่ื้น ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองเล็ก ๆ น้อย ๆ 
อาทิ การไดรั้บความสนใจ หรือ การยอมรับในสถานภาพ  การเป็นท่ีรู้จกั การมีช่ือเสียง การไดรั้บ
เกียรติ  หรือในทา้ยท่ีสุดแล้วก็คือการได้รับการเคารพจากผูอ่ื้น  คนเราจึงพยายามจะท ากิจกรรม
อะไรก็ตามแต่ท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี  ซ่ึงในแง่ของการจดัล าดบัคะแนนสอบต่าง ๆ  การไดเ้ล่ือน
ล าดบัชั้น และไดโ้ล่รางวลั หรือของขวญัพิเศษ ก็จะท าให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะท าให้เกิดการยอมรับ
อยา่งกวา้งขวาง 
  - ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
   คนเราแต่ละคนต่างก็มีแรงจูงใจโดยการแข่งขนักนัทั้งนั้น   ซ่ึงไดถู้กพิสูจน์แลว้วา่การ
จดัสภาพแวดลอ้มให้มีการแข่งขนั และมีการให้รางวลัแก่ผูช้นะ จะท าให้ประสิทธิภาพทั้งระบบ
สูงข้ึนชดัเจน ทั้งน้ีเพราะมีเกิดการเปรียบเทียบเกิดข้ึน  ตวัอยา่งการสร้างบรรยากาศการแข่งขนั เช่น 
การจดัท าตารางคะแนนผูน้ า (Leader Board) โดยแสดงรายช่ือผูท่ี้ไดแ้ตม้หรือรางวลัสูง ไวด้า้นบน
เรียงมาตามล าดบั   
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  - แต้มสะสม (Points) 
   คนเราชอบท่ีจะสะสมแตม้เพื่อให้ไดถึ้งเป้าหมาย ดงันั้น แตม้สะสม จึงเป็นแรงจูงใจ
อยา่งยิง่ยวดในรูปแบบท่ีง่าย  คนเราชอบท่ีจะไดรั้บรางวลัและรู้สึกวา่เขาไดอ้ะไรท่ีเป็นส่ิงท่ีพิเศษมา 
  - ล าดับช้ัน (Levels) 
   เป็นระบบท่ีชกัจูงให้ผูร่้วมแข่งมีการไต่ระดบัท่ีสูงข้ึนไปถา้สะสมคะแนนหรือผลงาน
ตามท่ีก าหนดไว ้ตวัอย่างในโลกความเป็นจริง เช่น การไดส้ายหรือเข็มขดัสีต่าง ๆ ของผูเ้ล่นกีฬา
ต่อสู้   
  - ตารางคะแนนสูงสุด (Scoreboards or Leaderboards) 
   การเปรียบเทียบกนั ท าใหม้นุษยมี์ความอยากท่ีจะชิงเด่นกนั เพื่อจะไปอยูใ่นต าแหน่งท่ี
ดีกว่าคนอ่ืน  คนท่ีไดต้  าแหน่งสูงท่ีสุดก็จะไดร้างวลัสูงสุด คนอ่ืนท่ีได้คะแนนต ่า ๆ ลงมาก็จะได้
รางวลัน้อยลดหลั่นกันลงมา  ในโลกของเกม การท่ีมี "ตารางคะแนนสูงสุด (High-score table)" 
สามารถท าให้ผูไ้ด้คะแนนอนัดับสูงไดรั้บช่ือเสียง และได้รับการยอมรับจากเพื่อนท่ีร่วมเล่นเกม 
และยงัสร้างแรงผลกัดนัในการแข่งขนักนัไดอ้ยา่งดีเยีย่ม 
  - ความท้าทาย (Challenges), รางวลั (Trophies), แบดจ์ (Badges), ความส าเร็จ (Achievements) 
   ความทา้ทาย (บางคร้ังก็ใช้ค  าว่า รางวลั, แบดจ์, หรือ ความส าเร็จ) เป็นการก าหนด
เป้าหมายพนัธกิจ ท่ีจะให้คนพยายามท าอะไรบางอย่างเพื่อจะให้ได้ความส าเร็จนั้นมาให้ได้  
เป้าหมายเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะให้คนรู้สึกวา่มีหนา้ท่ีและมีคุณค่าท่ีจะตอ้งท าอะไรใหส้ าเร็จสักอยา่ง การ
ท่ีมี รางวลั แบดจ ์และสายสะพาย (Ribbon) มาล่อใจ ก็จะเป็นส่ิงท่ีมองเห็นไดท่ี้จะบ่งบอกวา่ผูเ้รียน
ไดป้ระสบผลส าเร็จไปแค่ไหนแลว้ ตามความทา้ทายท่ีถูกก าหนดไว ้  ปัจจยัส าคญัอนัหน่ึงท่ีจะช่วย
ให้คนแสดงถึงผลส าเร็จของตวัเองก็คือการมีเวที (Forum) ให้แสดง  เช่น มีหนา้โปรไฟล์ส่วนตวัท่ี
ประดบัรางวลัเกียรติยศต่าง ๆ 
  ดงันั้น สรุปไดว้า่ การน าเทคนิคในการจดัล าดบัคะแนน มาประยุกตใ์ชใ้นงานวจิยัคร้ังน้ีเพื่อ
กระตุ้นการเรียน ด้วยวิธี การให้รางวลั จดัล าดบัคะแนนสูงต ่าและการเปรียบเทียบคะแนนของ
ผูเ้รียนด้วยการน าเสนอในรูปแบบภาพกราฟิก ต่อผูเ้รียนร่วมชั้นเดียวกนั หรือต่างรุ่นกันได้ ซ่ึง
สามารถช่วยในการสนบัสนุนดา้นความสนใจในการใชมู้เด้ิลในการท าแบบทดสอบมากข้ึน  
  ส าหรับการจดัล าดบัคะแนน จะน าเสนอผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีสามารถน า
ขอ้มูลของนกัศึกษาท่ีมีในเฟสบุ๊คและคะแนนสอบท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบในมูเด้ิล โดยมีการ
จดัล าดบัคะแนนดว้ยค่าดชันีเอชอินเด็กซ์ มีการใหข้องรางวลั หรือคะแนนดิบ ส าหรับผูท่ี้ท  าคะแนน
ไดใ้นล าดบัตน้ ๆ 
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2.6 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
  2.6.1 งานวจัิยทีใ่ช้เฟสบุ๊คและ/หรือแอลเอม็เอสในการเรียนการสอน 
    อิสฮาน ซูดีรา อะเบวาเดน่า (Ishan Sudeera Abeywardena, 2011) ได้พัฒนา
โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีเรียกว่า แฟบบูเด้ิล (Faboodle) โดยการท างานของโปรแกรม
ประยุกต์น้ี จะท าหน้าท่ีเช่ือมต่อกบัขอ้มูลของมูเด้ิลและน ามาแสดงในเฟสบุ๊ค ซ่ึงจะมีการแสดง
ขอ้มูลท่ีส าคญัของมูเด้ิลคือ การแสดงรายการของวชิาท่ีเรียน มีรายการฟอร่ัม (Forum List) มีการท า
เคร่ืองหมายวา่ผูเ้รียนไดอ่้านฟอร่ัมนั้นแลว้ มีการเขา้ถึงอยา่งปลอดภยัผา่นเฟสบุค๊  
    งานวิจัยน้ียงัแสดงให้เห็นว่ามูเด้ิลยงัมีข้อเสียด้านการปฏิสัมพนัธ์กันโดยตรง
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และระหวา่งผูเ้รียนกบักบัผูส้อน หรือกบัทางสถานศึกษาเอง หากเทียบกบั
การใช้งานบนเฟสบุ๊ค ซ่ึงผูว้ิจยัจะพฒันาโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คเพื่อสนบัสนุนในประเด็น
ดงักล่าว 
    เอ็ม โฮเบิล (M. Holbl) ส ารวจการใช้งานมูเด้ิลและเฟสบุ๊คของนักศึกษา คณะ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยมาริบอ (University of Maribor) พบว่านักศึกษาจะใช้งาน
เฟสบุ๊คในการสนทนาเร่ืองการเรียนมากกว่าการใช้เคร่ืองมือในมูเด้ิล เช่น ฟอร่ัม หรือ บล็อก การ
พฒันาเฟสบุค๊โมดูล ของผูว้ิจยัเพื่อสนบัสนุนการใชป้ระโยชน์ในส่วนของการแจง้เตือนขอ้มูลต่าง ๆ 
เก่ียวกบับทเรียนในมูเด้ิลนั้น จะมีส่วนของการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัอยู่แล้วภายใน
โปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ ซ่ึงจะช่วยเสริมในเร่ืองดงักล่าวไดเ้ป็นอยา่งดี 
    ฟอริกา้ พาราจิน่า และ คณะ (Florica Paragina, et.al., 2011) ไดท้ดลองใช ้มูเด้ิลกบั
ผูเ้รียนทางไกล ในมหาวิทยาลัยท่ีมีการเรียนการสอนแบบทางไกลในประเทศโรมาเนีย พบว่า 
ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากโดยเฉพาะอยา่งยิ่งสามารถช่วยประหยดัค่าใชจ่้ายในการเดินทางไดเ้ป็น
อย่างมาก และมีเคร่ืองมือท่ีอ านวยความสะดวกมากมาย เช่น การมีฟอร่ัม (forum) เป็นช่องทางใน
การถามตอบปัญหาการเรียน ช่องทางในการส่งงาน และมีระบบการท าขอ้สอบทางไกลดว้ย 

    คิวยุน หวาง และ คณะ(Qiyun Wange, et.al., 2012) ทดลองใช้งานเฟสบุ๊คแทนท่ี
แอลเอ็มเอส โดยแอลเอ็มเอสท่ีน ามาทดลองกบัอีกกลุ่มเป็นแบบตอ้งเสียค่าใช้จ่าย ผลการทดลอง 
กลุ่มท่ีใช้เฟสบุ๊คแทนแอลเอ็มเอสมีความช่ืนชอบ และสามารถวดัได้ถึงการรับรู้ต่อการเรียนใน
ระดบัดีข้ึนอยา่งมีนยัส าคญั และไม่มีค่าใชจ่้ายในการน้ีดว้ย ซ่ึงมีค่าทางสถิติมากกวา่การเรียนโดยใช้
แอลเอ็มเอสท่ีตอ้งเสียค่าใช้จ่าย แต่ก็ยงัมีขอ้จ ากดัในเร่ือง การบรรจุข้ึน (Upload) แฟ้มข้อมูลใน
เฟสบุ๊คและการน าแฟ้มขอ้มูลนั้นไปใช้ไดโ้ดยตรง คือ ตอ้งบรรจุลงแลว้ยงัตอ้งน าโปรแกรมตวัอ่ืน
มาท าการเปิดแฟ้มขอ้มูลนั้น 
    ลิปิง เดง และ นิโคล จูดิธ ทราเวสิ (Liping Deng and Nicole Judith Tavares, 2013) 
เก็บขอ้มูลนกัศึกษาจ านวนหน่ึง ในมหาวิทยาลยัในฮ่องกง ดว้ยการสัมภาษณ์เก่ียวกบัการใช ้มูเด้ิล 
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กบั เฟสบุ๊ค ในแง่ของการเป็นสังคมออนไลน์ พบวา่ถา้พิจารณาในเร่ืองของการพูดคุยเก่ียวกบัการ
เรียนแลว้นกัศึกษาจะนิยมใชเ้ฟสบุ๊คในการแลกเปล่ียนพูดคุยความคิดเห็นกนัมากกว่า การใชมู้เด้ิล
ซ่ึงการใชง้านจะยุง่ยากมากกวา่เฟสบุค๊ 
    อีวริคเกียร์ โดโกริติ และ เจน่ี เพจ (Evriklea Dogoriti and Jenny Pange, 2014) 
ส ารวจนกัเรียนสองกลุ่มในการเรียนภาษาองักฤษผา่นมูเด้ิลกบัการเรียนผา่นเฟสบุค๊ ผลส ารวจพบวา่ 
การเรียนดว้ย มูเด้ิล นั้นจะมีความยุง่ยากในการใชฟั้งกช์นัต่าง ๆ และไม่เป็นท่ีนิยมของนกัเรียนท่ีจะ
ท าการพูดคุยหรือปรึกษากันเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียน แต่ก็มีความเป็นระเบียบเป็นสัดส่วน ส่วน
นกัเรียนท่ีเรียนผ่าน เฟสบุ๊ค จะมีความรู้สึกเป็นมิตรมากกว่า มูเด้ิล ดว้ยหนา้ตาโปรแกรมท่ีคุน้เคย 
เหมาะส าหรับพูดคุย แลกเปล่ียนความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ก็มีการควบคุมไดย้าก 
    สตีเวน่ บราวสัน (Steven Brownson, 2014) ประมวลงานวจิยัต่าง ๆ เก่ียวกบัการใช ้
ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ร่วมกบั บทเรียนออนไลน์ (Online Learning Courses) โดยได้
บอกถึงขอ้ดีในแต่ละระบบ เช่น เฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์ ซ่ึงระบบเหล่าน้ีจะช่วยเพิ่มการปฏิสัมพนัธ์ และ
ช่วยเพิ่มแรงกระตุน้ในการเรียนการสอน ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูส้อน และผูเ้รียนกบั
เน้ือหาในการเรียน 
    บินชาน จอง  และ คณะ (Bin-Shyan Jong, et.al., 2014) ส ารวจนักศึกษาใน
มหาวทิยาลยัประเทศไตห้วนัวา่เฟสบุค๊มีคุณค่าต่อการเรียนอยา่งไร โดยเปรียบเทียบกบัการใชง้าน บี
บีเอส (bulletin board system: BBS) และ อีเลิร์นน่ิง พบว่าเฟสบุ๊คมีความได้เปรียบ คือ มีความ
สะดวกในการแบ่งปันทรัพยากรในการเรียน สะดวกในการติดต่อส่ือสารกบัผูส้อน และสามารถ
พูดคุยกบัเพื่อนท่ีเรียนดว้ยกนัไดง่้าย โดยเฉพาะเพื่อนท่ีเรียนอยูใ่นหอ้งเดียวกนั 
 
  2.6.2 ซอฟต์แวร์ทีเ่กี่ยวข้องกบังานวิจัย 
    อ เม ริ กัน  เทส โซล  (American TESOL Institute, 2004) เ ป็ นสถาบันสอน
ภาษาองักฤษแบบออนไลน์ผา่นเฟสบุ๊ค โดยใหน้กัท่องเท่ียวในต่างประเทศไดเ้ขา้ไปศึกษา และทาง
สถาบนัจะออกใบรับรองให้ แลว้น าใบรับรองน้ีไปสมคัรเป็นครูสอนภาษาองักฤษในต่างประเทศท่ี
ตนไดไ้ปท่องเท่ียวมาโดยการเรียนจะท าผา่นโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ 
    มูสะโคบ (mooscope, มปป.) เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีพฒันาด้วย
บริษทัทูสะโคบ Two Scope (มปป.)โดยจะมีการเช่ือมโยงเขา้กบัมูเด้ิล ซ่ึงโปรแกรมประยุกต์น้ีจะ
แสดงขอ้มูลและแจง้เตือนขอ้ความต่าง ๆ หากมีกิจกรรม ท่ีมีอยู่ในบทเรียนมูเด้ิลเปล่ียนแปลงไป
หรือ เพิ่มเติม ระบบจะแจง้ใหท้ราบทนัทีพร้อมทั้งแสดงขอ้ความนั้น ๆ ท่ีปรากฏในมูเด้ิล 
    เดสเคล่า แอลเอ็มเอส (Deskera LMS, 2014) เป็นซอฟต์แวร์เก่ียวกับการบริหาร
จดัการเรียนการสอนหรือประเภทแอลเอ็มเอส ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยกบั มูเด้ิล แต่ตอ้งมีค่าใช้จ่ายหาก
ตอ้งการน ามาใชง้าน 
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    บิล บลั้ ค และ คณะ (Bill Bruck, et.al., 2014) ได้พฒันาระบบโซเช่ียลเลิร์นน่ิง 
(social learning) ท่ีเรียกวา่ คิวทูเลิร์นน่ิงซิสเทมซิก (Q2 Learning System 6) โดยมีรูปแบบคลา้ยกบั 
โซเช่ียลเน็ตเวร์ิคทัว่ไป แต่ใชส้ าหรับกลุ่มสมาชิกท่ีมีกิจกรรมเก่ียวกบัการเรียนการสอนเท่านั้น 
    อีฟอร์น (eFront, 2014) เป็นซอฟต์แวร์ประเภทแอลเอ็มเอส ท่ีมีการท างานคล้าย
กบัมูเด้ิล แต่จะเหมาะส าหรับหน่วยงานภาคธุรกิจมากกวา่สถานศึกษา 
    ซาเมียร์ บาเตีย (Sameer Bhatia, 2014) ได้พฒันาซอฟต์แวร์ โปรพอฟ (ProProfs) 
ข้ึนเพื่อเป็นเคร่ืองมือในการบริหารจดัการการอบรมพนกังานภายในหน่วยงานภาคธุรกิจ และได้
ขยายการท างานเพื่อรองรับระบบบริหารจดัการเรียนการสอนหรือแอลเอ็มเอสดว้ย ซ่ึงมีการท างาน
คล้ายกันกบั เดสเคล่า แอลเอ็มเอส (Deskera LMS) และก็มีค่าใช้จ่ายส าหรับน าระบบไปใช้งาน
เหมือนกนั 
    บ ริษัท  ด็อก เคโบ (Docebo NA Inc, 2014) ได้พัฒนาซอฟต์แวร์  ด็อก เคโบ  
(Docebo) ข้ึน ซ่ึงมีการท างานเหมาะส าหรับภาคธุรกิจและการเรียนการสอนคล้ายกบัโปรพอฟ 
(ProPof) งานวิจยัน้ีไดพ้ฒันาซอฟตแ์วร์น้ีแตกต่างออกไปโดย นอกเหนือจากการแจง้เตือนขอ้มูลใน
ลกัษณะ กระดานข้อความ (Dashboard) (Ilite moodle Dashboard, 2005) และจะมีการเพิ่มเติมใน
ส่วนการน าเสนอคะแนนสอบท่ีได้จากการท าแบบทดสอบภายในมูเด้ิล ออกมาในรูปแบบ
โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุค๊ ซ่ึงจะมีลกัษณะการจดัล าดบัคะแนนสอบของนกัศึกษา และมีการให้
รางวลักบันกัศึกษาท่ีมีผลคะแนนในล าดบัท่ี หน่ึง สอง และสาม พร้อมบนัทึกสถิติ ในบทเรียนท่ี
นักศึกษาได้สอบไปแล้ว การสอบในบทต่อ ๆ ไป จนจบรายวิชา ซ่ึงแต่ละบทเรียน ก็จะมีการ
จดัล าดบัคะแนนและมีการให้รางวลัเช่นกนั ท าให้นกัศึกษาในรุ่นต่อไปจะไดเ้ห็นประวติัคะแนน
สอบท่ีนกัศึกษารุ่นก่อนไดท้  าไว ้ดว้ยหลกัการท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ ซ่ึงจะท าให้เป็นแรงกระตุน้ให้รุ่น
ถดัไปมีความตอ้งการท่ีจะท าคะแนนให้ไดม้ากข้ึน การเปรียบเทียบงานวจิยัต่าง ๆ และซอฟตแ์วร์ท่ี
เก่ียวขอ้งต่าง ๆ ดงัตารางท่ี 2.1 
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ตารางที ่2.1 การเปรียบเทียบ การท างานของระบบต่าง ๆ 

LMS 

คุณลกัษณะและความสามารถของโมดูล 
รายวชิา กจิกรรม

ล่าสุด 

แสดง

ฟอร่ัมใน

รายวชิา 

ตรวจสอบ

สิทธผู้ิใช้งาน

ระบบ 

คะแนน

แบบทดสอบ 

แสดงการ

จัดล าดบั

คะแนน 

แสดงโพรไฟล์

เฟสบุ๊คบน

โปรแกรม

ประยุกต์ 

Faboodle / / / /    
Mooscope / / / /    
iLite / / / / /   
American 
TESOL 

/  / /    

Deskera LMS / / / / /   

Q2 Learning 
Ssytem 6 

/ / / / /   

eFont / / / / /   
ProProfs / / / / /   
Docebo / / / / /   
โมดูลใน
งานวจิยั 

/ / / / / / / 

 
  งานวิจยัน้ีไดพ้ฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊ค ซ่ึงมีเทคโนโลยีการติดต่อส่ือสารกนักบั
ทางมูเด้ิลอาศยัสถาปัตยกรรมคลา้ยกบั แฟบบูเด้ิล และ มูสะโคบ ท่ีมีคุณลกัษณะและความสามารถ
ดงักล่าวไวใ้นตารางท่ี 2.1 ซ่ึงมีการน าขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบับทเรียนท่ีจ าเป็นภายในมูเด้ิล เช่น 
ผูส้อนไดมี้การเพิ่มกิจกรรมภายในบทเรียน ผา่นโมดูลท่ีอยูใ่นรูปแบบโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊ค 
น ามาแสดงให้กบันักศึกษาท่ีได้ลงทะเบียนไวท้ั้งเฟสบุ๊คและมูเด้ิล  มีการจดัล าดับคะแนน และ
กระตุน้ผูเ้รียนดว้ยของรางวลัหรือ เป็นคะแนนจริง ๆ ของวิชานั้น ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนมาแลว้ ดว้ยการ
สร้างโล่รางวลั ท่ีสามารถดึงดูดและกระตุน้ผูเ้รียน 
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2.7 กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 

 
 
 

รูปที ่2.2  กรอบแนวคิดในการวจิยั  
 



 
บทที ่3 

วธีิด ำเนินกำรวจิยั 
 
  งานวิจยัน้ีใชแ้นวทางของวงจรพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ในการ
ออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คเพื่อสนบัสนุนการใชป้ระโยชน์ของมูเด้ิล โดยมี
ขั้นตอนดงัน้ีคือ 
 

3.1 วธิีวจิัย 
  3.1.1 เกบ็รวบรวมข้อมูล 
    การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจยัน้ี จะเก็บรวบรวมข้อมูลจากซอฟต์แวร์ท่ีมี
ลกัษณะคลา้ย หรือใกลเ้คียงกบัระบบท่ีจะพฒันา ทั้งจากการเก็บรวบรวมขอ้มูลผ่านอินเทอร์เน็ต 
และงานวิจยัอ่ืน ๆ จากฐานข้อมูลออนไลน์ โดยลักษณะของซอฟต์แวร์ท่ีจะพฒันาแบ่งได้เป็น  
2 ส่วนหลัก ๆ คือ ส่วนของระบบจดัการการเรียนรู้ หรือ แอลเอ็มเอส และส่วนของส่ือสังคม
ออนไลน์ท่ีรวมเอาการใช้หลักการจัดล าดับคะแนน ผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ซ่ึงมี
รายละเอียดในการเก็บรวบรวมขอ้มูลของแต่ละส่วนดงัน้ี 
    1) การเก็บรวบรวมขอ้มูลในส่วนของแอลเอม็เอส เก็บรวบรวมจากเวบ็ไซตต่์าง ๆ 
ท่ีมีระบบแอลเอ็มเอสให้บริการท่ีสามารถให้ทดลองใช้ฟรี และแอลเอ็มเอสประเภทเปิดเผยรหัส 
น ามาวิเคราะห์การท างานในแต่ละส่วนฟังก์ชนัการท างาน จากนั้นน าซอฟตแ์วร์มาเปรียบเทียบการ
ท างานกบัมูเด้ิลซ่ึงเป็นแอลเอ็มเอสหลกัของงานวิจยัน้ี พร้อมทั้งเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจยัท่ีมี
การศึกษาเก่ียวกบัประโยชน์ในการใช้งานมูเด้ิล ส าหรับการเรียนการสอนในระดบัปริญญาตรี 
โดยเฉพาะในส่วนของการสร้างบทเรียน การเพิ่มกิจกรรมภายในบทเรียน เช่น กิจกรรมงาน
มอบหมาย (Assignment Activity) กิจกรรมแบบทดสอบ (Quiz Activity) กิจกรรมทรัพยากร
บทเรียน (Resource Activity) และกิจกรรมขอ้ความ (Label Activity) การลงทะเบียนเขา้ใชง้านมูเด้ิล
ของผูใ้ชง้าน การสร้างแบบทดสอบภายในมูเด้ิล การเก็บขอ้มูลต่าง ๆ ลงในฐานขอ้มูล โครงสร้าง
ฐานขอ้มูล ความสัมพนัธ์ของฐานขอ้มูล และการเรียกใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลมูเด้ิล  
    2) การเก็บรวบรวมขอ้มูลในส่วนของส่ือสังคมออนไลน์ ซ่ึงในงานวิจยัในคร้ังน้ี
จะใช้ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเรียกว่า เฟสบุ๊ค โดยจะเก็บรวมรวมขอ้มูลจากงานวิจยัต่าง ๆ ในแง่ของ
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อช่วยในการเรียนการสอน และ การสร้างโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ 
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    3) การเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบั กระบวนการเช่ือมต่อ ระหว่างโปรแกรมประยุกต์
บนเฟสบุ๊คกบัมูเด้ิล ภาษาโปรแกรมท่ีสามารถติดต่อฐานขอ้มูลมูเด้ิล และบริการเฟสบุ๊คเอพีไอ 
(Facebook API)  
    4) การเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบั กระบวนการแจง้เตือนไปยงัผูใ้ชง้านโปรแกรม
ประยกุตบ์นเฟสบุค๊ หากมีการเปล่ียนแปลงขอ้มูลหรือกิจกรรมภายในรายวชิาในมูเด้ิล 
 

  3.1.2 วเิครำะห์และออกแบบระบบ 
    จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากทั้ง 4 ส่วนท่ีส าคญั ส่วนแรกน้ีจะเลือกใชมู้เด้ิล
เป็นแอลเอ็มเอส ซ่ึงมีส่วนของฐานขอ้มูลเป็น มายเอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ (MySQL Server) ในการ
เก็บขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีส าคญัโดยเฉพาะในส่วนของการสร้างบทเรียน การเพิ่มกิจกรรมต่าง ๆ เขา้สู่
บทเรียน การสร้างแบบทดสอบภายในมูเด้ิล การเก็บขอ้มูล และการเรียกดูขอ้มูลต่าง ๆ ในฐานขอ้มูล
มูเด้ิล ซ่ึงเป็นส่วนท่ีส าคญัในการท าวจิยัคร้ังน้ี ในส่วนท่ี 2) คือส่วนของโซเช่ียลมีเดียซ่ึงจะใชเ้ฟสบุค๊ 
ท าหนา้ท่ีแสดงผลผา่นทางโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ท่ีจะถูกพฒันาข้ึน สามารถเขา้ถึงขอ้มูลจาก
ฐานขอ้มูลมายเอสคิวแอลเซิร์ฟเวอร์ของมูเด้ิล จากนั้นขอ้มูลจะถูกน ามาแสดง เช่น ขอ้มูลโปรไฟล์
ของผูเ้รียนจากทั้งมูเด้ิล และ เฟสบุ๊ค ขอ้มูลบทเรียน ข้อมูลกิจกรรมท่ีเพิ่มอยู่ในบทเรียน ขอ้มูล
แบบทดสอบของผูเ้รียนท่ีท าได้ในมูเด้ิล ข้อมูลเหล่าน้ีจะน ามาแสดงบนโปรแกรมประยุกต์บน
เฟสบุค๊โดยเฉพาะคะแนนแบบทดสอบ จะน ามาเขา้สู่หลกัการหาค่าดชันีเอชอินเด็กซ์ เม่ือไดค้่าดชันี
แล้วก็จดัเก็บลงฐานขอ้มูล จดัล าดบัสูงต ่า และให้รางวลัส าหรับสามล าดบัแรกจากตารางการจดั
อนัดบั ส่วนท่ี 3) และ 4) เลือกใช้ภาษาโปรแกรมท่ีสามารถใช้งานไดท้ั้งฝ่ังการท างานของเฟสบุ๊ค 
และการท างานฝ่ังของการเรียกดูขอ้มูลจากฐานขอ้มูลมูเด้ิล ซ่ึงภาษาท่ีเลือกใช้คือ ภาษาพีเอชพี 
(PHP) ส าหรับการเรียกใชข้อ้มูลจากเซิฟเวอร์ (Server) น ามาแสดงท่ีเบราวเ์ซอร์ (Browser) ใชภ้าษา
เอสคิวแอล (SQL) ในการเขา้ถึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูลมูเด้ิล ใช้เฟสบุ๊คเอพีไอ (Facebook API) โดย
เลือกพีเฮชพีเอสดีเค (PHP SDK) ท่ีทางเฟสบุ๊คจดัสรรไวใ้ห้ น ามาพฒันาในส่วนของการเรียกดู
ขอ้มูลฝ่ังมูเด้ิลผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ใช้ภาษาท่ีจดัการ และแสดงผลให้สวยงามดว้ย 
JQuery และเทคนิค เอแจค๊ (AJAX)  
    จากการวเิคราะห์ท่ีได ้แบ่งการด าเนินงานเบ้ืองตน้ ดงัน้ี 
    1) กำรติดตั้งและกำรจัดกำรกบัฐำนข้อมูลของมูเดิล้ 
     ผูว้ิจยัไดเ้ช่าโฮสต์ (Host) เพื่อเป็นพื้นท่ี ติดตั้งมูเด้ิลเวอร์ชัน่ 2.9 และเก็บเป็น
ฐานขอ้มูลมูเด้ิล โดยผูใ้ช้งานมูเด้ิล จะเขา้ใชง้านผ่านโดเมนเนม (Domain Name) ท่ีจดทะเบียนใน
ช่ือ http://www.chachrist.net/moodle/ ซ่ึงมูเด้ิลในท่ีน้ี ไดติ้ดตั้งโมดูลท่ีผูใ้ช้งานสามารถลงทะเบียน
เขา้ใชมู้เด้ิลผา่นโปรไฟลเ์ฟสบุค๊ไดโ้ดยตรง ดงัแสดงในรูปท่ี 3.1 
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รูปที ่3.1  หนา้ลงทะเบียนเขา้สู่มูเด้ิลกบัโมดูลเฟสบุค๊ 

    เม่ือติดตั้งมูเด้ิลเสร็จ ระบบจะน าเขา้ฐานขอ้มูลมูเด้ิลท่ีเป็นตารางขอ้มูลพื้นฐานลง
ในฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล ซ่ึงในตารางฐานข้อมูลจะมีตารางท่ีส าคัญตารางหน่ึง ช่ือว่า 
“mdl_user” โดยตารางน้ีจะเก็บท่ีอยู่อีเมล ของผูใ้ช้งานระบบท่ีลงทะเบียนเขา้ใช้มูเด้ิลผ่านโมดูล
เฟสบุค๊น้ี 

    2) กำรสร้ำงแบบทดสอบในมูเดิล้ 
     เม่ือมีการน าเขา้ฐานขอ้มูลแล้ว ข้อมูลจะถูกน ามาวิเคราะห์ในส่วนของการ
สร้างแบบทดสอบในรายวิชาหลกั โดยจะมีการปรับปรุงในดา้นแบบทดสอบท่ีเป็นแบบปรนยั หรือ
แบบทดสอบแบบเลือกค าตอบ ท่ีสามารถสุ่มเลือกล าดบัขอ้สอบได ้และสามารถสุ่มตวัเลือกค าตอบ
ไดด้ว้ย แลว้ก าหนดให้นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนวิชาน้ีให้สามารถท าแบบทดสอบไดอ้ยา่งจ ากดัจ านวน
คร้ัง ซ่ึงจะใช้เง่ือนไขจ านวนคร้ังในการสอบ และมีการจบัเวลาในการสอบในแบบทดสอบแต่ละ
คร้ังดงัแสดงในรูปท่ี 3.2  
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รูปที ่3.2  การท าแบบทดสอบจบัเวลาในแต่ละคร้ัง 
 
    3) ภำษำโปรแกรมที่เหมำะสม เช่น พเีอชพ ี(PHP) และ จำวำสคริปต์ (JavaScript) 
     - ภาษาพีเอชพี เพื่อติดต่อขอใช้ข้อมูลในฐานข้อมูล พีเอชพี สามารถท า
ความเข้าใจได้ง่าย สามารถท างานกับฐานข้อมูลได้หลายชนิด มีการท างานท่ีรวดเร็วและไม่
ส้ินเปลืองทรัพยากรของเคร่ือง ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการน าไปใช้ เน่ืองจากเป็นซอฟต์แวร์ฟรี เป็น
ภาษาท่ีสนับสนุนการท างานบนอินเทอร์เน็ต และเป็นโปรแกรมรันฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ท าให้ขีด
ความสามารถไม่จ  ากดั 
     - เทคนิคเอแจ็กซ์ เพื่อตอบสนองต่อผูใ้ช้ได้อย่างรวดเร็ว เอแจ็กซ์เป็น
เทคนิคการเพิ่มภาษาจาวาสคริปต ์เขา้ไปในหนา้เวบ็ เพื่อรับส่งขอ้มูลกบัเซิร์ฟเวอร์แบบหลงัฉากโดย
ผูใ้ชจ้ะเตรียมขอ้มูลไวท่ี้เซิร์ฟเวอร์ ช่วยให้ดึงขอ้มูลจากเซิร์ฟเวอร์มาปรับปรุงหนา้จอแสดงผลแบบ
บางส่วน ซ่ึงเอแจก็ซ์น้ีไม่ตอ้งมีการติดตั้ง แต่ท างานโดยตรงกบัเบราวเ์ซอร์ 
     - จาวาสคริปต์ เป็นภาษาสคริปตใ์ช้ในหน้าเวบ็เพื่อประมวลผลขอ้มูลท่ีฝ่ัง
ของผูใ้ชง้าน แต่ก็ยงัมีใชเ้พื่อเพิ่มเติมความสามารถในการเขียนสคริปตโ์ดยฝังอยูใ่นโปรแกรมอ่ืน ๆ 
    4) กำรใช้งำน เฟสบุ๊คเอพไีอ (Facebook API) 
     เฟสบุค๊เอพีไอ (Facebook APIs) เป็น โซเช่ียลเน็ตเวร์ิคเอพีไอ (Social Network 
API) ชนิดหน่ึง โซเช่ียลเน็ตเวิร์คเอพีไอ (Social Network API) คือ ฟังก์ชนัท่ีถูกพฒันามาให้ท างาน
อย่างใดอย่างหน่ึง เพื่อให้ผู ้พ ัฒนาโปรแกรมประยุกต์เรียกใช้ได้ ซ่ึงเฟสบุ๊ค เปิดโอกาสให้
ผูพ้ฒันาโปรแกรมประยุกต ์สามารถพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์พิ่มเติม หรือฟังกช์นัต่าง ๆ ท่ีสามารถ
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เรียกใชไ้ดผ้า่นเวบ็เซอร์วสิของเฟสบุค๊ โดยสมคัรขอใชเ้ฟสบุค๊ เอพีไอ คีย ์(Facebook API Key) เม่ือ
ไดร้หสัมาแลว้ก็จะพฒันาระบบโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.3 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที ่3.3  การไดรั้บเฟสบุค๊ เอพีไอ คีย ์(Facebook API Key) 
 

    5) กำรสร้ำงเฟสบุ๊ค แอพลเิคชัน (Facebook Application) 
     ในการสร้างโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ส าหรับงานวิจยัน้ี จะพฒันาผา่นเวบ็
โปรแกรมประยุกต์โดยใช้เฟสบุ๊คเอพีไอเป็นตวัเช่ือม เพื่อให้หน้าเวบ็เพจท่ีพฒันาปรากฏในส่วน
ของโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค ซ่ึงหลกัการพฒันาจะใชภ้าษาโปรแกรมพีเอชพีรวมกบัเทคนิค 
อาแจ็ค (AJAX) กล่าวคือ โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คจะเป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงข้อมูล 
โปรไฟล์ผูใ้ช้ในเฟสบุ๊คกับฐานข้อมูลมูเด้ิล โดยฝ่ังเฟสบุ๊คจะมีข้อมูลอีเมลผูใ้ช้อยู่ โปรแกรม
ประยุกตบ์นเฟสบุ๊คจะใชอี้เมลน้ีดึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูลมูเด้ิลท่ีมีอีเมลผูใ้ชต้รงกนั ออกมาแสดงใน
โปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.4 
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รูปที ่3.4  โปรแกรมตน้แบบ (Prototype) ของโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ 
 

    6) กำรใช้หลกักำรกำรจัดล ำดับคะแนนสูงต ่ำ 
     โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีได้ จะมีการท างานในส่วนของการเข้าถึง
ขอ้มูลคะแนนสอบท่ีถูกเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลของมูเด้ิล จากนั้นจะน ามาแสดงในโปรแกรมประยุกต์
โดยผูกกบัขอ้มูลโปรไฟล์ของนกัศึกษาท่ีใช้งานเฟสบุ๊ค และแสดงออกมาเป็นล าดบัคะแนนในการ
ท าแบบทดสอบในรายวิชาต่าง ๆ ตามหลกัการจดัล าดบัดชันีเอชอินเด็กซ์ หากผูเ้รียนท าคะแนนได้
ในระดบัตน้ ๆ จะมีการใหร้างวลัตอบแทน 
    7) กำรแบ่งปันและกำรแจ้งเตือนไปยงัผู้ใช้งำนเฟสบุ๊ค 
     ฐานขอ้มูลมูเด้ิล จะมีตารางส าหรับเก็บขอ้มูลการเขา้ใช้งานของผูใ้ช้ ซ่ึงจะ
บนัทึกเวลาการเขา้ใชง้านล่าสุด และตารางเก็บขอ้มูลเวลาจากการเพิ่มหรือแกไ้ขกิจกรรมต่าง ๆ ของ
ผูส้อนทั้งสองตารางท่ีอยู่ในฐานขอ้มูลน้ีเป็นส่วนส าคญัในการพฒันาฟังก์ชนัการแจง้เตือนไปยงั
ผูใ้ชง้านเฟสบุ๊คได ้โดยการเรียกดูขอ้มูลจากภาษาเอสคิวแอล (SQL) หาช่วงต่างของเวลาจากตาราง
ทั้งสองน้ี จากนั้นใชเ้คร่ืองมือเสริมจากเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการรันค าสั่งต่าง ๆ ภายในเคร่ืองเซิฟเวอร์ใน
เวลาท่ีตอ้งการ ให้รันค าสั่งตรวจสอบช่วงเวลาดงักล่าววา่มีการเพิ่มหรือแกไ้ขในตารางกิจกรรมนั้น ๆ 
หากพบว่ามี ก็จะส่งการแจง้เตือนไปยงัผูใ้ช้งานเฟสบุ๊ค ส าหรับการการแบ่งปัน (Share) นั้น ใน
โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คจะมีปุ่มให้กดแบ่งปันตารางล าดบัเรียงตามค่าเอชอินเด็กซ์ในรายวิชา
นั้น ๆ ท่ีถูกใหร้างวลัเป็นเหรียญรางวลัเหรียญทอง เหรียญเงินและ เหรียญทองแดง ตามล าดบั  
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    จากการสรุปการวิเคราะห์ในแต่ละส่วนงาน งานวิจยัน้ีจึงไดส้ร้างสถาปัตยกรรม
การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊เพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล ดงัรูปท่ี 3.5 
 

Facebook Application

Students

Facebook Timeline

                       
                        

Moodle Side
                              
                        

Moodle Database
-       ,      
-       ,     
-                     
                  

Score Table
                            
                      

H-index engine
              
           
         
        

Message engine
-            
-             
                 
       
-             
    

                                          
                                          
                                           
        

                                                          
                                               

                                                                 
                                                          

                                 
Facebook Application

 
 

รูปที ่3.5  สถาปัตยกรรมโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊เพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล 
 
    จากสถาปัตยกรรมดงัแสดงในรูปท่ี 3.5 โมดูลจะท าหนา้ท่ีเช่ือมต่อเฟสบุค๊กบัมูเด้ิล 
เพื่อเขา้ถึงขอ้มูลท่ีจ าเป็นจากฐานขอ้มูลของมูเด้ิล โดยส่วนน้ีผูส้อนไดป้ระกาศรายละเอียดเก่ียวกบั
บทเรียน เพิ่มช่องทางในการเขา้ถึงเน้ือหาของบทเรียน และเพิ่มแบบทดสอบในแต่ละบทเรียน  
ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีจะถูกเก็บในฐานขอ้มูลมูเด้ิล เช่น คะแนนสอบและการแจง้เตือนต่าง ๆ ในรายวิชา 
โดยขอ้มูลส าคญัท่ีตอ้งใช ้ในการเขา้ใชโ้มดูลน้ี คือ อีเมลของนกัศึกษา เม่ือนกัศึกษาใชง้านโมดูลใน
รูปแบบของโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊น้ี โมดูลจะใชอี้เมลนกัศึกษาในการเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ ใน
ส่วนของคะแนนแบบทดสอบ เม่ือนักศึกษาได้ท าแบบทดสอบโมดูลก็จะแสดงล าดบัคะแนนท่ี
จดัเรียงตามดชันีเอชอินเด็กซ์ นกัศึกษาท่ีไดค้ะแนนล าดบัท่ีหน่ึงถึงห้า  จะไดรั้บรางวลัเป็นเหรียญ
ตราหรือโล่รางวลัท่ีบ่งบอกถึงความสามารถของนักศึกษา นักศึกษาสามารถพูดคุยแลกเปล่ียน
ความเห็น เก่ียวกบัคะแนนสอบ ลักษณะขอ้สอบ ความยากง่าย และแลกเปล่ียนความรู้เก่ียวกับ
บทเรียน ท าให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้ การเขา้ถึงบทเรียนไดง่้าย และเกิดการแข่งขนัดา้นคะแนน
แบบทดสอบภายในบทเรียนมูเด้ิล 
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    จากรูปท่ี 3.5 สามารถแจกแจงการท างานในแต่ละส่วนดงัน้ี 
    1) การท างานฝ่ังมูเด้ิล (Moodle Side) ในส่วนน้ี เป็นส่วนท่ีผูดู้แลระบบและ
ผูส้อน สร้างบทเรียน เน้ือหาต่าง ๆ ขอ้มูลข่าวสาร แบบทดสอบ และจดัการขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้รียน 
     - ฐานขอ้มูลมูเด้ิล (Moodle Database) เป็นฐานขอ้มูลท่ีเก็บขอ้มูลต่าง ๆ ท่ี
ส าคญั เช่น รายละเอียด เก่ียวกบัผูเ้ขา้ใชร้ะบบ  ขอ้มูลท่ีจ าเป็นดงัท่ีกล่าวไวแ้ลว้ในขอ้ 1) และขอ้มูล
เก่ียวกบัเวลาในการเขา้ใชร้ะบบ เวลาในการท าแบบทดสอบ ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัในการดึงขอ้มูลจาก
ฝ่ังมูเด้ิลแลว้น ามาแสดงในหนา้จอโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ 
    2) โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊ค (Facebook Application) เป็นส่วนในการแสดง
ขอ้มูลต่าง ๆ เช่น ขอ้มูลโปรไฟล์ผูใ้ช้เฟสบุ๊ค ท่ีประกอบไปด้วยรูปภาพ อีเมล และเวลาท่ีเขา้ใช้
โปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊น้ี ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัในการดึงขอ้มูลจากฝ่ังมูเด้ิล  
 2.1) กลไกการแจง้เตือนข่าวสาร (Message Engine) เป็นส่วนใช้ส าหรับแจง้
เตือนข่าวสารต่าง ๆ ภายในมูเด้ิล หากผูส้อนหรือผูดู้แลระบบมีการปรับปรุงแกไ้ขขอ้มูลเก่ียวกบั
บทเรียน เพิ่มประกาศ หรือช่องทางการเขา้ถึงบทเรียน และเพิ่มหรือเปล่ียนแปลงแบบทดสอบ 
 2.2) ตารางคะแนน (Score Table) เป็นส่วนแสดงการจดัล าดบัตามค่าดชันีเอช
อินเด็กซ์ เรียงล าดบัจากค่ามากไปหาค่านอ้ย ของนกัศึกษาท่ีไดส้อบจากแบบทดสอบภายในมูเด้ิล 
  - กลไกเอชอินเด็กซ์ (H-index Engine) เป็นกลไกในการจดัเรียงคะแนน
จากแบบทดสอบต่าง ๆ และจ านวนแบบทดสอบท่ีไดท้  าไปแลว้ จากนั้นน าสองค่าน้ีมาเขา้สู่เง่ือนไข
ของเอชอินเด็กซ์ โดยจ านวนบทความท่ีถูกอา้งอิงแทนดว้ยคะแนนสอบ และล าดบับทความท่ีได้
ตีพิมพแ์ทนดว้ยล าดบัท่ีแบบทดสอบ ดงัแสดงตวัอยา่งในตารางท่ี 3.1 
 
ตำรำงที ่3.1 การท าแบบทดสอบของนกัศึกษา 
 
 
 
 
    จากตารางท่ี 3.1 เม่ือนกัศึกษาท าแบบทดสอบเพิ่มเติม คือ แบบทดสอบท่ี 4 (Quiz 4) 
และไดค้ะแนนแบบทดสอบ 2 คะแนน ระบบจะเก็บขอ้มูลลงในตารางขา้งตน้ดงัแสดงในตารางท่ี 3.2 
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ตำรำงที ่3.2 การเก็บขอ้มูลเพิ่มเติม 
 
 

 
 

 
    จากตารางท่ี 3.2 ระบบจะท าการจดัเรียงคะแนนใหม่โดยจดัเรียงจากคะแนนมาก
ไปนอ้ยซ่ึงล าดบัแบบทดสอบใหค้งไวแ้บบเดิม จะไดต้ารางใหม่ดงัตารางท่ี 3.3 

 
ตำรำงที ่3.3 การจดัล าดบัคะแนนจากนอ้ยไปมาก 

 
 
 
 

 
    จากตารางท่ี 3.3 แสดงการจดัเรียงล าดับคะแนนสอบใหม่ จากนั้นน ามาหาค่า 
เอชอินเด็กซ์โดยคะแนนสอบตอ้งมากกว่าหรือเท่ากบัล าดบัท่ีของแบบทดสอบ ดงันั้นเราจะไดค้่า
เอชอินเด็กซ์ของนกัศึกษาคนน้ีคือ 2 ดงัแสดงในตารางท่ี 3.4 

 
ตำรำงที ่3.4 ดชันีเอชอินเด็กซ์ของนกัศึกษา 

 
 
 
 
 
 

    จากตารางท่ี 3.4 จะเห็นว่าคะแนนของแบบทดสอบ “quiz 4” และ “quiz 1” มี
คะแนนต ่ากวา่ล าดบัของแบบทดสอบ 
    3) หน้าจอเฟสบุ๊ค (Facebook Timeline) เป็นช่องทางในการพูดคุยกันระหว่าง
นกัศึกษาเก่ียวกบับทเรียน และคะแนนสอบท่ีท าได ้ดว้ยการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในขอ้ค าตอบ
ภายในแบบทดสอบต่าง ๆ ท่ีตนเองท าไดแ้ละเพื่อนท าได ้
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    4) นักศึกษา (Students) นักศึกษาเข้าสู่ระบบมูเด้ิลเพื่อติดตามช่องทางในการ
เขา้ถึงเน้ือหาบทเรียน เช่น การบรรจุลงบทเรียน การเขา้มาท าแบบทดสอบท่ีผูส้อนไดเ้พิ่มเขา้มาใหม่
หรือเปล่ียนแปลงแบบทดสอบเดิม จากนั้นเม่ือนกัศึกษาไดท้  าแบบทดสอบเสร็จแลว้ก็สามารถเขา้สู่
โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คเพื่อดูผลสอบท่ีไดท้  าในมูเด้ิลและเปรียบเทียบคะแนนตามกลไกการ
ให้ค่าดชันีเอชอินเด็กซ์ กบัเพื่อน ๆ ร่วมชั้นเรียน และมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัผา่นหนา้จอ
เฟสบุค๊ไดโ้ดยตรง 
 
  3.1.3 กำรพฒันำระบบ 
    ติดตั้ งเคร่ืองแม่ข่ายเสมือนในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะพัฒนาโดยเลือกใช้ชุด
ซอฟต์แวร์ คือ แอพเสิร์ฟ (AppServ) จากนั้นท าการติดตั้งฐานขอ้มูลมูเด้ิลและใช้เคร่ืองมือในการ
เขียนโปรแกรม คือ อิดิตพลสั (EditPlus) 3 โดยเลือกใชภ้าษาโปรแกรม คือ ภาษาพีเอชพี และ ภาษา
จาวาสคริปต์ ในการเขา้ถึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูล สมคัรสมาชิกของเฟสบุ๊ค เอพีไอ เพื่อใช้ในการ
พฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ พฒันาระบบบนเฟสบุค๊โดยใชห้ลกัการของเกมมิฟิเคชัน่ 
 
  3.1.4 กำรทดสอบระบบ 
    น าระบบท่ีพัฒนาได้มาทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรีสังกัดส านักวิชา
วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารีจ านวน 100 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียวกนั
กบัท่ีใช้ประเมินการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกต ์นกัศึกษากลุ่มดงักล่าวตอ้งมีวิชาเรียนท่ีมีอยู่
ในมูเด้ิล และตอ้งมีแบบทดสอบของแต่ละบทเรียนเพื่อใหน้กัศึกษาท าการทดสอบดว้ยตวัเอง 
 
  3.1.5 ประเมินระบบ 
    ในงานวิจยัน้ีจะประเมินงานวิจยัใน 2 มิติ คือ การประเมินการใชง้านไดข้องระบบ
และการประเมินแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล 
    1) ประเมินการใช้งานได้ของระบบ โดยจะแบ่งเป็นสองส่วนคือ ประเมินโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน ซ่ึงค านวณไดจ้ากสูตรของ จาคอป นีลสัน (Jakob Nielsen, 1993) 

 
𝑁 × (1 − (1 − 𝐿)𝑛) 

 
     โดยท่ี N คือ จ านวนรวมของปัญหาการใชง้านในการออกแบบซ่ึงค่า N 
เฉล่ียแลว้อยูท่ี่ 41 
       L คือ สัดส่วนของปัญหาในการใชง้าน ซ่ึงคน้พบโดยการทดสอบ
จากผูใ้ชค้นเดียว ซ่ึงค่า L เฉล่ียแลว้อยูท่ี่ 30% หรือ 0.31 และเม่ือน ามาแทนค่าในสูตร จะไดด้งัน้ี  
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41 × (1 − (1 − 0.31)𝑛) 
 

    และเม่ือแทนค่า n เท่ากับ 15 ซ่ึงคือกลุ่มตัวอย่างลงไป จะได้ผลลัพธ์ 40.84   
ซ่ึงใกลเ้คียงกบัค่า N ดงันั้น สรุปไดว้า่ เลือกผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน เน่ืองจากจะสามารถคน้พบปัญหา
ได ้100% 
    ผูว้จิยัยงัน าไปประเมินการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตก์บันกัศึกษาอีกจ านวน 
100 คน โดยใชก้ารค านวณขนาดกลุ่มตวัอยา่งดว้ยวธีิการของ ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane) ท่ี
จ  านวนประชากรอนนัตภาพ (Infinity) ท่ีความเช่ือมัน่ท่ี 90% จะไดข้นาดของกลุ่มตวัอยา่ง 100 คน 
    โดยผูเ้ช่ียวชาญและนกัศึกษาจะใหต้อบแบบสอบถามส าเร็จรูปซูมิ (SUMI) 
    2) การประเมินแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล ประชากร คือ นกัศึกษามหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ใชก้ารค านวณขนาดกลุ่มตวัอยา่งดว้ยวิธีการของ ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane) 
ท่ีจ  านวนประชากรอนันตภาพ (Infinity) ท่ีความเช่ือมัน่ท่ี 90% จะไดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างอย่าง
นอ้ย 100 คน ทั้งน้ีการทดสอบจริงไดรั้บความร่วมมือจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 250 คน ซ่ึงใชว้ิธีสุ่ม
ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากเป็นนักศึกษาท่ีมีจ านวนวิชาท่ีมีอยู่ในมูเด้ิล 
และกิจกรรมท่ีอยูใ่นมูเด้ิล สอดคลอ้งและเหมาะสม รวดเร็ว 
 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
  3.2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรพฒันำระบบ 
    เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย 
    - หน่วยประมวลผลกลางอินเทลคอร์ไอไฟว ์2.8 กิกะเฮิร์ต (CPU intel Core i5 
2.8 Ghz) 
    - แรม 8 กิกะไบต ์(RAM 8 GB) 
    - ฮาร์ดไดรฟ์ 500 กิกะไบต ์(HDD 500 GB) 

 
  3.2.2 ระบบปฏิบัติกำรและซอฟต์แวร์ทีใ่ช้พฒันำระบบ 

- ระบบปฏิบติัการ วนิโดวส์เซเวน่ (Microsoft Windows 7) 
- เวบ็เซิฟเวอร์อาปาเช่ 2.5.9  (Apache Web Server 2.5.9) 
- ระบบฐานขอ้มูลมายเอสคิวแอล (MySql 5.0.51b) 
- ระบบจดัการฐานขอ้มูลพีเอชพีมายแอดมิน (PhpMyAdmin 2.10.2) 
- เทก็อิดิตเตอร์อิดิตพลสัทรี (EditPlus 3) 
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  3.2.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรประเมิน 
    1) ประเมินการใชง้านไดข้องระบบ 
     เคร่ืองมือท่ีใช้ทดสอบความสามารถในการใช้งานได้ โดยใช้แบบสอบถาม
ส าเร็จรูป ท่ีช่ือวา่ ซูมิ (SUMI) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
     - แบบสอบถามซูมิ (SUMI: Software Usability Measurement Inventory)  
คือแบบสอบถามท่ีใช้ประเมินระบบซอฟต์แวร์จากมุมมองการใช้งานได้ของผูใ้ช้งานซอฟต์แวร์ 
โดยขอ้ค าถามจะแบ่งออกเป็น 5 ดา้น  และแต่ละขอ้ค าถาม มีตวัเลือกให้ 3 ตวัเลือกคือ เห็นดว้ย ไม่
แน่ใจ และ ไม่เห็นดว้ย ในแต่ละดา้นประกอบไปดว้ยขอ้ค าถาม 10 ขอ้ รวมทั้ง 5 ดา้น มีขอ้ค าถาม
ทั้งหมด 50 ขอ้  
     จ  าแนกขอ้ค าถามทั้ง 5 ดา้นไดด้งัน้ี 

   (1) ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
   (2) ผลกระทบต่อความรู้สึก (Affect) 
   (3)  ความมีประโยชน์ (Helpfulness) 
   (4) การควบคุมได ้(Control) 
   (5) ความสามารถเขา้ใจได ้(Learnability) 

    ขอ้ดีของแบบสอบถามซูมิคือ ขอ้ค าถามกระชบัเขา้ใจง่าย มีการสุ่มสลบัขอ้ค าถาม 
เชิงลบ (Negative Questions(-) ) และเชิงบวก (Positive Questions(+)) ป้องกนัการตอบแบบสอบถาม
อยา่งมีอคติ (Bias) ดงัแสดงในตวัอยา่ง ตารางท่ี 3.5 

 
ตำรำงที ่3.5 ตวัอยา่งแบบสอบถามซูมิ 
ล ำดบั 
(No.) 

ค ำถำม  
(Question) 

ชนิด  
(Question 

Type)  

ด้ำน 
 (Criteria No.) 

1 ระบบน้ีมีการตอบสนองท่ีชา้เกินไป − 1 
2 คุณจะแนะน าระบบน้ีใหก้บัคนรู้จกั + 2 
3 ค  าแนะน าและการแจง้เตือนในระบบน้ี มีประโยชน์ต่อคุณ + 3 
4 ในบางคร้ังระบบหยดุการท างานโดยไม่คาดคิด − 4 
5 การเรียนรู้ท่ีจะใชง้านระบบน้ีในคร้ังแรก เตม็ไปดว้ยปัญหา − 5 
6 บางคร้ังในการใชง้าน คุณไม่ทราบวา่ตอ้งท าอยา่งไรต่อ  − 1 
7 คุณรู้สึกสนุกและมีส่วนร่วมในขณะท่ีใชร้ะบบน้ี + 2 

  



38 

ตำรำงที ่3.5 ตวัอยา่งแบบสอบถามซูมิ (ต่อ) 
ล ำดบั 
(No.) 

ค ำถำม  
(Question) 

ชนิด  
(Question 

Type)  

ด้ำน 
 (Criteria No.) 

8 คุณพบวา่ขอ้มูลความช่วยเหลือท่ีระบบแสดง ไม่มีประโยชน์
อยา่งมาก 

− 3 

9 เป็นเร่ืองยากท่ีจะเร่ิมตน้ใหม่ หากระบบน้ีหยดุการท างาน  − 4 
10 ตอ้งใชเ้วลานานเกินไปท่ีจะเรียนรู้การใชง้านระบบ − 5 
⋮ ⋮ ⋮ ⋮ 

50 คุณตอ้งการความช่วยเหลือหลายคร้ังเม่ือใชร้ะบบน้ี − 5 

 
    จากตารางท่ี 3.5 สามารถแปลค่าจากขอ้ค าถามเชิงลบและเชิงบวกดงัน้ี 

 
ตำรำงที ่3.6 การแปลค่าจากขอ้ค าถามเชิงลบและเชิงบวก 

แบบค ำถำม 
กำรแปลค่ำแต่ละแบบค ำถำม 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 
ค าถามเชิงบวก (+) 3 2 1 
ค าถามเชิงลบ (-) 1 2 3 

 
    จากตารางท่ี 3.6 น าขอ้ค าถามแต่ละขอ้มาให้คะแนนแต่ละตวัเลือกตามค าถามเชิง
ลบหรือเชิงบวกซ่ึงมีค่าคะแนนตั้งแต่ 1-3 ในการแปลผลคะแนนพิจารณาได้จากระดับการให้
คะแนนเฉล่ียในแต่ละระดบัชั้นจากการค านวณอนัตรภาคชั้นดงัต่อไปน้ี 
 

        อนัตรภาคชั้น =  
คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
 

 

    =  
3−1

3
 

 
      ค่าอนัตรภาคชั้นท่ีได ้  =  0.66  ต่อจ านวนชั้น 
 
    การแปรผลคะแนน สามารถสรุปไดด้งั ตารางท่ี 3.7  
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ตำรำงที ่3.7 ระดบัคะแนนการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ 
คะแนนค าตอบ ช่วงคะแนนเฉล่ีย การใชง้านไดใ้นระดบั 

3 2.34 – 3.00 ดี 
2 1.67 – 2.33 พอใช ้
1 1.00 – 1.66 ควรปรับปรุง 

 

    2) แบบวดัแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล 
     เป็นการประเมินระหวา่งก่อนและหลงัใชร้ะบบ เพื่อวดัแรงจูงใจในการเขา้ใช้
งานมูเด้ิล โดยผลท่ีไดจ้ะน าไปวเิคราะห์วา่นกัศึกษามีแรงจูงใจในการเขา้ใชมู้เด้ิลอยูใ่นระดบัใด โดย
ในตอนท่ี 2 ของแบบวดัแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล ขอ้ค่ีจะเป็นค าถามการเขา้ใชง้านแบบไม่ใช้
โปรแกรมประยุกต์เฟสบุ๊ค ส่วนข้อคู่จะเป็นค าถามหลังการใช้งานมูเด้ิลกับโปรแกรมประยุกต์
เฟสบุ๊ค โดยรวมแลว้ขอ้ค าถามจะมีทั้งหมด 48 ขอ้ ซ่ึงก าหนดมาตรประมาณค่า 4 ระดบัความเห็น
ดว้ยต่อค าถาม โดยใชเ้กณฑก์ารวเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดงัน้ี 
 

      อนัตรภาคชั้น =   
คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
 

 

   =   
5−1

5
 

 

  ค่าอนัตรภาคชั้นท่ีได ้ =  0.80  ต่อจ านวนชั้น 
 

ตำรำงที ่3.8 ระดบัคะแนนแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล 
คะแนนค าตอบ ช่วงคะแนนเฉล่ีย แรงจูงใจในระดบั 

5 4.21 – 5.00 มากท่ีสุด 
4 3.41 – 4.20 มาก 
3 2.61 – 3.40 ปานกลาง 
2 1.81 – 2.60 นอ้ย 
1 1.00 – 1.80 นอ้ยท่ีสุด 
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3.3 กำรสร้ำงและหำประสิทธิภำพของเคร่ืองมือ 
  กำรหำค่ำควำมตรงเชิงเน้ือหำ 
  แบบสอบถามวดัแรงจูงใจน้ีไดน้ าขอ้ค าถามจากงานวจิยัท่ีมีลกัษณะการถามท่ีสอดคลอ้งกนั
ในการใช้ระบบเพื่อหาแรงจูงใจในการเรียน จากนั้นน าแบบสอบถามไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  
3 ท่านช่วยตรวจสอบว่า ข้อค าถามต่าง ๆ ในแบบทดสอบได้ครอบคลุมประเด็นท่ีต้องการวิจยั
หรือไม่ หากค าถามขอ้ใดผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นวา่ใชไ้ดด้ว้ยเสียงส่วนใหญ่จะถือวา่ใชไ้ด ้แต่ขอ้ใดท่ี
เห็นว่าใช้ไดเ้ป็นเสียงส่วนน้อย ขอ้ค าถามนั้นจะถูกน ากลบัมาปรับปรุงใหม่ และถา้ผูเ้ช่ียวชาญให้
เพิ่มเติมขอ้ค าถามประเด็นอ่ืน ๆ อีก ประเด็นเหล่านั้นจะถูกน ามาพิจารณาเป็นขอ้ค าถามเพิ่มเติม  
ถา้ผา่นขั้นตอนน้ีแลว้ถือวา่แบบสอบถามนั้นมีความตรงเชิงเน้ือหา ซ่ึงใชสู้ตรดงัน้ี 
 
  สูตรการหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา เม่ือน าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนไปตรวจสอบความ
เท่ียงตรงตามเน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน หลงัจากนั้นน ามาหาค่าดชันีความสอดคล้อง 
(IOC) โดยใชสู้ตร 
 
           IOC =  

∑ R

N
 

 
    เม่ือ IOC หมายถึง  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Congruence) 
     R  หมายถึง  ความคิดเห็นของผู ้เ ช่ียวชาญ โดยค่า  +1 หมายถึง  
ขอ้ค าถามสามารถไปวดัไดอ้ย่างแน่นอน ค่า 0 หมายถึงไม่แน่ใจว่าจะวดัได้ และ -1 หมายถึง ขอ้
ค าถามไม่สามารถน าไปวดัไดอ้ยา่งแน่นอน 
     N  หมายถึง  จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
  ทั้งน้ี ผูว้จิยัเลือกขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC มากกวา่ 0.5 มาใชเ้ป็นขอ้ค าถามจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 



 

 
บทที่ 4 

ผลการวจิยัและการอภิปรายผล 
 
  จากการด าเนินงานวิจยั เร่ืองการพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คเพื่อสนบัสนุนการใช้
งานของมูเด้ิล โดยจะน าเสนอผลงานวจิยัแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
  4.1 ผลการพฒันาระบบ 
  4.2 ผลการประเมินระบบโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คจากผูเ้ช่ียวชาญและนักศึกษา
ผูใ้ชง้าน 
  โดยมีรายละเอียดของแต่ละส่วนดงัน้ี 

 

4.1 ผลการพฒันาระบบ 
  การพฒันาระบบเป็นการพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ ซ่ึงการท างานจะเก่ียวขอ้งกบั
ฐานขอ้มูลมูเด้ิลกบัขอ้มูลบญัชีผูใ้ชง้านของเฟสบุค๊ (Facebook Account) ส่วนส าคญัในการเช่ือมโยง
กนั คือ ผูใ้ชง้านตอ้งมีขอ้มูลอีเมลตรงกนัทั้ง บญัชีใชง้านมูเด้ิลและบญัชีใชง้านเฟสบุค๊ โดยในล าดบั
แรก ผูใ้ช้งาน ตอ้งเขา้ไปลงช่ือเขา้ใช้มูเด้ิลผ่านปลัก๊อินเฟสบุ๊คท่ีติดตั้งไวเ้พิ่มเติม เม่ือลงทะเบียน 
มูเด้ิลผา่นปลัก๊อินดงักล่าว ทางฝ่ังมูเด้ิลจะไดช่ื้อ อีเมล และภาพโปรไฟล์ ท่ีเป็นขอ้มูลทางฝ่ังเฟสบุ๊ค 
ซ่ึงจะถูกใช้เป็นขอ้มูลโปรไฟล์ทางฝ่ังมูเด้ิลดว้ยโดยปริยาย ผูใ้ชง้านสามารถใช้งานมูเด้ิลตามปกติ 
เม่ือผูใ้ช้งานตอ้งการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีพฒันาข้ึน โดยเขา้ไปท่ี กดปุ่ม “เรียกดูขอ้มูลจาก 
moodle” ระบบจะแสดงขอ้มูลต่าง ๆ ออกมา ระบบท่ีพฒันาข้ึนสามารถแสดงผลการพฒันาระบบ
เป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่  

1) แผนภาพอีอาร์ และแผนภาพการไหลของขอ้มูล 
2) ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้  
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รูปที ่4.1  แผนภาพอีอาร์ของฐานขอ้มูลโปรแกรมประยกุต์ 

  



43 

    รูปท่ี 4.1 แสดงความสัมพนัธ์ของตารางฐานขอ้มูล โดยช่ือตารางฐานขอ้มูลท่ีมีมา
พร้อมกับการติดตั้ งมูเด้ิลช่ือตารางฐานข้อมูลจะข้ึนต้นด้วย "mdl_" และจากภาพท่ีแสดงผูว้ิจ ัย
น าเสนอตารางท่ีจ าเป็นส าหรับการพฒันาระบบ กบัตารางฐานขอ้มูลท่ีสร้างข้ึนเพื่อรองรับขอ้มูลท่ี
จ าเป็นเท่านั้น ตารางท่ีส าคญัจะเป็นตาราง mdl_course ซ่ึงจะเก็บรายละเอียดรายวิชา mdl_quiz, 
mdl_resource, mdl_assign และ mdl_label เป็นตารางกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรมท่ีจ าเป็นในระบบ ส่วน
ตารางฐานขอ้มูล userHindex และตาราง courseRank เป็นตารางเก็บขอ้มูลท่ีสร้างข้ึนเพื่อรองรับขอ้
มูลค่าเอชอินเด็กซ์และขอ้มูลเหรียญสะสมของผูใ้ชต้ามรายวชิา 
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D4              
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D2        
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รูปที ่4.2  แผนภาพแสดงการไหลของขอ้มูลระดบั 0 

    รูปท่ี 4.2 แสดงการไหลของขอ้มูลในโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊ค โดยโพรเซส 1 
จะดึงข้อมูลมาจากฐานข้อมูลมูเด้ิลในส่วนของรายวิชาท่ีผูใ้ช้งานถูกตอบรับ หากในรายวิชามี
กิจกรรมแบบทดสอบอยูด่ว้ยก็จะน ามาแสดงพร้อมทั้งเวลาในการท าแบบทดสอบนั้น ๆ โพรเซสท่ี 2 
เป็นการค านวณหาค่าเอชอินเด็กซ์จากจ านวนและคะแนนแบบทดสอบ โพรเซสท่ี 3 เป็น
กระบวนการจดัล าดบัหาค่าเอชอินเด็กซ์จากค่าสูงสุดไปจนถึงค่าต ่าสุดของรายวิชาจากผูใ้ช้งานแต่
ละคน และหากค่าเอชอินเด็กซ์มีค่าเท่ากนัโพรเซสจะตดัสินท่ีค่าเวลาท่ีน้อยกวา่ก็จะให้ล าดบัท่ีสูง
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กว่า หลงัจากนั้นโพรเซสจะให้รางวลัเป็นเหรียญทอง เหรียญเงิน และเหรียญทองแดงตามล าดบั
ส าหรับนกัศึกษาท่ีมีค่าเอชอินเด็กซ์สูงสุดสามล าดบัแรก โพรเซสท่ี 4 จะเก็บขอ้มูลเหรียญรางวลั
สะสมในแต่ละรายวิชาลงในฐานขอ้มูลทางฝ่ังมูเด้ิลท่ีไดส้ร้างตารางไวร้องรับในเบ้ืองตน้แลว้ และ
แสดงล าดบัเหรียญสะสมของผูใ้ชท่ี้ท าไดใ้นแต่ละรายวิชา โพรเซสท่ี 5 แสดงขอ้ความจากกิจกรรม
ทั้ง 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมแบบทดสอบ (Quiz) กิจกรรมงานท่ีมอบหมาย (Assignment) กิจกรรม
ทรัพยากร (Resource) และกิจกรรมขอ้ความ (label) โพรเซสน้ียงัมีหน้าท่ีในการแจง้เตือนกิจกรรม
ต่าง ๆ ขา้งตน้ หากมีกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงไดถู้กเพิ่มเขา้ไปในรายวชิาใด ๆ โพรเซสจะแจง้เตือน
ไปยงัผูใ้ชง้านผา่นเฟสบุค๊ของผูใ้ชง้านเอง 
    ในแผนภาพการไหลของขอ้มูลระดบั 0 ผูว้ิจยัไดแ้บ่งแผนภาพขา้งตน้ (รูปท่ี 4.2) 
เป็นแผนภาพการไหลของขอ้มูลในระดบั 1 ดงัแสดงในรูปท่ี 4.3 
 

1.1

           
D1          D2        

         

1.2

         
        

D1          D2        

D3         D4              

                                    
        

                            

                            

              
              

 
รูปที ่4.3  การไหลของขอ้มูลระดบั 1 ของโพรเซสท่ี 1 

 
    โพรเซสท่ี 1.1 ท าหนา้ท่ีแสดงรายวิชาท่ีผูเ้รียนไดล้งทะเบียนเรียนไวก้บัทางมูเด้ิล 
และถ้าในวิชานั้นมีการแทรกกิจกรรมแบบทดสอบของผูส้อน โพรเซสท่ี 1.2 จะแสดงคะแนน
แบบทดสอบไวด้ว้ย 
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2.0
              

         
D1          D2        

D5                D4              

                            

           
        

                  

 
รูปที ่4.4 การไหลของขอ้มูลระดบั 1 ของโพรเซสท่ี 2 

 
    รูปท่ี 4.4 โพรเซสท่ี 2.0 จะค านวณค่าเอชอินเด็กซ์ต่อจากโพรเซสท่ี 1.2 ในทุก
รายวชิาท่ีผูเ้รียนได ้ลงทะเบียนเอาไว ้และตอ้งมีแบบทดสอบอยา่งนอ้ยหน่ึงแบบทดสอบในรายวชิา 
จึงจะสามารถค านวณหาค่าเอชอินเด็กซ์ได ้

 

3.1
                  

         
D1          D2        

D5                

D12             
D7                       

3.2
               
            

3.3

               
                   
               

D1          

         

                            

                  

                  

               
             

                              
         

               /          
             

               

                  
          

 
 

รูปที ่4.5  การไหลของขอ้มูลระดบั 1 ของโพรเซสท่ี 3  
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    จากโพรเซสท่ี 2.0 เม่ือค านวณหาค่าเอชอินเด็กซ์แลว้ ค่าเอชอินเด็กซ์จะถูกบนัทึก
ลงในตารางฐานขอ้มูล D5 คือ ตารางเก็บค่าเอชอินเด็กซ์ โพรเซสท่ี 3.1 (รูปท่ี 4.5) จะน าค่าน้ีมา
จดัล าดบัค่าเอชอินเด็กซ์ตามรายวิชา ซ่ึงจะเก็บขอ้มูลไว ้เช่น ในหน่ึงระเบียนขอ้มูลจะประกอบไป
ดว้ย รหสัวชิา ค่าเอชอินเด็กซ์ และรหสัผูเ้รียน จากนั้นก็ใหเ้หรียญรางวลัในโพรเซสท่ี 3.2 โดยผูท่ี้ได้
ค่าเอชอินเด็กซ์สูงเป็นล าดบัแรกก็จะให้เป็นเหรียญทอง ล าดบัท่ีสองให้เป็นเหรียญเงิน และล าดบัท่ี
สามให้เป็นเหรียญทองแดง แล้วเก็บลงฐานข้อมูล D7 ตารางรวมเหรียญรางวลัรายวิชา จากนั้น  
โพรเซสท่ี 3.3 จะท าหนา้ท่ีในการแสดงผลใหผู้ใ้ชง้านเลือกดูตามรายวชิา 

 

4.0

             
            

D7                       

         

                           

                             
 

รูปที ่4.6  การไหลของขอ้มูลระดบั 1 ของโพรเซสท่ี 4 
 

    รูปที่ 4.6 แสดงโพรเซสที่ 4.0 มีหน้าท่ีแสดงตารางรวมเหรียญรางวลัสะสมท่ีได้
จากแต่ละรายวิชา คลา้ยกบัการรวมเหรียญรางวลัในกีฬาโอลิมปิก ซ่ึงแตกต่างกนัตรงที่ประเภท
ชนิดกีฬา จะถูกแทนดว้ยรายวิชาต่าง ๆ และ หากมีเหรียญรางวลัเท่ากนัทุกเหรียญ ในการจดั
อนัดบัคร้ังน้ีจะถูกตดัสินท่ีเวลารวมในการท าแบบทดสอบ หากใครท่ีมีเวลาท่ีน้อยกว่าก็จะถือว่า
อยู่ในล าดบัท่ีดีกว่า 
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5.0
              

         

D8               

D11                

D9                  

D10                

D2        
D1          

         

                    

                                           

                     

               
                     

              
 

รูปที ่4.7  การไหลของขอ้มูลระดบั 1 ของโพรเซสท่ี 5 

    รูปท่ี 4.7 แสดงโพรเซสท่ี 5.0 ซ่ึงจะเป็นการแสดงกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งส่ีกิจกรรม
ส าคญั คือ กิจกรรมงานมอบหมาย กิจกรรมขอ้ความ กิจกรรมทรัพยากร และกิจกรรมแบบทดสอบ 
โดยทั้งส่ีกิจกรรมน้ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูลมูเด้ิล ทั้งน้ีการเรียกดู จะตอ้งระบุรหสัผูใ้ชง้านพร้อมทั้งรหัส
จากรายวชิาดว้ย 
    ส าหรับส่วนต่อประสานงานผูใ้ช ้ในล าดบัแรกผูใ้ชง้าน ตอ้งล็อกอินเขา้เฟสบุค๊โดย
ใชช่ื้อบญัชีของตนเอง เม่ือเขา้ใชง้านเฟสบุค๊แลว้ ใหเ้ปิดหนา้ต่างของเวบ็เบราวเ์ซอร์อีกหน่ึงหนา้ต่าง 
หรืออีกหน่ึงแท็บเบราวเ์ซอร์ จากนั้นให้เขา้ไปท่ีโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค โดยผูใ้ช้จะพบกบั
หน้าต่างให้ยืนยนัสิทธิจากโปรแกรมประยุกต์ โดยโปรแกรมประยุกต์น้ีจะไดข้อ้มูลของผูใ้ช้ เม่ือ
ผูใ้ชย้นิยอม หรือ กดปุ่ม “ด าเนินการต่อ” ดงัแสดงในรูปท่ี 4.8  
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รูปที ่4.8  การยนิยอมใหข้อ้มูลต่อโปรแกรมประยกุต ์
 
    เม่ือกดยอมรับว่า โปรแกรมประยุกต์จะได้ขอ้มูลของผูใ้ช้ ให้ผูใ้ช้งานกลบัมาท่ี
หน้าต่างเฟสบุ๊คท่ีเปิดไว ้และพิมพ์ช่ือโปรแกรมประยุกต์ในช่องคน้หา ด้านบนของหน้าเฟสบุ๊ค  
ดงัรูปท่ี 4.9 

 

 
 

รูปที ่4.9  การคน้หาโปรแกรมประยกุตท่ี์ไดส้มคัรไปแลว้ 
 

    การเขา้ใชง้านโปรแกรมประยกุตส์ามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 4.10 
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รูปที ่4.10  หนา้จอเร่ิมตน้ใชง้านโปรแกรมประยกุต ์

    จากรูปท่ี 4.10 หน้าจอเร่ิมตน้ใชง้านโปรแกรมประยุกตป์ระกอบไปดว้ย โปรไฟล์
เฟสบุ๊คของผูเ้ขา้ใช้งาน และรายวิชาท่ีผูใ้ช้ได้ลงทะเบียนไวก้บัมูเด้ิลซ่ึงมีส่วนแสดง รายวิชาท่ีมี
แบบทดสอบ (Quiz) แสดงคะแนน เวลาท่ีใช้ไปในการท าแบบทดสอบ การหาค่าเอชอินเด็กซ์  
(H-index) 
 

 
 

รูปที ่4.11  ตารางจดัอนัดบัการใหร้างวลั 

    รูปท่ี 4.11 แสดงการจดัอนัดบัผูท่ี้ไดค้่า เอชอินเด็กซ์ (H-index) และ เวลาจากการ
ท าขอ้สอบ โดยจะ เรียงล าดบัค่าเอชอินเด็กซ์ขอ้ผูใ้ชท่ี้มีค่าสูงและเวลาท่ีท าแบบทดสอบต ่า จะอยูใ่น
ล าดบัตน้ และ เรียงลดหลัน่กนัลงไปตามล าดบั ในส่วนน้ีโมดูลจะมีความสามารถในการแชร์ไปยงั
เฟสบุค๊ ตามแต่รายวชิาท่ีเราเลือก 
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รูปที ่4.12  การจดัล าดบัรวมเหรียญรางวลัและเวลารวม 

    รูปท่ี 4.12 แสดงการจดัล าดบัผูท่ี้มีเหรียญรวมทั้งหมด และเวลารวมท่ีนอ้ยท่ีสุด จะอยู่
ในล าดบัตน้ และเรียงล าดบัลดหลัน่กนัลงมา 

 
4.2 ผลการประเมนิระบบโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค 
  ในการวิจยัคร้ังน้ีไดป้ระเมินระบบ 2 รูปแบบ คือ การประเมินการใชง้านไดข้องระบบ และ 
ประเมินวดัแรงจูงใจในการใชร้ะบบ 
 
  4.2.1 การประเมินการใช้งานได้ของระบบ 
    การประเมินระบบจะประเมินการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คโดย
ใช้แบบสอบถามซูมิ  (SUMI: Software Usability Measurement Inventory) โดยเก็บข้อมูลจาก 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ  15 ท่าน ประกอบไปดว้ยเพศชาย 7 คน เพศหญิง 8 คน ช่วง
อายุระหว่าง 26-35 ปี จ  านวน 5 คน ช่วงอายุระหวา่ง 36-45 ปี จ  านวน 9 และ ช่วงอายุ 46 ปีข้ึนไป
จ านวน 1 คน เป็นผูเ้ช่ียวชาญจากมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี จ านวน 5 คน ผูเ้ช่ียวชาญจาก
มหาวิทยาลยัวงษ์ชวลิตกุลจ านวน 5 คน ผูเ้ช่ียวชาญจากมหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมาจ านวน  
2 คน และอีก 3 คนเป็นผูป้ระกอบวิชาชีพทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  ในส่วนของนกัศึกษาเก็บ
ขอ้มูลจากนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ส านกัวิชาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี 
จ านวน 96 คน และนกัศึกษาท่ีส าเร็จการศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
นครราชสีมา จ านวน 4 คน โดยผูป้ระเมินทั้งหมดน้ี ตอบแบบสอบถามซูมิฉบบัเดียวกนั จ านวนขอ้
ค าถาม 50 ขอ้ แต่ละขอ้มีการใหน้ ้าหนกั เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ และ ไม่เห็นดว้ย จากนั้นแปลงค่าน ้าหนกั
เป็นตวัเลข 3, 2  และ 1 ตามล าดบั แลว้น ามาหาค่าเฉล่ีย  โดยขอ้ค าถามแบ่งออกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่  
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    1) ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
    2) ผลกระทบต่อความรู้สึก (Affect) 
    3) ความมีประโยชน์ (Helpfulness) 
    4) การควบคุมได ้(Control) 
    5) ความสามารถเขา้ใจได ้(Learnability) 
 
    4.2.1.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
    ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ผลการทดลองการใช้งานของ
ผูเ้ช่ียวชาญและการทดลองใช้งานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้ตอบแบบสอบถาม ซูมิ 
(SUMI) 50 ขอ้  
    1) การทดลองใชง้านกบัผูเ้ช่ียวชาญ 15 ท่าน โดยน าค าตอบแต่ละขอ้ค าถามมาแปลง
ค่าแลว้หาค่าเฉล่ีย ไดผ้ลสรุปดงัตารางท่ี 4.1 
 
ตารางที ่4.1 ค่าเฉล่ียในแต่ละดา้นจากการตอบแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ 

เกณฑ์(Criteria) ค่าเฉลี่ย เกณฑ์ 

ประสิทธิภาพ (Efficiency) 2.41  ดี(Good) 

ผลกระทบต่อความรู้สึก (Affect) 2.61 ดี(Good) 

การช่วยเหลือ (Helpfulness) 2.57 ดี(Good) 

การควบคุม (Control) 2.59 ดี(Good) 

ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 2.13 พอใช(้Fair) 

ทั้งระบบ 2.46 ดี(Good) 

    จากขอ้มูลค่าเฉล่ียในตารางท่ี 4.1 ดา้น ผลกระทบต่อความรู้สึก (Affect) มีค่าเฉล่ีย
สูงท่ีสุดคือ 2.61 และอยู่ในเกณฑ์ดี แสดงให้เห็นถึงความรู้สึกน่าใช้งานของโปรแกรมประยุกตบ์น
เฟสบุ๊คน้ี ส่วนในด้านของ ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) ความสามารถเขา้ใจได้ มี
ค่าเฉล่ียต ่าท่ีสุดคือ 2.13 อยูใ่นเกณฑ์พอใช ้แสดงถึงการเขา้ใชง้านในตอนตน้ ค่อนขา้งเป็นอุปสรรค 
เพราะดว้ยส่วนประกอบหรือหลกัการท างานของโปรแกรมประยกุตน้ี์ยงัไม่เป็นท่ีคุน้ชินกบัผูใ้ชง้าน 
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แต่ส าหรับค่าเฉล่ียของทั้งระบบในทุก ๆ ดา้น ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 2.46 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ดีซ่ึงโดยรวมแล้ว
ผูเ้ช่ียวชาญไดป้ระเมินระบบจากการใชง้านได ้ของโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊ในระดบัดี 
    2) การทดลองใช้งานกับนักศึกษาปริญญาตรี ส านักวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี จ านวน 96 คน และ ผูท้  างานสายอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) 
จ านวน 4 คน ไดค้่าเฉล่ีย และเกณฑใ์นแต่ละดา้น ดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที ่4.2 ค่าเฉล่ียในแต่ละดา้นจากการตอบแบบสอบถามของนกัศึกษาปริญญาตรี 

เกณฑ์ (Criteria) ค่าเฉลี่ย เกณฑ์ 

ประสิทธิภาพ (Efficiency) 2.43 ดี(Good) 

ผลกระทบต่อความรู้สึก (Affect) 2.70 ดี(Good) 

การช่วยเหลือ (Helpfulness) 2.63 ดี(Good) 

การควบคุม (Control) 2.63 ดี(Good) 

ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 2.41 ดี(Good) 

ทั้งระบบ 2.56 ดี(Good) 

 
    จากขอ้มูลในตารางท่ี 4.2 ค่าเฉล่ียท่ีสูงท่ีสุดจะอยูใ่นดา้น ผลกระทบต่อความรู้สึก 
(Affect) คือค่าอยูท่ี่ 2.70 และอยูใ่นเกณฑดี์ แสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบต่อความรู้สึกของนกัศึกษาใน
ดา้นดี ในการใชง้านของโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊น้ี 

 
    4.2.1.2 ข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งาน 
    ผูเ้ช่ียวชาญให้ความเห็นจากการใช้งานว่าเหมาะส าหรับการน าไปใช้เพื่อการเรียน
การสอนเพราะเหมาะในการสร้างแรงกระตุ้นผูเ้รียนจากแบบทดสอบของบทเรียน และเข้าถึง
บทเรียนไดง่้ายผา่นส่ือสังคมออนไลน์ดว้ยการแจง้เตือนของโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊ค ส าหรับ
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญเสนอว่าควรปรับหนา้จอแสดงผลให้ดึงดูดความสนใจมากกวา่น้ี และ
ควรรองรับกบัการใชง้านผา่นโทรศพัทมื์อถือดว้ย 
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    นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีให้ความเห็นว่า เป็นประโยชน์ในการติดตามข่าวสาร
ของบทเรียน และวดัระดบัความสามารถของตนเองจากการท าแบบทดสอบท่ีมีการจดัล าดบัคะแนน 
ส าหรับข้อเสนอแนะจากนักศึกษาท่ีได้ทดลองใช้โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คเสนอว่า ควร
ปรับปรุงรูปแบบแสดงผลใหส้วยงามมากข้ึน ตวัอกัษรและการแบ่งหนา้แสดงผล ควรมีความชดัเจน
เขา้ใจง่ายมากกวา่น้ี 

 
  4.2.2 การประเมินแรงจูงใจในการเข้าใช้งานระบบ 
    กลุ่มตวัอย่างในการประเมินแรงจูงใจ เป็นนกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี จ  านวนทั้งหมด 250 คน ซ่ึงใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
    4.2.2.1 การประเมินแรงจูงใจก่อนใช้งานระบบ 
    ผลการประเมินแรงจูงใจก่อนใชง้านระบบมีผลลพัธ์ดงัแสดงในตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที ่4.3 ผลการประเมินแรงจูงใจก่อนการใชง้านระบบ 

แรงจูงใจก่อนใช้งานระบบ 𝑿̅ 
ระดับ

ความเห็น 
1.  ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะไดค้วามรู้จากวิชาต่าง ๆ ภายในมูเด้ิล น าไปตอบ
 ค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนได ้

3.37 ปานกลาง 

2.  ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีในมูเด้ิลให้ไดเ้กรดตามท่ี
 ตั้งใจไว ้

3.32 ปานกลาง 

3.  ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนวชิาต่าง ๆ ในมูเด้ิล
 ไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

3.30 ปานกลาง 

4.  ขา้พเจา้คาดหวงัว่าวิชาท่ีเรียนในมูเด้ิลจะช่วยให้ขา้พเจา้ได้งานท่ี
 ขา้พเจา้ชอบ 

3.30 ปานกลาง 

5.  ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนให้ไดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่
 ในมูเด้ิล 

3.32 ปานกลาง 

6.  ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้เก่งกว่าเพื่อน ๆ  
 ในกลุ่ม 

3.10 ปานกลาง 

7. ขา้พเจ้าต้องการท าแบบทดสอบท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้ได้คะแนนเต็ม  
 ดว้ยเวลาท่ีนอ้ยท่ีสุด 

3.63 มาก 

8.  ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่ขา้พเจา้เรียนเก่ง 3.19 ปานกลาง 
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ตารางที ่4.3 ผลการประเมินแรงจูงใจก่อนการใชง้านระบบ (ต่อ) 

แรงจูงใจก่อนใช้งานระบบ 𝑿̅ 
ระดับ

ความเห็น 
9.  ข้าพเจ้าเข้าไปศึกษาหาความรู้จากวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลเป็น
 ประจ า 

3.13 ปานกลาง 

10. เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้จากวชิาท่ีเรียนในมูเด้ิล 
 ก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

3.38 ปานกลาง 

11. หากท าแบบทดสอบในวิชาท่ีเรียนท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลไม่ไดข้า้พเจา้จะ
 พยายามท าใหไ้ดจ้นกวา่จะหมดเวลาท่ีก าหนดไว ้

3.72 มาก 

12. ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนวชิาต่าง ๆ ในมูเด้ิล 3.39 ปานกลาง 
13. ขา้พเจา้กลวัจะท าแบบทดสอบไม่ได ้จึงพยายามศึกษาหาความรู้จาก
 วชิาท่ีเรียนท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลเป็นประจ า 

3.67 มาก 

14. ขา้พเจา้กลวัไม่ผ่านวิชาท่ีเรียน จึงพยายามทบทวนบทเรียนภายใน 
 มูเด้ิลอยูเ่สมอ 

3.73 มาก 

15. ขา้พเจา้ท าการบา้นและท าแบบทดสอบท่ีไดรั้บมอบหมายจากวิชา
 ในมูเด้ิลในเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง 

3.63 มาก 

16. ขา้พเจา้เขา้ใชง้านมูเด้ิลอยา่งสม ่าเสมอ 3.60 มาก 
17. ข้าพเจ้าท าแบบทดสอบหรืองานท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จใน
 ระยะเวลาท่ีก าหนด 

3.46 มาก 

18. หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะติดตามงานจากมูเด้ิล 
 ทุกคร้ัง 

2.60 นอ้ย 

19. ขา้พเจา้ฝึกท าแบบทดสอบนอกเหนือจากการเรียน เพื่อช่วยในการ
 ท าแบบทดสอบภายในวชิาต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลอยูเ่สมอ 

3.56 มาก 

20. เม่ือขา้พเจา้ท าแบบทดสอบหรือขอ้สอบไม่ได้ ขา้พเจา้จะพยายาม
 เขา้มูเด้ิลเพื่อศึกษาหาขอ้มูลในวชิาท่ีเรียนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

3.44 มาก 

21. เม่ือสอบไดค้ะแนนน้อย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนเน้ือหาวิชาเรียน
 ในมูเด้ิล เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

3.54 มาก 

22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แม่วา่ท าไปแลว้อาจจะไม่ถูกตอ้ง 3.66 มาก 
23. ขา้พเจา้จะเขา้ใชง้านมูเด้ิล เพื่อหาความรู้เพิ่มเติมและน าวิธีการใหม่ ๆ 
 มาช่วยแกปั้ญหา 

3.35 ปานกลาง 
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ตารางที ่4.3 ผลการประเมินแรงจูงใจก่อนการใชง้านระบบ (ต่อ) 

แรงจูงใจก่อนใช้งานระบบ 𝑿̅ 
ระดับ

ความเห็น 
24. เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบทดสอบ ขา้พเจา้จะเลือกท าขอ้ท่ีเพื่อนท า
 ไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

2.98 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 3.39 ปานกลาง 

    โดยผลประเมินแรงจูงใจในการเขา้ใช้งานมูเด้ิลก่อนการใช้งานโปรแกรมประยุกต์
บนเฟสบุ๊คควบคู่กบัมูเด้ิล ในภาพรวมพบว่ามีระดบัความพึงพอใจปานกลางท่ีค่าเฉล่ีย 3.39 แต่เม่ือ
พิจารณารายดา้นแลว้ ส่วนใหญ่จะมีค่าความพึงพอใจในระดบั ปานกลางถึงมาก ส่วนขอ้ค าถามท่ี 18. 
ท่ีถามวา่ “หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะติดตามงานจากมูเด้ิลทุกคร้ัง” มีระดบัค่าความพึง
พอใจอยู่ท่ี “น้อย” เน่ืองจากนักศึกษาเห็นว่า เม่ือขาดเรียนแล้วนักศึกษาจะติดตามงานกับเพื่อนจะ
สะดวกกวา่เขา้ไปติดตามงานจากมูเด้ิล 

 
    4.2.2.2 การประเมินแรงจูงใจหลงัใช้งานระบบ 
    ผลการประเมินแรงจูงใจหลงัใชง้านระบบมีผลลพัธ์ดงัแสดงในตารางท่ี 4.4 
 
ตารางที ่4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจหลงัการใชง้านระบบ 

แรงจูงใจหลงัใชง้านระบบ 𝑋̅ 
ระดบั

ความเห็น 
1. ขา้พเจา้คาดหวงัว่าจะได้ความรู้จากวิชาต่าง ๆ ภายในมูเด้ิล น าไป
 ตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนได ้

4.05 มาก 

2. ขา้พเจ้าคาดหวงัว่าจะตอ้งเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีในมูเด้ิลให้ได้เกรด
 ตามท่ีตั้งใจไว ้

3.93 มาก 

3. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนวิชาต่าง ๆ ในมูเด้ิล
 ไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

4.07 มาก 

4. ขา้พเจา้คาดหวงัว่าวิชาท่ีเรียนในมูเด้ิลจะช่วยให้ขา้พเจ้าได้งานท่ี
 ขา้พเจา้ชอบ 

3.89 มาก 

5. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนให้ไดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่
 ในมูเด้ิล 

4.08 มาก 
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ตารางที ่4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจหลงัการใชง้านระบบ (ต่อ) 

แรงจูงใจหลงัใชง้านระบบ 𝑋̅ 
ระดบั

ความเห็น 
6. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้เก่งกว่าเพื่อน ๆ  
 ในกลุ่ม 

3.54 มาก 

7. ขา้พเจ้าต้องการท าแบบทดสอบท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้ได้คะแนนเต็ม 
 ดว้ยเวลาท่ีนอ้ยท่ีสุด 

3.90 มาก 

8. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่ขา้พเจา้เรียนเก่ง 3.37 ปานกลาง 
9. ขา้พเจ้าเข้าไปศึกษาหาความรู้จากวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลเป็น
 ประจ า 

3.79 มาก 

10. เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้จากวชิาท่ีเรียนในมูเด้ิล 
 ก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

3.92 มาก 

11. หากท าแบบทดสอบในวิชาท่ีเรียนท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลไม่ไดข้า้พเจา้จะ
 พยายามท าใหไ้ดจ้นกวา่จะหมดเวลาท่ีก าหนดไว ้

3.96 มาก 

12. ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนวชิาต่าง ๆ ในมูเด้ิล 3.97 มาก 
13. ขา้พเจา้กลวัจะท าแบบทดสอบไม่ได ้จึงพยามศึกษาหาความรู้จาก
 วชิาท่ีเรียนท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลเป็นประจ า 

3.83 มาก 

14. ขา้พเจา้กลวัไม่ผ่านวิชาท่ีเรียน จึงพยายามทบทวนบทเรียนภายใน 
 มูเด้ิลอยูเ่สมอ 

3.88 มาก 

15. ขา้พเจา้ท าการบา้นและท าแบบทดสอบท่ีไดรั้บมอบหมายจากวิชา
 ในมูเด้ิลในเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง 

3.92 มาก 

16. ขา้พเจา้เขา้ใชง้านมูเด้ิลอยา่งสม ่าเสมอ 3.40 ปานกลาง 
17. ข้าพเจ้าท าแบบทดสอบหรืองานท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จใน
 ระยะเวลาท่ีก าหนด 

4.12 มาก 

18. หากข้าพเจา้มีธุระท่ีต้องขาดเรียน ข้าพเจ้าจะติดตามงานจากมูเด้ิล 
 ทุกคร้ัง 

4.01 มาก 

19. ขา้พเจา้ฝึกท าแบบทดสอบนอกเหนือจากการเรียน เพื่อช่วยในการท า
 แบบทดสอบภายในวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลอยูเ่สมอ 

3.79 มาก 

20. เม่ือข้าพเจ้าท าแบบทดสอบหรือขอ้สอบไม่ได้ ข้าพเจา้จะพยายาม
 เขา้มูเด้ิลเพื่อศึกษาหาขอ้มูลในวชิาท่ีเรียนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

3.94 มาก 
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ตารางที ่4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจหลงัการใชง้านระบบ (ต่อ) 

แรงจูงใจหลงัใชง้านระบบ 𝑋̅ 
ระดบั

ความเห็น 
21. เม่ือสอบไดค้ะแนนน้อย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนเน้ือหาวิชาเรียน
 ในมูเด้ิล เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

4.03 มาก 

22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แม่วา่ท าไปแลว้อาจจะไม่ถูกตอ้ง 4.00 มาก 
23. ขา้พเจา้จะเขา้ใชง้านมูเด้ิล เพื่อหาความรู้เพิ่มเติมและน าวธีิการใหม่ ๆ 
 มาช่วยแกปั้ญหา 

4.04 มาก 

24. เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบทดสอบ ขา้พเจา้จะเลือกท าขอ้ท่ีเพื่อนท า
 ไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

3.56 มาก 

ค่าเฉลี่ย 3.87 มาก 

    โดยผลประเมินแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิลหลงัการใชง้านโปรแกรมประยุกต์
บนเฟสบุ๊คควบคู่กบัมูเด้ิล ในภาพรวมพบว่ามีระดบัความพึงพอใจมากท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.87 เม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้แล้วส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดบัมาก แต่มีอยู่สองขอ้ค าถาม คือ ขอ้ 8. 
“ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อให้ไดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่ขา้พเจา้เรียนเก่ง” มีค่าระดบัความพึงพอใจ
ปานกลาง เน่ืองจากนักศึกษาไม่ให้ความส าคญักบัการยอมรับว่าเรียนเก่งจากเพื่อน ๆ ร่วมชั้น
เดียวกัน กับขอ้ท่ี 16. “ข้าพเจ้าเข้าใช้งานมูเด้ิลอย่างสม ่าเสมอ” เน่ืองจากเม่ือมีระบบโปรแกรม
ประยุกต์บนเฟสบุ๊คช่วยอ านวยความสะดวก นักศึกษาก็ไม่มีความจ าเป็นมากนักในการเขา้ไปดู
ขอ้มูลบทเรียนทางมูเด้ิลโดยตรง 
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4.3 การอภิปรายผล 
  หลังจากพฒันาระบบซ่ึงเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้ประเมินระบบโดยใช้
แบบสอบถามกบัผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ประสบการณ์ในระบบสารสนเทศ จ านวน 15 คน และนกัศึกษา
ระดับปริญญาตรีอีกจ านวน 100 คน เป็นการประเมินการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์บน
เฟสบุค๊ท่ีสนบัสนุนการใชง้านของมูเด้ิล 
  ผลการประเมินการใชง้านไดข้องระบบจากผูเ้ช่ียวชาญ   พบวา่มีค่าเฉล่ียทั้งห้าดา้นหรือทั้ง
ระบบท่ี 2.46 โดยอยูใ่นเกณฑดี์  แสดงใหเ้ห็นวา่ระบบมีการใชง้านไดดี้ จากมุมมองของผูเ้ช่ียวชาญ 
ส่วนผลการประเมินระบบจากนกัศึกษาปริญญาตรี พบวา่มีค่าเฉล่ียทั้งห้าดา้นหรือทั้งระบบท่ี 2.56 
โดยอยูใ่นเกณฑดี์ แสดงใหเ้ห็นวา่ระบบมีการใชง้านไดดี้จากมุมมองของนกัศึกษา 
  หลงัจากนั้นผูว้ิจยัยงัประเมินแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล ดว้ยแบบวดัแรงจูงใจก่อนใช้
งานมูเด้ิลโดยไม่มีโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊ค และหลงัใชง้านมูเด้ิลควบคู่กบัโปรแกรมประยุกต์
บนเฟสบุค๊ดว้ย 
  ผลการประเมินพบวา่นกัศึกษามีความพึงพอใจในระดบัปานกลางเม่ือเขา้ใชง้านมูเด้ิลเพียง
อยา่งเดียว และนกัศึกษามีความพึงพอใจในระดบัมากเม่ือใชง้านมูเด้ิลควบคู่กบัโปรแกรมประยุกต์
บนเฟสบุ๊ค โดยเฉพาะในการเขา้ท าแบบทดสอบภายในมูเด้ิลให้ตรงตามก าหนด มีระดบัคะแนน
เฉล่ียของความพึงพอใจอยูท่ี่ 4.12 ซ่ึงเป็นค่าเฉล่ียท่ีสูงท่ีสุด 
  เม่ือเปรียบเทียบกับงานวิจัยท่ีมีการสร้างโปรแกรมประยุกต์ ท่ีคล้ายคลึงกันอย่างเช่น 
แฟบบูเด้ิลของ อิสฮาน ซูดีรา อะเบวาเดน่า (Ishan Sudeera Abeywardena, 2011) วตัถุประสงคก์็เพื่อ
อ านวยความสะดวกให้แก่นกัศึกษาในการติดตามข่าวสารจากบทเรียนภายในมูเด้ิลเท่านั้น และส่วน
งานวิจยัช้ินอ่ืน ๆ ท่ีมีการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ กบัระบบจดัการการเรียนรู้ ในการเรียนการสอน 
ก็เพียงแต่ เปรียบเทียบให้เห็นว่าการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ควบคู่กบัระบบจดัการการเรียนนั้นมี
ประโยชน์ในส่วนของการติดตามขอ้มูลข่าวสารภายในระบบจดัการการเรียนรู้ และแสดงใหเ้ห็นถึง
ประโยชน์ของส่ือสังคมออนไลน์ท่ีสามารถใชเ้ป็นศูนยก์ลางในการพูดคุย แลกเปล่ียน ความคิดเห็น
ของบทเรียนในกลุ่มเดียวกนั ซ่ึงผูว้ิจยัมองว่ายงัขาดในส่วนของแรงจูงใจในการเรียนของนกัศึกษา 
จึงไดพ้ฒันาส่วนของการสร้างแรงจูงใจในการเรียน นั้นคือการใชห้ลกัการเกมมิฟิเคชนั ท่ีเป็นการ
จดัล าดบัคะแนนในบทเรียนต่าง ๆ โดยการประยุกตใ์ชค้่าดชันีเอชอินเด็กซ์ พร้อมให้รางวลั โดยจะ
เห็นไดจ้ากผลประเมินแรงจูงใจอยูใ่นระดบัความพึงพอใจมาก    



 
บทที ่5 

สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
  ในส่วนน้ีจะกล่าวถึง สรุปผลการวิจยั ขอ้จ ากดั การประยุกต์ใช้ และขอ้เสนอแนะ โดยมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
  ในการวิจยัคร้ังน้ี ไดพ้ฒันาระบบ เพื่อช่วยอ านวยความสะดวก เสริมประโยชน์ของมูเด้ิล 
ผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค โดยแสดง กิจกรรมของผู ้สอนจากมูเด้ิล เช่น กิจกรรม
แบบทดสอบ (Quiz) กิจกรรมงานมอบหมาย (Assignment)  กิจกรรมเพิ่มเอกสารในบทเรียน (Files) 
หรือ กิจกรรมทรัพยากร และ กิจกรรมขอ้ความ (Label) พร้อมทั้งแจง้เตือนแก่ผูใ้ชง้าน หากผูส้อนมี
การเพิ่มหรือแกไ้ขกิจกรรมดงักล่าวผา่นโปรแกรมประยุกตน้ี์ดว้ย  ระบบท่ีพฒันาข้ึนมีส่วนของการ
จดัอนัดบัคะแนนจากค่าดชันีเอชอินเด็กซ์กบัเวลาในการท าแบบทดสอบแต่ละคร้ัง และใหร้างวลัแก่
ผูใ้ช้ ท่ีมีล าดบัคะแนน และมีเวลาท่ีน้อยในการท าแบบทดสอบ ใน 3 อนัดบัแรก คือ เหรียญทอง 
เหรียญเงิน และเหรียญทองแดง พร้อมทั้งเก็บขอ้มูลเหรียญสะสมท่ีไดใ้นแต่ละวิชา โดยน ามาแสดง
เป็นตาราง 
  ผูว้ิจยัไดน้ าโปรแกรมประยุกตท่ี์เสร็จสมบูรณ์ไปทดลองใชง้านและประเมินในดา้นการใช้
งานไดข้องระบบ กบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นระบบสารสนเทศจ านวน 15 ท่านและประเมินกบันกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรีจ านวน 100 คน ท่ีมีวิชาเรียนอยู่ในมูเด้ิลได้ผลสรุปการใช้งานได้ในระดับดี ซ่ึง
สอดคล้องกบัสมมติฐานท่ีได้ตั้ งไว  ้นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงัประเมินแรงจูงใช้ในการเขา้ใช้งานมูเด้ิล 
กบันกัศึกษาอีกจ านวน 250 คน ท่ีเรียนอยู่ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และมีวิชาเรียนอยู่ภายใน 
มูเด้ิล พบว่าหลงัการใช้งานมูเด้ิลควบคู่กบัโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คนกัศึกษามีความพึงพอใจ
ในระดบัมาก โดยค่าความพึงพอใจแตกต่างกนัก่อนใชง้านซ่ึงจะอยูท่ี่ระดบัปานกลาง  
  ส่ิงท่ีไดจ้ากการวิจยัในคร้ังน้ี พบวา่โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คไดช่้วยสนบัสนุนการเขา้
ใช้งานมูเด้ิล โดยนักศึกษามีความพึงพอใจในการใช้งานระบบ และ มีแนวโน้มการเข้าใช้งาน 
มูเด้ิลมากข้ึน 
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5.2 ข้อจ ากดัของการวจิัย 
  มูเด้ิลมีกิจกรรมเป็นจ านวนมาก ให้ผู ้สอนได้เลือกใช้ และแต่ละกิจกรรมก็มีตาราง
ฐานขอ้มูลรองรับ โดยเฉพาะ กิจกรรมแบบทดสอบจะมีตารางฐานขอ้มูลหลกัและตารางฐานขอ้มูล
อ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย หากมองในแง่ของการน าขอ้มูลมาประมวลผล กิจกรรมยิ่งมาก ฐานขอ้มูลก็ตอ้ง
มากตามไปด้วย การน าขอ้มูลมาแสดงผลอาจตอ้งใช้เวลาพอสมควร ดงันั้นผูว้ิจยัจึงตอ้งเลือกใช้ 
กิจกรรมท่ีเป็นท่ีนิยมของผู ้สอน และตามประสบการณ์ของผู ้วิจ ัยเอง จึงเลือกเอา กิจกรรม
แบบทดสอบ (Quiz) กิจกรรมงานมอบหมาย (Assignment) กิจกรรมเพิ่มเอกสารในบทเรียน (Files) 
การเพิ่มขอ้ความ (Label) เท่านั้น 

 
5.3 การประยุกต์ผลการวจิัย 
  โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีได้จากงานวิจยัในคร้ังน้ีจดัท าข้ึนเพื่อสนับสนุนการใช้
ประโยชน์ของระบบจัดการเรียนการสอน โดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์เปิดเผยรหัส คือ มูเด้ิล ท่ีมี
ฐานข้อมูลท่ีชัดเจนเขา้ถึงได้ ซ่ึงการเรียกใช้ข้อมูลจากมูเด้ิลผ่านโปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊ค 
จ  าเป็นตอ้งใชบ้ญัชีช่ืออีเมลท่ีเหมือนกนัทั้งเฟสบุ๊คและมูเด้ิล ดว้ยหลกัการน้ีจึงสามารถน าไปสร้าง 
โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คเช่ือมต่อกับระบบจดัการเรียนการสอนระบบอ่ืนท่ีสามารถเขา้ถึง
ฐานขอ้มูลไดเ้หมือนกบัมูเด้ิล ซ่ึงไม่จ  าเป็นจะตอ้งใชก้บัมหาวิทยาลยัเพียงอยา่งเดียว สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กบัหน่วยงาน ท่ีต้องการดึงดูดให้บุคลากร เข้ามาเรียนรู้ ส่ิงต่าง ๆ จากบทเรียน ของ
องคก์รนั้น ๆ เพื่อพฒันาศกัยภาพในดา้นการท างาน 

 

5.4 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
  จากผลการพฒันาระบบ จะไดโ้ปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คหรือโปรแกรมประยุกต์บน
เฟสบุ๊ค ท่ีมีการเช่ือมต่อไปยงัฐานข้อมูลของมูเด้ิลโดยอีเมล ท่ีจะต้องเหมือนกัน ทั้งฝ่ังเฟสบุ๊ค 
และมูเด้ิล จึงสามารถน าขอ้มูลต่าง ๆ มาแสดงท่ีโปรแกรมประยุกตไ์ด ้ดว้ยหลกัการน้ีหากจะพฒันา
ระบบ ท่ีมีหลกัการคลา้ยกนั อาจใชต้วัระบบจดัการการเรียนการสอนอย่างอ่ืนท่ีมีการใชฐ้านขอ้มูล
ในลกัษณะเดียวกนัไดเ้หมือนกนั  
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5.5 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
  ระบบท่ีพฒันาข้ึน เป็นแบบเว็บฟอร์ม คือ สามารถเปิดใช้งานได้จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ทัว่ไป และหากจะเปิดดว้ยโทรศพัทมื์อถือ ก็ตอ้งเปิดจากเบราวเ์ซอร์ท่ีมีให้ในเคร่ืองโทรศพัทน์ั้น ๆ 
รูปแบบ หรือ มุมมอง อาจจะดู แตกต่างออกไป ในการวจิยัต่อ ๆ ไป อาจพฒันาระบบเป็นโปรแกรม
ประยกุตบ์นโทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงจะเหมาะสมมากกวา่ 
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ภาคผนวก ก 
ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) 

ของแบบวดัแรงจูงใจในการเข้าใช้งานมูเดิล้ 
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  ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการ 
เข้าใช้งานมูเดิล้ 
 
  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการ
เขา้ใชง้านมูเด้ิลก าหนดผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมินทั้งหมด 3 ท่าน จ านวนขอ้ค าถาม 24 ขอ้ 
 
ตารางที ่ก.1 ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจใน 
   การเขา้ใชง้านมูเด้ิล 

ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 
1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 2 0.67 ใชไ้ด ้
10 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 2 0.67 ใชไ้ด ้
12 2 0.67 ใชไ้ด ้
13 3 1.00 ใชไ้ด ้
14 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 2 0.67 ใชไ้ด ้
17 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 3 1.00 ใชไ้ด ้
19 3 1.00 ใชไ้ด ้
20 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่ก.1 ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจใน 
   การเขา้ใชง้านมูเด้ิล (ต่อ) 

ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 
21 2 0.67 ใชไ้ด ้
22 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 3 1.00 ใชไ้ด ้
24 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามการใช้งานได้ของระบบ 
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แบบสอบถามเพ่ือการวจิยั 

เร่ือง การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุ๊คเพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล 

 

 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี เร่ือง การพฒันา
โปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุ๊คเพื่อสนบัสนุนการใชง้านมูเด้ิล โดยงานวิจยัดงักล่าวไดพ้ฒันาโปรแกรม
ประยุกต์บนเฟสบุ๊คท่ีมีช่ือว่า “chachristapp2” ซ่ึงมีความสามารถในการน าข้อมูลกิจกรรมต่าง ๆ 
จากมูเด้ิลมาแสดงรายละเอียดภายในโปรแกรมประยุกตบ์นเฟสบุค๊ จดัแสดงล าดบัคะแนนแบบทดสอบ
ดว้ยดชันีเอชอินเด็กซ์พร้อมให้รางวลั และสามารถแชร์ตารางจดัล าดบัคะแนนท่ีปรากฏไปยงัหนา้หลกั
ของผูใ้ชง้านเฟซบุก๊ 

แบบสอบถามน้ีเป็นการประเมินความสามารถในการใช้งานไดข้องระบบดงักล่าวภายหลงั
จากท่ีท่านได้ทดลองใช้งานเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ผูว้ิจยัจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบ
แบบสอบถามตามความเป็นจริง โดยขอ้มูลทั้งหมดท่ีท่านตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี จะถูกน าไปใช้
เพื่อประโยชน์ในเชิงวชิาการและจะถูกเก็บไวเ้ป็นความลบัโดยไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน  

ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 

 

นายชาคริช  สมตัถภาพงศ ์

สาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ส านกัวชิาเทคโนโลยสีังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 

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

ค าช้ีแจง  
แบบสอบถามฉบบัน้ี มีทั้งหมด 4 หนา้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

         ส่วนท่ี 2  การประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องระบบ chachristapp2 
 ส่วนท่ี 3  ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย   ในช่องวา่ง  หนา้ขอ้ความท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่าน 

1. เพศ  ชาย   หญิง 
2. อายุ  ต ่ากวา่ 16 ปี   16 – 25 ปี   26 – 35 ปี 

 36 – 45 ปี   46 ปีข้ึนไป 

3. ระดับการศึกษา   

 ประถมศึกษา  มธัยมศึกษาตอนตน้  มธัยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 
 อนุปริญญา / ปวส.  ปริญญาตรี   ปริญญาโท 

 ปริญญาเอก    อ่ืน ๆ โปรดระบุ .......................................................... 
 

 

ส่วนที ่2 การประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของระบบ Chachristapp2 

 

ค าช้ีแจง  พิจารณาขอ้ความในแต่ละขอ้ แลว้ท าเคร่ืองหมาย   ในช่องระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบั
ความเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยค าถามแบ่งเป็น 5 ส่วน ๆ ละ 10 ขอ้ รวม 50 ขอ้ 

 

ข้อที่ ข้อความพจิารณา 
ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ดว้ย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่เห็น
ดว้ย 

1 ระบบน้ีมีการตอบสนองท่ีชา้เกินไป    
2 คุณจะแนะน าระบบน้ีใหก้บัคนรู้จกั    
3 ค าแนะน าและการแจง้เตือนในระบบน้ี มีประโยชน์ต่อ

คุณ 
   

4 ในบางคร้ังระบบหยุดการท างานโดยไม่คาดคิด    
5 การเรียนรู้ท่ีจะใชง้านระบบน้ีในคร้ังแรก เต็มไปดว้ย

ปัญหา 
   

6 บางคร้ังในการใชง้าน คุณไม่ทราบวา่ตอ้งท าอยา่งไรต่อ     
7 คุณรู้สึกสนุกและมีส่วนร่วมในขณะท่ีใชร้ะบบน้ี    
8 คุณพบวา่ขอ้มูลความช่วยเหลือท่ีระบบแสดง ไม่มี

ประโยชน์อยา่งมาก 
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ข้อที่ ข้อความพจิารณา 
ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ดว้ย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่เห็น
ดว้ย 

9 เป็นเร่ืองยากท่ีจะเร่ิมตน้ใหม่ หากระบบน้ีหยดุการ
ท างาน  

   

10 ตอ้งใชเ้วลานานเกินไปท่ีจะเรียนรู้การใชง้านระบบ    
11 บางคร้ังคุณสงสัยวา่ คุณใชง้านระบบไดอ้ยา่งถูกตอ้ง

หรือไม่ 
   

12 การใชง้านระบบน้ีเป็นท่ีน่าพอใจ    
13 รูปแบบการแสดงขอ้มูลมีความชดัเจนและเขา้ใจได ้    
14 คุณจะรู้สึกปลอดภยัมากข้ึน ถา้ในการใชง้านระบบ ไม่

ตอ้งใชค้  าสั่งอะไรมาก  
   

15 ค าแนะน าประกอบการใชง้านระบบมีเน้ือหามากเกินไป    
16 ระบบน้ีส่งผลกระทบต่อการท างานแบบเดิมของคุณใน

ปัจจุบนั 
   

17 การท างานของระบบน้ีช่วยกระตุน้ความสนใจใหก้บัคุณ    
18 ระบบแสดงขอ้มูลไม่เพียงพอกบัความตอ้งการ    
19 คุณเขา้ใจในค าสั่งของระบบ     
20 คุณมกัจะยึดติดอยูก่บัอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือท่ีคุณรู้จกัดี

อยูแ่ลว้ 
   

21 คุณคิดวา่การท างานของระบบน้ีไม่สอดคลอ้งกนั    
22 คุณคิดวา่คุณไม่ชอบท่ีจะใชร้ะบบน้ีทุกวนั    
23 คุณมีความเขา้ใจและใชร้ะบบตามขอ้มูลท่ีระบบจดัหา

ไวใ้ห้ 
   

24 ระบบน้ีท าใหคุ้ณรู้สึกอึดอดัใจเม่ือคุณตอ้งการท าบางส่ิง
บางอยา่งท่ีไม่ปกติ 

   

25 มีขอ้มูลจ านวนมากท่ีตอ้งอ่าน ก่อนท่ีคุณจะใชร้ะบบน้ี
เป็น  

   

26 คุณสามารถท าในส่ิงท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งตรงไปตรงมา    
27 การใชร้ะบบน้ีเป็นท่ีน่าผดิหวงั    
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ข้อที่ ข้อความพจิารณา 
ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ดว้ย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่เห็น
ดว้ย 

28 ระบบน้ีช่วยใหคุ้ณเอาชนะปัญหาบางอยา่งได ้    
29 ระบบน้ีมีความรวดเร็วเพียงพอในการประมวลผล    
30 บางคร้ังคุณตอ้งกลบัไปดูค าแนะน า    
31 ระบบสามารถท างานไดต้รงกบัความตอ้งการของคุณ    
32 บางช่วงเวลาขณะท่ีใชร้ะบบน้ี คุณค่อนขา้งเครียด     
33 โครงสร้างของเมนูหรือหวัขอ้รายการจดัเรียงไดอ้ยา่ง

สมเหตุสมผล 
   

34 ในการใชง้านระบบ คุณไม่จ  าเป็นตอ้งพิมพข์อ้ความ
จ านวนมาก 

   

35 การเรียนรู้วธีิใชง้านฟังกช์นัการท างานต่าง ๆ ของระบบ
เป็นเร่ืองยาก 

   

36 มีขั้นตอนมากเกินไปในการท างานบางอยา่ง    
37 คุณคิดวา่ระบบน้ีท าใหคุ้ณรู้สึกปวดหวัในบางคร้ัง    
38 ขอ้ความแจง้เตือนเพื่อป้องกนัขอ้ผิดพลาด มีไม่เพียงพอ    
39 ระบบน้ีท าใหคุ้ณไดรั้บส่ิงท่ีตอ้งการโดยง่าย    
40 คุณไม่ไดเ้รียนรู้ทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีน าเสนอในระบบน้ี    
41 ระบบไม่สามารถท าบางส่ิงบางอยา่งท่ีคุณคาดหวงัได ้    
42 ส่ิงท่ีระบบน าเสนอมีความน่าสนใจเป็นอยา่งมาก    
43 ขอ้มูลให้ความช่วยเหลือมีคุณภาพและกระจายอยูท่ ัว่ทั้ง

ระบบ 
   

44 เป็นเร่ืองง่ายท่ีจะสลบัหนา้จอการท างานไปยงัส่วนอ่ืน
ของระบบ 

   

45 เป็นเร่ืองง่ายท่ีคุณจะลืมวธีิการใชง้านระบบน้ี    
46 ในบางคร้ัง ระบบน้ีแสดงอาการบางอยา่งท่ีคุณไม่เขา้ใจ     
47 การใชง้านระบบน้ีเป็นท่ีน่าอึดอดัใจอยา่งมาก     
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ข้อที่ ข้อความพจิารณา 
ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ดว้ย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่เห็น
ดว้ย 

48 เป็นเร่ืองง่ายท่ีจะเห็นวธีิการหรือตวัเลือกในการใชง้าน
แต่ละขั้นตอนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

   

49 การน าเขา้และการแสดงผลขอ้มูลในระบบเป็นเร่ืองยาก    
50 คุณตอ้งการความช่วยเหลือหลายคร้ังเม่ือใชร้ะบบน้ี      

 

 

ส่วนที ่3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

ค าช้ีแจง  โปรดแสดงความเห็นหรือขอ้เสนอแนะของท่าน 
 

1. คุณคิดวา่คุณจะใชร้ะบบน้ีเพื่อวตัถุประสงคใ์ด 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

2. ส่ิงใดท่ีคุณคิดวา่เป็นส่ิงท่ีดีท่ีสุดของระบบน้ี / เพราะอะไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

3. ส่ิงใดท่ีคุณคิดวา่เป็นส่ิงท่ีควรปรับปรุงหรือเพิ่มเติมในระบบน้ี / เพราะอะไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
แบบวดัแรงจูงใจในการเข้าใช้งานมูเดิล้
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แบบวดัแรงจูงใจในการเข้าใช้งานมูเดิล้ 

 

วตัถุประสงค์ แบบวดัแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล มีวตัถุประสงคเ์พื่อวดัแรงจูงใจในการเขา้ใช้
งานระบบจดัการเรียนการสอนท่ีมีช่ือว่า “มูเด้ิล” ก่อนใช้งานมูเด้ิลโดยไม่มีการใช้
โปรแกรมประยุกต์บนเฟสบุ๊คควบคู่ไปดว้ย และหลงัใช้งานมูเด้ิลร่วมกบัโปรแกรม
ประยุกต์ควบคู่ไปดว้ย โดยผลท่ีไดจ้ะน าไปวิเคราะห์ว่านกัศึกษามีแรงจูงใจในการ
เขา้ใชง้านมูเด้ิลร่วมกบัโปรแกรมประยกุตบ์นเฟสบุค๊อยูใ่นระดบัใด 

ตอนที ่1 แบบสอบถามส่วนบุคคล 

 ค าช้ีแจง ส่วนน้ีเป็นการถามขอ้มูลส่วนตวัของนกัศึกษา โปรดเติมค าตอบลงในช่องวา่ง 
1. รหสันกัศึกษา …………………………….. 

ตอนท่ี 2  แบบวดัแรงจูงใจในการเขา้ใชง้านมูเด้ิล 

ค าช้ีแจง ให้นกัศึกษาอ่านค าถามแบบวดัแรงจูงใจในการเขา้ใช้งานมูเด้ิล และเลือกค าตอบท่ี
ตรงกบัระดบัความเป็นจริงของนกัศึกษามากท่ีสุด 

 

ระดบัความเป็นจริงแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

 มากท่ีสุด หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษามากท่ีสุด 

 มาก  หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษามาก 

 ปานกลาง หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษาปานกลาง 

 นอ้ย  หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษานอ้ย 

 นอ้ยท่ีสุด หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษานอ้ยท่ีสุด 

 

ขอ้ ค าถาม 

ระดบัความเป็นจริง 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ข้าพเจ้าคาดหวงัว่าจะได้ความรู้จากวิชาต่าง ๆ ภาย
ในมูเด้ิล น าไปตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนได ้

     

2. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีในมูเด้ิล
ใหไ้ดเ้กรดตามท่ีตั้งใจไว ้
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ขอ้ ค าถาม 

ระดบัความเป็นจริง 

ม า ก
ท่ีสุด 

มาก ป า น
กลาง 

นอ้ย น้อย
ท่ีสุด 

3. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนวิชา
ต่าง ๆ ในมูเด้ิลไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

     

4. ข้าพเจ้าคาดหวงัว่าวิชาท่ีเรียนในมูเด้ิลจะช่วยให้
ขา้พเจา้ไดง้านท่ีขา้พเจา้ชอบ 

     

5. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนให้ไดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวิชา
ต่าง ๆ ท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิล 

     

6. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้เก่ง
กวา่เพื่อน ๆ ในกลุ่ม 

     

7. ขา้พเจา้ตอ้งการท าแบบทดสอบท่ีมีอยู่ในมูเด้ิลให้ได้
คะแนนเตม็ ดว้ยเวลาท่ีนอ้ยท่ีสุด 

     

8. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อให้ไดก้ารยอมรับจากเพื่อน
วา่ขา้พเจา้เรียนเก่ง 

     

9. ขา้พเจ้าเขา้ไปศึกษาหาความรู้จากวิชาต่าง ๆ ท่ีมีอยู่
ในมูเด้ิลเป็นประจ า 

     

10. เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้จากวิชา
ท่ีเรียนในมูเด้ิล ก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

     

11. หากท าแบบทดสอบในวิชาท่ีเรียนท่ีมีอยู่ในมูเด้ิล
ไม่ไดข้า้พเจา้จะพยายามท าให้ไดจ้นกว่าจะหมดเวลา
ท่ีก าหนดไว ้

     

12. ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนวิชาต่าง ๆ 
ในมูเด้ิล 

     

13. ขา้พเจา้กลวัจะท าแบบทดสอบไม่ได้ จึงพยามศึกษา
หาความรู้จากวชิาท่ีเรียนท่ีมีอยูใ่นมูเด้ิลเป็นประจ า 
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ขอ้ ค าถาม 

ระดบัความเป็นจริง 

ม า ก
ท่ีสุด 

มาก 
ป า น
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

14. ข้าพเจ้ากลัวไม่ผ่านวิชาท่ีเรียน จึงพยายามทบทวน
บทเรียนภายในมูเด้ิลอยูเ่สมอ 

     

15. ข้าพเจ้าท าการบ้านและท าแบบทดสอบท่ีได้รับ
มอบหมายจากวชิาในมูเด้ิลในเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง 

     

16. ขา้พเจา้เขา้ใชง้านมูเด้ิลอยา่งสม ่าเสมอ      

17. ขา้พเจา้ท าแบบทดสอบหรืองานท่ีไดรั้บมอบหมายให้
ส าเร็จในระยะเวลาท่ีก าหนด 

     

18. หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะติดตาม
งานจากมูเด้ิลทุกคร้ัง 

     

19. ข้าพเจ้าฝึกท าแบบทดสอบนอกเหนือจากการเรียน 
เพื่อช่วยในการท าแบบทดสอบภายในวิชาต่าง ๆ ท่ีมี
อยูใ่นมูเด้ิลอยูเ่สมอ 

     

20. เ ม่ือข้าพเจ้าท าแบบทดสอบหรือข้อสอบไม่ได้  
ขา้พเจา้จะพยายามเขา้มูเด้ิลเพื่อศึกษาหาขอ้มูลในวิชา
ท่ีเรียนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

     

21. เม่ือสอบได้คะแนนน้อย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวน
เน้ือหาวชิาเรียนในมูเด้ิล เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

     

22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แม่วา่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง 

     

23. ขา้พเจา้จะเขา้ใช้งานมูเด้ิล เพื่อหาความรู้เพิ่มเติมและ
น าวธีิการใหม่ ๆ มาช่วยแกปั้ญหา 

     

24. เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบทดสอบ ขา้พเจา้จะเลือก
ท าขอ้ท่ีเพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 
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