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ค าน า 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือศึกษาปัญหาและความต้องการใช้ LMS ของนักศึกษาที่มีความ
พิการทางสายตา น าไปพัฒนาการเรียนการสอนเฉพาะนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา นอกจากนี้ยัง
ปรับเปลี่ยน LMS และจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน โดยได้ใช้เครื่องมือในการจัดหลาย
รูปแบบ เช่น การพูดคุยกันเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ การพูดคุยโต้ตอบ การท าแบบสอบถาม และการ
เชื่อมโยงกับการเรียนรู้แบบอ่ืนทั้งระหว่างบุคคล และระหว่างกลุ่มนักศึกษาพิการสายตา สามารถจะ
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลและสื่อสารกับนักศึกษาคนอ่ืนๆ หรือกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยใช้โปรแกรมอ่าน
หน้าจอ และนักศึกษาผู้พิการทางสายตายังสามารถเข้าถึงการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนได้ดีมาก 
นอกจากนี้งานวิจัยได้ทราบถึงปัจจัยหลักที่เป็นเหตุที่ท าให้เป็นอุปสรรคต่อการใช้งานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับผู้พิการทางด้านสายตา และปัญหาที่ส่งผลกระทบหรือเป็นอุปสรรคในการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์โดยภาพรวม จะท าให้สามารถพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์อย่างยั่งยืน ผู้วิจัยขอขอบคุณส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) และ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาที่สนับสนุนเงินทุนวิจัยจ านวน ๒๐๐,๐๐๐ บาทถ้วน เพ่ือพัฒนางานวิจัยนี้ให้
เป็นประโยชน์ส าหรับนักศึกษาพิการทางด้านสายตา และเพ่ือให้นักวิจัยสามารถต่อยอดการท าวิจัย
ทางด้านเทคโนโลยีที่สนับสนุนผู้พิการทางด้านสายตามมากยิ่งขึ้น ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่
เกี่ยวข้องในงานวิจัยชิ้นนี้ที่ท าให้งานวิจัยส าเร็จลงได้ด้วยดี และหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคตอย่างยั่งยืน 
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บทคัดย่อ 
  

งำนวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษำปัญหำและควำมต้องกำรใช้ LMS ของนักศึกษำที่มีควำมพิกำรทำง
สำยตำ เพื่อที่จะน ำไปพัฒนำกำรระบบเรียนกำรสอนอิเล็กทรอนิกส์เฉพำะนักศึกษำที่มีควำมพิกำรทำงสำยตำได้  
โดยได้ข้อมูลจำกกำรท ำกิจกรรมกลุ่ม อบรมเชิงปฏิบัติกำร กำรใช้แบบสอบถำม กำรสัมภำษณ์  เพื่อรวบรวมข้อมูล
ทั้งเชิงคุณภำพและเชิงปริมำณ  งำนวิจัยนี้สรุปว่ำกำรจะสร้ำงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้มีคุณภำพนั้นจะต้องค ำนึงถึง

ผู้ใช้สำมกลุ่ม ตำมทฤษฎีมัลติเพอร์สเปกทีฟ คือ มุมมองทำงด้ำนบุคลำกร (Personal or individual 
perspective) มุมมองทำงด้ำนเทคนิค (Technical perspective) และมุมมองทำงด้ำนองค์กร หรือ
สั งคม  (Organizational or social perspective) และกำรจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ให้เหมำะสมกับมหำวิทยำลัยนั้น จ ำเป็นต้องค ำนึงถึงปัจจัยหลำยด้ำน รวมถึงควำม

เหมำะสมกับสภำพแวดล้อม ควำมพร้อมของมหำวิทยำลัยนั้นๆ ปัจจัยหลักที่เป็นเหตุจูงใจในกำรใช้งำนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ และปัญหำที่ส่งผลกระทบหรือเป็นอุปสรรคในกำรใช้งำนระบบกำรเรียนกำรสอนอิเล็กทรอนิกส์โดย
ภำพรวม ซึ่งกำรออกแบบดังกล่ำวสำมำรถใช้เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำระบบกำรเรียนกำรสอนอิเล็กทรอนิกส์อย่ำง
ยั่งยืนได้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีมัลติวิว ทีส่ำมำรถมองเห็นภำพรวมของกำรพัฒนำระบบคอมพิวเตอร์ได้ 
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Abstract 
 

 This research aims to study the problems and needs of LMS students who are 
visually impaired. In order to contribute to the development of Learning 
Management Systems, for only students with visual disabilities. The research 
collected data from group activities, LMS workshops, questionnaires, and interviews 
including qualitative and quantitative data. This research concluded that to 
implement the E-learning efficiently, we need to take into account in considering the 
three perspectives followed Multi perspective theory. The theory includes Personal 
or individual perspective, Technical perspective and Organizational or social 
perspective. Moreover, to change the LMS, we need to consider many factors, 
including: the environment, the readiness of university, the main factor which is a 
motion of the use of E-learning, and the issues that affect or impede the use of 
electronic teaching. This design can be used as a guide in the development of 
electronic teaching sustainable. This is consistent with the theory of multiview which 
is highlighting the overall development of the computer system. 
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1 บทที่ 1 
ที่มาและปัญหาของงานวิจัย 

 
การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นในปัจจุบัน 

นอกจากจะเป็นการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญแล้ว การพัฒนาระบบสารสนเทศออนไลน์จะต้องมีการพัฒนา
ควบคู่ไปกับประเด็นอ่ืนๆ ตัวอย่างเช่น การเติบโตของการศึกษาทั้ งในประเทศและต่างประเทศ การ
พัฒนาการศึกษา และการเสริมสร้างศักยภาพในการผสมผสานการเรียนรู้จากการมีส่วนร่วมภายใน
ห้องเรียน และการเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง งานวิจัยนี้
สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของประเทศ ข้อ ๕.๒ ยุทธศาสตร์การพัฒนาคนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตอย่างยั่งยืน ในข้อ ๕.๒.๔ การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต มุ่งสร้างกระแสสังคมให้การเรียนรู้เป็น
หน้าที่ของคนไทยทุกคน มีนิสัยใฝ่รู้ รักการอ่านตั้งแต่วัยเด็ก และส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของคนต่างวัย 
ควบคู่กับการส่งเสริมให้องค์กร กลุ่มบุคคล ชุมชน ประชาชน และสื่อทุกประเภทเป็นแหล่งเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค ์สื่อสารด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย รวมถึงส่งเสริมการศึกษาทางเลือกท่ีสอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้เรียน และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและสนับสนุนปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ตลอด
ชีวิต ซึ่งจะมีส่วนช่วยในการสนับสนุนการตัดสินใจส าหรับผู้บริหารในการวางแผนพัฒนา และการ
แก้ปัญหาระบบการเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เกิดขึ้นภายในองค์กรการศึกษา  

งานวิจัยนี้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การวิจัยที่ ๒ การสร้างศักยภาพและความสามารถเพ่ือการ
พัฒนาทางสังคม ยุทธศาสตร์การวิจัยนี้มุ่งเน้นการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษา  ระบบการเรียนรู้
ด้วยตนเอง วัฒนธรรม สุขภาพอนามัย คุณภาพชีวิต สวัสดิการเพ่ือความมั่นคงของชีวิต ตลอดจนการ
บริหารกิจการบ้านเมืองที่ดี การสร้างความเข้มแข็งและการสร้างภูมิคุ้มกันของท้องถิ่นและสังคม รวมทั้ง
การเสริมสร้างศักยภาพของชุมชนที่เน้นกระบวนการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาความยากจน  
นอกจากนี ้ยังมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพเยาวชน  

มนุษย์เป็นส่วนหนึ่งของธรรมชาติ และเป็นส่วนหนึ่งของภาพสะท้อนวิวัฒนาการนับแต่อดีตสู่
ปัจจุบัน ไม่ว่ามนุษย์คนนั้นจะเกิดมาเป็นอย่างไร แต่ละคนล้วนมีส่วนเขียนประวัติศาสตร์ในยุคสมัยของ
ตน ปรากฏการณ์เกี่ยวกับบุคคลที่ต้องได้รับการดูแลพิเศษ เป็นปรากฏการณ์พิเศษที่น่าศึกษา ทั้งในแง่
ชีววิทยา สังคมวิทยา มานุษยวิทยา ตั้งแต่ศตวรรษที่ ๒๐ เป็นต้นมา จ านวนบุคคลที่ต้องได้รับการดูแล
พิเศษเพ่ิมจ านวนขึ้นอย่างรวดเร็ว ในการเยียวยามากมาย และตอกย้ าให้เห็นว่าครอบครัวไม่สามารถ
จัดการปัญหานี้ตามล าพัง ชุมชนในภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งโรงเรียน โรงพยาบาล หน่วยงานและนโยบาย
ภาครัฐ จ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วมดูแลบุคคลที่ต้องได้รับการดูแลพิเศษและครอบครัวของพวกเขาใน
ฐานะที่เป็นสมาชิกส่วนหนึ่งของสังคม 
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เด็กที่มีความต้องการพิเศษ หรือ บุคคลที่ต้องไดรับการดูแลพิเศษ (Children in need of 

special care) หมายถึง เด็กที่มีความแตกต่างจากเด็กทั่ว ๆ ไป ซึ่งอาจมีสาเหตุจากความบกพรองทาง
ร่างกาย พัฒนาการ สติปัญญา อารมณ์และสังคม รวมทั้งเด็กที่มีความสามารถพิเศษและความแตกตาง
นั้นมีผลต่อการเรียนรูและการด ารงชีวิตในสังคม ท าให้มีความต้องการการดูแลและให้การศึกษาที่
เฉพาะเจาะจง เด็กที่มีความบกพรองทางสายตา เด็กที่มีความบกพร่องทางร่างกายและสุขภาพ เด็กที่มี
ความบกพรองทางภาษา เด็กที่มีปัญหาในการเรียนรูออทิสติก และเด็กที่มีความบกพรองซ้ าซ้อน และ
เด็กปญัญาเลิศ 

การศึกษาพิเศษ หมายถึง การศึกษาที่จัดส าหรับเด็กที่ต้องไดรับการดูแลพิเศษทุกประเภท ซึ่ง
เด็กเหล่านี้ไมอาจไดรับประโยชนเต็มที่จากการศึกษาที่จัดให้กับเด็กปกติ ดังนั้นการศึกษาพิเศษจึง
แตกต่างไปจากการศึกษาส าหรับเด็กปกติในด้านที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสอน กระบวนการ เนื้อหาวิชา 
(หลักสูตร) สื่อ และอุปกรณ์การสอนที่ จ าเป็น ควรจัดให้สนองกับความต้องการและความสามารถของ
แต่ละบุคคล การศึกษาบ าบัด (Curative education) คือ การศึกษาตามพ้ืนฐานความรูดานมนุษย์ตาม
ปรัชญาที่ ดร. รูดอลฟ สไตเนอร สรางสรรคขึ้น ยังมิไดเปนที่รูจักแพรหลายนักในประเทศไทย จึงจ าเปน 
อยางยิ่งที่ทาง กลุมจะตองศึกษาหาความรูและพัฒนาตนเองในฐานะผูปกครอง ครู และอาสาสมัครผู
สนใจการศึกษาบ าบัด เพ่ือประโยชนสูงสุดของเด็กและเปนทางเลือกหนึ่งในสังคมไทยที่จะชวยพัฒนา
คุณภาพชีวิตเด็กพิเศษใหเติบโตขึ้นเปน “ผูใหญ” ที่มีคุณธรรมและมีคุณภาพ 

ปัจจุบันมีการใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาต่าง ๆ อย่างกว้างขวางทั้งในมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสงขลา และในมหาวิทยาลัยในประเทศไทยโดยทั่วไป บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ถูกใช้เป็นเครื่องมื อ
ในการสนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ ทั้งรายวิชาบังคับ และรายวิชาเลือกของโปรแกรม
วิชาคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งรายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน ซึ่งโปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์
รับผิดชอบในการจัดการเรียนการสอนแก่นักศึกษาทั้งมหาวิทยาลัย ทั้งนี้เพ่ือเป็นการเพ่ิมพูนศักยภาพใน
การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้
เนื้อหาเพ่ิมเติมนอกห้องเรียน และใช้ในการเรียนรู้เทียบได้กับห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom) 
การใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงมีส่วนส าคัญทั้งผู้ที่สร้างและผู้ที่เข้าไปมีส่วนร่วมในการออกแบบ
ตลอดจนถึงการออกแบบบทเรียน การจะสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้มีคุณภาพนั้นจะต้องค านึงถึง
ผู้ใช้สามกลุ่มคือ กลุ่มผู้สร้างบทเรียน กลุ่มผู้ดูแลรักษา และกลุ่มผู้เรียน การจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้เหมาะสมกับมหาวิทยาลัยนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงปัจจัยหลายด้านรวมถึงความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม และความพร้อมของมหาวิทยาลัยนั้นๆ  

อย่างไรก็ตามการออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์หรือคอสแวร์ต่างๆ ใน
ประเทศไทยขาดการพิจารณาอย่างลึกซึ้งถึงผู้ที่มีความบกพร่องทางการรับรู้ต่ างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ความบกพร่องทางด้านสายตา ซึ่งมีหลากหลายประเภท ถึงแม้ว่าผู้พิการทางด้านสายตาเหล่านี้จะมี
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ข้อจ ากัดทางการมองเห็นแต่การออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของเขาได้  

มหาวิทยาลัยและวิทยาลัยหลายแห่งมีเทคโนโลยีการเรียนรู้หลากหลาย ที่สามารถถ่ายทอดผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้ สื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบหนึ่งเรียกว่าระบบการจัดการการเรียนการสอน (Learning 
Management System: LMS) ระบบนี้หมายถึงการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน (Virtual 
Learning Environment: VLE) ที่นักศึกษาพิการสายตา สามารถจะเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลและสื่อสาร
กับนักศึกษาคนอ่ืนๆ หรือกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอ เช่น โปรแกรม Jaw เพ่ือ
โต้ตอบและจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนมีเครื่องมือในการจัดหลายรูปแบบ  เช่น การพูดคุย
กันเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ การพูดคุยโต้ตอบ การท าแบบสอบถาม และการเชื่อมโยงกับการเรียนรู้แบบ
อ่ืนทั้งระหว่างบุคคล และระหว่างกลุ่ม อย่างไรก็ตามการสร้างระบบการเรียนการสอนออนไลน์มีปัจจัย
หลายด้านที่จะท าให้ระบบประสบความส าเร็จในการน าไปใช้ และเกิดประโยชน์กับผู้พิการทางด้าน
สายตาเหล่านี้อย่างแท้จริง  

ปัญหาดังกล่าวจ าเป็นต้องได้รับการแก้ไข โดยการแก้ปัญหานั้นจ าเป็นต้องทราบถึงปัจจัยหลักท่ี
เป็นเหตุที่ท าให้เป็นอุปสรรคต่อการใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับผู้พิการทางด้านสายตา และ
ปัญหาที่ส่งผลกระทบหรือเป็นอุปสรรคในการออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์โดย
ภาพรวม จะท าให้สามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์อย่างยั่งยืนได้ สามารถมองเห็น
ภาพรวมของการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม เพ่ือประโยชน์สูงสุดของการเรียนรู้ส าหรับผู้
พิการทางด้านสายตาที่เรียนในระดับอุดมศึกษา และเป็นประโยชน์ส าหรับการศึกษาต่อเนื่องตลอดชีวิต
เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้พิการเหล่านั้นต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ท่ีส าคัญ ดังนี้ 
๑. เพ่ือศึกษาปัญหาและความต้องการใช้ LMS ของนักศึกษาที่มีความพิการทาง

สายตา 
๒. เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้ LMS ตามแนวทางการศึกษาบ าบัด ใหมี

ประสิทธิผล สูงสุดตอนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา  
๓. เพ่ือพัฒนาระบบ LMS ต้นแบบให้เหมาะกับนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา 
๔. เพ่ือสรางแรงบันดาลใจใหกับกลุมอาจารย์ อาสาสมัครช่วยเหลือคนพิการและผู

ปกครองในแสวงหาหนทางในการชวยเหลือพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาที่มีความ
พิการทางสายตา 
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ค าถามการวิจัย 

๑. ปัญหาการใช้งาน  LMS ของนักศึกษาท่ีมีความพิการทางสายตาคืออะไร  
๒. ความต้องการใช้ LMS ของนักศึกษาท่ีมีความพิการทางสายตามีลักษณะอย่างไร 
๓. ระบบ LMS ต้นแบบที่ เหมาะสมกับนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา

ประกอบด้วยอะไรบ้าง และตอบสนองความต้องการของนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตาได้หรือไม่ 
 

ขอบเขตของโครงการวิจัย 

๑. ท าการส ารวจความต้องการและปัญหาการใช้ LMS ของนักศึกษาที่มีความพิการ
ทางสายตา 

๒. พัฒนาและสื่อเติมเต็มในรูปแบบต่างๆในระบบ LMS  
๓. พัฒนาระบบ LMS ต้นแบบ และทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีมีความพิการทางสายตา 
๔. เก็บข้อมูลจากผู้พิการทางสายตามที่เป็นนักศึกษาจาก 4 มหาวิทยาลัย ได้แก่ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา มีหน้าที่ต้องดูแลสถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ และมี
นโยบายจะส่งเสริม การอุดมศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e–
Learning) แก่ประชาชน ทุกระดับ ทุกอาชีพ ผ่านเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือพัฒนาการศึกษา 
( Inter-University Network : UniNet) เ พ่ื อ ส ร้ า ง โ อก าส ให้ แ ก่ ป ระช าชน  เ ข้ า ถึ ง ก า รศึ กษ า
ระดับอุดมศึกษาเพ่ิมขึ้น และเพ่ือให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ได้
เริ่มด าเนินการส่งเสริมและสนับสนุนให้อาจารย์มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษาต่างๆ ในภาครัฐ ร่วมกัน
ผลิตชุดวิชา บทเรียนออนไลน์เพ่ือการใช้ประโยชน์ร่วมกัน แต่การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารของผู้พิการ
ทางด้านสายตาถือว่าเป็นไปได้ด้วยความยากล าบากพอสมควร แต่ในปัจจุบันสหภาพยุโรปได้เล็งเห็นถึง
ความส าคัญดังกล่าวเพ่ือให้ผู้พิการทางด้านสายตาได้ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อในสังคม ได้มีการพยายาม
ผลักดันโครงการต่างๆ เพ่ือให้ผู้พิการได้มีโอกาสเรียนรู้ เพราะเขาเชื่อว่าผู้พิการมีความต้องการทางด้าน
ข้อมูลข่าวสารมากกว่าบุคคลปกติท่ัวไป  
 
 ในระดับอุดมศึกษาในกลุ่มประเทศยุโรปพวกเขาได้มีความคิดริเรื่มน าระบบ VLM, LMS, WBT 
และระบบอีเลิร์นนิ่งอ่ืนๆมาใช้ในระบบการศึกษา ซึ่งพวกเขาได้เชื่อมั่นว่าเทคโนโลยีสามารถช่วยให้ผู้
พิการทางด้านสายตาสามารถใช้ในการศึกษาและสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  (Bühler & Fisseler, 
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2007) การใช้เบลล์คีย์บอร์ดและโปรแกรมอ่านจากหน้าจอ จะมีความยากล าบากอย่างมากถ้าโครงสร้าง
ของระบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และตัวอักษรนั้นมีความซับซ้อน ในขณะเดียวกัน
นักวิจัย Vida ek-Hainš, Kirini and A. Kova ได้ศึกษาวิจัยถึงความจ าเป็นที่สถาบันอุดมศึกษาต้อง
พัฒนาระบบไอซึทีเพ่ือสนับสนุนการเรียนเรียนการสอนของนักศึกษาผู้พิการ เช่น ซอฟต์แวร์พิเศษ
ส าหรับผู้พิการทางสายตา Oleksiy Voychenko และ Kateryna Synytsya ได้ค้นพบว่า LMS เป็น
ระบบสนับสนุนการเรียนทางไกล เหมาะสมกับนักศึกษาพิเศษ และสามรถเรียนรู้ได้ตลอดชึวิต 
สถาบันการศึกษาต้องมีแผนการใช้ LMS ที่ชัดเจน นอกจากนี้จะต้องศึกษาถึงเบื้องหลังและความสามารถ
ของนักเรียน โครงสร้างของระบบ LMS ที่ใช้งานอยู่ในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามประเทศไทยก็ได้มีการน า
ระบบ LMS มาใช้ในการเรียนการสอนเช่นกัน แต่ไม่ได้แยกส่วนหรือ ปรับปรุงระบบให้เหมาะสมกับคน
พิการมากนัก  Grujovic และ Divac (2007)  ได้ท าการวิจัยการใช้ e-learning ในมหาวิทยาลัย
ออสเตรียได้พบว่าอีเลิร์นนิ่งได้เข้ามามีบทบาทอันส าคัญมากในการจัดการเรียนการสอนของอาจารย์ใน
มหาวิทยาลัยอย่างมาก ซึ่งหากพิจารณาถึงเด็กพิการทางด้านสายตาก็สามารถจะได้รับประโยชน์จาก
ระบบอีเลิร์นนิ่งนี้ได้ดีอีกด้วย 

1. การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) 

ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ หรืออีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) คือ การเรียน การ
สอนในลักษณะ หรือรูปแบบใดก็ได้ ซึ่งการถ่ายทอดเนื้อหานั้น กระท าผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
ซีดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต ทางสัญญาณโทรทัศน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม 
(Satellite) การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Learning) การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) 
การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม หรือ การเรียนด้วยวีดีโอผ่านออนไลน์ เป็นต้น  

ในปัจจุบัน คนส่วนใหญ่มักจะใช้ค าว่าอีเลิร์นนิ่งกับการเรียน การสอน หรือการอบรม ที่ใช้
เทคโนโลยีของเว็บ (Web-Based Technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบการ
จัดการหลักสูตร (Course Management System : CMS) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่างๆ โดย
ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งนี้สามารถศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ หรือ จากแผ่นซีดีรอม ก็ได้ 
และที่ส าคัญอีกส่วนคือ เนื้อหาต่างๆ ของอีเลิร์นนิ่งสามารถน าเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (  
Multimedia technology) และเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ (Interactive technology) 

อีเลิร์นนิ่ง นั้นมีค าที่ใช้ได้ใกล้เคียงกันอยู่หลายค าเช่นดีสแทนซ์ (Distance learning) 
คอมพิวเตอร์เบสเลิร์นนิ่ง (Computer Based Training : CBT) ออนไลน์เลิร์นนิ่ง (Online learning) 
เป็นต้น ดังนั้น สรุปได้ว่า ความหมายของอีเลิร์นนิ่งคือ รูปแบบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัย
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือสื่ออิเลคทรอนิกส์ในการถ่ายทอดเรื่องราว และเนื้อหา โดยสามารถมีสื่อใน
การน าเสนอบทเรียนได้ตั้งแต่ 1 สื่อขึ้นไป และการเรียนการสอนนั้นสามารถที่จะอยู่ในรูปของการสอน
ทางเดียว หรือการสอนแบบปฎิสัมพันธ์ก็ได้ 
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2. การออกแบบระบบสารสนเทศ  

การออกแบบระบบสารสนเทศ (Information system design) มีข้อค านึงต่างๆ หลาย
ประเด็น  เช่น การออกแบบต้องมีความยืดหยุ่น (flexibility) สามารถท าได้โดยต้องมีการออกแบบการ
ใช้งาน โดยค านึงถึงผู้ใช้งานดังนี้ 

การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ (User interface design) การออกแบบส่วนประสาน
การใช้งานระหว่างผู้ใช้กับระบบ จะมุ่งเน้นถึงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์เป็นส าคัญ 
ควรออกแบบการโต้ตอบอย่างไรเพ่ือดึงดูดความสนใจแก่ผู้ใช้ และควรเลือกใช้สื่ออุปกรณ์ที่เหมาะสมกับ
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

ชนิดของยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ (Type of user interface) 
1. การอินเตอร์เฟซด้วยภาษาธรรมชาติ (Natural-language interfaces) 

2. การอินเตอร์เฟซด้วยค าถาม และค าตอบ (Question and answer interfaces) 

3. การอินเตอร์เฟซด้วยเมนู (Menus) 

4. การอินเตอร์เฟซด้วยชุดค าสั่ง (Command-language interfaces) 

5. การอินเตอร์เฟซแบบกราฟิก (Graphics User Interfaces : GUI) 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 

1. ด้านผลผลิต (output)  

ผู้วิจัยได้ข้อมูลการใช้งาน LMS ของนักศึกษาผู้พิการทางด้านสายตา โดยภาพรวมในจังหวัด
สุราษฏร์ธานี จังหวัดนครศรีธรรมราช จังหวัดภูเก็ตและจังหวัดสงขลา 

2. ด้านผลลัพธ์ (outcome) 

นักศึกษาผู้พิการสามารถใช้สื่อ Learning Management Systems ในการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองอย่างยั่งยืนได้ 

3. ด้านผลกระทบ (impact) 

ผู้วิจัยสามารถน าผลที่ได้ไปพัฒนาโปรแกรม LMS ให้มีความเหมาะสมกับนักศึกษาผู้พิการ
ทางด้านสายตาได้ 

ระเบียบวิธีการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมลู 

สรุปวิธีการวิจัย 
๑. ศึกษาปัญหาและความต้องการใช้ LMS ของนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา 
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๒. ศึกษาระบบโครงสร้าง สื่อ และลักษณะตัวอักษร ของระบบ LMS ที่ใช้ในการเรียน

การสอนในระดับอุดมศึกษา 
๓. ท าการพัฒนาระบบ LMS ต้นแบบ และสื่อเติมเต็มในรูปแบบต่างๆ และทดลอง

น าไปใช้กับนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา 
๔. สรุปประเมินผลและปรับปรุงระบบ LMS 
๕. ทดลอง สังเกต และสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน อาสาสมัครช่วยเหลือคนพิการ 

ผู้ปกครองและนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
ผู้พิการสายตา หมายถึง นักศึกษาของสถาบันอุดมศึกษาในจังหวัด สงขลา นครศรีธรรมราข 

สุราษฏร์ธานี นครศรีธรรมราช ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น คือ สายตามองไม่เห็น ไม่มีสายตา 
หรือ มีสายตาหลงเหลืออยู่บ้างแต่น้อยมาก มีสายตาไม่มากกว่า 20//200 ฟุต หรือ 6/60 เมตร ไม่
สามารถใช้สายตาเพ่ือประโยชน์ต่อการเรียนการสอนได้ จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ พิเศษ
ส าหรับคนตาบอดโดยเฉพาะแทนการใช้สายตา 

สายตาเลือนลาง หมายถึง นักศึกษา นักศึกษาของสถาบันอุดมศึกษาในจังหวัด สงขลา นครศรี
ธรรมราข สุราษฏร์ธานี นครศรีธรรมราช ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น  สามารถมองเห็นบ้าง แต่
มองเห็นไม่มากนัก มีสายตาเพียง 20/70 หรือ น้อยกว่า ในดวงตาข้างที่ดีกว่า สามารถมองเห็นได้ใน
ระยะไม่เกิน 70 ฟุต และต้องมีเครื่องมือและอุปกรณ์พิเศษบางอย่างที่สามารถช่วยให้สายตาใช้งานได้ดี
ขึ้น 

บทสรุป 

งานวิจัยฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงระบบการเรียนการสอนผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ให้เอ้ือต่อผู้พิการทางด้านสายตา ท าให้ผู้พิการทางด้านสายตาสามารถเรียนรู้บทเรียนใน
ห้องเรียนเสมือนได้มากที่สุดเพ่ือประโยชน์สูงสุดของการเรียนการสอน และแสดงให้เห็นความส าคัญของ
การพัฒนาและปรับปรุงระบบการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้พิการทางด้านสายตามจริง เพ่ือเป็นแนวทางใน
พัฒนาระบบใหม่ โดยได้ก าหนดวิธีการวิจัย ซึ่งกรอบทฤษฎีที่ส าคัญเช่นทฤษฎีมัลติวิวและสมมติฐานการ
วิจัยที่ครบถ้วน ซึ่งข้อมูลที่ได้จากเอกสาร บทสัมภาษณ์ ตลอดจนแบบสอบถาม ได้ถูกรวบรวมและน าไป
วิเคราะห์ ข้อมูลทั้งแบบเชิงคุณภาพและแบบสถิติพ้ืนฐาน เพ่ือสนับสนุนสมมติฐานเหล่านี้ ผลการวิจัย
ร่วมกับรูปแบบการวิจัยที่สร้างขึ้น น ามาใช้เพ่ือแสดงปัจจัยที่มีผลกระทบที่ส าคัญส าหรับการท าความ
เข้าใจรูปการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ส าหรับนักเรียน อาจารย์ นักวิชาการ และผู้บริหาร ที่เก่ียวข้องกับสื่อ
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อิเล็กทรอนิกส์นี้ และปัจจัยดังกล่าวอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา รายงานวิจัยนี้มีโครงสร้างและ
สรุปดังต่อไปนี้: 

บทที่ 2 นี้เป็นการรวบรวมพ้ืนฐานทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  โดยกล่าวถึง ความหมายของระบบแอลเอ็มเอส 
ตัวอย่างซอฟต์แวร์ระบบแอลเอ็มเอส มูเดิ้ล ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบระบบสารสนเทศ การออกแบบ
ส่วนประสานกับผู้ใช้ อีกท้ังยังแสดงถึงการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย 

บทที่ 3 ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย ประเด็นส าคัญในการออกแบบการวิจัย ระเบียบ
วิธีวิจัยและขั้นตอนการท าวิจัย ขั้นตอนของระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ ขั้นตอนของระเบียบวิธีวิจัยเ ชิง
คุณภาพ การวิเคราะห์ข้อมูล  

บทที่ 4 แสดงผลการศึกษาวิจัยและการอภิปรายผล โดยแสดงผลในรูปแบบตาราง และกราฟ
เพ่ือเปรียบเทียบข้อมูล และมีการอภิปรายผลโดยการน าผลจากการสัมภาษณ์มาร่วมอภิปรายด้วยเพ่ือ
เป็นการให้ข้อมูลเชิงลึก และละเอียดมากยิ่งขึ้น 

บทที่ 5 เป็นการสรุปโดยแสดงถึงกรอบแนวคิดที่เป็นไปได้ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เอ้ือส าหรับผู้พิการทางด้านสายตา เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไป 

 
 
 



 
 

2 บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรมและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

เทคโนโลยีมีส่วนส าคัญส าหรับการศึกษาในปัจจุบันมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการการเรียน

การสอน ท าให้การสอนในปัจจุบันที่เน้นการสอนภายในห้องเรียนหรือการสอนแบบเผชิญหน้า (face-to-

face) ได้เปิดกว้างออกไปเป็นการปฏิสัมพันธ์โดยผ่านสื่อกลางคือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยผ่านทาง

ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) โดยนักศึกษาสามารถดาวน์โหลดสื่อการเรียนการ

สอนที่มีลักษณะเป็นอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต ดาวเทียม หรือ

อ่ืนๆ ซึ่งท าให้การเรียนรู้ของนักศึกษาสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะนักศึกษาที่มีข้อจ ากัดเรื่องการ

เดินทางเข้าเพ่ือเข้าชั้นเรียนปกติ หรือนักศึกษาที่จ าเป็นต้องท างานระหว่างเรียน ทั้งนี้เนื่องจากระบบการ

เรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์นี้ท าให้การจัดการเรื่องเวลายืดหยุ่นมากกว่าระบบห้องเรียนปกติ การ

ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนโดยใช้ระบบผสมระหว่างการสอนแบบปกติในชั้นเรียน และการ

เรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จึงเป็นทางเลือกที่ท าให้นักศึกษาได้ประโยชน์ส าหรับการเรียนการ

สอนเต็มที่ ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาคือระบบแอลเอ็ม

เอส (Learning Management System: LMS) ที่มีชื่อเรียกว่ามูเดิ้ล (Moodle) 

ความหมายของระบบแอลเอ็มเอส 

ระบบแอลเอ็มเอส (LMS) หมายถึงการน าระบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ที่มีการ

ปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย หรือเครื่องคอมพิวเตอร์อื่นในลักษณะเครือข่าย มาเชื่อมโยงกับ

ระบบการเรียนการสอน โดยมีกิจกรรมการให้ความรู้ เช่น การน าเสนอข้อมูล การจัดการชั้นเรียน การ

จัดการสื่อ การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การเก็บรวบรวมงานและการประเมินผลงานของ

ผู้เรียน ระบบแอลเอ็มเอส มีเครื่องมือที่เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญส าหรับผู้สอน ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ  

องค์ประกอบของแอลเอ็มเอสมี 4 ประการส าคัญคือ 

1) ระบบจัดการรายวิชา (Course management system) 

2) ระบบบริหารจัดการข้อมูลผู้เรียน (User management system) 

3) ระบบตรวจสอบกิจกรรมและติดตามประเมินผล  (Test and tracking management 

systems) 
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4) ระบบจัดการการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ (Communication management systems)  

ตัวอย่างซอฟต์แวร์ระบบแอลเอม็เอส 

แอลเอ็มเอสที่มีใช้ในปัจจุบันมีหลากหลายบริษัทที่จัดท าขึ้น ทั้งท่ีผลิตเพ่ือจ าหน่าย และมีบางส่วน

เป็นซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์แต่ไม่ได้จ าหน่าย บางแห่งก็เขียนซอฟต์แวร์เหล่านี้ขึ้นมาเอง อย่างเช่น ของ 

NSTDA หรือ สวทช ที่เว็บไซต์ https://course.ku.ac.th/lms/login1/ilogins.php 

ตัวอย่าง 

ตารางที่ 2.1 ตัวอย่างเว็บไซต์มเูดิ้ลในประเทศไทย 
ชื่อสถาบัน เว็บไซต์ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ http://cmuonline.cmu.ac.th/  

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ http://moodle.tu.ac.th/ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี http://www.moodle.rmutt.ac.th/ 

 

มูเดิล้ (Moodle) 
มูเดิ้ล (Moodle) คือโปรแกรมในการจัดการระบบการเรียนการสอน (Learning Management 

System : LMS) หรือเรียกสั้นๆ ว่าระบบแอลเอ็มเอส ที่พัฒนาขึ้นโดย Martin Dougiamas เพ่ือใช้ใน

การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีโครงสร้างการจัดการระบบเป็นเว็บเบส (Web-

Based Instruction : WBI) ซึ่งมีส่วนประกอบที่ส าคัญคือภาษาที่ใช้เขียน ได้แก่ พีเอชพี (PHP) และ

ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) ซึ่งรองรับกลุ่มผู้ใช้ 3 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน และผู้เรียน โดย

เน้นปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย โดย Moodle เป็นซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอส 

(software open source) คือโปรแกรมที่เผยแพร่ให้สามารถใช้ได้ฟรี โดยมีลิขสิทธิ์เป็นแบบจีพีแอล 

(General Public License : GPL) คือผู้ใช้สามารถดาวน์โหลด โปรแกรมไปใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย

และสามารถพัฒนาโปรแกรมเพ่ิมเติมให้เป็นไปตามผู้ใช้งานได้ภายใต้เงื่อนไขในการน าไปใช้เผยแพร่ แต่

ไม่สามารถจดลิขสิทธิ์ซ้ าได้ 

มูเดิ้ล (Moodle) มีลักษณะทั่วไปดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2.2 ลักษณะทั่วไปของมูเดิ้ล 

มุมมอง ฟังก์ชันการใช้งาน 

ความต้องการของระบบ 

(Requirements) 

1. มีเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เพื่อติดต่อกับโปรแกรมมูเดิล้ จ าเป็นทั้งต่อครู 

และนักเรียน  
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มุมมอง ฟังก์ชันการใช้งาน 

2. มีเว็บเซอร์ฟเวอร์ (Web Server) เพื่อบริการรับการเชื่อมต่อเข้าไป โดยรองรับ

ภาษาพีเอชพี และฐานข้อมลูมายเอสคิวแอล  

3. มีผู้ติดตั้ง (Installer) และผู้ดูแลระบบ (Admin) เพื่อท าให้ระบบเกิดขึ้น และ

ให้บริการแก่ผู้ใช้  

4. มี ผู้บริหาร ครู และนักเรยีน ท่ียอมรับและใช้งานเทคโนโลยี มูเดิล้เหมาะส าหรับ

นักเรียนท่ีรับผิดชอบ ครูที่มุ่งมั่น และผูบ้ริหารที่เห็นความส าคญั  

5. มี การเชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเครือข่าย (Network) เช่น อินเทอร์เน็ต 

อินทราเน็ต หรือเครือข่ายท้องถิ่น (LAN) 

บทบาทของผู้เข้าใช้มูเด้ิล 

(Stakeholders) 

1. ผู้ดูแล (Admin) มีหน้าที่ ติดตั้งระบบ บ ารุงรักษา ก าหนดค่าเริ่มตน้ ก าหนดสิทธ์

การเป็นครู แก้ไขปัญหาให้แก่ครู และนักเรียน  

2. ครู (Teacher) มีหน้าที่ เพิ่มแหล่งข้อมูล เพิ่มกิจกรรม ให้คะแนน ตรวจสอบ

กิจกรรม ตอบค าถาม และตดิต่อสือ่สารกับนักเรียน  

3. นักเรียน (Student) มีหน้าที่ เข้าศึกษาแหล่งข้อมูล และท ากิจกรรม ตาม

แผนการสอน  

4. ผู้เยี่ยมชม (Guest) สามารถเขา้เรียนได้เฉพาะวิชาที่อนุญาต และถูกจ ากัดสิทธ์ใน

การท ากิจกรรม 

แหล่งเรียนรู้ (Resources) 1. หน้าตัวหนังสือ (Plain Text) คือ การเขียนข้อความตามปกติ  

2. หน้าเว็บเพจ (Webpage) คือ การเขียนตามแบบเว็บเพจ  

3. ลิงก์ไปไฟล์ หรือเว็บไซต์ (Link) คือ การสร้างจุดเชื่อมโยงแฟ้ม หรอืเว็บไซต์

ภายนอก  

4. แสดงไดเรคทอรี่ (Directory) คือ การแสดงรายชื่อแฟ้มในดาวน์โหลด  

5. ลาเบล (Label) คือ การเขียนข้อความประกาศอย่างสั้น 

กิจกรรม (Activities) 1. สกอร์ม (Scorm) คือ แหล่งข้อมูลที่รวมเนื้อหา หรือแฟ้มข้อมลูจากภายนอก ถูก

ยอมรับเป็นมาตรฐานหนึ่งของเลิรน์นิง อ็อบเจ็กต์ (Learning Object) 

2. สารานุกรม (wiki) คือ ระบบจัดการนิยามศัพท์ หรือให้ความหมายที่ยืดหยุ่น เป็น

ระบบเปดิที่เข้าจัดการแตล่ะความหมายร่วมกันได้  

3. กระดานเสวนา หรือเว็บบอร์ด (Webboard) คือ แหล่งที่เปิดให้มกีาร

แลกเปลีย่นเรยีนรูด้้วยการแสดงความคิดเห็น หรือถามตอบ  

4. การบ้าน (Assignment) คือ การมอบหมายให้ท างานแล้วกลับมาส่ง ด้วยการอัพ

โหลด พิมพ์ค าตอบ หรือส่งนอกเว็บไซต์กไ็ด้  
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มุมมอง ฟังก์ชันการใช้งาน 

5. บทเรียนส าเร็จรูป (Lesson) คือ เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบเส้นทางการศึกษา ที่

แต่ละเนื้อหามีค าถามประเมินความเข้าใจก่อนไปเนื้อหาต่อไป  

6. ห้องปฏิบัติการ (Workshop) คือ การก าหนดกิจกรรมอย่างเป็นระบบ สามารถ

ให้คะแนนทีละองค์ประกอบ หรือทีละระดับได้  

7. ห้องสนทนา (Chat) คือ การสนทนาระหว่างผูเ้รียน กับผู้สอน หรือระหว่าง

ผู้เรยีนด้วยกันแบบออนไลน์ในเวลาจริง ผ่านแป้นพิมพ์  

8. อภิธานศัพท์ (Glossary) คือ ให้นักเรียนได้ร่วมกันสร้างพจนานุกรมออนไลน์ โดย

ให้ความหมายแก่ศัพท์ทีละค า  

9. แบบทดสอบ (Quiz) คือ ข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ เพื่อประเมินก่อนเรียน หรือ

หลังเรียน  

10. แบบสอบถาม (Survey) คือ การสอบถามทีใ่ช้รูปแบบค าถามทีแ่ตกต่างกัน อาจ

น าผลมาใช้ปรับปรุงการสอนได้  

11. โพลล์ (Choice) คือ การสอบถามความคิดเห็น เพื่อระดมความคิดเห็นอย่างเร็ว 

ในประเด็นใดประเด็นหนึ่ง 

กิจกรรมของครู (Teacher 

Activities) 

1. สมัครสมาชิกด้วยตนเอง และรอผู้ดูแล อนุมตัิ ให้เป็นครู หรือผูส้ร้างคอร์ส  

2. ครูสร้างคอรส์ และก าหนดลักษณะของคอร์สด้วยตนเอง  

3. เพิ่ม เอกสาร บทเรียน และล าดับเหตุการณต์ามความเหมาะสม  

4. ประกาศข่าวสาร หรือนัดสนทนา กับนักเรียนผา่นอินเทอร์เนต็  

5. สามารถส ารองข้อมูลในวิชา เกบ็เป็นแฟ้มเพียงแฟ้มเดียวได้  

6. สามารถกู้คืนข้อมลูที่เคยส ารองไว้ หรือน าไปใช้ในเครื่องอื่น  

7. สามารถดาวน์โหลดคะแนนนักเรียนท่ีถูกบันทึกจากการท ากิจกรรม ไป

ประมวลผลใน Excel  

8. ก าหนดกลุ่มนักเรียน เพื่อสะดวกในการจัดการนักเรียนจ านวนมาก  

9. ยกเลิกนักเรยีนในรายวิชา ถ้าพบว่ามีความประพฤติไม่เหมาะสม หรือเข้าเรียน

ผิดรายวิชา  

10. ตรวจสอบกิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน เช่น ความถี่ในการอ่านบทเรียน หรือ

คะแนนในการสอบ  

11. เพิ่มรายการนดัหมาย หรือกิจกรรม แสดงด้วยปฏิทิน  

12. สรา้งเนื้อหาใน SCORM หรือสร้างข้อสอบแบบ GIFT แล้วน าเขา้ไดสู้่ระบบ 

กิจกรรมของนักเรียน 

(Student Activities)  

1. สมัครสมาชิกด้วยตัวนักเรยีนเองได้  
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มุมมอง ฟังก์ชันการใช้งาน 

2. รออนุมัติการเป็นสมาชิก และสมัครเข้าเรียนแต่ละวิชาด้วยตนเอง (บางระบบ 

สามารถสมัคร และเข้าเรียนได้ทันที)  

3. เรียนรู้จากเอกสาร หรือบทเรียน ที่ครูก าหนดให้เข้าไปศึกษาตามช่วงเวลาที่

เหมาะสม  

4. ฝากค าถาม หรือข้อคิดเห็น หรอืสนทนาระหว่างครูและนักเรยีน  

5. ท ากิจกรรมตามที่ได้รับมอบหมาย เช่น ท าแบบฝึกหัด หรือส่งการบ้าน  

6. แก้ไขข้อมูลส่วนตัวของตนเองได้  

7. เรียนรู้ข้อมลูของครู เพื่อนนักเรยีนในช้ัน หรือในกลุ่ม เพื่อสร้างความคุ้นเคยได้ 

 
 

 

ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างเว็บไซต์การจัดการระบบการเรียนการสอน LMS ที่ใช้โปรแกรม Moodle ของ  
              มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

มัลตเิพอร์สเปกทีฟและมัลติวิว 
ทฤษฎีในการออกแบบและพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมีมานาน ตัวอย่างเช่น การ

ออกแบบพัฒนาระบบวิศวกรรมสารสนเทศ (Martin, 1989) หรือทฤษฎีเอสดีแอลซี (SDLC) เป็นต้น แต่
ปัจจุบันการออกแบบระบบสารสนเทศเกี่ยวข้องกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก ดังนั้นผู้ออกแบบระบบจะต้อง
ค านึงถึงองค์รวม หรือสภาพแวดล้อมทางสังคม ค่อนข้างสูงวิธีการออกแบบแบบเดิมจึงมีข้อจ ากัดเพ่ิม
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มากขึ้น งานวิจัยนี้ได้น าเสนอเทคโนโลยีของมัลติเพอร์สเปกทีพ และมัลติวิวที่สามารถท างานร่วมกันใน
การออกแบบงานวิจัยด้านเทคโนโลยีสารสนเทศดังต่อไปนี้ 

1. มัลติวิวหนึง่ 

มัลติวิว (Multiview) เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่
เกี่ยวข้องกับมนุษย์และเทคโนโลยี โดยต้องค านึงถึงปัจจัยรอบด้านของการออกแบบระบบ การออกแบบ
ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ให้เหมาะสมจะต้องค านึงถึงผู้เกี่ยวข้องรอบด้าน  มัลติวิวจึงเป็น
เครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับการวิเคราะห์และออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์  มัลติวิว
เป็นกรอบแนวคิดส าหรับการพัฒนาระบบสารสนเทศ ที่ต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบด้านเครื่องมือ 
องค์กร และบุคลากรในองค์กรไปพร้อมกันทุกด้าน การพัฒนาระบบสารสนเทศจะต้องพัฒนาเครื่องมือที่
สนับสนุนความต้องการขององค์กร และให้ความส าคัญกับความต้องการและเป็นอิสระของบุคลากร โดย
จะต้องค านึงถึงด้านเทคนิค ด้านองค์กร และด้านบุคคล 

มัลติวิวหนึ่งตามที่เอวิสัน และวู๊ดฮาร์เปอร์ (Avison & Wood-Harper, 1990) กล่าวไว้ แสดง
ถึงทางเลือกของการออกแบบและพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยต้องค านึงถึงกระบวนการแบบ
ไฮบริด  ทั้งนี้จ าเป็นจะต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญพิเศษส าหรับออกแบบและพัฒนาระบบ ผู้สร้างระบบ และผู้ใช้
ระบบ หากจะพิจารณาดังนี้ มัลติวิวจะสามารถมองเห็นแง่มุมทางด้านบุคลากรและด้านเทคนิคทั้งสอง
ด้านพร้อมกัน มัลติวิวที่หนึ่งนี้สามารถพิจารณาแต่ละสถานการณ์ เฉพาะเจาะจงในแต่ละองค์กรได้ โดยมี
วิธีการวิเคราะห์ได้หลายกหลาย ขึ้นอยู่กับการท างานในสภาพแวดล้อมนั้นๆ โดยปกติมัลติวิวที่หนึ่งจะมี 
5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์กิจกรรมของบุคลากร 
2. วิเคราะห์สารสนเทศ 
3. วิเคราะห์และออกแบบโดยใช้เทคนิคทางด้านสังคมวิทยา (Socio-technical) 
4. ออกแบบจอภาพปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ (Human-computer interface) 
5. ออกแบบทางด้านเทคนิค 

ขั้นตอนดังกล่าวมีความเชื่อมโยงกัน และจะต้องพิจารณาร่วมกันอย่างเหมาะสม เพ่ือที่จะพัฒนา
และออกแบบโครงงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศได้ นอกจากนี้ ขั้นตอนดังกล่าวยัง
จ าเป็นส าหรับการสร้างระบบใหม่ที่สมบูรณ์ทั้งทางด้านบุคลากร และทางด้านเทคนิค (Mumford, 
1999)  

 
 
 
 
 



15 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 โครงสร้างมัลติวิวหนึ่ง ปรับปรุงจาก เอวิสันและคณะ (Avison et al., 1998) 

เอวิสันและคณะได้กล่าวว่าการออกแบบและพัฒนาระบบแบบเดิม เช่น ระบบเอสดีแอลซี 
ดังกล่าว ยังมีข้อบกพร่องเรื่องการน ามาใช้อย่างเป็นรูปธรรมอีกทั้งการออกแบบยังไม่ได้ตั้งอยู่บนพ้ืนฐาน
ความเป็นจริง กรอบแนวความคิดของมัลติวิวหนึ่งจึงจ าเป็นส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยีในเชิงสังคม โดย
ที่มีบุคคลที่อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นๆ มาเกี่ยวข้องด้วย โชน (Schön, 1983) สรุปว่า ปัญหาในแต่ละ
สถานการณ์มีลักษณะเฉพาะ และซับซ้อน โดยที่ผู้ด าเนินการ (Actor) ในแต่ละปัญหาในสถานการณ์
นั้นๆ จะต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม รวมถึงเปลี่ยนวิธีการในการแก้ไขปัญหาเฉพาะในแต่ละครั้ง
ด้วยเช่นกัน 

2. มัลติเพอสเปกทีฟ  
แนวคิดเบื้องต้นของมัลติวิว จะต้องมีความสัมพันธ์ระหว่าง ผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ

สารสนเทศ วิธีการพัฒนาระบบ และสถานะของระบบ โดยผู้ออกแบบและพัฒนาระบบโดยทั่วไปมักจะ
ไม่ได้ค านึงถึงทั้งสามส่วนพร้อมกัน แนวคิดนี้สอดคล้องกับทฤษฎีมัลติเพอสเปกทิฟ (Multi perspective) 
ของลินสโตน (Linstone, 2002) เนื่องจาก มุมมองแบบมัลติเพอสเป็กทีฟ มองสามด้านดังต่อไปนี้ 

(1) มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) ใช้สัญลักษณ์ T 
(2) มุมมองทางด้านองค์กร หรือสังคม (Organizational or social perspective) ใช้สญัลักษณ์ O 
(3) มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal or individual perspective) ใช้สัญลักษณ์ P 

โดยทั้งสามด้านมีบางส่วนที่ต้องพิจารณาร่วมกัน ดังภาพที ่2.3 

Q1 – ระบบสารสนเทศจะสนบัสนุนระบบการท างาน
ภายในองค์กรให้บรรลุเปา้หมายได้อย่างไร 

2. วิเคราะหส์ารสนเทศ 
Q2 – จะท าอย่างไรระบบจึงจะเหมาะสมกับบุคลากร
ภายในองค์กรที่ใช้ 

3. วิเคราะห์และออกแบบทางด้านสังคม 

4.ออกแบบจอภาพปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ (HCI) 
Q3 – จะท าอย่างไรบุคลากรจึงจะค านึงถึงการ
ปฏิบัติงานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และการใช้งานผลที่ได้
จากคอมพิวเตอร ์

5. ออกแบบทางด้านเทคนิค 

Q4 – ฟังก์ชันของระบบสารสนเทศนี้อยู่ในระบบอะไร 

Q5 – คุณลักษณะทางเทคนิคใดของระบบท่ีตรงกับ
ความต้องการ 

1.วิเคราะห์กิจกรรมของบุคลากร 
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ภาพที่ 2.3 โครงร่างแนวคิดแบบมัลติเพอร์สเปกทีฟ 

3. มัลติวิวสอง  
มัลติวิวสอง (Multiview 2) จึงเป็นทางเลือกใหม่ ที่น่าสนใจในการวิเคราะห์และออกแบบ

สารสนเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ดังภาพที่ 6 แสดงถึง
โครงสร้างแนวคิดแบบมัลติวิวสองที่จะต้องค านึงถึงโครงสร้าง การท าความเข้าใจโครงสร้างและการ
ด าเนินการไปพร้อมกัน ซึ่งการท าความเข้าใจโครงสร้างนั้นจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบสี่อย่างคือ 
การวิเคราะห์องค์กร การวิเคราะห์เทคนิคทางด้านสังคม รูปแบบของระบบสารสนเทศ และการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ซึ่งองค์ประกอบทั้งสี่อย่างนี้ จะต้องพิจารณาร่วมกันโดยผ่านสื่อกลาง ภาพที่ 2.4 แสดงถึง
โครงร่างแนวคิดของมัลติวิวสอง และส่วนประกอบต่างๆ ที่จะต้องพิจารณาในการออกแบบและพัฒนา
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างยั่งยืน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.4 โครงร่างแนวคิดแบบมัลติวิวสอง 

 

      มุมมองทาง 
      ด้านองค์กร 
           (O) 

 

มุมมองทางด้าน 
     บุคลากร (P) 

 

มุมมองทางด้าน    
   เทคนิค (T) 

องค์กร โครงสร้าง 

 
การวิเคราะห์เทคนิค  
          ทางด้านสังคม 

การวิเคราะห์องค์กร 

การออกแบบ 
ระบบสารสนเทศ 

 

 
การพัฒนาซอฟต์แวร ์

 

การท าความเข้าใจ
โครงสร้าง 

การพัฒนาและแลกเปลี่ยนความรู้ 
ของระบบสารสนเทศภายในองค์กร 

 

การด าเนินการ 

สื่อกลา
ง 
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รายละเอียดของการวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศโดยใช้โครงร่างแนวคิดแบบมัลติวิว

สองมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
การวิเคราะห์องค์กร วิดเจน (Vidgen, 1997) ได้อธิบายไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการท า

ความเข้าใจความต้องการทางด้านสารสนเทศของแต่ละองค์กร โดยจะต้องค านึงถึงความเหมาะสมและ
วัตถุประสงค์ของการใช้ระบบสารสนเทศนั้นๆ ที่จะไปช่วยเหลือการท างาน วิธีการวิเคราะห์ระบบแบบ
ซอฟต์ซิสเต็ม (Soft System Methodology : SSM) และการวิเคราะห์ผู้ เกี่ยวข้อง (Stakeholder 
analysis) สามารถใช้เพื่อวิเคราะห์ระบบโดยภาพรวมได้ 

การวิเคราะห์ระบบเทคนิคทางด้านสังคม  (Socio-technical system analysis) เป็นการ
ออกแบบสารสนเทศโดยค านึงถึงด้านสังคมวิทยา เช่น การค านึงถึงผู้ใช้ในเชิงสังคม การน าไปใช้จริงใน
สถานการณ์จริง (Real situation) เป็นต้น 

การออกแบบระบบสารสนเทศ ( Information system modeling) เป็นการออกแบบและ
น าเสนอระบบสารสนเทศในทางเทคนิค ตัวอย่างเช่น การออกแบบเชิงวัตถุ หรือการเขียนแผนภาพ
กิจกรรมภายในองค์กรต่างๆ  

การพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software development) เป็นการเขียนโปรแกรมโดยนักวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่จะต้องเกี่ยวข้องกับการออกแบบค าสั่ง ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร
ต่างๆ การออกแบบภายในโปรแกรมจะเกี่ยวข้องกับการออกแบบฟังก์ชัน และโครงสร้างข้อมูล ตลอด
จนถึงคลาส (class) และการโปรแกรมเชิงวัตถุต่างๆ เพ่ือจะสามารถท าให้โปรแกรมใช้งานได้ โดยการ
ออกแบบนี้จะต้องสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 

สื่อกลาง (Mediation) เป็นตัวเชื่อมประสานความสัมพันธ์ ระหว่างการท างานในระบบ
คอมพิวเตอร์กับมนุษย์ในเชิงสังคมที่เป็นจริง ซึ่งบางครั้งความทันสมัยจะมาพร้อมกันกับความหวาดกลัว
ที่จะใช้งาน (Avison et al., 1998) 
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ภาพที่ 2.5 โครงสร้างที่สมบูรณ์ของมัลติวิวสอง 
ภาพที่ 2.5 แสดงถึงโครงสร้างที่สมบูรณ์ของมัลติวิวสองที่จะใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในงานวิจัยนี้ โครงสร้างดังกล่าวจะสามารถท าให้เข้าใจระบบการ

เรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาดีขึ้น และสามารถท่ีจะทราบปัจจัยที่มีผลใน

การสนับสนุน และส่งเสริมในการใช้งานระบบนี้อีกด้วย เพ่ือเป็นการวางแผนการพัฒนาระบบอย่างยั่งยืน

ต่อไปในอนาคตได ้

การออกแบบระบบสารสนเทศ 

 ปัจจุบันมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ได้มีการน าระบบแอลเอ็มเอสเข้ามาช่วยเสริมบทเรียน เพ่ือให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพ แต่การพัฒนาระบบแอลเอ็มเอสยังคงต้องพัฒนาต่อไป เพ่ือให้รองรับการ
ท างานได้หลากหลายและสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น การออกแบบแอล
เอ็มเอสก็ยังคงต้องใช้ทฤษฏีการออกแบบระบบสารสนเทศที่จะท าให้มหาวิทยาลัย หรือองค์กรทางด้าน
การศึกษาใช้งานได้อย่างเต็มที่ สามารถรองรับกับปัญหา สถานการณ์ และสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง
ไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการพัฒนาระบบสารสนเทศโดยทั่วไปมักจะมีกระบวนการในการพัฒนา 
โดยค านึงถึงหลัก การพัฒนาระบบสารสนเทศ ทีมงานพัฒนาระบบสารสนเทศ- หลักในการพัฒนาระบบ 
และวงจรพัฒนาระบบสารสนเทศแบบเอสดีแอลซี (System Development Life Cycle : SDLC) มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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1. การพัฒนาระบบสารสนเทศ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศ คือ การสร้างระบบงานใหม่หรือการปรับเปลี่ยนระบบงานเดิม
ที่มีแล้วให้สามารถท างาน เพ่ือแก้ปัญหาการด าเนินงานทางธุรกิจได้ตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดย
อาจน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบเพ่ือประมวลผล เรียบเรียง เปลี่ยนแปลงและ
จัดเก็บให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ปัจจุบันองค์กรต่าง ๆ ได้มีการพัฒนาและน าระบบสารสนเทศเข้ามามีส่วนร่วมในการ
ด าเนินกิจการในแต่ละวัน ตลอดจนเป็นเครื่องมือช่วยในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
แต่ปัจจุบันระบบสารสนเทศได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก สืบเนื่องมาจากปัจจัยส าคัญต่าง ๆ เช่น การ
เจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจ การขยายตัวขององค์กร การเกิดขึ้นของธุรกิจใหม่ ๆ การปรับเปลี่ยน
อุตสาหกรรม หรือแม้แต่ทางการศึกษา เป็นต้น สามารถสรุปสาเหตุที่ก่อให้เกิดความคิดในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศใหม่ขึ้นมาทดแทนระบบเดิมได้ดังนี้ 

 ระบบสารสนเทศที่ใช้อยู่ในปัจจุบันอาจไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้

ระบบได้ เช่น ผู้ใช้ไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการหรือระบบไม่สามารถท างานตามที่ต้องการ เป็นต้น 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานวิจัยนี้ ระบบแอลเอ็มเอสเดิมไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้พิการ

ทางด้านสายตาได้ ท าให้ต้องเกิดกระบวนการพัฒนาระบบใหม่ 

 ระบบสารสนเทศที่ใช้อยู่ในปัจจุบันไม่สามารถสนับสนุนการด าเนินงานในอนาคตได้ 

เนื่องจากระบบสารสนเทศเดิมที่พัฒนาขึ้นมานั้น เมื่อเวลาผ่านไประบบดังกล่าวอาจไม่สามารถ

ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนในอนาคตได้  

 เทคโนโลยีที่ใช้อยู่ในระบบสารสนเทศปัจจุบันอาจล้าสมัย มีต้นทุนสูง ต้องเสีย

ค่าใช้จ่ายในการบ ารุงรักษามาก และมีประสิทธิภาพต่ า จึงต้องมีการพัฒนาระบบสารสนเทศที่ใช้

เทคโนโลยีสมัยใหม่เพื่อลดปัญหาต่าง ๆ  

 ระบบสารสนเทศปัจจุบันมีขั้นตอนการใช้งานที่ยุ่งยากและซับซ้อน ท าให้การใช้งาน 

การควบคุมกลไกในการด าเนินงาน การตรวจสอบข้อผิดพลาด และการบ ารุงรักษาข้อมูลท าได้ยาก 

 ระบบสารสนเทศปัจจุบันมีการด าเนินงานที่ผิดพลาด ซึ่งก่อให้เกิดความเสียหายแก่

นักศึกษา โดยเฉพาะระบบสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจของอาจารย์ที่ต้องการข้อมูลที่มี

ประสิทธิภาพ ตรงตามความต้องการของปัญหา มีความถูกต้อง และชัดเจน 

 ระบบเอกสารในระบบสารสนเทศปัจจุบันไม่มีมาตรฐานหรือขาดเอกสารที่ใช้อ้างอิง

ระบบ เป็นผลให้การปรับปรุงหรือแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมท าได้ยาก 
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2. ทีมงานพัฒนาระบบสารสนเทศ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศที่ดีต้องมีการศึกษา วิเคราะห์ และออกแบบระบบสารสนเทศ
อย่างมีประสิทธิภาพ หรือที่เรียกว่า การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System analysis and design) 
ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินงานที่มีความซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับกลุ่มบุคคลที่มีหน้าที่และความรับผิดชอบใน
กระบวนการพัฒนาระบบหลายระดับด้วยกัน โดยปกติการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศใน
องค์กรขนาดใหญ่ ต้องมีการท างานร่วมกันของสมาชิกจากหลายส่วนเนื่องจากมีกระบวนการปฏิบัติงาน
ที่ซับซ้อนและขอบเขตงานหลากหลาย ดังนั้น จึงต้องอาศัยความรู้ ทักษะ และความเข้าใจของบุคคล
หลายระดับด้วยกัน ดังนี้ 

2.1 คณะกรรมการด าเนินงาน 

คณะกรรมการด าเนินงาน (Steering committee) มีหน้าที่ในการตัดสินใจ ก าหนด
รูปแบบ และวัตถุประสงค์ของระบบสารสนเทศ โดยคณะกรรมการจะถูกจัดตั้งขึ้นจากบุคคลหลายระดับ 
เช่น ผู้บริหารระดับสูง เจ้าของระบบงาน และผู้เชี่ยวชาญด้านสารสนเทศ เป็นต้น เพ่ือช่วยกันเสนอ
ความคิดเห็นและตัดสินใจเกี่ยวกับระบบงานที่ต้องการพัฒนา 

2.2 ผู้จัดการระบบสารสนเทศ 

ผู้จัดการระบบสารสนเทศ (MIS manager) มีหน้าที่ดูแลและประสานงานในการ
วางแผนโครงการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและการพัฒนาระบบสารสนเทศขององค์กร  

2.3 ผู้จัดการโครงการ 

ผู้จัดการโครงการ (Project manager) มีหน้าที่รับผิดชอบในการวางแผน การจัดการ 
และควบคุมให้งานในโครงการด าเนินไปได้อย่างราบรื่น ส าเร็จลุล่วงและมีประสิทธิภาพ โดยผู้จัดการ
โครงการจะรับผิดชอบในการตัดสินใจ จัดสรรทรัพยากรในการด าเนินงานของโครงการให้เกิดประโยชน์
อย่างเต็มที่ ภายใต้งบประมาณและระยะเวลาที่ก าหนดไว้วิชาการพัฒนาระบบสารสนเทศทางธุรกิจ  

2.4 นักวิเคราะห์ระบบ 

นักวิเคราะห์ระบบ (System analyst) นักวิเคราะห์ระบบคือผู้ที่เป็นตัวกลางในการ
ติดต่อระหว่างระบบสารสนเทศกับกลุ่มผู้เกี่ยวข้อง รวมทั้งท าหน้าที่ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบที่
ต้องการพัฒนาขึ้นมาอีกด้วย นักวิเคราะห์ระบบนอกจากจะเป็นผู้พัฒนาระบบสารสนเทศขององค์กรแล้ว 
ยังจะต้องสามารถช่วยแก้ปัญหาทางกระบวนการด าเนินงานทางธุรกิจขององค์กรนั้นได้ด้วย กล่าวคือ 
จะต้องมีความช านาญในการก าหนดขอบเขตแยกแยะปัญหาทางธุรกิจ และระบุถึงความต้องการของ
ระบบเพ่ือน าไปสู่การพัฒนาระบบสารสนเทศต่อไปการออกแบบระบบสารสนเทศแทนระบบงานเดิม 
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2.5 โปรแกรมเมอร์ 

โปรแกรมเมอร์ (Programmer) มีหน้าที่เกี่ยวกับการพัฒนาชุดค าสั่งหรือเขียน
โปรแกรม บางครั้งโปรแกรมเมอร์อาจไม่ต้องพัฒนาชุดค าสั่งขึ้นมาทั้งหมด แต่ท าการรับปรุงชุดค าสั่ง
ส าเร็จรูป (Software package) ให้สอดคล้องกับความต้องการของระบบ 

2.6 เจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูล 

เจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูล (Information center personnel) มีหน้าที่คอยช่วยเหลือก
วิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์ ในการพัฒนาระบบในส่วนที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาระบบเพ่ือน ามาใช้งานได้ตามต้องการ โดยเจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูลจะจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ เพื่อให้สะดวกและรวดเร็วต่อการใช้งาน 

2.7  ผู้ใช้และผู้จัดการทั่วไป  

ผู้ใช้และผู้จัดการทั่วไป (User and general manager) เป็นบุคคลที่มีหน้าที่ให้ข้อมูล
ที่เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานเดิม และก าหนดความต้องการในระบบใหม่แก่ทีมงานพัฒนา
ระบบ เพ่ือพัฒนาให้ระบบใหม่มีประสิทธิภาพและเป็นที่พึงพอใจของผู้ใช้ โดยนอกจากจะเป็นผู้ให้ข้อมูล
ในการพัฒนาระบบแล้วยังเป็นผู้ทดลองใช้ระบบใหม่เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถปฏิบัติงาน
ได้ตามท่ีต้องการ 

2.8 ผู้ใช้ระบบ  

ผู้ใช้ระบบ (System user) หมายถึงบุคคลที่ควบคุมและดูแลระบบสารสนเทศของ
องค์กรหรือเจ้าหน้าที่ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศโดยตรง เช่น จัดเก็บ ปรับปรุง 
ประมวลผล และน าข้อมูลมาใช้งาน เป็นต้นผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ ต้องมีส่วนร่วมตลอดกระบวนการพัฒนาระบบตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสมบูรณ์ โดยผู้ใช้ระบบ
ต้องมีการท างานที่ใกล้ชิดกับทีมงานผู้พัฒนาระบบ หรือเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของทีมงาน เนื่องจากการ
พัฒนาระบบต้องมีการวิเคราะห์ถึงปัญหา การแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ดังนั้นเมื่อเริ่มต้นพัฒนาระบบผู้ใช้
ระบบซึ่งเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตรงต่อระบบงาน ต้องเป็นผู้ให้ข้อมูลและแจกแจงรายละเอียดที่ส าคัญแก่
ทีมงานพัฒนาระบบ ดังนี้ 

 สารสนเทศที่องค์กรหรือหน่วยงานต้องการ 

 ขั้นตอน ส่วนประกอบ และปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในระบบงานปัจจุบัน เช่น 

ระบบมีการท างานที่ยุ่งยากหรือมีหลายขั้นตอนท าให้เสียเวลา เป็นต้น 

 ระบบงานใหม่ที่ผู้ ใช้ต้องการ เช่น ต้องการให้ระบบใหม่มีรูปแบบและ

คุณลักษณะอย่างไร มีส่วนประกอบใดบ้าง เป็นต้น 
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3. หลักในการพัฒนาระบบ 

หลักในการพัฒนาระบบไม่ว่าจะเป็นระบบสารสนเทศใดก็ตาม การจะปฏิบัติงานหรือ
ด าเนินงานให้เป็นไปอย่างถูกต้องหรือถูกทิศทางท่ีสุดนั้น ควรมีหลักการดังต่อไปนี้ 

3.1 ค านึงถึงเจ้าของระบบและผู้ใช้ระบบ  

ในการพัฒนาระบบนั้น นักวิเคราะห์ระบบ โปรแกรมเมอร์และผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
ต่าง ๆ แม้จะท างานอย่างเต็มความสามารถเพ่ือให้ได้ระบบที่ตรงต่อการใช้งานของผู้ใช้ระบบให้ได้มาก
ที่สุดก็อาจจะไม่สามารถท าให้ระบบนั้นประสบความส าเร็จได้ หากไม่มีการยอมรับจากเจ้าของระบบ 
ดังนั้นควรค านึงถึงหน้าที่ของเจ้าของระบบในส่วนส าคัญที่ว่าเจ้าของระบบคือผู้ตัดสินใจล าดับสุดท้ายใน
การแสดงความพึงพอใจต่อระบบที่ได้ท าการพัฒนาขึ้นมา การติดต่อสื่อสารและความเข้าใจที่ผิดจาก
เจ้าของระบบและผู้ใช้นับเป็นปัญหาที่จะต้องค านึงถึงเมื่อท าการพัฒนาระบบ เนื่องจากการพัฒนาระบบ
คือการเปลี่ยนแปลงจากระบบเดิมไปสู่ระบบใหม่ โดยธรรมชาติของผู้ใช้ระบบแล้วย่อมเห็นเป็นเรื่อง
ยุ่งยากที่จะเปลี่ยนแปลงลักษณะการท างานจากเดิมมาเป็นระบบที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นหลักในการ
ท างานโดยเฉพาะเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่จะน าเข้ามาในระบบนับว่าเป็นเรื่องส าคัญของเจ้าของระบบในการ
พิจารณาถึงต้นทุน ส่วนในแง่ของผู้ใช้ระบบต้องท าให้ทัศนคติเปลี่ยนให้ได้ว่าการน าคอมพิวเตอร์มามีส่วน
ร่วมในการท างานนั้น จะเป็นเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน ซึ่งท าให้เกิดความรวดเร็ว
และถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

3.2 พยายามเข้าถึงปัญหาให้ตรงจุด  

การท างานต้องนึกถึงปัญหาที่ได้ท าการวิเคราะห์มาว่าต้องเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
และมีโอกาสในการแก้ปัญหานั้นได้ต้องพยายามจับประเด็นถึงสาเหตุของปัญหาให้ได้โดยมีแนวทางดังนี้
ศึกษาและท าความเข้าใจถึงสาเหตุของปัญหาของระบบนั้น ก าหนดความต้องการของวิธีแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสม ต้องระบุถึงวิธีแก้ไขปัญหาแต่ละวิธีและเลือกวิธีที่ดีที่สุด ออกแบบหรือลงมือแก้ปัญหานั้น
สังเกตและประเมินผลกระทบจากวิธีแก้ปัญหาที่ได้ลงมือกระท าการไป และท าการปรับปรุงจนสมบูรณ์
ในที่สุด 

จากที่กล่าวมานี้ หากการแก้ไขปัญหาเกิดข้อผิดพลาด ให้พิจารณาประเด็นหลัก 3 
ประการ คือ การเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาผิด (Picking the wrong solution) การแก้ไขปัญหาไม่ตรง
จุด (Solving the wrong problem) การแก้ไขปัญหาแล้วเกิดข้อผิดพลาด (Incorrectly solving the 
problem) 

3.3 หลักในการพัฒนาระบบ 

การก าหนดขั้นตอนหรือกิจกรรมในการท างานในการพัฒนาระบบจะต้องมีการ
ก าหนดขั้นตอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่ควรจะท าอย่างชัดเจนอย่างเช่นในวงจรการพัฒนาระบบ (System 
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Development Life Cycle : SDLC) ก็มีขั้นตอนในการปฏิบัติงานอย่างชัดเจน ถึงแม้ว่าในการลงมือ
ปฏิบัติจริง ๆ นั้น อาจจะมีการย้อนกลับไปปรับปรุงแก้ไขข้ันตอนที่ผ่านมาบ้าง เพ่ือความถูกต้อง แต่นั่นก็
เป็นสิ่งที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ในบางกรณ ี

3.4 จัดท ามาตรฐานในระหว่างการพัฒนาระบบและการควบคุมเอกสาร 

ควรมีการจัดท ามาตรฐานในระหว่างการพัฒนาระบบเพ่ือให้เกิดความรอบคอบมาก
ขึ้น ไม่ว่าองค์กรนั้นจะมีกี่ระบบหรือองค์กรนั้นจะท าการสร้างระบบโดยบุคลากรขององค์กร หรือจะเป็น
การซื้อโปรแกรมประยุกต์ส าเร็จรูปเข้ามาปรับปรุงใช้งานก็ตาม มีสิ่งหนึ่งที่นักวิเคราะห์ระบบและองค์กร
ไม่ต้องการที่จะให้เกิดขึ้น นั่นคือความล้มเหลวในการพัฒนาระบบ ดังนั้นมาตรฐานในระหว่างการพัฒนา
ระบบนั้นมีขึ้น เพ่ือก าหนดลักษณะการท างานในด้านต่าง ๆ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ด้านการปฏิบัติงาน (Activity) จะต้องเป็นไปตามล าดับขั้นของการพัฒนาระบบ

ที่ได้ก าหนดไว้ 

 ด้านหน้าที่ความรับผิดชอบ (Responsibility) เป็นการก าหนดขอบเขตความ

รับผิดชอบของแต่ละฝ่ายที่เก่ียวข้องว่า มีขอบเขตงานอย่างไร ท าให้มีการท างานที่ชัดเจนขึ้น 

 ด้านการตรวจสอบคุณภาพ (Quality Check) เป็นการตรวจสอบการปฏิบัติงาน

ในการพัฒนาระบบว่า เป็นไปตามความต้องการของเจ้าของระบบหรือผู้ใช้ระบบหรือไม่ 

 ด้านเอกสารคู่มือหรือรายละเอียดความต้องการ (Documentation Guideline 

or Requirement) จะต้องมีความเป็นระเบียบ ถูกต้องและเป็นปัจจุบันมากที่สุด รวมถึงจะต้องมี

รายละเอียดอย่างชัดเจนและสามารถน าไปใช้งานจริงได้ซึ่งมาตรฐานที่ก าหนดการท างานในด้านต่าง ๆ 

เหล่านี้ควรจะมีการจัดท าข้ึนในการพัฒนาระบบทุก ๆ ขั้นตอน 

3.5 แบ่งแยกและแก้ไข 

ระบบที่มีกลุ่มของระบบอ่ืน ๆ ที่เล็กกว่าเป็นส่วนประกอบ เรียกระบบนี้ว่า Super 
system ส่วนระบบเล็กที่เป็นส่วนประกอบของระบบที่ใหญ่กว่า เรียกระบบนี้ว่า Subsystem ดังนั้น 
Super system และ Subsystem ย่อมมีความสัมพันธ์กัน เมื่อ Super system เกิดการเปลี่ยนแปลง 
Subsystem ย่อมมีความเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย จากแนวคิดดังกล่าว เมื่อน ามาประยุกต์เข้ากับการ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยจากระบบที่ต้องการพัฒนา Super system ให้แบ่งออกเป็นระบบเล็ก ๆ แล้วท า
การแก้ปัญหาไปทีละส่วนนั่นคือ การแบ่งแยกปัญหาที่เกิดขึ้นว่าเกิดจากสาเหตุใดบ้าง แล้วท าการแก้ไข
ปัญหานั้นทีละสาเหตุ ก็จะสามารถท าให้กระบวนการแก้ไขปัญหานั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้น ออกแบบ
ระบบเพ่ือรองรับการเจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้ 
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ความต้องการในการพัฒนาระบบที่ส าคัญนั้นคือความต้องการจากผู้ใช้งาน ซึ่งเป็น

สิ่งที่นักวิเคราะห์ระบบตระหนักดีอยู่เสมอ และสิ่งที่ควรตระหนักเพ่ิมมากขึ้นก็คือ ความต้องการของ
ผู้ใช้งานนั้นไม่เฉพาะขณะท าการพัฒนาระบบเท่านั้น แต่รวมไปถึงการคาดการณ์ถึงความต้องการของ
ผู้ใช้ระบบที่จะเกิดขึ้นในอนาคตด้วย นั่นเป็นสิ่งที่ท าให้อาจจะต้องเสียค่าใช้จ่ายมากมายหากมีการเติบโต
และเปลี่ยนแปลงของระบบ เนื่องจากต้องมีการออกแบบระบบใหม่อีกครั้ง เพ่ือปรับเปลี่ยนระบบเดิมให้
สามารถท างานร่วมกันได้กับเทคโนโลยีใหม่ที่เกิดขึ้น 

4. วงจรการพัฒนาระบบ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศมีหลายวิธี โดยวิธีหนึ่งที่นักพัฒนาระบบทั่วไปนิยมคือ การ
พัฒนาสารสนเทศแบบวงจรเอสดีแอลซี ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 Phase 1 การก าหนดและเลือกสรรโครงงาน  

การก าหนดและเลือกสรรโครงงาน  (System Identification and Selection) 
ผลของการพิจารณาของคณะกรรมการอาจเป็นไปได้ดังนี้คือ เลือกหัวข้อโครงงาน ปรึกษาอาจารย์ที่
ปรึกษา น าเสนอเค้าโครงงาน อนุมัติโครงงาน 

4.2 Phase 2 การเริ่มต้นและวางแผนโครงงาน  

การเริ่มต้นและวางแผนโครงงาน (System Initiation and Planning) จะเริ่ม
จัดท าโครงงาน โดยจัดตั้งทีมงานพร้อมทั้งก าหนดหน้าที่และความรับผิดชอบ การศึกษาความเป็นไปได้ 
การพิจารณาผลประโยชน์หรือผลตอบแทนที่จะได้รับจากโครงงาน การพิจารณาค่าใช้จ่ายหรือต้นทุน
ของโครงงาน การวิเคราะห์ความคุ้มค่าของการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

4.3 Phase 3 การวิเคราะห์ระบบ 

การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) ในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวกับการวิเคราะห์
ข้อมูล โดยการใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ การพิจารณาเอกสาร และการสังเกต  (Fact-Finding 
Technique) การค้นหาความต้องการ (Requirement Joint Application Design : JAD) การท า
แผนผังที่แสดงความสัมพันธ์อย่างมีระบบระหว่างผลที่แน่นอนประการหนึ่งกับสาเหตุต่างๆที่เกี่ยวข้อง  
(Cause and Effect Diagram) 

4.4 Phase 4 การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบ (System Design) การออกแบบแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การ
ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) โดยก าหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิดจากการท างาน
ของระบบ ลักษณะของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบและผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ การออกแบบเชิงกายภาพ 
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(Physical Design) โดยระบุถึงคุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะน ามาใช้ เทคโนโลยี โปรแกรมภาษาที่จะ
น ามาเขียนโปรแกรม ฐานข้อมูล ระบบปฏิบัติการ และระบบเครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ 

4.5 Phase 5 การด าเนินการระบบ 

การด าเนินการระบบ (System Implementation) ซึ่งจะครอบคลุมกิจกรรม
ดังต่อไปนี้ จัดซื้อหรือจัดหาฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Solfware) เขียนโปรแกรมโดย
โปรแกรมเมอร์ (Coding) ท าการทดสอบ (Testing) การจัดท าเอกสารระบบ (Documentation) การ
ถ่ายโอนระบบงาน (System Conversion) ฝึกอบรมผู้ใช้ระบบ (Training) 

4.6 Phase 6 การบ ารุงรักษาระบบ  

การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการดูและระบบ
เพ่ือให้ระบบมีประสิทธิภาพในการท างานโดยบุคลากรทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีหน้าที่ในส่วนนี้ 
การบ ารุงรักษาระบบแบ่งได้ 4 ประเภท 

- Corrective Maintenance เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดของระบบ 
- Adaptive Maintenance เพ่ือให้ระบบสามารถรองรับความต้องการที่เพ่ิมข้ึน 
-  Perfective Maintenance เ พ่ื อบ า รุ ง รั กษาระบบให้ ท า ง าน ได้ อย่ า งมี

ประสิทธิภาพ 
- Preventive Maintenance เพ่ือบ ารุงรักษาระบบป้องกันข้อผิดพลาดที่จะเกิด 

การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช ้

ส่วนประสานกับผู้ใช้ (User interface) หมายถึง ส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบ เพ่ือ
เตรียมสารสนเทศการท างาน และการน าสารสนเทศนั้นไปใช้ด้วยการโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ โดยสื่อที่ใช้
แสดงส่วนประสานกับผู้ใช้ก็คือ จอภาพคอมพิวเตอร์ จึงเรียกการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ได้อีก
อย่างหนึ่งว่า การออกแบบจอภาพ (Screen design) ส่วนประสานจึงเป็นเสมือนเครื่องบ่งชี้ว่าการใช้งาน
ซอฟต์แวร์นั้นยาก ง่าย หรือซับซ้อนมากน้อยเพียงใด ถ้าการใช้งานซอฟต์แวร์มีล าดับขั้นตอนหรือ
ลักษณะที่ยุ่งยาก จะสร้างความสับสนแก่ผู้ใช้จนเกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจในซอฟต์แวร์นั้นได้ 

1. หลักการการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ 

1.1 การออกแบบส่วนแสดงผล (Output Design) 

การออกแบบส่วนแสดงผล (Output Design) เป็นส่วนส าคัญของระบบสารสนเทศ
ที่ต้องแสดงผลต่อผู้ใช้ระบบตลอดการท างาน ซึ่งบางอย่างต้องผ่านกระบวนการต่างๆ มากมายภายใน
ระบบงานก่อนที่จะส่งออกมาให้กับผู้ใช้ระบบ หรือการท างานบางอย่างจะถูกเก็บไว้จนกว่าผู้ใช้จะเรียก
ค้นข้ึนมาใช้งาน โดยไม่ต้องผ่านการประมวลผล 
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1.1.1 หลักของการออกแบบส่วนแสดงผล  

ส่วนแสดงผล (Output) นั้นนับว่าเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้ ใช้ระบบจะต้อง
น าไปใช้งาน ซึ่งการที่จะท าให้ส่วนแสดงผลเป็นที่ยอมรับ และใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริงนั้น 
นักวิเคราะห์ระบบจะต้องทราบหลักการส าคัญ 6 ประการ ในการออกแบบส่วนแสดงผลดังนี้ 

1) ต้องตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ระบบ 

2) ต้องเหมาะสมต่อผู้ใช้ระบบ 

3) ต้องส่งมอบส่วนแสดงผลที่เป็นไปตามท่ีผู้ใช้ระบบต้องการ 

4) ต้องมั่นใจว่าส่วนแสดงผลอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสม 

5) ต้องแสดงผลให้ถูกต้องตามเวลาที่ก าหนด 

6) เลือกวิธีการแสดงผลที่เหมาะสมส าหรับผู้ใช้งาน 

1.1.2 การออกแบบทางหน้าจอส่วนแสดง 

การออกแบบทางหน้าจอส่วนแสดง (Designing screen output) มี
ข้อแนะน าในการอกแบบดังนี้ 

1) การแสดงข้อมูลบนจอภาพควรดูเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน 
2) การแสดงบนจอภาพควรมีมาตรฐานแบบเดียวกันเพ่ือให้ผู้ใช้เกิด

ความคุ้นเคยได้อย่างรวดเร็วส าหรับข้อมูลบางอย่างที่ต้องการเน้นให้เห็นถึงความแตกต่าง ให้ใช้สีที่

แตกต่างออกไปจากปกติ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ 
3) ให้การโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับจอภาพเป็นไปโดยธรรมชาติมากที่สุด 

เช่น การเลื่อนเคอร์เซอร์ (Cursor movement)  ควรเลื่อนจากบนลงล่างหรือจากซ้ายมาขวา ซึ่งเป็นไป

ตามธรรมชาติ และมาตรฐานสากล เป็นต้น 

1.2 การออกแบบส่วนน าเข้าข้อมูล (Input design) 

ส่วนแสดงผลส าหรับระบบสารสนเทศในปัจจุบันมีหลายรูปแบบ อาจแบ่งออกได้
เป็น 2 ลักษณะคือ แบบฮาร์ดก๊อบปี้ (Hard copy) ซึ่งได้แก่รายงานต่างๆ ที่ออกทางเครื่องพิมพ์ และ
แบบซอฟต์ก๊อบปี้ (Soft copy) ซึ่งได้แก่ ข้อมูลที่แสดงผลออกทางจอภาพชนิดต่างๆ และแฟ้มข้อมูลที่
สามารถดาวน์โหลดได้ การออกแบบส่วนน าเข้าข้อมูลควรยึดหลักดังนี้ 

1.2.1 เรียบง่ายไม่ซับซ้อน  

ควรให้การแสดงข้อมูลบนจอภาพดูเรียบง่ายไม่ซับซ้อน ก่อนที่จะท าการ
ออกแบบจอภาพ นักวิเคราะห์ระบบควรเข้าใจลักษณะพ้ืนฐานโดยทั่วไปของการจัดวางข้อมูลบนจอภาพ 
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โดยพ้ืนที่แสดงข้อมูลบนจอภาพจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนหัว (Heading) ส่วนกลาง (Body) และ
ส่วนล่าง (Ending) 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 พื้นที่แสดงข้อมูลบนจอภาพ 

1.2.2 มีมาตรฐานแบบเดียวกัน 

พยายามให้การแสดงผลบนจอภาพมีมาตรฐานแบบเดียวกัน เพ่ือให้ผู้ใช้
เกิดความคุ้นเคยได้เร็ว การท าให้จอภาพมีมาตรฐานนั้น นอกจากจะท าให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ได้เร็วแล้ว 
ยังท าให้ลดข้อผิดพลาดลงได้อย่างมากอีกด้วย หากผู้ใช้ระบบจะต้องใช้เอกสารในการกรอกข้อมูลลงบน
จอภาพ นักวิเคราะห์ระบบก็ควรจะออกแบบจอภาพให้เข้ากับเอกสารที่ผู้ใช้ระบบต้องใช้ในการกรอก
ข้อมูลเช่นเดียวกัน 

1.2.3 ควรเน้นให้เห็นความแตกต่าง 

ส าหรับข้อมูลบางอย่างที่ต้องการเน้นให้เห็นถึงความแตกต่าง ให้ใช้สีที่
แตกต่างออกไปจากปกติเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ นอกจากนี้การเลื่อนเคอร์เซอร์ ควรเลื่อนจากบน
ลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา ซึ่งจะเป็นไปตามธรรมชาติ และเป็นมาตรฐานสากล ภาพที่ 2.3 แสดง
ตัวอย่างการออกแบบหน้าจอน าเข้าข้อมูลของระบบแอลเอมเอส มูเดิ้ลในปัจจุบันซึ่งไม่มีจุดเน้นเท่าท่ีควร 

 

ส่วนหัว 

ส่วนกลาง 

ส่วนล่าง 
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ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างการออกแบบหน้าจอน าเข้าข้อมูลของระบบแอลเอ็มเอสมูเดิ้ล 

1.2.4 การควบคุมส่วนเข้าข้อมูล (Input control)  

ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบของผู้ใช้นั้น ควรมีการตรวจสอบข้อผิดพลาด
ต่างๆ ด้วยโปรแกรม เช่น หากเป็นช่องที่จ าเป็นต้องเติมตัวเลขเข้าไป แต่ผู้ใช้กรอกเป็นตัวหนังสือ ระบบ
ควรจะแจ้งเตือนให้ทราบ รูปแบบของการตรวจสอบประกอบด้วย  

1) การตรวจสอบชนิดของข้อมูล  เช่น ข้อมูลที่ต้องกรอกต้องเป็น

ตัวอักษรเท่านั้น หรือเป็นตัวเลขเท่านั้น 

2) ตรวจสอบช่วงของข้อมูล เช่น ค่าต้องไม่ต่ ากว่าศูนย์ และไม่เกินหนึ่ง

ร้อย  

3) ตรวจสอบว่ามีข้อมูลหรือไม่ โดยไม่อนุญาตให้กด Enter หากไม่มี

การกรอกข้อมูล 

1.3 การทบทวนระบบงานที่ออกแบบแล้ว 

งานวิจัยนี้เน้นที่การทบทวนระบบงานที่ออกแบบมาแล้ว เนื่องจากการติดตั้ง
ระบบและผู้ใช้โดยทั่วไปไม่ได้ออกแบบมาเฉพาะเจาะจงส าหรับผู้พิการทางด้านสายตาใช้ระบบการเรียน
การสอนแอลเอ็มเอสนี้ ดังนี้ผู้พิการทางด้านสายตาจึงไม่สามารถใช้งานได้อย่างเต็มที่ เนื่องจากระบบ
ไม่ได้ถูกออกแบบมาให้ผู้พิการทางด้านสายตาสามารถใช้งานได้ การทบทวนระบบงานที่ออกแบบมาแล้ว
มีผู้ที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
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1.3.1 ผู้ใช้ระบบ (User review) เป็นผู้ทบทวนว่าระบบนี้ได้ให้ประโยชน์กับผู้

ที่ใช้อย่างแท้จริงหรือไม่ ผู้วิจัยจะต้องให้ตัวอย่างทางอินพุตของจอภาพ แบบทดสอบ หรือตัวอย่าง
เอกสารต่างๆ พร้อมทั้งอธิบายรายละเอียดให้กับผู้ใช้ระบบได้เข้าใจอย่างชัดเจน ในขณะเดียวกัน ผู้วิจัย
จะต้องเตรียมตอบค าถามผู้ใช้งานด้วย  

1.3.2 ผู้ บ ริ ห าร  (Management review) ในแง่ ของนั กบริ หารซึ่ ง เป็ น
ผู้สนับสนุนระบบทั้งทางด้านการเงินและเวลา นักวิเคราะห์ระบบจะต้องรายงานระบบให้กับผู้ บริหาร
ทราบเพ่ือที่จะพัฒนาระบบได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ยังต้องรายงานประวัติการเกิดปัญหาต่างๆ 
เพ่ือที่จะได้จัดเตรียมแนวทางแก้ไขปัญหา ตามตารางเวลาในการพัฒนาระบบได้ รวมถึงต้นทุนในการ
พัฒนาระบบก็ควรได้รับการพิจารณา และแจ้งให้กับผู้บริหารทราบด้วยเช่นเดียวกัน 

2. ข้อควรค านึงถึงในการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ 
การออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้เป็นสิ่งส าคัญมากที่จะท าให้การเรียนรู้ผ่าน

ระบบออนไลน์มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งควรพิจารณาจากสิ่งต่อไปนี้ 

2.1 ให้ผู้ใช้ควบคุมการท างานบางอย่างได้ 

ผู้ออกแบบไม่ควรบังคับให้ผู้ใช้ต้องโต้ตอบกับระบบในส่วนที่ไม่จ าเป็น อนุญาตให้ผู้ใช้
โต้ตอบกับระบบได้มากกว่า 1 ทาง อนุญาตให้ผู้ใช้สลับการท างานและยกเลิกผลการท างานบางอย่างได้ 
เตรียมเครื่องมือสร้างการท างานแบบอัตโนมัติให้กับผู้ใช้ ไม่ควรให้ผู้ใช้ติดต่อกับระบบปฏิบัติการด้วยการ
พิมพ์ค าสั่งโดยตรง และผู้ใช้ควรท างานกับอ็อบเจ็กต์ได้โดยตรง 

2.2 ลดปริมาณของสิ่งท่ีผู้ใช้ต้องจดจ าลง 

ลดการจดจ าการใช้งานที่ผ่านไปขณะที่ใช้โปรแกรมนั้นอยู่ ควรก าหนดค่าเริ่มต้นการใช้
งานที่เหมาะสมกับผู้ใช้ทั่วไป คีย์ลัดหรือ Shortcut key ควรสื่อความหมายของงานได้ชัดเจนและจดจ า
ง่าย ควรแสดงสถานะการท างานของผู้ใช้ในกระบวนการใดๆ ควรแสดงรายละเอียดการใช้งานพอสังเขป
ในเบื้องต้น 

2.3 ส่วนประสานต้องสอดคล้องกัน 

ส่วนประกอบทุกอย่างบนจอภาพของการท างานอย่างใดอย่างหนึ่งจะต้องสอดคล้องกัน 
โดยโปรแกรมที่อยู่ในกลุ่มผลิตภัณฑ์เดียวกันจะต้องมีส่วนประสานเหมือนและสอดคล้องกัน และไม่ควร
เปลี่ยนลักษณะการโต้ตอบกับระบบที่โปรแกรมส่วนใหญ่ใช้เหมือนกัน 
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3. การออกแบบโดยค านึงประโยชนก์ารใช้งาน 

การออกแบบโดยค านึงประโยชน์การใช้งาน (Usability design) เป็นการออกแบบโดย
ค านึงถึงความสามารถที่ผู้ ใช้ สามารถใช้ ฟังก์ชันการท างานใดๆ ของระบบสารสนเทศได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และรองรับการท างานร่วมกันได้ โดยมีข้อควรค านึงหลายด้านดังต่อไปนี้ 

3.1 ความหมายของการค านึงประโยชน์การใช้งาน (Usability) 

การค านึงประโยชน์การใช้งาน (Usability) แปลตรงตัวได้ว่า ความสามารถในการใช้
งาน ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ใช้ในการประเมินว่าส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) สามารถใช้งานได้ง่าย
เพียงใด ค าว่าความสามารถในการใช้งานยังหมายถึงวิธีการในการปรับปรุงความสะดวกในการใช้งาน
ระหว่างกระบวนการออกแบบ 

3.2 ส่วนประกอบ 

คุณลักษณะดังกล่าวประกอบด้วย 5 คุณลักษณะย่อย ได้แก่  
ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) คือ ความง่ายสาหรับผู้ใช้ในการทางานให้

สาเร็จในครั้งแรกท่ีผู้ใช้ได้ใช้งานเว็บไซต์ 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ หลังจากผู้ใช้ได้เรียนรู้การออกแบบของเว็บไซต์แล้ว 

ผู้ใช้สามารถท างานหนึ่งๆได้รวดเร็วเพียงใด ซึ่งหมายถึงเวลาที่ต้องใช้และจ านวนขั้นตอนที่ผู้ใช้ต้องท าใน
การท างานหนึ่งๆให้ส าเร็จ เช่น การค้นหาสินค้าที่ต้องการซื้อ การสร้างบัญชีใหม่ การสั่งซื้อสินค้า เป็น
ต้น ประสิทธิภาพมีผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างระดับสมรรถนะของซอฟต์แวร์กับปริมาณทรัพยากรที่ใช้
ภายใต้เงื่อนไขที่ระบุไว้ 

ความสามารถในการจดจ า (Memorability) คือ เมื่อผู้ใช้กลับมาใช้งานเว็บไซต์อีก
ครั้ง หลังจากท่ีไม่ได้ใช้งานมาเป็นระยะเวลาหนึ่ง ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างช่ าชองหรือไม่ 

ความผิดพลาด (Errors) คือ จ านวนความผิดพลาดที่เกิดจากการกระท าของผู้ใช้ 
ความรุนแรงของความผิดพลาดนั้น และความง่ายในการแก้ไขข้อผิดพลาดของผู้ใช้ 

ความพึงพอใจของผู้ใช้ (Satisfaction) คือ ความพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการใช้งาน
เว็บไซต์ต 

การค านึงประโยชน์การใช้งาน (Usability) มีความส าคัญมากกับความอยู่รอดของ
เว็บไซต์ หากเว็บไซต์ใดใช้งานได้ยาก เช่น ค้นหาหรือเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ยาก ก็อาจท าให้ผู้ใช้เลิกใช้
งานไปในที่สุด 

3.3 การทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน (Usability efficiency testing) 

การทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งานเป็นเทคนิคที่ใช้ในการออกแบบปฏิสัมพันธ์ที่ มี
ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพ่ือประเมินซอฟต์แวร์โดยการทดสอบโดยผู้ใช้ มุ่งเน้นไปที่การวัดความสามารถใน
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การตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การใช้งานของซอฟต์แวร์นั้น  ตัวอย่างซอฟต์แวร์ที่ได้รับประโยชน์จาก
การทดสอบความสามารถในการใช้งาน เช่น เว็บไซต์หรือเว็บแอพพลิเคชั่น ส่วนติดต่อผู้ใช้ และอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เป็นต้น 

ประสิทธิภาพของเว็บไซต์ (Website efficiency) คือ ความสามารถของผู้ใช้ในการใช้
งานเว็บไซต์เพ่ือท าตามวัตถุประสงค์ได้อย่างรวดเร็ว ง่ายดาย และถูกต้อง นอกจากนั้นยังเป็นการชี้วัด
ความสามารถของเว็บไซต์ในการท าสิ่งต่างๆ ตามหน้าที่ของเว็บไซต์อีกด้วย  

3.4 การยอมรับระบบ (System acceptability)  

การยอมรับระบบหมายรวมถึง การยอมรับโดยทางสังคม ซึ่งเป็นการยอมใช้งานระบบ
เพราะเห็นว่าเป็นประโยชน์ที่สามารถในได้จริง หรือเป็นการยอมรับระบบ เพราะวัดจากปริมาณการงาน 
คือหากผู้ใช้ไม่สามารถใช้งานได้ แสดงว่าผู้ใช้มีแนวโน้มที่จะไม่ยอมรับระบบ ในกรณีของการใช้งานของ
นักศึกษาที่พิการทางสายตาด้วยเช่นกัน เนื่องจากการใช้งานระบบการเรียนการสอนออนไลน์จ าเป็นต้อง
ผ่านการได้ยินจากโปรแกรมอ่านหน้าจอ ซึ่งหากการออกแบบไม่เหมาะสมแล้ว ก็อาจเกิดอุปสรรค ต่อ
การใช้งานได้ โดยการออกแบบต้องค านึงถึง 5 มิต ิดังนี้ 

1. ง่ายต่อการเรียนรู้ (Learnabilty) โดยเฉพาะส าหรับผู้ใช้ที่ไม่มีประสบการณ์ หรือ 
มีประสบการณ์น้อย (novice) จะต้องให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว 

2. ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) ส าหรับผู้ใช้ที่มีประสบการณ์แล้ว 
3. จดจ าได้ (Memorability) ผู้ใช้ต้องสามารถจดจ าและยังคงสามารถท างานได้ เช่น 

ไม่ได้ใช้มาช่วงระยะเวลาหนึ่ง แล้วยังจ าเมนูได้ 
4. มีข้อผิดพลาดน้อย (Few errors) ระบบจะต้องท าการแนะน าผู้ใช้ในกรณีท่ีผู้ใช้เกิด

ท างานผิดพลาดได้ว่า ควรจะท าอย่างไรกับข้อผิดพลาดนั้น มีปุ่ม ยกเลิก (Cancel) ล้าง (Reset) ยกเลิก
การท า (Undo) เป็นต้น 

5. ความพึงพอใจ (Satisfaction) ผู้ใช้ควรมีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบมากท่ีสุด  

3.5 ส่วนเสริมอ่ืนที่ท าให้เกิดการค านึงประโยชน์การใช้งานทั้ง 5 มิติ 

เรียบง่ายและเป็นธรรมชาติ (Simple and natural diaglogue) คงภาษาของผู้ใช้ 
(Speak the users' language)  ลดความจ า ของผู้ ใ ช้ ล ง  (Minimize the users' memory load) 
สม่ าเสมอ (Consistency) ข้อเสนอแนะ (Feedback) ทางออกที่ชัดเจน (Clearly marked exits) ทาง
ลัด (Shortcuts) ข้อผิดพลาด (Good Error Message) ป้องกันข้อผิดพลาด (Prevent errors) วิธีใช้
และเอกสาร (Help and documentation) 

3.5.1 เรียบง่ายและเป็นธรรมชาติ (Simple and natural diaglogue) 
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การออกแบบหน้าจออินเทอร์เฟซจะควรเรียบง่าย ง่ายต่อการเข้าใจ การ

ออกแบบอินเทอร์เฟส จะต้องให้ผู้ใช้เห็นภาพตรงกัน คือ น าเสนอข้อมูลในจังหวะที่ผู้ใช้อยากได้ 

การออกแบบควรจะจัดกลุ่ม บอกต าแหน่ง ระวังคนตาบอดสี อย่าใส่อะไรมาก
เกินไปจนเป็นขยะ ให้ข้อมูลเท่าที่จ าเป็นเท่านั้น  

3.5.2 คงภาษาของผู้ใช้ (Speak the users' language) 

สื่อสารให้ชัดเจนในภาษาที่ผู้ใช้คุ้นเคยหรือนิยม หรือ ไม่ขัดกับความรู้สึกของ
ผู้ใช้ เช่น ใช้ภาษาสากล (English) ใช้ภาษาในมุมมองของผู้ใช้ เช่น การออกแบบฟอร์มให้กรอกข้อมูล
ต่าง ๆ ค าอธิบายควรเป็นภาษาที่นิยม และคุ้นเคย เช่น การท าเว็บหลายภาษา เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือสื่อสาร
ให้ผู้ใช้เข้าใจง่าย และชัดเจน 

3.5.3 ลดความจ าของผู้ใช้ลง (Minimize the users' memory load) 

ผู้ใช้ส่วนใหญ่จะระลึกได้ (cognizing) มากกว่า จ าได้ (remembering) การท า
ให้มองเห็น (Visibility) คือการน าเสนอที่ชัดเจน จะช่วยลดความจ าของผู้ใช้ลง  เช่น การบอกรูปแบบ 
วันที่ที่ต้องการกรอกเป็น DD-MM-YYYY พยายามออกแบบให้ใช้ค าสั่งที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คุ้นเคย เช่น การ
คัดลอก การวาง เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือพยายามอย่าให้ผู้ใช้ต้องใช้ความคิดในการใช้งานมาก 

3.5.4 สม่ าเสมอ (Consistency) 

ออกแบบให้มีทิศทางเดียวกัน เมื่อกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งลงไปจะได้ผล
อย่างเดียวกัน และต าแหน่งเดียวกัน อินเทอร์เฟสต้องมาตรฐานเดียวกัน ตัวอย่างเช่นเว็บที่มีแถบบอก
ทาง (navigation bar) บอก ต าแหน่งที่ใช้งานอยู่ปัจจุบัน นอกจากนี้ต้องพิจารณาถึงความสม่ าเสมอของ
ค าสั่ง (command consistency)  เช่น การตัดปะ (cut-paste) ก็กระท าได้ทั้งรูปภาพ หรือ ข้อความ 
ควรมีการท างานไม่แตกต่างกัน นักพัฒนาโปรแกรมต้องระวังการจัดวางเมนูบนเว็บไซต์ เพราะเมนูไม่
ควรมาไว้ทางขวามือเนื่องจากไม่เป็นไปตามมาตรฐานการออกแบบ หากมกีรณีท่ีต้องการออกแบบให้ผิด
ไปเพราะต้องการดึงดูดความสนใจ แต่ต้องระวังเรื่องการท าให้ผู้ใช้ต้องใช้ความคิดมากข้ึนด้วย 

3.5.5 ข้อเสนอแนะ (Feedback) 

การให้ข้อเสนอแนะท าเพ่ือบอกกล่าวผู้ใช้ว่า 1) ก าลังท าอะไร 2) แปลค าสั่ง
จากผู้ใช้เป็นผลลัพธ์ นอกจากนี้มีไว้เพ่ือบอกผู้ใช้ให้ระวังและป้องกันความผิดพลาด โดยระบบควรมีการ
ให้ข้อเสนอแนะแจ้งเตือนก่อนที่ข้อผิดพลาดจะเกิดขึ้น หรือเป็นการบอกว่าระบบท างานได้ตามปกติ 
นอกจากนีม้ีไว้เพ่ือบอกผู้ใช้ ในกรณีท่ีระบบไม่สามารถให้บริการได้ หรือเป็นข้อเสนอแนะเชิงแนะน า เช่น 
ปุ่ม ยกเลิก (cancel) หรือ หยุด (stop) เป็นต้น ข้อความให้ข้อเสนอแนะ หรือ เตือนควรที่จะมีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย อาจมีลักษณะปรากฏ 3 ลักษณะ คือ แบบที่ 1 ปรากฎอยู่ชั่วคราวแล้วหายไปเมื่อ
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ได้รับการแก้ไข หรือผู้ใช้รับทราบถึงปรากฎการณ์เรียบร้อยแล้ว เช่น สถานะการดาวน์โหลด แบบที่ 2 
คือต้องรอให้ผู้ใช้ปฏิสัมพันธ์ด้วย เช่น ต้องกดปุ่มใดๆ เพ่ือยืนยันการท างานต่อ แบบที่ 3 คือปรากฎอยู่
ตลอดเวลา เช่นปุ่มสถานะต่างๆ เช่น TH EN 

3.5.6 ทางออกที่ชัดเจน (Clearly marked exits) 

ทุกระบบควรมีทางออกที่ชัดเจน ควรมีค าแนะน าทางออกให้เลือกเช่น ยกเลิก 
(Cancel/Undo) ทั้งนี้เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้เรียนรู้ที่จะใช้ระบบ เช่น undo สามารถย้อนกลับได้
เมื่อไม่แน่ใจ หรือท าผิด นอกจากนี้หากผู้ใช้ไม่ต้องการรอ จะต้องมีทางออกให้ หยุดการท างาน หรือใน
ระหว่างรอประมวลผล ระบบจะต้องอนุญาตให้ผู้ใช้ออกไปกระท างานอ่ืนๆ ต่อไปได ้

3.5.7 ทางลัด (Shortcuts) 

ทางลัด หรือคีย์ลัดจะช่วยตอบสนองพฤติกรรมการใช้งานระบบ โดย ทางลัด
อาจจะอยู่ในรูป ค าย่อ ปุ่มฟังก์ชั่น คลิกขวา ดับเบ้ิลคลิก โดยระบบควรมีทางลัดให้กลับไปจุดเริ่มต้นการ
ท างานได้ เช่น ปุ่ม home ควรมีทางลัดในลักษณะปุ่มแสดงประวัติการท างาน (history) เพ่ือให้ผู้ใช้
สามารถยกเลิก หรือย้อนกลับไปยังการท างานก่อนหน้านี้ได้ ระบบควรมีปุ่มส าหรับค่าตั้งต้น (Default 
value) จะช่วยในการใช้งานของระบบส าหรับผู้ใช้ที่ไม่มีประสบการณ์ นอกจากนี้ปุ่มทางลัดอาจมี
ลักษณะเป็นภาพ เช่น ไอคอน (icon) ในชุดไมโครซอฟต์ออฟฟิซ เป็นต้น  

3.5.8 ข้อผิดพลาด (Good Error Message) 

เมื่อผู้ใช้เจอปัญหาการใช้งาน นับเป็นสิ่งที่ดีที่ท าให้  ผู้พัฒนาสามารถเข้าใจผู้
ใช้ได้ดีมากยิ่งข้ึน ภาษาท่ีควรใช้ในการบอกข้อผิดพลาดคือ ภาษาท่ีผู้ใช้เข้าใจ สุภาพ สร้างสรรค์ โดยควร
มีการจัดกลุ่มของข้อผิดพลาดด้วย เพ่ือง่ายต่อการค้นหา ได้หลายรูปแบบ เช่น keyword, command 
line 

3.5.9 ป้องกันข้อผิดพลาด (Prevent errors)  

การป้องกันข้อผิดพลาดท าได้โดยทดสอบบ่อยๆ ใส่ใจปัญหา หาสาเหตุและ
แก้ไข ใส่ใจและถามผู้ใช้ให้แน่ชัด เช่น บางเมนูในเว็บคลิกแล้วใช้ไม่ได้ 

3.5.10 วิธีใช้และเอกสาร (Help and documentation) 

ผู้ใช้มักไม่ชอบอ่านคู่มือ ถ้าต้องอ่านคู่มือแสดงว่า ต้องการแก้ไขปัญหาจริงๆ 
ดังนั้น ระบบจะต้องการแก้ไขให้เร็วที่สุด ระบบควรมีการให้ค าปรึกษาที่ดี คือสามารถค้นหาความ
ช่วยเหลือได้หรอืแนะน าวิธีการใช้งานได้ด้วย ผู้พัฒนาควรสร้างคู่มือของระบบให้เป็นนิสัย เช่น โปรแกรม 
เอกสารออกแบบ คู่มือควรมีความชัดเจน และอ่านเข้าใจง่าย และควรมีมาตรฐาน 
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บทสรุป 

บทที่ 2 นี้เป็นการรวบรวมพ้ืนฐานทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  โดยกล่าวถึง ความหมายของระบบแอลเอ็มเอส 
ตัวอย่างซอฟต์แวร์ระบบแอลเอ็มเอส มูเดิ้ล ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบระบบสารสนเทศ การออกแบบ
ส่วนประสานกับผู้ใช้ อีกท้ังยังแสดงถึงการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย 

 
 

 

 



 
 

3. บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

วิธีวิจัย (Research method) หมายถึง กระบวนการ แผนด าเนินการ ขั้นตอนวิธี หรือวิธีการ
ใดๆ ที่หลากหลาย ที่ใช้ในการวิจัยโดยวิธีการเหล่านั้นทั้งหมดได้น าไปใช้ในกระบวนการวิจัยโดยนักวิจัย
ในระหว่างการท าวิจัย วิธีการเหล่านั้นจะต้องมีการวางแผน มีขั้นตอนตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
และเป็นกลางทางค่านิยม (Value-neutral) โดยการวิจัยนั้นจะต้องประกอบด้วยขั้นตอนทางทฤษฎี การ
ทดลอง การค านวณทางคณิตศาสตร์ การค้นหาค าตอบโดยใช้สถิติ วิธีวิจัยจะช่วยให้นักวิจัยสามารถคิด
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างและค้นหาค าตอบเพ่ือแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งวิธีการวิจัยทางวิทยาศาสตร์ต้องการการอธิบายบนพ้ืนฐานของความจริง การวั ด การสังเกต 
ไม่ใช่เพียงการได้มาซึ่งเหตุผลเพียงอย่างเดียว นักวิจัยจะยอมรับค าอธิบายใดๆ ที่ได้มาจากการทดลอง
อย่างมีเหตุผลด้วยเช่นกัน  

ระเบียบวิธีวิจัย 

ระเบียบวิธีวิจัย (Research methodology) หมายถึง วิธีการอย่างเป็นระบบส าหรับแก้ปัญหา
อย่างใดอย่างหนึ่ง ระเบียบวิธีวิจัยเป็นวิธีการที่เป็นวิทยาศาสตร์ส าหรับการศึกษาระบบและกระบวนการ
งานวิจัยงานวิจัยที่จะด าเนินการต่อไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิธีการหลักที่นักวิจัยใช้ในการอภิปราย อธิบาย 
และการคาดคะเนปรากฏการณ์ ก็จะเรียกรวมกันว่า ระเบียบวิธีวิจัย ระเบียบวิธีวิจัยอาจหมายรวมถึง
การศึกษาวิธีการต่างๆ ที่ได้มาซึ่งความรู้ หรือการวางแผนการท างานวิจัยก็ได้ ระเบียบวิธีวิจัยสามารถ
แบ่งได้หลายแบบ งานวิจัยนี้แบ่งระเบียบวิธีวิจัยออกได้เป็น 2 ประเภท ตามลักษณะของข้อมูลที่ใช้
ส าหรับการอ้างอิงงานวิจัย ดังนี้ คือ ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ และระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ซึ่ง
งานวิจัยนี้ได้เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งสองประเภทน ามาอธิบายร่วมกัน แต่เน้นทางระเบียบวิธีวิจัยเชิง
คุณภาพ ซึ่งระเบียบวิธีวิจัยทั้งสองประเภท มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1 ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ  
วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research method )เป็นวิจัยที่เน้นการใช้ข้อมูลที่

เป็นตัวเลขเป็นฐานยืนยันความถูกต้องของผลการวิจัย มักจะใช้ขนาดตัวอย่างที่มากพอเพ่ือหาข้อสรุป
อ้างอิงเป็นเรื่องทั่วไปเกี่ยวกับเรื่องที่วิจัย (Generalization) ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณจึงหมายถึง 
งานวิจัยที่เน้นวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหาวิจัยโดยใช้การประเมินค่าทางปริมาณ เกี่ยวข้องกับการวัด
เชิงตัวเลข และการวิเคราะห์ความเป็นจริงทางคณิตศาสตร์ นักวิจัยที่ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ จะ
พิจารณาจ านวนของกิจกรรม ตลอดจนการจัดแนวคิดเป็นล าดับขั้น ทั้งทางตรงและทางอ้อม ข้อมูลที่ได้
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จะแสดงอยู่ในรูปแบบของตัวเลข ตัวเลขเหล่านี้จะถูกประมวลผลโดยวิธีการทางสถิติ และการทดสอบ
สมมติฐาน ซึ่งกระบวนการทดสอบจะเกี่ยวข้องกับการเปรียบเทียบตัวเลขเหล่านี้ไม่วิธีใดก็วิธีหนึ่ง 

2 ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ  

งานวิจัยชิ้นนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research method) เพ่ือศึกษา
ปัจจัยที่มีทั้งทางบวกและทางลบ ที่มีผลต่อการใช้งานระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบัน 
วิธีการมัลติวิวจะท าให้ทราบถึงปัจจัยโดยรวมจากหลายมุมมอง โดยกรอบงานวิจัยเป็นกรณีตัวอย่างของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา เพ่ือผลสัมฤทธิ์ที่ได้สามารถจะน าไปใช้ได้จริงในมหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา 
งานวิจัยนี้ใช้ทฤษฏีมัลติวิว เพ่ือตอบโจทย์วิจัยในหลายแง่มุม เกี่ยวกับปัจจัยในการใช้งานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา โดยค านึงถึงผู้เรียนสามกลุ่มคือ กลุ่มผู้สร้างบทเรียน กลุ่ม
ผู้ดูแล และกลุ่มผู้เรียน เนื่องจากงานวิจัยนี้ต้องการศึกษาข้อมูลเชิงลึก และมีลักษณะเป็นงานวิจัยเชิง
คุณภาพ ดังนั้น ข้อมูล ที่จัดเก็บจึงมีลักษณะหลากหลาย  (Robert K. Yin, 2003) โดยมุ่งเน้นไปที่ข้อมูล
เชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ การสังเกตการณ์ใช้งาน และการรวบรวมข้อมูลจากการโต้ตอบในระบบ
การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ประกอบกัน โดยมุ่งเน้น ไปที่ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นส าคัญ  

งานวิจัยเชิงคุณภาพหมายถึงงานวิจัยที่มุ่งเน้นศึกษา การท าความเข้าใจเกี่ ยวกับปรากฏการ
ต่างๆ โดยไม่ได้ค านึงถึงการประเมินค่าทางสถิติ งานวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหาความจริงที่
ลึกซึ้งภายในปรากฏการณ์นั้นๆ งานวิจัยเชิงคุณภาพมีการประยุกต์ใช้งานอย่างกว้างขวาง อย่างไรก็ตาม
งานวิจัยเชิงคุณภาพที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศมีจ านวนไม่มากนัก  

นอกจากนี้งานวิจัยเชิงคุณภาพมีโครงสร้างไม่ชัดเจน แตกต่างกับงานวิจัยเชิงปริมาณ อีกทั้งยัง
ไม่ขึ้นอยู่กับ จ านวน รูปแบบ โครงสร้างของแบบส ารวจ ที่จะน าไปใช้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติอีกด้วย แต่
งานวิจัยเชิงคุณภาพ ต้องการความเป็นอิสระเชิงความคิด ซึ่งผู้ วิจัยจะเป็นผู้ตีความจากการโต้ตอบของ
ผู้ ให้ข้อมูล ซึ่งอาจจะอยู่ ในรูปแบบของข้อความ จากการสัมภาษณ์ ที่ผู้ ให้ข้อมูลอาจจะเล่าถึง
ประสบการณ์ต่างๆ ที่ประสบมา ซึ่งผู้ให้ข้อมูลอยู่ในสถานการณ์เหล่านั้นจริง นักวิจัยจะต้องถอด
ความหมายของการให้ข้อมูลเหล่านั้นออกมาเป็นสารสนเทศที่สามารถน าไปอ้างอิงได้ งานวิจัยเชิง
คุณภาพจะสนใจข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ การฟัง การตีความ โดยงานจะเกี่ยวข้องกับกระบวนการท า
วิจัยและการค้นหาค าตอบ ด้วยเหตุนี้งานวิจัยเชิงคุณภาพจึงมีความเป็นอัตลักษณ์ คือมีลักษณะเฉพาะ
ขึ้นอยู่กับนักวิจัย ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จากนักวิจัยแต่ละท่านจะไม่เหมือนกันถึงแม้ว่าข้อมูลจะได้มาจากบท
สัมภาษณ์ฉบับเดียวกันก็ตาม ท าให้งานวิจัยเชิงคุณภาพขาดความสม่ าเสมอของงานวิจัยในเชิง
ความสามารถในการท าวิจัยที่ใช้กระบวนการเดียวกัน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์อย่างเดียวกัน และได้ข้อสรุปแบบ
เดียวกัน แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะเป็นข้อด้อยของระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพดังนั้นงานวิจัยเชิง
คุณภาพ ผู้ที่ศึกษาวิจัยจะต้องเป็นผู้ลงมือเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง และหากเป็นการ
ท าซ้ าก็อาจจะมีบทสรุปที่แตกต่างกันได้ 
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ในทางตรงข้ามงานวิจัยเชิงปริมาณ ตัวอย่างเช่น งานวิจัยเชิงส ารวจ จะได้ข้อมูลเชิงปริมาณซึ่งมี

ลักษณะตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความจริง เพราะฉะนั้นตัวเลขที่ได้จะต้องมีความถูกต้องตรงกัน ไม่ว่าจะให้
นักวิจัยคนใดท าวิจัยนี้ก็ตาม และไม่ว่าจะเก็บข้อมูลในช่วงใดก็ตาม โดยมากแล้ว งานวิจัยเชิงคุณภาพจะ
มีผู้ให้ข้อมูลจ านวนไม่มากนัก แต่ผู้ให้ข้อมูลเหล่านี้จะให้ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นจ านวนมาก ซึ่งจะท าให้
ข้อมูลน่าเชื่อถือและเป็นที่ยอมรับ  

เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ดังนั้นการวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยจึงจ าเป็นต้อง
ใช้วิธีวิเคราะห์เชิงคุณภาพ วิธีวิเคราะห์ข้อมูลแบบเท็มเพล็ต  (King, 2004) เป็นวิธีที่เหมาะสมในการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยผลที่ได้จากการวิจัยนี้สามารถเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา และส่งเสริม
การใช้งานระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาอย่างมีประสิทธิภาพได้ 

3 ข้อแตกต่างระหว่างระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ 

ในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มีข้อโต้แย้งเกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
และระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณอยู่มากมายโดยมีการเปรียบเทียบให้เห็นว่ามีความไม่เท่าเทียมกันทั้งใน
ด้านคุณภาพ และวิธีการที่แตกต่างกัน อย่างไรก็ตามผู้วิจัยเห็นว่าระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ และ
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณมีส่วนดีและส่วนเสียเหมือนกัน การจะเลือกใช้แบบใดนั้นขึ้นอยู่กับงานวิจัย 
โดยนักวิจัยจะเลือกใช้แบบใดขึ้นอยู่กับบริบท กรณีศึกษา และปัญหาวิจัยที่ต้องการจะท าในบริบทนั้นๆ 
ซึ่งระเบียบวิธีวิจัยแต่ละแบบตอบปัญหาวิจัยที่แตกต่างกัน ดังนั้นนักวิจัย จึงควรเลือกระเบียบวิธีวิจัยที่
เหมาะสมกับปัญหาวิจัย และตรงวัตถุประสงค์ของงานวิจัย จึงจะเหมาะสม 

มีงานวิจัยบางอย่างใช้ระเบียบวิธีวิจัยผสม (Mix method) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ 
ร่วมกับระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ตัวอย่างเช่น การใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนใน
ขั้นตอนแรก และมีการหาแนวคิดจากข้อมูลเชิงปริมาณนั้น โดยใช้หลักการอธิบายความ ซึ่งระเบียบวิธี
วิจัยลักษณะนี้สามารถใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพได้ทั้งหมด แต่อย่างไรก็ตามการใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิง
ปริมาณร่วมด้วยเพื่อเพ่ิมความถูกต้อง และส่งเสริมแนวคิดดังกล่าวให้ชัดเจนยิ่งขึ้น   

ประเด็นส าคัญของการออกแบบการวิจัย 

ประเด็นส าคัญของการออกแบบการวิจัยที่ผู้วิจัยนี้ได้ค านึงถึงในการออกแบบการวิจัยมีหลาย
ประเด็นดังต่อไปนี้  

1 ความตรง  

ความตรง (Validity) การยืนยันผลการวิจัย ว่าถูกออกแบบมาอย่างถูกต้อง น่าเชื่อถือ 
ความตรงแบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ 
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1.1 ความตรงภายใน 

ความตรงภายใน (Internal validity) เป็นลักษณะของการวิจัยที่จะสามารถ ตอบ
ปัญหา/สรุปผลการวิจัยได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน และน่าเชื่อถือว่า ผลที่เกิดขึ้นกับตัวแปรตามนั้น มีสาเหตุ
เนื่องมาจากตัวแปรอิสระหรือตัวแปรจัดกระท าเท่านั้น การวิจัยที่ไม่มีตัวแปรเกินแทรกซ้อน โดยเน้นการ
ด าเนินการวิจัยที่มี ความครอบคลุมในประเด็นดังนี้ คือ การทดสอบสมมุติฐาน การควบคุมตัวแปร
ภายนอกที่ไม่ต้องการ ความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของข้อมูลที่เก็บรวบรวม  

ผลการวิจัยนั้นได้รับผลมาจากตัวแปรอิสระโดยตรง ซึ่งปัจจัยที่มีผลต่อความตรงภายใน 
มีดังนี ้

1) เหตุการณ ์(History) เป็นเหตุการณ์ทีเ่กิดข้ึนระหว่างการทดลองโดยไม่ได้จัดกระท าหรือจงใจ
ให้เกิดข้ึน แต่มีผลต่อประเด็นท่ีศึกษาท าให้เกิด  

ความไม่แน่ใจว่าผลที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจากตัวแปรที่ต้องการหรือเหตุการณ์พร้องที่เกิดขึ้น  ท าให้
ผลสรุปการวิจัยขาดความเที่ยงตรงภายใน โดยมีแนวทางแก้ไข คือ พยายามจัดให้กลุ่มตัวอย่างอยู่ใน
สภาพที่เป็นปกติให้มากท่ีสุด  

2) วุฒิภาวะ (Maturation) กระบวนการที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล หรือการทดลองท่ีนานเกินไป 
ท าให้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองที่ความพร้อมมากขึ้น หรือในทางตรงกันข้ามกันการทดลองนาน
เกินไปอาจท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความเบื่อหน่าย ซึ่งมีผลท าให้ข้อมูลที่ได้มาเกิดความคลาดเคลื่อน 
วิธีการป้องกันก็คือ การใช้เวลาในการทดลองให้พอเหมาะไม่สั้น หรือนานจนเกินไป และพยายามใช้กลุ่ม
ตัวอย่างที่มีอัตราการพัฒนาการทางวุฒิภาวะของสิ่งที่จะศึกษา ในระดับท่ีต่ าเพ่ือลดการเจริญงอกงาม 

3) การทดสอบ (Testing) การทดลองที่มีการใช้การทดสอบโดยใช้ข้อสอบฉบับเดียวกันอาจมี
ผลกระทบต่อค่าของตัวแปรตามอันเนื่องมาจากกลุ่มตัวอย่างสามารถจดจ าข้อสอบได้ และเกิดการเรียนรู้
ในการท าข้อสอบ ดังนั้นถ้ามีความจ าเป็นจะต้องมีการทดสอบสองครั้งควรใช้ข้อสอบคู่ขนาน  (Parallel 
form) หรือแบบทดสอบที่มีลักษณะเทียบเท่าคู่ขนาน (Equivalent form) 

4) เครื่องมือ (Instrument) ถ้าเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลมีคุณภาพไม่เพียงพอ อาจท า
ให้ข้อมูลที่ได้มาคลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง ดังนั้นผู้จัดท าโครงการจะต้องระมัดระวังในเรื่องคุณภาพ
ของเครื่องมือ และมีการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 

5) การสูญหาย (Mortality) ถ้าสมาชิกในกลุ่มตัวอย่างไม่สามารถให้ข้อมูลได้ ด้วยสาเหตุใดๆ 
หรือเกิดหายไปในระหว่างที่ด าเนินการทดลองอาจมีผลต่อการวิจัยนั้น โดยเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่เมื่อเก็บ
ข้อมูลแล้วข้อมูลจะมีคะแนนสูงสุด หรือต่ าสุด ดังนั้นพยายามจัดการทดลองให้สั้น กระชับ อธิบายให้
กลุ่มตัวอย่างเข้าใจแนวทางในการปฏิบัติ ตลอดจนการโน้มน้าวใจให้กลุ่มตัวอย่างอยู่ร่วมโครงการทดลอง
ตั้งแต่ต้นจนจบ 

6) ความล าเอียงในการเลือก (Selected bias) การเลือกสมาชิกเข้ามาท าการทดลอง ถ้าผู้จัดท า
โครงการมีความล าเอียงตั้งแต่ต้นจะส่งผลกระทบต่อการวิจัย เช่น การเปรียบเทียบการสอนสองกลุ่ม
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ผู้จัดท าโครงการมีความล าเอียงในการเลือกกลุ่มตัวอย่างวิธีสอนที่หนึ่งเลือกเพราะนักเรียนที่เก่งส่วนวิธี
สอนที่สองเลือกเฉพาะนักเรียนที่อ่อน ดังนั้นพยายามใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างจากประชากร และสุ่มตัวอย่าง
เข้ากลุ่มการทดลองหรือใช้วิธีการจับคู่กลุ่มตัวอย่างบนตัวแปรเกินที่ส าคัญๆ เพ่ือแยกเข้ากลุ่มการทดลอง 

7) ความแตกต่างระหว่างผู้สังเกต หรือผู้ท าการทดลอง ในการวิจัยเชิงทดลองอาจมีการ
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม ถ้าใช้ผู้สังเกต หรือผู้ทดลองที่มีความสามารถต่างกัน อาจส่งผลต่อผลของการ
วิจัย ดังนั้น ในการสังเกต หรือการทดลองที่ต้องใช้ผู้จัดท าโครงการหลายคน จะต้องมีการอธิบายหรือหา
แนวทางในการสังเกตหรือทดลองร่วมกัน เพ่ือให้เป็นแนวทางเดียวกัน 

8) การถดถอยทางสถิติ (Statistical regression) หมายถึง การที่คะแนนของกลุ่มตัวอย่างที่ได้
คะแนนสูง และกลุ่มตัวอย่างที่ได้คะแนนต่ า จะมีแนวโน้มเข้ามาค่าเฉลี่ย หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่าผู้ที่ได้
คะแนนต่ ากว่าค่าเฉลี่ยในครั้งแรกมาก ย่อมมีโอกาสได้คะแนนสูงขึ้นในการสอบครั้งที่สอง ดังนั้นไม่ควร
เลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนสุดมากที่สุด หรือน้อยที่สุดมาท าการศึกษาเปรียบเทียบกัน  ควรใช้กลุ่ม
ตัวอย่างที่มีลักษณะปานกลางโดยทั่วไป 

1.2 ความตรงภายนอก 

ความตรงภายนอก (External validity) หมายถึง การวิจัยที่สามารถสรุปอ้างอิง
ผลการวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างไปยังกลุ่มประชากรได้ ปัจจัยที่มีผลต่อความตรงภายนอก มีดังนี ้

1) ผลกระทบของปฏิสัมพันธ์ระหว่างการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบมีอคติ  
(Interaction effects of selection biases) และตัวแปรทดลอง (Experiment variables) เป็นผล
ร่วมกันระหว่างการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นตัวแทนของประชากรที่ดี และตัวแปรทดลองที่น ามาศึกษา
กลับกลุ่มตัวอย่างนั้นไม่เหมาะสมกัน ท าให้ไม่สามารถสรุปผลการวิจัยกลับไปยังประชากรได้อย่าง
สมบูรณ์ เช่น การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยเจาะจงผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง หรือใช้อาสาสมัครเป็น
กลุ่มทดลอง ผลการวิจัยจะน าไป อ้างอิงได้กับประชากรที่เจาะจงผู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง หรือ
อาสาสมัครเท่านั้น จะไม่สามารถอ้างอิงไปยังกลุ่มอ่ืนได้ 

2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการทดสอบกับวิธีทดลอง  (Interaction effect of testing 
and treatment) เป็นผลจากการทดสอบครั้งแรกที่ไปกระตุ้นให้กลุ่มทดลองมีการตอบสนองต่อวิธีการ
ทดลองเปลี่ยนไป จนท าให้ผลการทดสอบครั้งหลังเพ่ิมขึ้นหรือลดลง ดังนั้นผลการทดสอบครั้งหลังจึง ไม่
ได้มาจากตัวแปรอิสระเพียงอย่างเดียว การสรุปอ้างอิงไปยังประชากรยังไม่สมบูรณ์ท าให้เกิดความ
คลาดเคลื่อนได ้

3) ผลกระทบอันเนื่องมาจากวิธีการทดลอง (Reaction effect of experimental 
procedures) วิธีการทดลองอาจมีผลต่อตัวแปรตามโดยที่ตัววิธีการนั้นไม่ได้เป็นตัวแปรอิสระอย่ างใด 
เช่น เมื่อกลุ่มตัวอย่างรู้ตัวว่าอยู่ในกลุ่มทดลองจึงเกิดความกระตือรือร้นตั้งใจเป็นพิเศษท าให้ผลการ
ทดลองออกมาสูง ซึ่งเป็นความคลาดเคลื่อนประเภทหนึ่งที่เรียกว่าฮอธอร์น  เอฟเฟค (Hawthorne 
effect) และในกรณีเมื่อ กลุ่มควบคุมรู้ว่าจะต้องแข่งขันกับกลุ่มทดลอง  จึงมุมานะเป็นพิเศษ ท าให้ผล
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การทดลองออกมาสูงเช่นกัน ซึ่งเป็นความคลาดเคลื่อนที่เรียกว่า จอห์น เฮนรี่ เอฟเฟค (John Henry 
effect)  

4) ปฏิสัมพันธ์จากหลายๆ วิธีการจัดท ากระท า (Multiple treatment interference) 
เป็นผลร่วมกันของวิธีการจัดกระท าครั้งก่อนอาจจะยังคงเหลืออยู่แล้วได้รับวิธีการจัดกระท าใหม่เข้าไป
อีก ท าให้ไม่สามารถทราบได้ว่า เป็นผลของวิธีการจัดกระท าวิธีใดอย่างแท้จริง เช่น ในกรณีทดลองสอน
ด้วยวิธีสอน 2 วิธีในกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน วิธีสอนวิธีแรกอาจจะแทรกซ้อน หรือมีอิทธิพลร่วมกับวิธีสอน
ครั้งหลังที่ส่งผลต่อการทดลองครั้งหลังแล้วท าให้คะแนนดีขึ้นกว่าที่ควรจะเป็นก็ได้ 

2 ประเด็นทางจริยธรรม 

ผู้วิจัยได้ค านึงถึงประเด็นทางจริยธรรม (Ethical issues) เป็นสิ่งจ าเป็นที่ผู้ท าวิจัยต้อง
ค านึงถึงในกระบวนการด าเนินงานแสวงหาความจริงจากโจทย์ปัญหาวิจัยต่างๆ ตัวอย่างความเสี่ยงที่
อาจจะเกิดขึ้นของประเด็นปัญหาทางจริยธรรมที่ผู้วิจัยได้ค านึงถึงมีดังต่อไปนี้ 

การละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัว (Privacy) ของบุคคลแต่ละคนหรือกลุ่ม โดยการเฝ้า
สังเกตการณ์และการสอบถามเรื่องส่วนตัว ในการรวบรวมข้อมูล นักวิจัยจะต้องไม่ละเมิดสิทธิความเป็น
ส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ และให้เกียรติผู้ให้ข้อมูลเหล่านั้น โดยการไม่ละลาบละล้วงเรื่องใดที่เป็นการ
ละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัว หรือไม่เกี่ยวข้องกับการด าเนินการวิจัย โดยผู้ท าวิจัยได้ท าหนังสือแสดง
ความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย (ภาคผนวก ก) มีเนื้อหาเกี่ยวกับการได้รับทราบรายละเอียดเกี่ยวกับที่มา
และวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย รายละเอียดขั้นตอนต่างๆ ที่จะต้องปฏิบัติหรือได้รับการปฏิบัติ ความ
เสี่ยง/อันตราย และประโยชน์ซึ่งจะเกิดจากการวิจัยเรื่องนี้ โดยผู้มีส่วนร่วมในการท าวิจัยได้อ่าน
รายละเอียดในเอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัยโดยตลอด และได้รับค าอธิบายจากผู้วิจัยจนเข้าใจเป็น
อย่างดี นอกจากนั้น ผู้มีส่วนร่วมยินยอม อบรม และปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์ ตอบแบบสอบถาม 
สัมภาษณ์ เกี่ยวกับระบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในมหาวิทยาลัย โดยข้อมูลจะน าไปประมวลผลเพ่ือ
ปรับปรุงระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ ในระดับอุดมศึกษา และเมื่อเสร็จสิ้นการวิจัยแล้วข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยจะถูกท าลาย ผู้มีส่วนร่วมมีสิทธิถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้
ตามความประสงค์ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยนั้น จะไม่มีผลกระทบในทาง
ใดๆ ต่อผู้มีส่วนร่วมในการท าวิจัยทั้งสิ้น อีกท้ังผู้วิจัยจะเก็บรักษาข้อมูลที่ได้เป็นความลับ โดยจะน าเสนอ
ข้อมูลการวิจัยเป็นภาพรวมเท่านั้น ไม่มีข้อมูลใดในการรายงานที่จะน าไปสู่การระบุตัวตนของผู้มีส่วนร่วม
ในการท าวิจัย 

การหลอกลวง (Deception) ผู้วิจัยไม่มีการหลอกลวง เช่น การได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้อง
หลอกลวงผู้ให้ข้อมูลมา โดยที่ข้อมูลนั้นไม่เป็นความจริง เพียงเพ่ือให้ได้ข้อสรุปตามที่ผู้วิจัยต้องการ 

การบิดเบือนข้อมูล หรือสรุปผล ผู้วิจัยปราศจากจงใจปกปิดข้อมูลส าคัญ ท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ผิด ข้อมูลที่น าเสนอในงานวิจัยนี้เป็นข้อมูลที่รวมรวมมาจากการท าวิจัยจริงเท่านั้น 
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การคัดลอกผลงานผู้อ่ืนมาเป็นของตนเอง (Plagiarism) ซึ่งผู้วิจัยได้ค านึงถึงอยู่เสมอ การ

คัดลอกผลงานผู้อ่ืนมาเป็นของตนเองถือว่าเป็นความผิดร้ายแรงที่ผู้วิจัยจะไม่ปฏิบัติ 
ผู้วิจัยได้ยึดจรรยาบรรณของนักวิจัยที่บัญญัติโดยสภาวิจัยแห่งชาติ ส าหรับใช้เป็นหลัก

ยึดถือ และปฏิบัติในวงการวิชาการของประเทศไทยดังต่อนี้ 
1) นักวิจัยต้องซื่อสัตย์และมีคุณธรรมในทางวิชาการและการจัดการ 
2) นักวิจัยต้องตระหนักถึงพันธกรณีในการท าวิจัย ตามข้อตกลงที่ท าไว้กับหน่วยงานที่

สนับสนุนการวิจัยและต่อหน่วยงานที่ตนสังกัด 
3) นักวิจัยต้องมีพ้ืนฐานความรู้ในสาขาวิชาการท่ีท าวิจัย 
4) นักวิจัยต้องมีความรับผิดชอบต่อสิ่งที่ศึกษาวิจัย ไม่ว่าจะเป็นสิ่งที่มีชีวิตหรือไม่มีชีวิต 
5) นักวิจัยต้องเคารพศักดิ์ศรีและสิทธิของมนุษย์ที่ใช้เป็นตัวอย่างในการวิจัย 
6) นักวิจัยต้องมีอิสระทางความคิด โดยปราศจากอคติในทุกข้ันตอนการท างานวิจัย 
7) นักวิจัยพึงน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ในทางท่ีชอบ 
8) นักวิจัยพึงเคารพความคิดเห็นทางวิชาการของผู้อื่น 
9) นักวิจัยพึงมีความรับผิดชอบต่อสังคมทุกระดับ 
ไม่ว่าจรรยาบรรณการวิจัยจะบัญญัติโดยองค์กรใดก็ตาม สาระส าคัญคือการปกป้องสิทธิ

ของบุคคลผู้เข้าร่วมในการท าวิจัย ด้วยเหตุนี้จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่นักวิจัยจะต้องให้ความตระหนักและ
ยึดถือเป็นแนวทางปฏิบัติ เพ่ือให้การด าเนินการเป็นไปอย่างมีจริยธรรม ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้ได้ค านึงถึง
ประเด็นจริยธรรมอย่างถูกต้อง เพ่ือให้งานวิจัยที่ได้มิได้ละเมิดสิทธิของผู้ใด และอยู่ในกรอบของ
จริยธรรมของนักวิจัยที่ดี  

ระเบียบวิธีวิจัยและขั้นตอนการท าวิจัย 

ระเบียบวิธีวิจัยในงานวิจัยเพ่ือศึกษาปัญหาและปัจจัยในการใช้งานระบบการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณเป็นข้อมูลสนับสนุนเพ่ือให้
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน  

การวิจัยเป็นกระบวนการที่มีระบบ เพราะใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีนักการศึกษาหลาย
ท่าน ได้เสนอขั้นตอนการวิจัยที่เหมือนกัน และแตกต่างกัน เช่น แตกต่างกันที่ล าดับขั้น จุดเน้นในแต่ละ
ขั้นตอน เป็นต้น ในที่นี้ขอน าเสนอ แนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพที่ใช้ข้อมูลเชิงปริมาณ
ประกอบดังต่อไปนี้ 

ภาพที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการวิจัยมีองค์ประกอบใหญ่ 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 
(กรอบทึบ) เป็นล าดับขั้นตอนการวิจัย แสดงในกรอบสี่เหลี่ยมเส้นทึบตอนบน องค์ประกอบที่ 2 เป็นส่วน
ที่มีความส าคัญและเกี่ยวข้องกับการวิจัย ที่แสดงในกรอบสี่เหลี่ยมเส้นประตอนล่าง โดยกล่าวว่าของการ
วิจัยต้องอาศัยทฤษฎี สาระความรู้ที่เกี่ยวข้อง เมื่อท าการวิจัยเสร็จแล้ว ก็จะได้ทฤษฎีองค์ความรู้ใหม่ ซึ่ง
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จะน าไปใช้ประโยชน์ต่องานวิจัยต่อ ๆ ไป เป็นวงจรแบบนี้ตลอดไป ส าหรับรายละเอียดของกิจกรรม ใน
แต่ละข้ันตอนของวิจัยมีดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ 3.1 กระบวนการวิจัย ปรับปรุงจาก Wiresma (1995 :21) 
 
จากภาพล าดับขั้นตอนการวิจัยเป็นดังนี้ 

1 การนิยามปัญหาวิจัย 

การนิยามปัญหาวิจัย (Identification of the research problem) เป็นขั้นตอนแรกของ
การวิจัย บ่อยครั้งที่พบว่าเป็นสิ่งที่ยากมากส าหรับนักวิจัย ปัญหาการวิจัยที่ดีต้องมีลักษณะเฉพาะ
สามารถท าได้ (Adequate specificity) เห็นแนวทางในการตั้งสมมุติฐาน การก าหนดและนิยามตัวแปร 
การเก็บรวบรวมข้อมูล การนิยามปัญหาให้ดี มีความชัดเจน ผู้วิจัยควรจะต้องศึกษาจากเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับการวิจัยอย่างถ่องแท้  

2 การสร้างกรอบแนวคิด 

การสร้างกรอบแนวคิด (Conceptual framework) เมื่อทราบประเด็นปัญหาวิจัยแล้ว 
นักวิจัยจะต้องศึกษางานวิจัยที่มีมาก่อน เพ่ือทราบทฤษฎีและแนวทางในการด าเนินงานวิจัย ตลอดจน 
ผลการวิจัยที่มีผู้ท ามาก่อนแล้ว เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย งานวิจัยนี้ได้น าแนวคิดทฤษฎี 
มัลติวิว ที่ เอวิสันและวู๊ดฮาร์เปอร์ (David E. Avison & A. Trevor  Wood-Harper, 1990) ได้บันทึก
ไว้ในเรื่องการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งนักวิจัยได้น าทฤษฏีดังกล่าวมาออกแบบเป็นกรอบ

1 นิยามปัญหาวิจัย                    
ก าหนดสมมติฐานวิจยั 
ระบุข้อมูลที่จ าเป็น 
 
 
 
ศึกษาเอกสารทีเ่กี่ยวข้อง                        
                                                       

2.1 
รวบรวมข้อมลู
เชิงปริมาณ 

4 
สรุปผล 
สร้างกรอบ
แนวคิดใหม ่

6.ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง 
 
ความรู้อื่นที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

5.ขยายผลทฤษฏีเดมิ 
สร้างทฤษฏีใหม ่
ได้องค์ความรู้ใหม ่

2.2 
รวบรวมข้อมลู 
เชิงคุณภาพ 

3 
วิเคราะห์ข้อมูล 
เชิงคุณภาพโดย
ใช้ข้อมูลทาง
ปริมาณประกอบ 

2 สร้าง
กรอบ
แนวคิด 
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แนวคิดใหม่เพ่ือสร้างแนวทางในการด าเนินการออกแบบระบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3 การรวบรวมข้อมูล (data collection) 

ก่อนที่จะมีการรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยจะต้องสร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูล  เช่น 
แบบทดสอบ แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต ฯลฯ และถ้าเป็นการวิจัยเชิงทดลองก็ต้องมีสิ่งที่
จะน าไปทดลอง (Treatment) เช่น วิธีสอนต่างๆ แบบฝึกทักษะ ชุดการเรียน ฯลฯ ส่วนการเก็บข้อมูล
อาจจะเก็บก่อน ระหว่าง หรือ หลังการทดลองก็ได้ และควรมีการพัฒนาเครื่องมือให้มีคุณภาพ เมื่อเก็บ
ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยต้องตรวจสอบข้อมูล (Validating) ลงรหัสข้อมูล (Coding) เพ่ือเตรียมการวิเคราะห์
ข้อมูล  

ขั้นตอนระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ 

ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณมีขั้นตอนประกอบด้วย  การก าหนดลักษณะของประชากร การ
ก าหนดรูปแบบของการเก็บข้อมูล และการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

1 การก าหนดลักษณะของประชากร 

ระเบียบวิธีวิธีวิจัยเชิงปริมาณที่ใช้ในการท าวิจัยนี้ ได้ก าหนดลักษณะของประชากรไว้เพียง
กลุ่มเดียวคือนักศึกษาพิการทางด้านสายตา โดยหมายถึงนึกศึกษาที่มองไม่เห็น หรือเห็นเลือนลาง แบ่ง
ออกเป็นนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี นักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช และนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต รวมทั้งสิ้น 13 คน การ
เก็บข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ เก็บข้อมูลครั้งที่ 1 ก่อนการปรับเปลี่ยนระบบให้เหมาะสม และเก็บ
ข้อมูลครั้งที่ 2 หลังการปรับเปลี่ยนระบบให้เหมาะสมกับนักศึกษาผู้พิการทางสายตา 

2 การก าหนดรูปแบบของการเก็บข้อมูล 
เนื่องจากประชากรมีลักษณะเฉพาะเจาะจง ผู้วิจัยจึงใช้ ประชากรเพ่ือศึกษาวิจัย โดยได้มี

วิธีการเก็บข้อมูลโดยการสังเกต ตอบแบบสอบถาม และสัมภาษณ์ 

3 การเก็บข้อมูลจากกลุ่มประชากร 

วิธีสอบถามด้วยแบบสอบถาม โดยแบ่งสอบถามตามกลุ่มประชากรข้างต้น โดยแบ่งข้อมูล
ที่ต้องการออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถามประกอบด้วย 
  - เพศ อายุ สถานภาพผู้ตอบสอบถาม  การใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนอิเล็กทรอนิกส์ 
ช่วงเวลาในการใช้งาน ในวิเคราะห์เชิงประมาณจะใช้คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละจากประชากรทั้งหมด 
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 ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปเกีย่วกับซอฟต์แวร์มูเดิ้ล และความส าคัญของระบบในมหาวิทยาลัย 
  - เหตุผลของการติดตั้งซอฟต์แวร์มูเดิ้ล  
  - การอบรมฝึกใช้ระบบห้องเรียนเสมือน 
  - ระบบห้องเรียนเสมือนอ่ืนๆ ที่นักศึกษารู้จัก  

ในวิเคราะห์เชิงประมาณจะใช้คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละจากประชากรทั้งหมด 
 
 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นกับซอฟต์แวร์มูเดิ้ล ของมหาวิทยาลัย ปัญหาที่เกี่ยวข้อง
กับบทเรียน การออกแบบระบบ การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ประสบการณ์ และข้อแนะน าการแก้ปัญหา
ดังกล่าว ในวิเคราะห์เชิงประมาณจะใช้คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละจากประชากรทั้งหมด 
 
 ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการใช้งานซอฟต์แวร์มูเดิ้ล ในวิเคราะห์เชิงประมาณจะ
ใช้คิดเป็นค่ากลางและดูการกระจายของข้อมูลของประชากรหรือกลุ่มตัวอย่างดังนี้   

ค่ากลางเลือกใช้ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ซึ่งมีสูตรอยู่ 2 ค่า คือส าหรับประชากร มีสูตร
ดังนี้ 

  𝜇 = 
∑ Xi

N
i=1

N
  ส าหรับประชากร 

 

เมื่อ   แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของประชากร 
 N  แทน จ านวนประชากร 

 

ส าหรับตัวอย่างมีสูตรดังนี้ 

  X̅  = 
∑ Xi

n
i=1

n
  ส าหรับตัวอย่าง 

 
เมื่อ X̅  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของตัวอย่าง 
 n  แทน จ านวนตัวอย่าง 

  
 การวัดการกระจายข้อมูลเลือกใช้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

   δ= √
∑ (xi-x)̅

2N
i=1

N
 ส าหรับประชากร 

 

เมื่อ   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร 
 N  แทน จ านวนประชากร 



45 

 
 
 

   S= √
∑ (xi-x)̅

2n
i=1

n-1
 ส าหรับตัวอย่าง 

 

เมื่อ  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวอย่าง 
 n  แทน จ านวนตัวอย่าง 

 

ขั้นตอนของระเบียบวิธวีิจัยเชิงคุณภาพ 

ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (Qualitative method in 
Information Systems) โดยทั่วไปมีวิธีการ และขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3.1 ขั้นตอนของระเบยีบวิธีวิจัยเชงิคุณภาพ 

ขั้นตอนท่ี วิธีการ ตัวอย่าง 
1 ศึกษาเนื้อหาในวงกว้างเกี่ยวกับวิธีการวิจัยในสาขาวิชาที่

ต้องการท าวิจัย 
-Positivist/postpositivist 
-Interpretive/Constructivist 
-Pragmatic 
-Transformative 

2 จ ากัดกรอบงานวิจัยท่ีต้องการ ระบุปัญหาวิจัย ปัญหาวิจัย 
3 ศึกษาทฤษฏี แนวคิด และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง  
4  เลือกวิธีการด าเนินงานวิจัยท่ีเหมาะสม -Case study 

-Interpretive Case Study 
-Grounded Theory 
-Action Research 
 

5  เลือกประเภทข้อมลูที่เหมาะสมกบัระเบียบวิธีการวิจัย -ข้อมูลเชิงปริมาณ 
-ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
-ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ 

6 เลือกวิธีการเก็บข้อมลู เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับงานวิจัย -แบบสอบถาม 
-สัมภาษณ ์
-การวิเคราะห์เอกสาร 
-การสังเกต 
-การศึกษาจากกลุม่ตัวอย่าง 
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ขั้นตอนท่ี วิธีการ ตัวอย่าง 

7 จ าแนกวิธีการได้มาของข้อมูล จากท่ีใด เมื่อใด และ
ได้มาจากใคร โดยจ าเป็นต้องค านงึถึงจริยธรรมในการ
เก็บข้อมูล ความถูกต้อง และความสม่ าเสมอของข้อมูล 

1.วางแผนการเก็บข้อมลู 
2.คัดเลือกผู้เก็บข้อมลู 
3.เลือกเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
4.ปรับเปลีย่นเครื่องมือให้เหมาะสม 

8 ด าเนินการเก็บข้อมูล 1.เลือกสื่อบันทึกข้อมูล 
2.เรียงล าดับข้อมูล  
3.จัดกลุ่มประเภทข้อมูล 
4.เลือกรูปแบบการน าเสนอข้อมูล 

9 วิเคราะห์ข้อมูล 1.เลือกวิธีการวิเคราะห์ข้อมลู 
2.ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.เลือกรูปแบบการน าเสนอข้อมูล 

10 สรุปผล และอภิปรายผลการวิจัย  

การวิเคราะห์ข้อมลู  
การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากที่ได้ส ารวจมาวิเคราะห์

ข้อมูลร่วมกัน หรือการวิเคราะห์ข้อมูลแบบผสม (Mix method) โดยพิจารณาจากทฤษฎี มัลติวิวที่กล่าว
ไว้ในบทที่ 2 เพ่ืออธิบายและทดสอบสมมติฐานในการวิจัย ซึ่งในที่นี้การวิเคราะห์จัดท าด้วยการค านวณ
จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และน าเสนอในรูปแบบของตารางและกราฟแท่ง ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงปริมาณ 
อีกทั้งการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ เพ่ือหากรอบแนวคิดได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือน าเสนอกรอบ
แนวคิดตามทฤษฎีมัลติวิว 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลที่ได้กับทฤษฎีที่กล่าวไว้ ดังจะแสดงผลการวิเคราะห์
ข้อมูลในบทที่ 5 และการสรุปความคิดรวบยอดในบทที่ 6  

ขั้นตอนของการพัฒนาระบบ 
ผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมมูเดิ้ลใหม่ เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้พิการทางสายตา โดยได้ปรับปรุง 

Moodle version 1.9.19 เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้งานมูเดิ้ล ได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ภาพที่ 3.2 แสดงภาพหน้าแรกของ Moodle version 1.9.19 
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ภาพที่ 3.2 Moodle version 1.9.19 
  

 

ภาพที่ 3.3 โครงสร้าง Moodle version 1.9.19 

 ผู้พัฒนาโปรแกรมเลือกใช้ moodle version 1.9.19 เนื่องจากลักษณะโครงสร้างการแสดงผล
ไม่ซับซ้อนและมีฟังก์ชันการท างานเพียงพอต่อการให้บริการแก่ผู้ใช้ ดังภาพที่ 3.3 สังเกตได้ว่าลักษณะ
โครงสร้างพ้ืนฐานส่วนการแสดงผลเนื้อหาของมูเดิ้ล จะแบ่งเป็นตารางสามส่วนคือ left-column, 
middle-column และ right-column ซึ่งไม่เหมาะสมต่อการใช้งานของผู้พิการทางสายตา เนื่องจาก
โปรแกรมอ่านข้อความจะอ่านข้อความจากซ้ายไปขวาและจากบนลงล่าง ซึ่งอาจจะท าให้ผู้พิการเกิด
ความสับสนในการใช้งานมูเดิ้ล ได้ เราจึงแก้ปัญหานี้ด้วยการพัฒนาธีมของมูเดิ้ลใหม่ ให้มีการแสดงผล
เนื้อหาในลักษณะของตารางแถวเดียวคือส่วนของ left-column, middle-column และ right-
column มีการเรียงจากบนลงล่างอย่างเป็นล าดับเพ่ือให้โปรแกรมอ่านข้อความสามารถอ่านเนื้อหา
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ของมูเดิ้ล แก่ผู้พิการได้อย่างเหมาะสม ภาพที่ 3.4 

 

 

ภาพที่ 3.4 ธีมใหม่ของมูเดิ้ล 

1 ขั้นตอนการพัฒนาธีมของมูเดิ้ล 

ผู้พัฒนาเลือกใช้ธีม standardwhite ซึ่งเป็นธีมพ้ืนฐานที่มีความเรียบง่ายและไม่ซับซ้อน
ส าหรับการพัฒนาธีมใหม่ส ารหรับผู้พิการทางสายตา เนื่องจากเดิมการแสดงผลหน้าตาของมูเดิ้ล ไม่ได้
ถูกควบคุมโดย css จึงท าให้การพัฒนาธีมใหม่เป็นไปได้ยาก ผู้พัฒนาจึงต้องแก้ไขโครงสร้างเดิมของมูเดิ้ล 
ให้ถูกควบคุมโดย css เสียก่อนโดยที่ไม่กระทบต่อการแสดงผลโมดูลเดิม ดังนี้ 

1) แก้ไขโครงหน้าหลักของมูเดิ้ล ที่มีการตั้งค่า style แบบคงท่ีให้เปลี่ยนไปใช้การ
แสดงผลจาก css แทนด้วยการแก้ไขไฟล์ index.php ของมูเดิ้ล โดยแก้ไขค าสั่ง 

echo '<td style="width: '.$preferred_width_left.'px;" id="left-column">'; 

เป็น 

echo '<td id="left-column">'; 

และแก้ไขค าสั่ง 

echo '<td style="width: '.$preferred_width_right.'px;" id="right-column">'; 

เป็น 

echo '<td id="right-column">'; 
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2) จากนั้นจึงเริ่มแก้ไขธีม standard ซึ่งเป็นธีมหลักที่ถูกใช้งานในมูเดิ้ล และถูกใช้งาน

ร่วมกับธีมอ่ืนๆ โดยแก้ไขไฟล์ styles_layout.css ให้การแสดงผลหลักยังคงเหมือนเดิมโดยเพิ่มค าสั่ง 

#layout-table #left-column, 
#layout-table #right-column 
{ 
  width:210px; 
} 

3) และคัดลอก  styles_layout.css เพ่ิมในชื่อใหม่เป็น  styles_layoutsg.css ส าหรับ
การแสดงผลหน้าตาของมูเดิ้ล ให้กับผู้พิการและแก้ไขการแสดงผลจาก 

#layout-table #left-column, 
#layout-table #right-column 
{ 
  width:210px; 
} 

ปรับเปลี่ยนใหม่เป็น 

#layout-table #left-column, 
#layout-table #right-column 
{ 
  width:100%; 
} 

 
4) คัดลอกโฟลเดอร์ธีม standardwhite ในไดเรกทอรี เดิมโดยตั้งตั้ งชื่อใหม่ เป็น 

standardwhitesg ปกตมิูเดิ้ล จะแสดงรายการของธีมจากจ านวนโฟลเดอร์ธีมในไดเรกทอรี Theme ท า
ให้การกระท าในลักษณะนี้เป็นการเพิ่มธีมใหม่ให้กับมูเดิ้ลด้วย 

# cd /var/www/html/moodle/theme 
# cp -r standardwhite standardwhitesg 

5) จากนั้นแก้ไขไฟล์ config.php ในไดเรกทอรี่ standardwhite ให้จากเดิมที่เลือกการ
แสดงผล  styles_layout เป็น  styles_layoutsg แทนโดยแก้ไขจาก 

$THEME->standardsheets = 
array('styles_layout','styles_fonts','styles_color','styles_moz'); 
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เป็น 

$THEME->standardsheets = 
array('styles_layoutsg','styles_fonts','styles_color','styles_moz'); 

  
สิ้นสุดขั้นตอนการแก้ไขธีมหลักของมูเดิ้ล ต่อไปจะเป็นการแก้ไขการแสดงผลในส่วนของโมดูล

ย่อยที่ถูกใช้ภายในมูเดิ้ลให้มีการแสดงผลที่ถูกต้องตามที่เราต้องการด้วยการแก้ไขการแสดงผลของ
moodle จาก theme ใหม่ที่สร้างขึ้นมาโดยแก้ไขลักษณะการแสดงผลหลักทุกไฟล์ในไดเรกทอรี 
format ของโมดูลย่อยท่ีต้องการดังนี้ 

แก้ไขค าสั่ง 

echo '<td style="width: '.$preferred_width_left.'px;" id="left-column">'; 

เป็น 

echo '<td id="left-column">'; 

และแก้ไขค าสั่ง 

echo '<td style="width: '.$preferred_width_right.'px;" id="right-column">'; 

เป็น 

echo '<td id="right-column">'; 

 

2 การตั้งค่าการใช้งาน new theme ของมูเดิ้ล 

ปกติแล้วมูเดิ้ล มีระบบให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้งานธีมส าหรับการแสดงหน้าเว็บของ
ตนเอง ซึ่งฟังก์ชั่นนี้จะต้องถูกเปิดใช้งานโดย admin เพ่ือให้ผู้พิการสามารถเปลี่ยนไปใช้งานธีมใหม่ที่
เหมาะสมได้ โดยตั้งค่าที่เมนู การจัดการระบบ > การแสดงผลของเว็บ > รูปแบบเว็บ > ตั้งค่ารูปแบบ
เว็บ ดังภาพที่ 3.5 ส่วนที่ 1 เลือกตัวเลือก สมาชิกสามารถเปลี่ยนรูปแบบเว็บ เพ่ือเริ่มการใช้งานฟังก์ชัน
นี้ ดังภาพที่ 3.5 ส่วนที่ 2 และบันทึกการเปลี่ยนแปลง 
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ภาพที่ 3.5 การตั้งค่าการอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนการแสดงผลของตนเองได้ 
 

นอกจากนีผู้้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนการแสดงได้ที่ เมนูโปรไฟล์ของผู้ใช้ > แก้ไขข้อมูลส่วนตัว > 
รูปแบบที่ต้องการ ดังภาพที่ 3.6 

 

 

ภาพที่ 3.6 การปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลของผู้ใช้ 
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การวิเคราะห์ข้อมลู (analysis) 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพทางเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นผู้วิจัยได้เก็บแบบสัมภาษณ์จาก
นักศึกษาที่พิการทางด้านสายตามาโดยคัดเลือกจากนักศึกษาที่มองเห็นเลือนลาง 5 ท่านและมองไม่เห็น
อีก 5 ท่าน รวม 10 ท่านมาให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือน และปัญหาที่
เกิดขึ้นจากการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือน โดยผู้วิจัยได้จดบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร และได้ท า
การวิเคราะห์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์แบบเท็มเพล็ต  

บทสรุป  

บทนี้ได้กล่าวถึงข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย ประเด็นส าคัญในการออกแบบการวิจัย 
ระเบียบวิธีวิจัยและขั้นตอนการท าวิจัย ขั้นตอนของระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ ขั้นตอนของระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนของการพัฒนาระบบ การวิเคราะห์ข้อมูล (analysis) 
หลังจากที่ได้วิเคราะห์ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยจะต้องน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล มาสรุป (summary) และ
อภิปรายผล (discussion) และเชื่อมโยงผลการวิเคราะห์ กับงานวิจัย แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกัน
แล้วเขียนรายงานผลการวิจัย ซึ่งจะกล่าวรายละเอียดในบทถัดไป 

 



 
 

4. บทที่ 4 
ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

หลังจากวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว สามารถจัดกลุ่ม (Categorized) ได้ 3 กลุ่มตามทฤษฎีมัลติเพอร์
สเปกทีฟ ของลินสโตน (H. A. Linstone, 2002) คือ มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal or individual 
perspective) มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) และมุมมองทางด้านองค์กร หรือ
สังคม (Organizational or social perspective) มีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการวิจัย 

1 มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal or individual perspective) 

มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal or individual perspective) ในที่นี้หมายถึงผู้ใช้งาน ซึ่ง
ประกอบด้วย มุมมองจากกลุ่มนักศึกษาที่พิการทางด้านสายตา 

1.1 ข้อมูลพื้นฐาน 

ข้อมูลเบื้องต้น จากแบบสอบถามส าหรับผู้ใช้งาน ตอนที่ 1 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาที่พิการทางสายตา  ช่วงอายุระหว่าง 18-25 ปี เป็นดังนี้ 

นักศึกษาที่พิการทางสายตาที่ตอบแบบสอบถาม โดยการช่วยเหลือจากนักเรียนและ
ผู้ดูแลประจ า ครั้งที่ 1 มีจ านวนทั้งสิ้น 13 คน เป็นเพศชาย  6 คน  (46.15%) เป็นเพศหญิง 7 คน 
(53.85%) ครั้งที่ 2 มีจ านวนทั้งสิ้น 15 คน เป็นเพศชาย  6 คน  (40.00%) เป็นเพศหญิง 9 คน 
(60.00%)   

 
ตารางที่ 4.1  จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวนนักศึกษา
คร้ังท่ี 1 (คน) 

คิดเป็น % จ านวนนักศึกษา
คร้ังท่ี 2 (คน) 

คิดเป็น % 

ชาย 6 46.15 6 40.00 
หญิง 7 53.85 9 60.00 
รวม 13 100 15 100 

 
 นักศึกษาที่พิการทางสายตาที่ตอบแบบสอบถาม ทั้งครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 สังกัดคณะต่างๆ 
ดังต่อไปนี้ คือ มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร์ 10 คน (35.71%)  วิทยาการจัดการ 10 คน (35.71%) 
ครุศาสตร์ 4  คน (14.28%) ศิลปกรรมศาสตร์ 2 คน (7.14%) และคณะอ่ืนๆ 2  คน (7.14%) ดังตาราง
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ที่ 4.2 ซึ่งนักศึกษาก าลังศึกษาอยู่ในสาขาวิชา พัฒนาชุมชน ยุทธศาสตร์การพัฒนาท้องถิ่น ภาษาไทย
ธุรกิจ นิเทศศาสตร์ประชาสัมพันธ์ โลจิสติกส์ บรรณารักษ์ นิติศาสตร์ การศึกษาพิเศษ ดนตรีสากล และ
การบริหารทรัพยากรมนุษย์ แสดงเป็นแผนภาพได้ดังต่อไปนี้  
 

 
 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพแสดงจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามคณะที่สงักัด 
 

ตารางที่ 4.2  จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามคณะทีส่ังกัด 

คณะ  จ านวน (คน) คิดเป็น % 

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  10 35.71 
วิทยาการจัดการ  10 35.71 
ครุศาสตร ์  4 14.28 
ศิลปกรรมศาสตร์  2 7.14 
อ่ืนๆ   2 7.14 
รวม  28 100 

 
 นักศึกษาเคยใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยมาก่อน ทั้งครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 
เป็นจ านวน 20 คน คิดเป็น 71.42% ไม่เคยใช้งานมาก่อน 8 คน คิดเป็น 28.57% (ตารางที่ 4.3) โดย
วิชาที่เคยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์คือรายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานของมหาวิทยาลัย คอมพิวเตอร์เพ่ือ
งานประชาสัมพันธ์ คอมพิวเตอร์ประยุกต์ การวัดผลการประเมินผลการศึกษา การจัดการธุรกิจด้วย
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น  

มนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์

วิทยาการจัดการ

ครุศาสตร์

ศิลปกรรมศาสตร์
อื่นๆ 

จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามคณะที่สังกัด
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ตารางที่ 4.3  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้ที่เคยเข้าใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

สถานะ จ านวน (คน) คิดเป็น % 

เคย 20 71.42 
ไม่เคย 8 28.57 
รวม 28 100 

 
 ปริมาณการเข้าใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาต่อสัปดาห์ นักศึกษาเข้าใช้งานน้อย
กว่า 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จ านวน 18 คน คิดเป็น 38.46% และใช้งาน 2-5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จ านวน 10 
คน คิดเป็น 23.08% (ตารางที่ 4.4) 
 
ตารางที่ 4.4  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้ที่เคยเข้าใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

ปริมาณการเข้าใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษา 
ต่อสัปดาห์ 

จ านวน (คน) คิดเป็น % 

น้อยกว่า 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 18 64.28 
2-5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 10 23.08 

 
 นักศึกษารับทราบว่าเพราะเหตุใดถึงมีการติดตั้งซอฟต์แวร์ Moodle ส าหรับการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 8 คน คิดเป็น 61.54% และไม่รับทราบสาเหตุ จ านวน 5 คน คิดเป็น 38.46% 
(ตารางท่ี 4.5) 
 
ตารางที่ 4.5  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้ทราบถึงสาเหตุของการติดตั้งซอฟต์แวร์บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

สถานะ จ านวน คิดเป็น % 

ทราบ 23 82.14 
ไม่ทราบ 5 17.85 
รวม 28 100 

 
นักศึกษาได้รับการฝึกอบรมเกี่ยวกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์นี้ 6 คน คิดเป็น 23.08% และไม่

เคยได้รับการฝึกอบรมเกี่ยวกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์นี้  22 คน คิดเป็น 76.92% (ตารางที่ 4.6) 
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ตารางที่ 4.6  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้ที่ได้รับและไม่ได้รับการฝึกอบรม  

สถานะการได้รับการฝึกอบรม จ านวน คิดเป็น % 

เคย 6 21.42 
ไม่เคย 22 78.57 
รวม 28 100 

 
 เมื่อถามถึงความคิดเห็นในความจ าเป็นที่ควรจะให้มีระบบนี้อยู่ในมหาวิทยาลัย นักศึกษาเห็น
ความส าคัญของระบบนี้และเห็นด้วยว่าควรมีระบบนี้อยู่ในมหาวิทยาลัย จ านวน 27 คน คิดเป็น 
96.42% และไม่เห็นด้วยว่าควรมีระบบนี้อยู่ในมหาวิทยาลัยจ านวน 1 คน คิดเป็น 3.57%  (ตารางที่ 
4.7) โดยนักศึกษาที่เห็นด้วย ให้เหตุผลว่าระบบนี้สามารถช่วยให้เรียนซ้ าในเนื้อหาที่ต้องการได้ ท าให้หา
ข้อมูลได้ง่าย และอ านวยความสะดวกในการเรียน นักศึกษาได้ใช้งานจริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเป็น
รายวิชาที่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ประกอบ หรือมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ เพ่ือเพ่ิมความ
หลากหลายและความสะดวกสบายในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น ท าให้นักศึกษาสะดวกในการติดตาม
งานและเนื้อหาของแต่ละรายวิชา และระบบนี้เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษามาก  
 
ตารางที่ 4.7  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้เห็นด้วยและไมเ่ห็นด้วยในระบบ  

ความคิดเห็น จ านวน คิดเป็น % 

เห็นด้วย 27 96.42 
ไม่เห็นด้วย 1 3.57 
รวม 28 100 

 
 นักศึกษาท่ีเข้าร่วมโครงการทั้งหมดไม่รู้จักซอฟต์แวร์อ่ืนที่ให้บริการบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คิด
เป็น 100%  
 
ตารางที่ 4.8  จ านวนนักศึกษาและเปอร์เซ็นต์ผู้ที่รู้จักและไม่รู้จกัซอฟต์แวร์อ่ืนที่ให้บริการบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

สถานะ จ านวน คิดเป็น % 

รู้จัก 0 0.00 
ไม่รู้จัก 28 100.00 
รวม 28 100.00 
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1.2 ข้อมูลความพึงพอใจครั้งที่ 1 

ข้อมูลความพึงพอใจจากแบบสอบถามส าหรับผู้ใช้งาน เกี่ยวกับระบบห้องเรียนเสมือน 
LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle นักศึกษาพึงพอใจมากเกี่ยวกับการฝึกอบรม ระบบมีประสิทธิภาพ มี
ความปลอดภัย และมีความเสถียร ในการใช้งานอยู่ในะดับมาก ในฐานะผู้ใช้นักศึกษาใช้งานในระบบนี้
อยู่ในระดับปานกลาง และนักศึกษาคิดว่ามหาวิทยาลัยได้ประโยชน์จากการมีระบบนี้ ทุกหน่วยงานได้มี
ส่วนร่วมในระดับปานกลาง ดังตารางที่ 4.9 
 
ตารางที่ 4.9  ความพึงพอใจต่อระบบ 

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

1 คุณพึงพอใจมากน้อยแค่ไหนเกี่ยวกับการฝึกอบรม 3.92 มาก 0.25 
2 คุณใช้งานระบบนี้มามากน้อยแค่ไหน (ในฐานะผู้ใช้) 2.69 ปานกลาง 0.35 
3 คุณคิดว่ามหาวิทยาลัยได้ประโยชน์อะไรจากการมี

ระบบนี้บ้างทุกหน่วยงานได้มีส่วนร่วมในการใช้งาน
มากน้อยแค่ไหน 

3.46 ปานกลาง 0.30 

4 คุณคิดว่าระบบนี้มีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหน 3.92 มาก 0.25 
5 ระบบนี้มีความปลอดภัยมากน้อยแค่ไหน 3.69 มาก 0.32 
6 ระบบนี้มีความเสถียรมากน้อยแค่ไหน 3.85 มาก 0.31 

 
 ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานห้องเรียนเสมือน คือการดูแลรหัสผ่าน บัญชีผู้ใช้และระบบรักษา
ความปลอดภัย ความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหาของผู้ใช้งานเอง อยู่ในระดับมาก นักศึกษามีความ
พึงพอใจต่อระบบการดูแลรักษาหรือความช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาในระดับปานกลาง การเตือน 
ข้อความเตือนเกี่ยวกับระบบ และปัญหาเก่ียวกับฐานข้อมูลของระบบ ความจุ อยู่ในระดับปานกลางด้วย
เช่นกัน 
 
ตารางที่ 4.10  ปัญหาในการเข้าใช้ระบบห้องเรียนเสมือน LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle  

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

7 การดูแลรหัสผ่าน บัญชีผู้ใช้ และระบบรักษาความ
ปลอดภัย 

3.54 มาก 0.30 

8 การเตือน ข้อความเตือนเกี่ยวกับระบบ 3.15 ปานกลาง 0.30 
9 ปัญหาเกี่ยวกับฐานข้อมูลของระบบ ความจุ 3.00 ปานกลาง 0.22 
10 ความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหาของคุณมากน้อยแค่

ไหน 
3.54 มาก 0.27 
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11 เมื่อเกิดปัญหามีที่ปรึกษาหรือไม่ แก้ปัญหาได้มากน้อยแค่

ไหน 
2.85 ปานกลาง 0.21 

12 คุณพอใจกับระบบการดูแลรักษาหรือความช่วยเหลือเมื่อ
เกิดปัญหามากน้อยแค่ไหน 

3.31 ปานกลาง 0.29 

 
 นักศึกษามีความพึงพอใจต่อลักษณะทั่วไปของระบบห้องเรียนเสมือน เป็นดังนี้คือ คุณสมบัติ
และประโยชน์ (Features and benefits) คุณภาพและความน่าเชื่อถือของโปรแกรม (Quality and 
reliability of software) การใช้งานง่ายและการเข้าถึงข้อมูลภายใน (Ease of use/ access to data) 
และการตอบโต้ (Interactivity) อยู่ในระดับมาก  

การประหยัดเวลา (Time saving) กรอบการท างานและฟังก์ชัน (Scope and functionality) 
การให้ความช่วยเหลือ (Helpdesk/support) การเข้าถึง (Accessibility) ความอ่านง่าย (Readability) 
การน าทาง (Navigation) ความคงเส้นคงวา (Reliability) และการใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอ อยู่ในระดับ
ปานกลาง ตามล าดับ รายละเอียดดังตารางที่ 4.11 
 
ตารางที่ 4.11 ลักษณะทั่วไปของระบบห้องเรียนเสมือน LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle  

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

13 ความอ่านง่าย (Readability) 3.31 ปานกลาง 0.30 
14 การใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอ 2.85 ปานกลาง 0.32 
15 ความคงเส้นคงวา (Reliability) 2.92 ปานกลาง 0.27 
16 การน าทาง (Navigation) 3.23 ปานกลาง 0.31 
17 การโต้ตอบ (Interactivity) 3.62 มาก 0.27 
18 การเข้าถึง (Accessibility) 3.38 ปานกลาง 0.29 
19 คุณภาพและความน่าเชื่อถือของโปรแกรม (Quality 

and reliability of software) 
3.69 มาก 0.21 

20 คุณสมบัติและประโยชน์ (Features and benefits) 3.92 มาก 0.34 
21 กรอบการท างานและฟังก์ชัน (Scope and 

functionality) 
3.38 ปานกลาง 0.24 

22 การใช้งานง่ายและการเข้าถึงข้อมูลภายใน (Ease of 
use/ access to data) 

3.69 มาก 0.29 

23 ประหยัดเวลา (Time saving) 3.46 ปานกลาง 0.27 
24 การให้ความช่วยเหลือ (Helpdesk/support) 3.38 ปานกลาง 0.27 
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 นักศึกษามีความคิดเห็นต่อระบบเกี่ยวกับการสนับสนุนการเรียนและทรัพยากรที่รองรับดังต่อไปนี้ 
ในระดับมาก คือ ความพึงพอใจของนักเรียน ความปลอดภัยของข้อมูล (Data security) ประโยชน์ที่จะ
ได้รับส าหรับผู้ ใช้ที่ เป็นนักเรียน  การสร้างเนื้อหา (Creating content) ความยืดหยุ่นและความ
สะดวกสบาย (Flexibility and convenience of learning) การติดตามการท างานของนักเรียน 
(Student monitoring) การแสดงผลการท า แบบทดสอบของนั ก เ รี ยน  (Rapid review and 
evaluation of student data) เครื่องมือในการสสร้างและประเมินผล (Assessment/e assessment 
tools) การอบรมส าหรับอาจารย์ผู้ใช้งาน (Training of staff on blackboard) 
 ส าหรับความพึงพอใจในระดับปานกลาง ได้แก่ การใช้งานได้หลายผู้ใช้พร้อมกัน (Multiple users 
to information and material) ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โมดูลการท างาน 
(System modules) การท างานร่วมกันกับมัลติมีเดีย (multimedia) การเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้
ด้วยกัน  (Level of connectivity between users) การบริหารจัดการข้อมูลผู้ ใช้ที่ เป็นอาจารย์  
(Information management for teacher) การใช้งานร่วมกันกับ  Web 2.0 application (wikis, 
twitter, blogs, social networking sites) เครื่องมือ/โมดูลส าหรับการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
(Communications tools between students and academics) สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากและ
โต้ตอบได้ทันที (Reflection and higher retention) ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท การ
เ ชื่ อ ม โ ย ง ไปยั ง ลิ ง ค์ อ่ื น ๆ  (respondus, browser, wimba pronto, talis list, turnitin, scholar, 
wimba create) กา รสื่ อ ส า ร พู ด คุ ย กั น ภ าย ใ น  (Greater collaboration, group working and 
communication) และการใช้งานวีดี โอภายใน  (Video library service : VLC) ที่ ไม่ ใช่ลิ งค์จาก
ภายนอก 

 
ตารางที่ 4.12  การสนบัสนุนการเรียนและทรัพยากรที่รองรับ 

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

25 การติดตามการท างานของนักเรียน (Student Monitoring) 3.62 มาก 0.27 
26 โมดูลการท างาน (System Modules) 3.38 ปานกลาง 0.29 
27 การท างานร่วมกันกับมัลติมีเดีย (Multimedia) 3.38 ปานกลาง 0.27 
28 ความยืดหยุ่น และความสะดวกสบาย (Flexibility and 

convenience of learning) 
3.69 มาก 0.27 

29 การเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน(Level of 
connectivity between users) 

3.38 ปานกลาง 0.29 

30 เครื่องมือ/โมดูลส าหรับการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอน
(Communications tools between students and 
academics) 

3.15 ปานกลาง 0.30 
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ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 
31 การสร้างเนื้อหา  (Creating content) 3.77 มาก 0.31 
32 การใช้งานร่วมกันกับ  Web 2 Application 

(Wikis,twitter,blogs,social networking sites) 
3.23 ปานกลาง 0.28 

33 การเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆ (Respondus, browser, 
Wimba Pronto, Talis list, Turnitin, Scholar, Wimba 
create) etc 

3.08 ปานกลาง 0.26 

34 การบริหารจัดการข้อมูลผู้ใช้ที่เป็นอาจารย์  (Information 
management for Teacher) 

3.38 ปานกลาง 0.24 

35 การแสดงผลการท าแบบทดสอบของนักเรียน (Rapid 
review and evaluation of student data) 

3.62 มาก 0.32 

36 เครื่องมือในการสสร้างและประเมินผล (Assessment/e 
Assessment tools) 

3.54 มาก 0.27 

37 ความปลอดภัยของข้อมูล (Data security) 3.85 มาก 0.26 
38 การใช้งานได้หลายผู้ใช้พร้อมกัน (Multiple users to 

information and material) 
3.46 ปานกลาง 0.30 

39 การสื่อสารพูดคุยกันภายใน (Greater collaboration 
(group working and communication) 

3.08 ปานกลาง 0.29 

40 การใช้งานวีดีโอภายใน (Video Library service (VLC)*ที่
ไม่ใช่ลิงค์จากภายนอก  

2.77 ปานกลาง 0.26 

41 สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากและโต้ตอบได้ทันที 
(Reflection and Higher Retention) 

3.15 ปานกลาง 0.33 

42 ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3.46 ปานกลาง 0.30 
43 ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท 3.15 ปานกลาง 0.33 
44 การอบรมส าหรับอาจารย์ผู้ใช้งาน (Training of staff on 

Blackboard) 
3.54 มาก 0.40 

45 ประโยชน์ที่จะได้รับส าหรับผู้ใช้ที่เป็นนักเรียน 3.85 มาก 0.31 
46 ความพึงพอใจของนักเรียน 3.92 มาก 0.34 

 

1.3 ข้อมูลความพึงพอใจครั้งที่ 2 

ข้อมูลความพึงพอใจจากแบบสอบถามส าหรับผู้ใช้งาน เกี่ยวกับระบบห้องเรียนเสมือน 
LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle นักศึกษาคิดว่ามหาวิทยาลัยได้ประโยชน์จากการมีระบบนี้ ทุก
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หน่วยงานได้มีส่วนร่วมในฐานะผู้ใช้  นักศึกษาพึงพอใจกับการฝึกอบรม นักศึกษาคิดว่าระบบมี
ประสิทธิภาพมาก มีความปลอดภัยมาก และมีความเสถียรในการใช้งาน อยู่ในระดับมาก ส่วนนักศึกษา
ใช้งานในระบบนี้อยู่ในระดับปานกลาง ดังตารางที่ 4.13 

 
ตารางที่ 4.13 ความพึงพอใจตอ่ระบบ 

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

1 คุณพึงพอใจมากน้อยแค่ไหนเกี่ยวกับการฝึกอบรม 4.20 มาก 0.38 

2 คุณใช้งานระบบนี้มามากน้อยแค่ไหน (ในฐานะผู้ใช้) 2.93 ปานกลาง 0.49 

3 คุณคิดว่ามหาวิทยาลัยได้ประโยชน์อะไรจากการมีระบบนี้
บ้างทุกหน่วยงานได้มีส่วนร่วมในการใช้งานมากน้อยแค่
ไหน 

4.27 มาก 0.30 

4 คุณคิดว่าระบบนี้มีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหน 4.13 มาก 0.30 

5 ระบบนี้มีความปลอดภัยมากน้อยแค่ไหน 4.13 มาก 0.30 

6 ระบบนี้มีความเสถียรมากน้อยแค่ไหน 3.73 มาก 0.29 

 
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้งานห้องเรียนเสมือน คือการดูแลรหัสผ่าน บัญชีผู้ใช้และระบบรักษา

ความปลอดภัย การเตือน ข้อความเตือนเกี่ยวกับระบบ ความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหาของ
ผู้ใช้งานเอง นักศึกษามีความพึงพอใจต่อระบบการดูแลรักษาหรือความช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา อยู่ใน
ระดับมาก ปัญหาเกี่ยวกับฐานข้อมูลของระบบ ความจุ และการมีปที่ปรึกษาที่สามารถแก้ปัญหาได้ อยู่
ในระดับปานกลาง ดังตารางที่ 4.14 
 
ตารางที่ 4.14 ลักษณะทั่วไปของระบบห้องเรียนเสมือน LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle 

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

7 การดูแลรหัสผ่าน บัญชีผู้ใช้ และระบบรักษาความ
ปลอดภัย 

4.33 มาก 0.32 

8 การเตือน ข้อความเตือนเกี่ยวกับระบบ 4.33 มาก 0.32 

9 ปัญหาเกี่ยวกับฐานข้อมูลของระบบ ความจุ 3.47 ปานกลาง 0.26 

10 ความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหาของคุณมากน้อยแค่
ไหน 

3.87 มาก 0.35 

11 เมื่อเกิดปัญหามีที่ปรึกษาหรือไม่ แก้ปัญหาได้มากน้อยแค่
ไหน 

3.27 ปานกลาง 0.37 
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12 คุณพอใจกับระบบการดูแลรักษาหรือความช่วยเหลือเมื่อ

เกิดปัญหามากน้อยแค่ไหน 
3.67 มาก 0.42 

 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อลักษณะทั่วไปของระบบห้องเรียนเสมือน เป็นดังนี้คือ คุณสมบัติ

และประโยชน์ (Features and benefits) มากที่สุด คุณภาพและความน่าเชื่อถือของโปรแกรม 
(Quality and reliability of software ) การน าทาง (Navigation) ประหยัดเวลา (Time saving) การ
ให้ความช่วยเหลือ (Helpdesk/support) การโต้ตอบ (Interactivity) การใช้งานง่ายและการเข้าถึง
ข้อมูลภายใน (Ease of use/ access to data) การเข้าถึง (Accessibility) กรอบการท างานและ
ฟังก์ชัน (Scope and functionality) ความอ่านง่าย (Readability) ความคงเส้นคงวา (Reliability) 
การใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอ อยู่ในระดับมาก รายละเอียดดังตารางที่ 4.15 
 
 
ตารางที่ 4.15 ลักษณะทั่วไปของระบบห้องเรียนเสมือน LMS ที่ท าด้วยซอฟต์แวร์ Moodle  

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

13 ความอ่านง่าย (Readability) 3.80 มาก 0.45 

14 การใช้โปรแกรมอ่านหน้าจอ 3.67 มาก 0.26 

15 ความคงเส้นคงวา (Reliability) 3.73 มาก 0.38 

16 การน าทาง (Navigation) 4.33 มาก 0.32 

17 การโต้ตอบ (Interactivity) 4.13 มาก 0.30 

18 การเข้าถึง (Accessibility) 3.93 มาก 0.28 

19 คุณภาพและความน่าเชื่อถือของโปรแกรม (Quality and 
reliability of software ) 

4.47 มาก 0.25 

20 คุณสมบัติและประโยชน์ (Features and benefits) 4.67 มากที่สุด 0.25 

21 กรอบการท างานและฟังก์ชัน (Scope and 
functionality) 

3.93 มาก 0.28 

22 การใช้งานง่ายและการเข้าถึงข้อมูลภายใน (Ease of use/ 
access to data) 

4.13 มาก 0.30 

23 ประหยัดเวลา (Time saving) 4.33 มาก 0.32 

24 การให้ความช่วยเหลือ (Helpdesk/support) 4.33 มาก 0.32 
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 นักศึกษามีความคิดเห็นต่อระบบเกี่ยวกับการสนับสนุนการเรียนและทรัพยากรที่รองรับดังต่อไปนี้ 
ในระดับมากที่สุดคือ  การท างานร่วมกันกับมัลติมีเดีย (multimedia) และทรัพยากรส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  
 ความพึงพอใจในระดับมาก ได้แก่ ความปลอดภัยของข้อมูล (Data security) การติดตามการ
ท างานของนักเรียน (Student Monitoring) โมดูลการท างาน (System Modules) ความยืดหยุ่น และ
ความสะดวกสบาย (Flexibility and convenience of learning) การเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน
(Level of connectivity between users) เครื่องมือ/โมดูลส าหรับการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอน (Communications tools between students and academics) การใช้งานร่วมกันกับ  Web 
2  Application (Wikis,twitter,blogs,social networking sites) ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง ไ ปยั ง ลิ ง ค์ อ่ื น ๆ 
(Respondus, browser, Wimba Pronto, Talis list, Turnitin, Scholar, Wimba create etc.) การ
แสดงผลการท าแบบทดสอบของนักเรียน (Rapid review and evaluation of student data) 
เครื่องมือในการสสร้างและประเมินผล (Assessment/e-Assessment tools) การใช้งานได้หลายผู้ใช้
พร้อมกัน (Multiple users to information and material) ประโยชน์ที่จะได้รับส าหรับผู้ใช้ที่เป็น
นักเรียน ความพึงพอใจของนักเรียน การสร้างเนื้อหา  (Creating content) การบริหารจัดการข้อมูล
ผู้ ใช้ที่ เป็นอาจารย์  ( Information management for Teacher) การใช้งานวีดีโอภายใน (Video 
Library service : VLC) ทีไ่ม่ใช่ลิงค์จากภายนอก  การอบรมส าหรับอาจารย์ผู้ใช้งาน (Training of staff 
on Blackboard) ก า รสื่ อ ส า ร พูดคุ ยกั นภาย ใน  ( Greater collaboration, group working and 
communication) สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากและโต้ตอบได้ทันที  (Reflection and Higher 
Retention) ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท รายละเอียดดังตารางที่ 4.16  
 
ตารางที่ 4.16  การสนบัสนุนการเรียนและทรัพยากรที่รองรับ 

ข้อ รายละเอียด เฉลี่ย ผลสรุป S.D. 

25 การติดตามการท างานของนักเรียน (Student 
Monitoring) 

4.33 มาก 0.32 

26 โมดูลการท างาน (System Modules) 4.33 มาก 0.32 

27 การท างานร่วมกันกับมัลติมีเดีย (Multimedia) 4.53 มากที่สุด 0.32 

28 ความยืดหยุ่น และความสะดวกสบาย (Flexibility and 
convenience of learning) 

4.33 มาก 0.32 

29 การเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน(Level of 
connectivity between users) 

4.33 มาก 0.32 
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30 เครื่องมือ/โมดูลส าหรับการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและ

ผู้สอน(Communications tools between students 
and academics) 

4.33 มาก 0.32 

31 การสร้างเนื้อหา  (Creating content) 4.13 มาก 0.30 

32 การใช้งานร่วมกันกับ  Web 2 Application 
(Wikis,twitter,blogs,social networking sites) 

4.33 มาก 0.32 

33 การเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆ (Respondus, browser, 
Wimba Pronto, Talis list, Turnitin, Scholar, 
Wimba create) etc 

4.33 มาก 0.32 

34 การบริหารจัดการข้อมูลผู้ใช้ที่เป็นอาจารย์  (Information 
management for Teacher) 

4.13 มาก 0.30 

35 การแสดงผลการท าแบบทดสอบของนักเรียน (Rapid 
review and evaluation of student data) 

4.33 มาก 0.32 

36 เครื่องมือในการสสร้างและประเมินผล (Assessment/e 
Assessment tools) 

4.33 มาก 0.32 

37 ความปลอดภัยของข้อมูล (Data security) 4.47 มาก 0.25 

38 การใช้งานได้หลายผู้ใช้พร้อมกัน (Multiple users to 
information and material) 

4.33 มาก 0.32 

39 การสื่อสารพูดคุยกันภายใน (Greater collaboration 
(group working and communication) 

3.93 มาก 0.33 

40 การใช้งานวีดีโอภายใน (Video Library service (VLC)*
ที่ไม่ใช่ลิงค์จากภายนอก  

4.00 มาก 0.40 

41 สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากและโต้ตอบได้ทันที 
(Reflection and Higher Retention) 

3.93 มาก 0.28 

42 ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 4.67 มากที่สุด 0.25 

43 ทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท 3.80 มาก 0.38 

44 การอบรมส าหรับอาจารย์ผู้ใช้งาน (Training of staff on 
Blackboard) 

4.00 มาก 0.40 

45 ประโยชน์ที่จะได้รับส าหรับผู้ใช้ที่เป็นนักเรียน 4.33 มาก 0.32 
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46 ความพึงพอใจของนักเรียน 4.20 มาก 0.38 

 

2 มุมมองทางด้านการบริหารจัดการ (Organization perspective) 

การวิเคราะห์องค์กรเป็นมุมมองทางด้านองค์กรหรือสังคม  (Organizational or social 
perspective) คือการวิเคราะห์ปัจจัยทางด้านกายภาพของการเรียนการสอนนักศึกษาพิการ โดยใช้
ห้องเรียนเสมือน ซึ่งวิดเจน (Vidgen, 1997) ได้อธิบายไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการท าความเข้า
ใจความต้องการทางด้านสารสนเทศของแต่ละองค์กร จากการวิจัยพบว่า มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาได้
ค านึงถึงความต้องการของผู้ใช้งาน โดยได้ค านึงถึงความเหมาะสมและวัตถุประสงค์ของการใช้ระบบ
ห้องเรียนเสมือนที่จะไปช่วยเหลือการเรียนการสอน และได้มีความพยายามที่จะปรับเปลี่ยนรูปแบบให้
เหมาะสมกับความต้องการของนักศึกษา อย่างไรก็ตามก่อนหน้านี้ระบบ Moodle ก็ไม่ได้ถูกปรับเปลี่ยน
ให้เหมาะสมส าหรับโปรแกรมอ่านหน้าจอ ส าหรับนักศึกษาพิการทางด้านสายตา เนื่องจากยังไม่มี
ผู้ด าเนินการหลัก ท าให้นักศึกษาที่พิการทางสายตายังไม่ได้รับความสะดวกเท่าที่ควร แต่หลังจากมหา
วิทยาลัยได้ปรับปรุงการออกแบบหน้าจอการใช้งานใหม่ให้เหมาะสมส าหรับโปรแกรมอ่านหน้าจอ โดย
ปรับให้โปรแกรมอ่านหน้าจอสามารถอ่านได้สะดวกจากบนลงล่าง ท าให้นักศึกษาอ่านได้สะดวกมาก
ยิ่งขึ้น ท าให้การจัดการการเรียนการสอนในห้องเรียนง่ายขึ้น และท าให้นักศึกษาที่พิการทางด้านสายตา 
สามารถเรียนไปพร้อมกันกับเพ่ือนร่วมชั้นได้  

3 มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) 

การวิเคราะห์ระบบเทคนิคทางด้านสังคม (Socio-technical system analysis) เป็นมุมมอง
ทางด้านองค์กรหรือสังคม (Organizational or social perspective) เช่นเดียวกัน เป็นการออกแบบ
สารสนเทศโดยค านึงถึงด้านสังคมวิทยา เช่น การค านึงถึงผู้ใช้ในเชิงสังคม การน าไปใช้จริงในสถานการณ์
จริง (Real situation) เป็นต้น ซึ่งในงานวิจัยนี้พบว่า ระบบมีประสิทธิภาพ และถูกใช้งานมาก โดยการ
ดูแลรหัสผ่าน บัญชีผู้ใช้ และระบบรักษาความปลอดภัย อยู่ในระดับดีมาก ต้องค านึงถึงประโยชน์ที่จะ
ได้รับส าหรับผู้ใช้ที่เป็นนักศึกษาและระบบสร้างความพึงพอใจให้กับอาจารย์มาก 

การออกแบบระบบสารสนเทศ (Information system modeling) เป็นมุมมองทางด้านเทคนิค 
(Technical perspective)  เป็นการออกแบบและน าเสนอระบบสารสนเทศในทางเทคนิค ตัวอย่างเช่น 
การออกแบบเชิงวัตถุ หรือการเขียนแผนภาพกิจกรรมภายในองค์กร ซึ่งงานวิจัยเสนอแนะว่าควร
ออกแบบระบบโดยค านึงถึง การเตือนข้อความที่ เกี่ยวกับระบบ ออกแบบหน้าจอให้อ่านง่าย  
คงเส้นคงวา ออกแบบการใช้สี การน าทางต่างๆ ให้เหมาะสม โดยต้องมีกรอบการท างานและฟังก์ชัน 
เน้นการใช้งานง่ายและการเข้าถึงข้อมูลภายใน  เพ่ือให้ประหยัดเวลา อีกทั้งระบบต้องท างานร่วมกันกับ
มัลติมีเดีย ความยืดหยุ่น และเพ่ิมความสะดวกสบาย โดยควรมีเครื่องมือหรือโมดูลส าหรับการสื่อสาร
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ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน การใช้งานร่วมกันกับ  Web 2.0 Application มีการเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆ
และควรค านึงถึงความปลอดภัยของข้อมูล การใช้งานวีดีโอภายใน ที่ไม่ใช่ลิงค์จากภายนอก สามารถ
จัดเก็บข้อมูลได้มากและโต้ตอบได้ทันที โดยทรัพยากรต่างๆ ควรรองรับส าหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีให้เพียงพอกับความต้องการ  

การพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software development) เป็นมุมมองทางด้านเทคนิค (Technical 
perspective) เช่นเดียวกัน หมายถึงการเขียนโปรแกรมโดยนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่จะต้องเกี่ยวข้อง
กับการออกแบบค าสั่ง ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และเทคโนโลยีการสื่อสารต่างๆ การออกแบบภายใน
โปรแกรมจะเกี่ยวข้องกับการออกแบบฟังก์ชัน และโครงสร้างข้อมูล ตลอดจนถึงคลาส (class) และการ
โปรแกรมเชิงวัตถุต่างๆ เพ่ือจะสามารถท าให้โปรแกรมใช้งานได้ โดยการออกแบบนี้จะต้องสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งาน ซึ่งงานวิจัยพบว่าการพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจะต้องค านึงถึง ปัญหาเกี่ยวกับฐานข้อมูล
ของระบบ ความจุ ควรดูแลการเข้าถึง คุณภาพและความน่าเชื่อถือของโปรแกรม คุณสมบัติและ
ประโยชน์ เพ่ิมการสร้างเนื้อหา เพ่ิมการแสดงผลการท าแบบทดสอบของนักเรียน และเพ่ิมเครื่องมือใน
การสร้างและประเมินผล 

สื่อกลาง (Mediation) เป็นมุมมองทางด้านบุคลากร (Personal or individual perspective) 
ที่ตัวเชื่อมประสานความสัมพันธ์ ระหว่างการท างานในระบบคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ในเชิงสังคมที่เป็น
จริง ซึ่งบางครั้งความทันสมัยจะมาพร้อมกันกับความหวาดกลัวที่จะใช้งาน  (David E. Avison, A. 
Trevor  Wood-Harper, R. T. Vidgen, & J. R.G. Wood, 1998) ดังนั้นมุมมองทางด้านบุคลากรจึง
เป็นสิ่งจ าเป็นในการพัฒนาระบบสารสนเทศ งานวิจัยนี้พบว่าผู้ใช้ได้รับการอบรมทั่วถึงกัน และหากเกิด
ปัญหาใดๆ เกี่ยวกับระบบผู้ใช้ มีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหามาก อย่างไรก็ตามการน าไปอ้างอิง
เพ่ือเป็นผลงานไม่ชัด และแนวทางปฏิบัติของแต่ละคณะไม่ตรงกัน อีกทั้งยังไม่มีความช่วยเหลืออย่าง
เพียงพอ ควรมีการสนับสนุนการเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน อีกทั้งต้องมีการบริหารจัดการข้อมูล
ผู้ใช้ที่เป็นนักศึกษาเพ่ือให้สามารถใช้งานได้หลายผู้ใช้พร้อมกัน  

บทสรุปส าหรับผู้บริหาร 
งานวิจัยนี้อ้างถึงระเบียบวิธีวิจัยแบบผสม ดังนั้นจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณสามารถ

อภิปรายรายละเอียดของการวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศ เชื่อมโยงกับการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพได้โดยใช้โครงร่างแนวคิดแบบมัลติเพอร์สเปกทีฟ สรุปเป็นความสัมพันธ์ระหว่างโครงร่าง
แนวคิดแบบมัลติวิวสองและผลการวิเคราะห์เชิงปริมาณได้ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.17 มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal Perspective) 

มุมมองทางด้านบุคลากร (Personal Perspective) 
การออกแบบระบบสารสนเทศ  การพัฒนาซอฟต์แวร์  
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 นักศึกษาส่วนใหญ่เคยใช้งานบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ดังกล่าว 
 ใช้น้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
 ส่วนใหญ่ทราบเหตุผลของการติดตั้งซอฟต์แวร์ 
 นักศึกษาคิดว่ามหาวิทยาลัยได้ประโยชน์จาก

การมีระบบนี้ทุกหน่วยงานได้มีส่วนร่วมในฐานะ
ผู้ใช้  

 นักศึกษาพึงพอใจกับการฝึกอบรม  

 นักศึกษาไม่รู้จักซอฟต์แวร์อ่ืนที่มีลักษณะ
คล้ายกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ Moodle 

 นักศึกษาคิดว่าระบบมีประสิทธิภาพมาก  
 มีความปลอดภัยมาก  
 มีความเสถียรในการใช้งาน อยู่ในระดับมาก 

ตารางที่ 4.18 มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) 

มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) 
การออกแบบระบบสารสนเทศ  การพัฒนาซอฟต์แวร์  

 ควรมีข้อความเตือนที่เกี่ยวกับระบบ  ปัญหาเกี่ยวกับฐานข้อมูลของระบบ ความจุ 

 ออกแบบหน้าจอให้ อ่านง่าย คงเส้นคงวา ใช้สี 
การน าทางให้เหมาะสม 

 มีกรอบการท างานและฟังก์ชัน 
 เน้นการใช้งานง่ายและการเข้าถึงข้อมูลภายใน  

ประหยัดเวลา 

 ควรดูแลการเข้าถึง คุณภาพและความ
น่าเชื่อถือของโปรแกรม คุณสมบัติและ
ประโยชน์ 

 เพ่ิมการสร้างเนื้อหา 

 เสริมการท างานร่วมกันกับมัลติมีเดีย 
 ดูแลให้มีความยืดหยุ่น และความสะดวกสบาย 
 เพ่ิมเครื่องมือหรือโมดูลส าหรับการสื่อสาร

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
 ออกแบบให้มีการใช้งานร่วมกันกับ  Web 2.0 

Application 
 มีการเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆ 
 เพ่ิมความปลอดภัยของข้อมูล 
 มีการใช้งานวีดี โอภายใน ที่ ไม่ ใช่ลิ งค์จาก

ภายนอก  
 สามารถจัดเก็บข้อมูลได้มากและโต้ตอบได้ทันที  
 เพ่ิมทรัพยากรส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 เพ่ิมการแสดงผลการท าแบบทดสอบของ
นักเรียน  

 เพ่ิมเครื่องมือในการสร้างและประเมินผล  
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ตารางที่ 4.19 ความสัมพันธ์ระหว่างโครงร่างแนวคิดแบบมัลติวิวสองในมุมมองทางด้านบุคลากร 

มุมมองทางด้านการบริหารจัดการ (Organization perspective) 
การออกแบบระบบสารสนเทศ  การพัฒนาซอฟต์แวร์  

 ส่วนใหญ่ไม่ได้รับการอบรม 
 ส่วนใหญ่เห็นควรมีระบบนี้ภายใน

มหาวิทยาลัย 
 มีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหามาก 
 แนวทางปฏิบัติไม่ตรงกัน การน าไปอ้างอิงเพ่ือ

เป็นผลงานไม่ชัด 

 การให้ความช่วยเหลือ 
 การเชื่อมโยงกันระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน 
 การบริหารจัดการข้อมูลผู้ใช้ที่เป็นนักศึกษา 
 การใช้งานได้หลายผู้ใช้พร้อมกัน 

บทสรุป 
บทที่ 4 นี้ได้แสดงผลการศึกษาวิจัยและการอภิปรายผล โดยแสดงผลในรูปแบบตาราง และมี

การอภิปรายผลโดยการน าผลจากการสัมภาษณ์มาร่วมอภิปรายด้วยเพ่ือเป็นการให้ข้อมูลเชิงลึก และ
ละเอียดมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังมีบทสรุปส าหรับผู้บริหารอีกด้วย บทต่อไปจะกล่าวถึงการสรุปผลจาก
งานวิจัยนี้ในเชิงการน าไปใช้ประโยชน์ 
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5. บทที่ 5  
      สรุป 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือศึกษาปัญหาและความต้องการใช้ LMS ของนักศึกษาที่มีความ
พิการทางสายตา น าไปพัฒนาการเรียนการสอนเฉพาะนักศึกษาที่มีความพิการทางสายตา นอกจากนี้ยัง
ปรับเปลี่ยน LMS และจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน โดยได้ใช้เครื่องมือในการจัดหลาย
รูปแบบ เช่น การพูดคุยกันเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ การพูดคุยโต้ตอบ การท าแบบสอบถาม และการ
เชื่อมโยงกับการเรียนรู้แบบอ่ืนทั้งระหว่างบุคคล และระหว่างกลุ่มนักศึกษาพิการสายตา สามารถจะ
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลและสื่อสารกับนักศึกษาคนอ่ืนๆ หรือกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยใช้โปรแกรมอ่าน
หน้าจอ และนักศึกษาผู้พิการทางสายตายังสามารถเข้าถึงการใช้งานระบบห้องเรียนเสมือนได้ดี  
นอกจากนี้งานวิจัยได้ทราบถึงปัจจัยหลักที่เป็นเหตุที่ท าให้เป็นอุปสรรคต่อการใช้งานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับผู้พิการทางด้านสายตา และปัญหาที่ส่งผลกระทบหรือเป็นอุปสรรคในการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์โดยภาพรวม จะท าให้สามารถพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์อย่างยั่งยืน 

จะเห็นได้ว่าจากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า การออกแบบและพัฒนาระบบ Moodle สามารถ
เพ่ิมประสิทธิภาพของการท างาน และลดปัญหาทางด้านการใช้งานของนักศึกษาผู้พิการทางด้านสายตา
ลง ดังมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การเป็นประโยชน์ของงานวิจัยเชิงทฤษฎี 
งานวิจัยนี้เป็นการสร้างแนวคิดใหม่ (Original concept) ที่ได้ออกแบบกรอบแนวคิดของการ

เพ่ิมศักยภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาพิการที่เรียนผ่านระบบ Moodle ที่ใช้โปรแกรม
อ่านหน้าจอ  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้เนื้อหาเพ่ิมเติมนอก
ห้องเรียน และใช้ในการเรียนรู้เทียบได้กับห้องเรียนเสมือน การใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงมีส่วน
ส าคัญทั้งผู้ที่สร้างและผู้ที่เข้าไปมีส่วนร่วมในการออกแบบตลอดจนถึงการออกแบบบทเรียน การจะสร้าง
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้มีคุณภาพนั้นจะต้องค านึงถึงผู้ใช้สามกลุ่ม ตามทฤษฎีมัลติเพอร์สเปกทีฟ ของ
ลิ น ส โ ตน  (H. A. Linstone, 2002) คื อ  มุ ม มอ งทา ง ด้ า นบุ ค ล าก ร  ( Personal or individual 
perspective) มุมมองทางด้านเทคนิค (Technical perspective) และมุมมองทางด้านองค์กร หรือ
สังคม (Organizational or social perspective) การจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ให้เหมาะสมกับมหาวิทยาลัยนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงปัจจัยหลายด้านรวมถึงความเหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อม และความพร้อมของมหาวิทยาลัยนั้นๆ ปัจจัยหลักที่เป็นเหตุจูงใจในการใช้งานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ และปัญหาที่ส่งผลกระทบหรือเป็นอุปสรรคในการใช้งานระบบการเรียนการสอน
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อิเล็กทรอนิกส์โดยภาพรวม สามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์อย่างยั่งยืนได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีมัลติวิว (David E. Avison & A. Trevor  Wood-Harper, 1990) ที่สามารถมองเห็น
ภาพรวมของการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม  

การเป็นประโยชน์ของงานวิจัยเชิงระเบียบวิธีวิจัย  
งานวิจัยนี้เป็นการสนับสนุนต่อระเบียบวิธีวิจัย (Contribution of method) เนื่องจากการวิจัย

ที่ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมมีน้อยมาก งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยหนึ่งที่ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมที่มีการ
น าเสนอข้อมูลทั้งทางด้านปริมาณ และทางด้านคุณภาพพร้อมกันในประเด็นเดียวกัน ผลที่ได้มีความ
ชัดเจนในประเด็นต่างๆ ดังบทที่ 5 ที่ได้น าเสนอไปแล้ว อีกทั้งกรอบแนวคิดที่ได้เป็นการน าข้อมูลเชิง
ปริมาณมาวิเคราะห์ร่วมกับเชิงคุณภาพอีกครั้งหนึ่งเพ่ือเป็นกรอบในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
อิเล็กทรอนิกส์หรือระบบการเรียนการสอนอ่ืนๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน  

การเป็นประโยชน์ของงานวิจัยเชิงกรณีศึกษา 

ถึงแม้ว่ากรณีศึกษาที่ศึกษาในงานวิจัยนี้จะเป็นการศึกษาในรายวิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ แต่
อย่างไรก็ตามผลการน าเสนอกรอบแนวคิดที่เป็นไปได้ในงานวิจัยนี้สามารถน าไปใช้กับการศึกษาใน
รายวิชาพ้ืนฐานอ่ืนๆ ต่อไปได้ แต่ต้องอยู่ในบริบทที่ใกล้เคียงกัน เช่น เป็นการเรียนการสอนแบบแบบกึ่ง
บรรยายกึ่งปฏิบัติ และอาจเป็นแนวทางในการท าวิจัยต่อเนื่องไปในอนาคตได้ 

ข้อจ ากัดของงานวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบผสม ซึ่งใช้ข้อมูลทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ข้อมูลดังกล่าวได้

รวบรวมมาจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้ใช้ระบบ ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลได้กระท าด้วยความระมัดระวัง 
และตั้งอยู่บนพื้นฐานของการเชื่อว่าข้อมูลที่ได้มานั้นผู้ให้ข้อมูลได้ให้ข้อมูลตามความเป็นจริง แต่อย่างไรก็
ตามข้อจ ากัดที่อาจเกิดขึ้นได้คือ การเก็บข้อมูลท าได้เพียงช่วงระยะเวลาหนึ่งเท่านั้น เพราะผู้ใช้ระบบ
ประเภทนักศึกษาจะเข้าใช้งานเฉพาะเมื่อตนเองได้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 4000307 นี้เท่านั้น 
เนื่องจากรายวิชานี้ไม่ได้เปิดให้ผู้ใช้โดยทั่วไปที่ไม่ได้ลงทะเบียนเข้าเรียน ซึ่งอาจจะท าให้ขาดข้อมูลจาก
นักศึกษาที่ยังไม่เคยได้เข้าใช้งานระบบเนื่องจากยังไม่ได้ลงทะเบียนรายวิชานี้ 

งานวิจัยต่อเนื่องในอนาคต 
งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการน ามัลติวิวสองมาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิเคราะห์ระบบ

สารสนเทศมีความเป็นไปได้และสามารถน าไปสู่การสรุปที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการวางแผน
พัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนได้จริง งานวิจัยต่อเนื่องในอนาคตควรพิจารณาถึงการน ามัลติวิวสองไปใช้
ประโยชน์ในการพัฒนารูปแบบการวิเคราะห์ระบบสารสนเทศระบบอ่ืนๆ เช่น ระบบออนไลน์ หรือระบบ
สารสนเทศในองค์กรลักษณะอ่ืน  
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นอกจากนี้อาจจะพัฒนาต่อยอดงานวิจัยนี้โดยปรับเปลี่ยนรายวิชาพ้ืนฐานอ่ืน ซึ่งอาจให้ข้อสรุป

ที่แตกต่างกับและน าผลที่ได้กลับมาวิเคราะห์ใหม่อีกครั้งเพ่ือปรับปรุงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ต่อไปใน
อนาคต 
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       ลงช่ือ................................................ 
        (....................................................) 
               พยาน 
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6. ดรรชนี 

การคัดลอกผลงานผู้อ่ืนมาเป็นของตนเอง 
(plagiarism), 41 

การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบมีอคติ 
(Interaction effects of selection 
biases), 39 

การถดถอยทางสถิติ (statistical regression), 
39 

การหลอกลวง (deception), 40 
ความตรง (validity), 37 
ความตรงภายนอก (external validity), 39 
ความตรงภายใน (Internal Validity), 38 
ความเป็นส่วนตัว (privacy), 40 

ความล าเอยีงในการเลือก (selected bias), 38 
ตัวแปรทดลอง (experiment variables), 39 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการทดสอบกับวิธีทดลอง 

(Interaction effect of testing and 
treatment), 39 

ประเด็นปัญหาทางจริยธรรม (ethical issues), 
40 

ผลกระทบอันเนื่องมาจากวิธีการทดลอง 
(reaction effect of experimental 
procedures), 39 

มัลติเพอสเปกทิฟ (Multi perspective), 15 
มัลติวิว (Multiview), 14 

 
 

 


