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      บทคัดย่อ 
 
 กำรวิจัยเรื่อง กำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
มีวัตถุประสงค์เ พ่ือพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม สถิติท่ีใช้คือค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
 ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1. องค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมำะสมในกำรพัฒนำกำรพัฒนำระบบแจ้ง
ซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศพบว่ำมีองค์ประกอบหลัก 3 ด้ำน ดังนี้ 1) 
ด้ำนองค์ประกอบเพ่ือน ำเสนอ 2) ด้ำนองค์ประกอบเพ่ือกำรติดต่อสื่อสำร 3) ด้ำนมีองค์ประกอบเพ่ือกำร
บริกำรและเทคโนโลยีที่เหมำะสมในกำรน ำมำพัฒนำกำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทย
บริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยรำชภัฏ
มหำสำรคำม 
 2. กำรพัฒนำกำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ
พบว่ำ กำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศประกอบด้วย 1) 
ผู้ดูแลระบบ (Admin) ท ำหน้ำที่ก ำหนดสิทธิ์ผู้เข้ำใช้งำน 2) User ท ำหน้ำที่ในกำรเข้ำไปใช้งำนในส่วนของ 
Admin ก ำหนดให้ใช้งำนในส่วนต่ำงได้ 3) โมดูล ข้อมูลทั่วไป เป็นกำรใส่เนื้อหำข้อมูลต่ำงๆ เกี่ยวกับภำระ
งำนที่ได้ปฏิบัติลงฐำนข้อมูลและสำมำรถปริ้นรำยงำนผลกำรด ำเนินงำนได้ 
 3. ผลกำรทดลองใช้กำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยี
สำรสนเทศ ส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม พบว่ำ ควำม
คิดเห็นของผู้ใช้กำรพัฒนำระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส ำนักวิทยบริกำรและเทคโนโลยีสำรสนเทศโดยรวม
มีควำมเหมำะสมในระดับมำกที่สุด เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำ กำรรับรู้ถึงควำมง่ำยในกำรใช้งำนมีควำม
เหมำะสมมำกที่สุดและกำรรับรู้ถึงประโยชน์ในกำรใช้งำนมีควำมเหมำะสมมำก  
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Abstract 
 
 
 Research The development engineers of Online Academic Resources and 
Information Technology. The objective is to develop a system repair Online Academic 
Resources and Information Technology. Shares The statistics are the mean and standard 
deviation.  
The results showed that:  

1. The composition and the right technology to develop system repair Online 
Academic Resources and Information Technology showed that the 3 main areas: 1) the 
elements to deliver 2) components for communications. 3) there is an element to the 
services and technologies suitable for development, system repair and online Resource 
Center. information technology Library and Information Technology Shares 

2. The development of an online system repair Library and Information Technology 
showed. Development of repair Online Academic Resources and Information Technology: 
1) Administrator (Admin) is responsible for establishing authorization to use 2) User served 
to the user in the Admin enabled in part. Unlike 3) module general information on the 
contents. About tasks performed by database and can print a report on implementation  

3. The trial system repair Online Academic Resources and Information Technology. 
Library and Information Technology Shares the opinion of the users of the online system 
repair Library and information technology overall is appropriate at the highest level. When 
considering each found Perceived ease of use are the most appropriate and recognize the 
benefits of use is very appropriate 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

  
 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ความส าคัญของการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศในปัจจุบันมีความส าคัญต่อการพัฒนางานและสร้างความได้เปรียบในการพัฒนาองค์กร
ปรับตามสภาพการแข่งขันสูง สร้างความ ได้เปรียบในการพัฒนาองค์กรและปรับตัวตาม สภาพการ
แข่งขันที่สูงขึ้นโดยเฉพาะการปรับรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารจากแบบเดิมที่เป็นกระดาษหรือ
ตัวหนังสือให้เป็นในรูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ปรับรูปแบบการ ประชาสัมพันธ์ข้อมูล โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ เข้ามาช่วยในการบริหารจัดการองค์ความรู้และ ข้อมูลที่มีอยู่เดิมเสนอผ่าน
เทคโนโลยีเครือข่าย หรืออินเทอร์เน็ตที่สามรถกระจายข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าปลายทาง
จะอยู่ที่ไหนบน โลกก็สามารถสื่อสารกันได้  
 จากการสอบถามผู้บริหาร บุคลากรและเจ้าหน้า ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ
โดยวิธีการสัมภาษณ์ พบว่าโดยส่วนใหญ่ขาดบุคลากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้การพัฒนา
ระบบที่รอบรับการใช้งานเกิดความล่าช้าไม่เป็นปัจจุบัน ดังนั้นการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อม
ออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับหน่วยงานและบุคลากรจึงจ าเป็น 
เว็บไซต์แบบไดนามิค (Dynamic) จึงเป็นสิ่งที่ เหมาะส าหรับการพัฒนาให้กับหน่วยงานแต่ละ
หน่วยงานได้น าไปประยุกต์ใช้ตามบริบทแต่ละหน่วยงาน  
 จากนโยบายที่กล่าวมา ผู้วิจัยสนใจศึกษาการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของ
ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยศึกษาจากเอกสาร งานวิจัย และสัมภาษณ์บุคลากรที่เกี่ยวข้อง
กับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
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1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

 เพ่ือพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
  กลุ่มเป้าหมายเป็นบุคลากรส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม จ านวน 27 คน  
    
1.4 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
   
 ระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ คือ เครื่องมือระบบที่ได้พัฒนาเพ่ือจัดเก็บข้อมูลการซ่อมอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ที่หน่วยงานสามารถน าไปประยุกต์น าเสนอข้อมูลตามที่ต้องการได้ ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่าน
ทางไฮเปอร์ลิงค ์
 บุคลากร คือ บุคลากรส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จ านวน 27 คน  
 ประสิทธิภาพ คือ การท างานของการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่สามารถก าหนดการใช้งานตามขอบเขตผู้ใช้งานผ่านเว็บไซต์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำได้รับ 
 
 1.5.1 บุคลากร ได้ใช้ระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศที่
มีองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมและน าไปพัฒนาหน่วยงาน 
 1.5.2  สามารถเป็นแนวทางส าหรับผู้สนใจทั่วไปน าองค์ความรู้ที่ได้ศึกษาไปสร้างสรรค์พร้อม
กับการน าการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศไปพัฒนา
ให้เหมาะสมกับองค์กรและหน่วยงานต่อไป 
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1.6 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 
 การพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผู้วิจัยมีกรอบ
แนวความคิดตามแผนผังดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 จากภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวแปรต้นได้แต่ การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ และตัวแปรตามที่ศึกษาคือ ประสิทธิภาพของการพัฒนาระบบ
แจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  

 

ตัวแปรตำม 

   
ประสิทธิภาพของระบบบันทึกภาระงานผ่านเว็บ ไซต์  
 

 

ตัวแปรต้น 

ระบบแจ้งซ่อม
ออนไลน์ 
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บทท่ี 2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 
  การพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม จัดท าขึ้น
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพการท างานด้านการพัฒนาระบบโดยน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าช่วยในการพัฒนา 
โดยผู้วิจัยได้ศึกษาความรู้และข้อมูลที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 1 หลักการออกแบบและพัฒนาระบบ 
 2  การตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 4 ทฤษฏีพื้นฐานที่น ามาศึกษาใช้พฤติกรรมในการยอมรับเทคโนโลยี 
 5  การประเมินระบบสารสนเทศ 
 6  ขั้นตอนการพัฒนาด้วยระบบ SDLC 
 7  บริบทมหาวิทยาลัย  
 8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
2.1 หลักกำรออกแบบและพัฒนำระบบ  
 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
          ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาต่างๆจ าเป็นต้องมีการวางแผน และออกแบบโปรแกรมไว้
ล่วงหน้า โดยก าหนดขั้นตอนวิธีการท างานให้ชัดเจน ซึ่งกระบวนการวิเคราะห์ และออกแบบโปรแกรม
เรี ย ก ว่ า  วั ฏ จั ก รก าร พั ฒ น าระบ บ งาน  System Development Lift Cycle ( SDLC) ซึ่ งมี
กระบวนการท างานเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ปัญหาไปจนถึงการน าโปรแกรมไปใช้งาน และปรับปรุง
พัฒนาระบบให้ดีขึ้น มีข้ันตอนของ วัฏจักรการพัฒนาระบบงาน ดังต่อไปนี้ 
                    ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
                    ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 
                    ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 
                    ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม ( Program Testing & Verification) 
                    ขั้นตอนที่ 5 การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน (Program Documentation) 
                    ขั้นตอนที่ 6 การใช้งานจริง (Program Implement) 
                    ขั้นตอนที่ 7 การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม (Program Maintenance)  
          การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาสามารถจ าแนกได้
ดังนี้ 
          1. ก าหนดขอบเขตของปัญหา เพ่ือให้ทราบขั้นตอนการท างานต่างๆ ดังนี้ 
                    1.1  ก าหนดจุดประสงค์การท างาน เพ่ือให้ทราบว่าเขียนโปรแกรมเพ่ือต้องการ
แก้ปัญหาอะไร เช่น ปัญหาเกี่ยวกับการค านวณพ้ืนที่ของสามเหลี่ยม เป็นต้น 
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                    1.2  ก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ เช่น โปรแกรมค านวณ
พ้ืนที่ของสามเหลี่ยม ต้องการค านวณพ้ืนที่รูปสามเหลี่ยมได้หลายขนาดและแสดงผลเป็นตัวเลข 
                    1.3  ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา เพ่ือออกแบบขั้นตอนการท างานได้อย่างเหมาะสม เช่น 
การใช้สูตรค านวณทางคณิตศาสตร์ต่างๆ 
                    1.4  ก าหนดข้อจ ากัดและศึกษาความเป็นไปได้ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตาม
วัตถุประสงค์ เช่น โปรแกรมค านวณพ้ืนที่ของสามเหลี่ยม ต้องการค านวณพ้ืนที่ได้เฉพาะรูป
สามเหลี่ยม 
 
          2. ก าหนดข้อมูลน าเข้า ซึ่งประกอบหัวข้อพิจารณาดังนี้ 
                    2.1  ก าหนดลักษณะการรับข้อมูล เช่น รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ หรือ อ่านข้อมูลจาก
ไฟล์ 
                    2.2  รูปแบบข้อมูลที่รับเข้ามาเป็นอย่างไร เช่น ข้อมูลชื่อนิสิตเก็บเป็นตัวอักษรหรือ
สตริง ข้อมูลเงินเดือนพนักงานเก็บเป็นจ านวนทศนิยม เป็นต้น 
                    2.3  ขอบเขตของข้อมูลมีช่วงค่าของข้อมูลได้เท่าไหร่ เช่น รับข้อมูลเงินเดือนมีค่าอยู่
ระหว่าง 0.00 ถึง 100,000.00 บาท เก็บข้อมูลเป็นจ านวนทศนิยม เป็นต้น 
                    2.4  ข้อจ ากัดในการรับข้อมูลอย่างไรบ้าง เช่น รับข้อมูลได้เฉพาะค่าตัวเลขที่มากกว่า 
0 เป็นต้น 
 
          3. วิธีการประมวลผล เป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยข้อก าหนดดังนี้ 
                    3.1  ก าหนดวิธีการ หรือเทคนิคที่ใช้แก้ปัญหา ปัญหาต่างๆ จะมีวิธีการปัญหา
แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับสภาพของปัญหา และผู้แก้ปัญหา และปัญหาหนึ่งๆสามารถแก้ปัญหาได้ด้วย
หลายๆ วิธีการ ดังนั้นให้เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหานั้นๆ 
                    3.2  ก าหนดขั้นตอนท างานให้ชัดเจน เพ่ือแก้ปัญหาตามล าดับการท างานของวิธีการ
ที่ได้เลือกใช้ และประมวลผลให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 
          4. ก าหนดผลลัพธ์ 
                    4.1  ก าหนดรูปแบบการแสดงผล เช่น แสดงผลลัพธ์เป็นภาพกราฟฟิกส์ทางจอภาพ 
หรือพิมพ์ข้อมูลออกทางเครื่องพิมพ์ เป็นต้น 
                    4.2  ตรวจสอบข้อผิดพลาดและความถูกต้องของผลลัพธ์ เช่น ตรวจสอบข้อผิดพลาด
จากการค านวณ ตรวจสอบผลลัพธ์ว่าถูกต้องตรงตามที่ต้องการหรือไม่ 
 
          5. ก าหนดโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ ประกอบด้วย 
                    5.1  ภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งขึ้นอยู่กับความถนัด ประเภทของงานและ
คุณสมบัติเฉพาะของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
                    5.2  วิธีการเก็บข้อมูลและเรียกใช้ตัวแปร เช่นการประกาศตัวแปรอาเรย์ให้สามารถ
เก็บข้อมูลได้หลายตัว หรือเก็บข้อมูลเป็นคลาส หรือตามโครงสร้างข้อมูลแบบต่างๆ เป็นต้น 



6 
 

 
          กำรออกแบบโปรแกรม (Program Design) ประกอบด้วยวิธีกำรดังนี้ คือ 
            1. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ อัลกอริธึม (Algorithm) เป็นการอธิบายถึงล าดับ
ขั้นตอนการท างานของการแก้ปัญหาโดยใช้ประโยคข้อความที่ชัดเจนไม่คลุมเครือ สามารถบอกล าดับ
การท างานได้ ซึ่งมีประโยชน์ดังนี้ 
                     1.1  ท าให้เห็นล าดับของการท างานและวิธีการท างานแต่ละขั้นตอนได้อย่างละเอียด 
                     1.2  ท าให้เห็นภาพรวมของการท างานของขั้นตอนทั้งหมด 
                     1.3  เป็นการวางแผนการท างานไว้ล่วงหน้า ท าให้สามารถน าไปเขียนเป็นโปรแกรม
ได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
 
          2. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ รหัสจ าลอง (Pseudo Code) เป็นการออกแบบขั้นตอนการ
ท างานของโปรแกรมโดยการใช้ข้อความภาษาอังกฤษที่ใกล้เคียงกับภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีหลักการ
ท างานและประโยชน์เหมือนกับการใช้อัลกอริธึ่ม แต่มีข้อดี ดังนี้คือ 
                    2.1  สามารถน ารหัสจ าลองไปใช้เขียนโปรแกรมได้ง่ายกว่าการใช้อัลกอริธึ่ม เพราะมี
ความใกล้เคียงกับค าสั่งคอมพิวเตอร์ 
                    2.2  ผู้ออกแบบโปรแกรมต้องมีความรู้ทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์บ้าง เพ่ือให้
สามารถน าไปประยุกต์ใช้และเขียนโปรแกรมเป็นภาษาอ่ืนๆได้หลายภาษา 
 
          3. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ ผังงาน (Flowchart) คือ การใช้สัญลักษณ์รูปภาพ หรือ
กล่องข้อความบรรยายรายละเอียดการท างาน และใช้ลูกศรบอกทิศทางล าดับ ของการท างาน ซึ่งมี
ข้อดีดังนี้ คือ 
                    3.1  สามารถอ่านและเข้าใจการท างานได้ง่าย เพราะมองเห็นภาพรวมขั้นตอนการ
ท างานทั้งหมดได้ชัดเจน 
                    3.2  สามารถออกแบบโครงสร้างการท างานได้หลากหลายโดยใช้ลูกศรแสดงทิศ
ทางการท างาน ท าให้แก้ปัญหาที่มีหลายเลือกและซับซ้อนได้ 
                    3.3  ค าสั่งหรือค าบรรยายรายละเอียดในกล่องข้อความสามารถน าไปเขียนเป็นค าสั่ง
ของโปรแกรมได้ 
  
 
2.2  กำรตรวจสอบระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 
 
 2.2.1 ควำมหมำยระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 
 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) จตุชัย แพงจันทร์ และอนุโชต วุฒิพรพงษ์ 
(2555, หน้า 4) คือ ระบบที่มีคอมพิวเตอร์อย่างน้อยสองเครื่องเชื่อมต่อกันโดยใช้สื่อกลาง และ
สามารถสื่อสารข้อมูลกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องสามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้ นอกจากนี้ยังสามารถใช้ทรัพยากร (Resources) ที่มีอยู่ในเครือข่าย
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ร่วมกันได้ เช่น เครื่องพิมพ์ ซีดีรอม สแกนเนอร์ ฮาร์ดดิสก์ เป็นต้น การใช้ทรัพยากรเหล่านี้ร่วมกันท า
ให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มาก เมื่อมีการเชื่อต่อกับเครือข่ายอ่ืนๆ ที่อยู่ห่างไกล เช่น ระบบอินเทอร์เน็ต
ซึ่งเป็นเครือข่ายที่เชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ทั่วโลก ท าให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลได้กับคนทั่วโลกโดยใช้
แอพพลิเคชัน เช่น เว็บ อีเมล FTP เป็นต้น 
 2.2.2 สถำปัตยกรรมเครือข่ำย 
 การที่คอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งจะสามารถสื่อสารกับคอมพิวเตอร์อีกเครื่องหนึ่งได้ต้องใช้ 
“ภาษา” เดียวกัน ภาษาที่ว่านี้ศัพท์ทางคอมพิวเตอร์จะเรียกว่า “โปรโตคอล (Protocol)” ดังนั้น
คอมพิวเตอร์ที่สื่อสารกันได้ต้องใช้โปรโตคอลเดียวกัน เช่น คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต 
(internet) จะใช้ “ภาษา” หรือโปรโตคอล TCP/IP ส่วนคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการเครือข่าย
เน็ตแวร์ (NetWare) จะได้ “ภาษา” หรือโปรโตคอล IPX/SPX ในการสื่อสารกัน เป็นต้น (จตุชัย แพง
จันทร์ และอนุโชต วุฒิพรพงษ์, 2555, หน้า 30) 
 นรินทร์ เพ็ชร์สาริกิจ (2556) ได้กล่าวว่า การที่จะให้คอมพิวเตอร์สามารถติดต่อสื่อสารกันได้
อย่างเข้าใจนั้น จา เป็นต้องมีภาษาในการสื่อสารโดยเฉพาะ ส าหรับภาษาของการสื่อสารใน
คอมพิวเตอร์เรียกว่า โพรโทคอล (Protocol) หรือเกณฑ์วิธีเป็นระเบียบวิธีที่ก าหนดขึ้นส าหรับการ
สื่อสาร ให้สามารถติดต่อสื่อสารกันหรือรับส่งข้อมูล ระหว่างต้นทางกับปลายทางได้อย่างถูกต้องไม่
ผิดพลาด การก าหนดมาตรฐานของการสื่อสารข้อมูลนั้น นับว่ามีความจ า เป็นอย่างมากส าหรับระบบ
เครือข่ายที่มีองค์ประกอบของอุปกรณ์ต่างๆ หลากหลาย ผู้ผลิต ซึ่งอุปกรณ์ทั้งหมดเหล่านั้นจะต้อง
ท างานเข้ากันได้อย่างราบรื่น การก าหนดมาตรฐานต่างๆ นั้นจะเริ่มตั้งแต่โครงสร้างพ้ืนฐานของ
ฮาร์ดแวร์ระบบเครือข่าย ได้แก่ ระบบสายเคเบิล อุปกรณ์ในการส่ง สัญญาณข้อมูล ตลอดจนถึง 
เครื่องให้บริการ และซอฟต์แวร์ในการสื่อสารบนระบบเครือข่าย เพ่ือเป็นการรับประกันว่า
ส่วนประกอบต่างๆ จะสามารถท างานร่วมกันได้ 

แบบจ าลอง โอเอสไอ (OSI model) (Open Systems Interconnection) เป็นแนวคิดที่ท า
ให้ คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเชื่อมต่อเข้าหากัน และติดต่อสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนขอ้มูลกันได  ้เป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยการก าหนดวิธีการติดต่อสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้แนวคิดของการแบ่งล าดับชั้นโพรโทคอลแต่ละชั้นของการสื่อสารข้อมูลเรี ยกว่าล าดับชั้น 
(Layer) ประกอบด้วยล าดับชั้นย่อยๆทั้งหมด 7 ล าดับชั้น ในแต่ละชั้นจะท าหน้าที่รับส่งข้อมูลกับชั้น
อยู่ ติดต่อกับชั้นของตัวเองเท่านั้นจะไม่ติดต่อกระโดดข้ามไปยังชั้นอื่นๆ 



8 
 

 
ภาพที่ 3 แบบจ าลอง OSI (Open Systems Interconnection) Model . ปรับปรุงจาก osi 
model, สืบค้นเมื่อ 10 มิ.ย. 2559, จาก http://images.yourdictionary.com/osi-model 

 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจโปรโตคอล SNMP ซึ่งอยู่ใน layer Application ล าดับชั้นที่ 7 
ซึ่งมี 7 ชั้นใน OSI Model เป็นการเชื่อต่อระหว่างจุดสองจุด เพ่ือท าการให้บริการผ่านแอพพลิเคชั่น 
และยังมีการแจกจ่ายค าร้องไปยังชั้นน าเสนอ (Presentation Layer) การท างานของชั้นนี้จะเกี่ยวข้อง
กับโพรโทคอลต่างๆ ซึ่งหนึ่งในนั้นก็คือ SNMP ที่ใช้ส าหรับการบริหารจัดการเครือข่าย โดยน าเอา 
โปรแกรมรหัสต้นฉบับแบบเปิด (Open Source) ที่ชื่อว่า CACTI ซึ่ง แอพลิเคชันดังกล่าวสามารถดึง
ค่าของอุปกรณ์ในระบบเครือข่ายขึ้นมาแสดงผล และจัดเก็บลงฐานข้อมูลได้ น ามาต่อยอดประยุกต์ใช้
กับ Application บนระบบปฏิบัติการ Android และ iOS เพ่ือผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบอุปกรณ์ดังกล่าว
ล่วงรู้ถึงสาเหตุที่อาจจะน า ไปสู่การขัดข้องในการท างานได้ก่อน หรืออย่างเร็วที่สุด 
 2.2.3 โครงสร้ำงของระบบบริหำรเครือข่ำย 
 โครงสร้างของระบบบริหารเครือข่ายจตุชัย แพงจันทร์ และอนุโชต วุฒิพรพงษ์ (2555, หน้า 
451-452) ประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 
  1) อุปกรณ์ เครือข่ายที่ สามารถจัดการได้  (Managed Devices) คือ อุปกรณ์
เครือข่าย 
ที่ติดตั้งเอเจนต์SNMP ซึ่งเอเจนต์จะท าหน้าที่รวบรวมแลจัดเก็บข้อมูลของอุปกรณ์ และรับส่งข้อมูลนี้
กับ NMS โดยใช้โปรโตคอล SNMP อุปกรณ์เครือข่ายที่สามารถจัดการได้ เช่น เราท์เตอร์ แอ็กเซส
เซิร์ฟเวอร์ สวิตช์ ฮับ คอมพิวเตอร์ หรือเครื่องพิมพ์ เป็นต้น 
  2) เอเจนต์ (agent) เป็นซอฟต์แวร์ที่ติดตั้งที่อุปกรณ์เครือข่ายที่ต้องการจัดการ ซึ่ง
ซอฟแวร์นี้จะจัดการข้อมูลของอุปกรณ์นั้นและแปลงให้สามารถใช้งานได้กับโปรโตคอล SNMP ส่วน 
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NMS เป็นเซิร์ฟเวอร์ที่มอนิเตอร์และควบคุมอุปกรณ์เครือข่ายอีกที่หนึ่ง ภาพที่ 4 แสดงเครือข่ายที่มี
ระบบการจัดการเครือข่าย 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงเครือข่ายที่มีระบบการจัดการเครือข่ายด้วยโปรโตคอล SNMP. ปรับปรุงจาก 
Simple Network Management Protocol, สืบค้นเมื่อ 10 มิ.ย. 2559, จาก http://www. 

thenetworkencyclopedia.com/entry/simple-network-management-protocol-snmp 
 
   MIB (Management Information Base) เป็นฐานข้อมูลที่เก็บรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวกับการบริหารเครือข่าย และมีการเก็บแบบเป็นล าดับชั้น MIB สามารถแอ็กเซสได้โดยใช้
โปรโตคอลจัดการระบบ เช่น SNMP ฐานข้อมูลประกอบด้วยออบเจ็กต์ (Object) ซ่ึงแต่ละออบเจก็ต์ 
จะมีหมายเลขประจ า (Object ID) แต่ลออเจ็กต์จะเป็นค่าหนึ่งที่บอกคุณสมบัติหรือสถานะของ
อุปกรณ์ท่ีถูกจัดการนั้น แต่ละออบเจ็กต์อาจมีหลายหน่วย (Instance) หรือตัวแปรนั่นเอง  
   SNMP (Simple Network Management Protocol) เป็ น โป รโตคอล
ในเลเยอร์แอพพลิเคชันที่ใช้ส าหรับแลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับการบิหารเครือข่ายระหว่างอุปกรณ์
เครือข่ายต่างๆ โปรโตคอลนี้เป็นส่วนหนึ่งในชุดโปรโตคอล TCP/IP ซึ่งจะช่วยให้ผู้ดูแลระบบสามารถ
จัดการประสิทธิภาพ วิเคราะห์ปัญหา และให้ข้อมูลเพ่ือใช้ส าหรับการวางแผนเพ่ือการขยายเครือข่าย
ในอนาคต ซึ่งโปรโตคอล SNMP ได้พัฒนามาแล้ว 2 เวอร์ชันคือ SNMPv1 และ SNMPv2 ซึ่งทั้งสอง
เวอร์ชันมีหลายฟีเจอร์ที่เหมือนกัน แต่เวอร์ชัน 2 จะมีส่วนที่ขยายเพ่ิม ส่วนเวอร์ชัน 3 (SNMPv3) 
ก าลังอยู่ในระหว่างการพัฒนา 
   RMON (Remote Monitoring) เป็นมาตรฐานที่ ใช้ส าหรับ เฝ้าดู  หรือ
มอนิเตอร์เครือข่าย ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ดูแลระบบสามารถท างานได้ง่ายยิ่งขึ้น มาตรฐาน 
RMON ได้ก าหนดสถิติต่าง และฟังก์ชันที่สามารถแลกเปลี่ยนได้ระหว่างโปรแกรมเมเนเจอร์ 
(Console Manager) และเน็ตเวิร์คโพรบ (Network Probe) ดังนั้น RMON จึงสามารถให้ข้อมูลกับ
ผู้ดูแลระบบเกี่ยวกับการวิเคราะห์ค้นหาจุดบกพร่อง (Fault Diagnosis) และสามารถปรับแต่งเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพให้กับเครือข่ายได้ 
   เริ่มต้น RMON ถูกออกแบบเพ่ือแก้ปัญหาการบริหารจัดการหลายๆ เซ็ก
เมนต์ของ LAN จากศูนย์กลางเดียว ข้อมูลที่โพรบจัดเก็บนั้นจะเก็บในฐานข้อมูล MIB เช่นเดียวกับ
โปรโตคอล SNMP โดย MIB ของ RMON นั้นเป็นส่วนขยายของ MIB ของ SNMP โดยข้อมูลนั้นจะ



10 
 

เป็นสถิติการใช้งานเครือข่าย ซึ่งจะมีประโยชน์ส าหรับการวางแผน และการปรับให้มีเครือข่ายท างาน
มีประสิทธิภาพมากขึ้น และนอกจากนี้ยังช่วยในการวิเคราะห์จุดบกพร่องของเครือข่าย 
   RMON มี ก าร พัฒ นาอยู่  2  เวอร์ ชั นคื อ  เวอร์ชั น  1 (RMON1 ห รือ 
RMONv1) และเวอร์ชัน 2 (RMON2 หรือ RMONv2) โดย RMON1 จะก าหนดกลุ่มของ MIB อยู่ 10 
กลุ่มส าหรับการมอนิเตอร์เรือข่ายพ้ืนฐาน ซึ่งฟีเจอร์นี้มักจะพบในอุปกรณ์เครือข่ายโดยทั่วไป ส่วน 
RMON2 เป็นส่วนขยายของ RMON1 ซึ่จะเน้นการบริหารจัดการโปโตคอลที่อยู่เหนือกว่าเลเยอร์MAC 
(Medium Access Control) โดย RMON2 นั้นจะเน้นที่ทราฟฟิกในระดับ IP และระดับแอพลิเคชัน 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้โปรโตคอล RMON2 สามารถมอนิเตอร์ทราฟฟิกในระดับ IP และระดับแอพพลิเคชัน 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้โปรโตคอล RMON2 สามารถมอนิเตอร์ทราฟฟิกในทุกๆ เลเยอร์ ซึ่งจะแตกต่างจาก 
RMON1 ซึ่งจะมอนิเตอร์ได้เฉพาะทราฟฟิกในระดับ MAC เลเยอร์หรือต่ ากว่า 
 3) ระบบบริหารเครือข่าย (Network Management System) 
 ระบบบริหารเครือข่ายหรือ NMS (Network Management System) เป็น           
แอพพลิเคชันที่รันบนเซิร์ฟเวอร์ที่อยู่ศูนย์ควบคุมเครือข่าย NMS เป็นศูนย์ควบคุมการบริหารเครือข่าย
ซึ่งท าหน้าที่รวบรวม จัดเก็บ วิเคราะห์ และแสดงข้อมูลที่เกี่ยวกับการบริหารเครือข่าย นอกจากนี้ยัง
เป็นเครื่องมือส าหรับผู้บริหารเครือข่ายใช้ส าหรับจัดการอุปกรณ์เครือข่ายต่างๆ ข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวกับ
เครือข่ายนี้จะจัดเก็บใน MIB (Management Information Base) ซึ่งจะจัดเก็บไว้ทั้ง NMS และท่ีแต่
ละอุปกรณ์ 
 ระบบบริหารเครือข่ายหรือ NMS ที่นิยมใช้งานมีจากหลายบริษัท ซึ่งส่วนใหญ่ก็เป็นของ
บริษัทที่ผลิตอุปกรณ์เครือข่าย เช่น Cisco, 3com, Nortel ซึ่งซอฟต์แวร์นี้จะมีมาพร้อมกับอุปกรณ์
เครือข่ายที่จัดซื้อนั้น ซอฟต์แวร์จากบริษัทเล่านี้จะใช้ได้กับเฉพาะอุปกรณ์ที่ผลิตโดยบริษัทนั้นเท่านั้น 
แต่ก็ยังมีซอฟต์แวร์ทั่วไปที่สามารถใช้ได้กับฮาร์ดแวร์ที่รองรับมาตรฐาน SNMP 
 NMS (Network Management System) (ยืน  ภู่ วรวรรณ , ออนไลน์ ) ท าหน้ าที่ เป็ น
ศูนย์กลางการควบคุม และเฝ้ามองเครือข่ายมีระบบเตือนเมื่อมีส่วนหนึ่งส่วนใดของเครือข่ายท างาน
ผิดพลาด หรือเกิดข้อขัดข้อง ท าให้ผู้ดูแลระบบทราบได้ทันที และเข้าไปท าการแก้ไขได้รวดเร็ว หน้าที่
หลักของ NMS คือการตรวจสอบเครือข่ายตลอดเวลา ท ารายงานสถิติการใช้เครือข่าย เช่น สถิติของ
ปริมาณข้อมูล ปริมาณผู้ใช้ สามารถเขียนเป็นกราฟเพ่ือให้ผู้ดูแลระบบน าไปวิเคราะห์และวางแผน
ขยายเครือข่าย ผู้ดูแลระบบยังสามารถตรวจสอบและแก้ไขระบบจากจุดศูนย์กลาง รวมถึงการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ การตั้งค่าระบบให้กับอุปกรณ์เครือข่ายที่อยู่ห่างไกล ซึ่งเป้าหมายของ NMS (Stephen B. 
Morris, 2003) สิ่งที่ใช้ในการแจ้งเตือนคือ เหตุการณ์ (Events) ความผิดพลาด (Faults) และการ
เตือนภัย (Alarms) 
 2.2.4 กำรใช้โปรแกรม CACTI ตรวจสอบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ใช้โปรแกรม CACTI ในการตรวจสอบระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เป็นเป็นหลัก (วุฒิศักดิ์ ชมดวงทิพย์, เจ้าหน้าวิเคราะห์ระบบงานคอมพิวเตอร์) 
 1) ความหมายของโปรแกรมแกรม CACTI นรินทร์ เพช็ร์สาริกิจ (2556) เป็นโปรแกรมที่ใช้
ส าหรับการตรวจสอบทราฟฟิกในระบบเครือข่ายภายในองค์กร เพ่ือให้ผู้ดูแลระบบเครือข่ายนั้น
สามารถตรวจสอบปริมาณการใช้งานแบนด์วิดธ์ (Bandwidth) ทางด้านระบบ เครือข่ายรวมไปทั้ง
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ทรัพยากรต่างๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทางด้านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นโปรแกรมต้นฉบับแบบ
เปิด สามารถใช้งานได้ง่าย พัฒนาบนรูปแบบเว็บเบสแอพพลิเคชัน และใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ PHP ใน
การพัฒนา สามารถใช้งานบนระบบปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์หลายตัว เช่น Linux, UNIX, MS 
Windows เป็นต้น ซึ่งสามารถเรียกใช้งานผ่านเว็บ บราวเซอร์ได้มีเทมเพลตให้เลือกปรับได้ตามความ
เหมาะสม มีการเก็บข้อมูลทราฟฟิกลงในฐานข้อมูล และน าข้อมูลดังกล่าวมาเรียกดูแบบกราฟ ซึ่งท า
ให้สะดวกสบายในการน าไปวิเคราะห์ใช้งาน ดังภาพที่ 5 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 หน้าจอโปรแกรม CACTI. ปรับปรุงจาก cacti, สืบค้นเมื่อ 11 มิ.ย. 2559, จาก
http://www.cacti.net/image.php?image_size=1095x972&image_id=43 
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 2) สถาปัตยกรรมภายใน CACTI ถูกออกแบบในลักษณะของเว็บเบสแอพพลิเคชั่น โดยใช้
ฟังก์ชันมาตรฐานของ CACTI ซึ่งพัฒนาโดยภาษา PHP ภายใต้สภาวะแวดล้อมเครื่องให้บริการ 
Apache มีการเชื่อมต่อผ่านฐานข้อมูลโดยใช้ MySQL และ RRDtool ในการเก็บข้อมูลต่างๆ และ
แสดงผล ติดต่อสื่อสารกับอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์โดย Net-snmp Script                  
(นรินทร์ เพ็ชร์สาริกิจ, 2556, หน้า 97) ดังภาพที่ 6 
 

 
 
ภาพที่ 6 สถาปัตยกรรมโปรแกรม CACTI. ปรับปรุงจาก Cacti Architecture Diagram, สืบค้นเมื่อ 

11 มิ.ย. 2559, จาก https://xuri.me/2013/10/20/install-the-cacti-server-monitor-on-
ubuntu-server.html 

 
  3) หลักการท างานของโปรแกรม CACTI (CACTI Working Principle) กระบวนการ
ท างานและการใช้งานจะกระทาผ่านหน้าจอเว็บบราวเซอร์ โดยหลักการท างานของตัวแอพลิเคชันผ่าน
ตัว Poller จะมีการสืบค้นดึงข้อมูลจากเครื่องให้บริการ หรืออ่ืนๆที่อยู่บนระบบเครือข่ายที่ต้องการ
ตรวจสอบ ซึ่งสามารถก าหนดให้ Poller ตามเวลาที่ก าหนด เช่น มีการ poll ข้อมูลทุกๆ 5 นาที เป็น
ต้น ซึ่งข้อมูลทั้งหมดจะถูกจัดเก็บไว้ในตารางฐานข้อมูล MySQL แล้วผลลัพธ์ของข้อมูลนั้นจะถูก
จัดเก็บในรูปแบบไฟล์ rrd ซึ่งตัวแอพลิเคชัน CACTI จะน าเอาไฟล์ rrd ดังกล่าวมาสร้างเป็นรายงาน
ชนิดกราฟ เพ่ือแสดงผลให้เห็นผ่านเว็บบราวเซอร์ ตามที่ผู้ใช้งานต้องการดึงข้อมูลขึ้นมาดู  (นรินทร์ 
เพ็ชร์สาริกิจ, 2556, หน้า 42) ดังรูปที่ 7 
 

 
ภาพที่ 7 หลักการท างานของโปรแกรม CACTI. ปรับปรุงจาก Cacti Working Principle, สืบค้นเมื่อ 

11 มิ.ย. 2559, จาก https://xuri.me/2013/10/20/install-the-cacti-server-monitor-on-
ubuntu-server.html 
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  จากเอกสารที่กล่าวมา สรุปได้ว่า เครือข่ายคอมพิวเตอร์ คือระบบที่มีคอมพิวเตอร์
อย่างน้อยสองเครื่องเชื่อมต่อกันโดยใช้สื่อกลาง เช่น switch hub และ router เป็นต้น มี
สถาปัตยกรรมเครือข่าย ใช้แบบจ าลอง โอเอสไอ มี 7 ล าดับชั้น ได้แก่ Physical layer Data Link 
Layer Network Layer Transport Layer Session Layer Presentation Layer แ ล ะ 
Application Layer  ซึ่งเป็นแนวคิดท าให้คอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเชื่อมต่อเข้าหา
กัน และติดต่อสื่อสารโครงสร้างของระบบบริหารเครือข่าย มี  3 ส่วน คือ อุปกรณ์เครือข่าย เอเจนต์ 
ซึ่งประกอบด้วย MIB SNMP และ RMON และระบบบริหารเครือข่าย เป็นแอพพลิเคชันที่รันบน
เซิร์ฟเวอร์ที่อยู่ศูนย์ควบคุมเครือข่าย ตรวจสอบเครือข่ายตลอดเวลา ท ารายงานสถิติการใช้เครือข่าย 
เช่น สถิติของปริมาณข้อมูล และปริมาณผู้ใช้ เป็นต้น  โปรแกรม cacti เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับการ
ตรวจสอบทราฟฟิกในระบบเครือข่ายภายในองค์กร โปรแกรมต้นฉบับแบบเปิด สามารถใช้งานได้ง่าย 
พัฒนาบนรูปแบบเว็บเบส แอพพลิเคชัน และใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ PHP ในการพัฒนา ผู้วิจัยได้น าผล
จากการศึกษาการตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งงานวิจัยนี้ 
 ผู้วิจัยสนใจโปรแกรม CACTI ในการตรวจสอบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นโปรแกรมต้นฉบับ
แบบเปิด สามารถใช้งานได้ง่าย พัฒนาบนรูปแบบเว็บเบสแอพพลิเคชัน ท าให้มีความรู้สถาปัตยกรรม
เครือข่ายและโครงสร้างของระบบบริหารเครือข่าย ซึ่งน ามาพัฒนาแอพพลิเคชันได้รวดเร็ว และมี
ความสัมพันธ์กันกับเครือข่ายในงานวิจัยนี้ 
 
2.3 แนวควำมคิด และทฤษฎี ของกำรออกแบบและพัฒนำแอพพลิเคชัน 
  

2.3.1 วิธีกำรระบบ Addie Model 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548, หน้า 131) ได้กล่าวว่า วิธีการระบบ คือ ขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการระบบ ที่ไดรับ การยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลง
และเพ่ิมเติมรายละเอียด เพื่อน าไปพัฒนาเป็นขั้นตอนการ ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด
ของแตละบุคคลมากท่ีสุดก็คือรูปแบบการสอน ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ไดแก 
   1) การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
   2) การออกแบบ (D : Design) 
   3) การพัฒนา (D : Development)  
   4) การทดลองใช้ (I : Implementation) 
   5) การประเมินผล (E : Evaluation) 
ดังแสดงในภาพที่ 8 
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ภาพที่ 8 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางของรูปแบบการสอน ADDIE 

Model. ปรับปรุงจาก สถิติและวิธีการวิจัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (), มนต์ชัย เทียนทอง, 2548, 
กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 
 Roderic Sims แห่งมหาวิทยาลัยซิดนีย์ (University of Technology Sydney) อ้างอิงโดย 
มนต์ชัย เทียนทอง (2548, หน้า 131-136) ได้น ารูปแบบ ADDIE มาปรับปรุงขั้นตอนให้เป็นขั้นตอน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยครอบคลุมสาระส าคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ทั้งหมด ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
  1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis Phase) ถือเป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการสื่อต่างๆ 
ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาบทเรียนโดยประเด็นต่างๆ ที่จะต้องวิเคราะห์ ในการวิเคราะห์คือการนิยามข้อ
ขัดแย้ง คือ การศึกษาเกี่ยวกับข้อขัดแย้งปรือปัญหาที่เกิดขึ้น รวมทั้งความต้องการต่างๆ เพ่ือหา
วิธีแก้ไขปัญหาดังกล่าว ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งในการหาเหตุผลส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพื่อ
ใช้แก้ปัญหาหรือแก้ไขข้อขัดแย้งที่อาจจะเกิดขึ้นได้ และล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้องด าเนินงานอีก 4  
ด้าน โดยผู้ออกแบบอาจจะด าเนินงานใดก่อนหรือหลังก็ได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1.1) การก าหนดกลุ่ มผู้ เรียน เป้ าหมาย (Specify Target Audience) 
ผู้ออกแบบจะต้องรู้จักกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย ในประเด็นของปัญหาทางการเรียนหรือศักยภาพทางการ
เรียน ความรู้เดิม และความต้องการของผู้เรียน ประเด็นเหล่านี้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่ผู้ออกแบบน ามา
ประกอบในการสร้างบทเรียนเพื่อให้สอดคล้องกับตัวผู้เรียน 
   1.2) การวิเคราะห์งาน (Conduct Task Analysis) เป้าหมายของการ
วิเคราะห์งาน ได้แก่ ความคาดหวังที่จะให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมอย่างไร หลังจากได้เรียนเนื้อหาจาก
บทเรียนแล้ว ดังนั้น การวิเคราะห์งานจึงเป็นการก าหนดภารกิจหรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนต้องกระท า 
เมื่อได้ภารกิจหรือกิจกรรมแล้ว ล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้องออกแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
และแบบทดสอบดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
    1.2.1) ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดความ
คาดหวัง ที่ต้องการให้ผู้เรียนเป็นหลังจากเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแล้ว การก าหนดวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมจะต้องสอดคล้องกับงานหรือภารกิจหรือกิจกรรมที่ได้ออกแบบไว้ 
    1.2.2) การออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล (design 
items of assessment) เป็นการออกแบบชนิดของข้อสอบที่จะใช้ในบทเรียน เช่น แบบทดสอบ
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ปรนัย หรือ แบบทดสอบอัตนัย เป็นต้น ตลอดจนการก าหนดเกณฑ์การประเมินผล หรือการก าหนด
น้ าหนักของคะแนน เป็นต้น 
   1.3) การวิเคราะห์แหล่งข้อมูล (Analyze Resources) คือ การก าหนด
แหล่งที่มาของข้อมูลที่จะใช้ในการออกแบบบทเรียน เช่น เนื้อหาที่จะใช้ในการเรียนจะมาจากแหล่งใด 
เป็นต้น ในการพัฒนาบทเรียนจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลจ านวนมาก ดังนั้นผู้ออกแบบจะต้องก าหนด
แหล่งที่มาของข้อมูลแต่ละอย่างไว้อย่างชัดเจน โดยข้อมูลแต่ละประเภทอาจจะก าหนดแหล่งที่มาได้
หลายที่ เช่น แหล่งที่มาของเนื้อหา อาจจะมีจ านวนหลายๆ แหล่ง ดังนั้นเมื่อจะใช้งานผู้ออกแบบ
สามารถเลือกแหล่งที่ดีท่ีสุด หรืออาจจะผสมผสานข้อมูลจากแต่ละแหล่งก็ได้ 
   1.4) ก าหนดสิ่งจ าเป็นในการจัดการ (define need of management) 
คือ ประเด็นต่างๆ ที่ต้องใช้ในการจัดการบทเรียน เช่น ระบบรักษาความปลอดภัยของระบบรูปแบบ
การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน การน าเสนอบทเรียน การจัดเก็บข้อมูลของบทเรียน เป็นต้น 
ประเด็นต่างๆ เหล่านี้ผู้ออกแบบจะต้องก าหนดให้ชัดเจน และครอบคลุมเพ่ือใช้ในการออกแบบ
บทเรียนให้มีความสมบูรณ์ และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
  2) ขั้นการออกแบบ (Design Phase) เป็นขั้นที่น าข้อมูลต่างๆ ที่ได้วิเคราะห์ไว้มา
เป็นข้อมลูพื้นฐานในการออกแบบ โดยมีประเด็นต่างๆ ที่ต้องออกแบบตามล าดับ ดังนี้ 
   2.1) การเลือกแหล่งข้อมูล (Select Aesource) คือ การเลือกแหล่งข้อมูลที่
จะใช้ในการออกแบบบทเรียนโดยที่แหล่งข้อมูลนี้ ผู้ออกแบบได้ก าหนดไว้แล้วในขั้นการเคราะห์ 
   2.2) การออกแบบมาตรฐาน (Specify Standard) หมายถึง มาตรฐาน
ต่างๆ ที่จะใช้ในบทเรียน เช่น มาตรฐานจอภาพ มาตรฐานการติดต่อระหว่างบทเรียนและผู้เรียน เป็น
ต้น การก าหนดมาตรฐานนี้ จะท าให้มีรูปแบบการใช้งานในประเด็นต่างๆ ที่เป็นไปในแนวทางเดียวกัน
ตลอด เช่น การมีมาตรฐานจอภาพจะหมายถึง การใช้รูปแบบตัวอักษรหรือการใช้สี เป็นไปใน
มาตรฐานเดียวกันตลอดบทเรียน 
   2.3) ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) ได้แก่ การ
ออกแบบส่วนต่างๆ ที่สัมพันธ์กัน เช่น ส่วนจัดการด้านเนื้อหา ส่วนจัดการผู้เรียน หรือส่วนการ
ประเมินผล เป็นต้น เมื่อออกแบบโครงสร้างบทเรียนแล้ว ล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้องออกแบบโมดูล 
(Design Module) โดยพิจารณาว่าส่วนงานต่างๆ ในโครงสร้างโดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนจัดการด้าน
เนื้อหาจะท าการออกแบบให้เป็นส่วนย่อยๆ หรือโมดูล โดยพิจารณาถึงเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์และ
ต่อเนื่องกัน เช่น การท างานก่อน การท างานในล าดับต่อจากโมดูลใด และโมดูลใดท างานเป็นล าดับ
สุดท้าย เป็นต้น 
   2.4) การวิเคราะห์เนื้อหา (Analyze Content) เป็นการวิเคราะห์เนื้อหา
ทั้งหมดที่จะใช้ในบทเรียน การวิเคราะห์สามารถใช้เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์ ได้แก่ แผนภูมิ
ปะการัง (Coral Pattern) เพ่ือรวบรวมเนื้อหา หรือแผนภาพเครือข่าย (Network Diagram) เพ่ือ
จัดล าดับเนื้อหา เมื่อวิเคราะห์เนื้อหาทั้งหมดได้แล้ว สิ่งที่ผู้ออกออกแบบจะต้องด าเนินการเป็นล าดับ
ต่อไป มีดังนี้ 
    2.4.1) การก าหนดการประเมินผล (Specify Assessment) ได้แก่ 
เกณฑ์การประเมินผลผู้เรียน รูปแบบการประเมินผลรวมถึงวิธีการประเมินผล 
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    2.4.2) ก าหนดวิธีการจัดการ (Specify Management) เป็นการ
ก าหนดรูปแบบและวิธีการจัดการ ได้แก่ การจัดการฐานข้อมูลที่ เกี่ยวกับตัวผู้ เรียน บทเรียน 
ความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนและอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง 
   2.5) การออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบ
องค์ประกอบของบทเรียน ในแต่ละโมดูลจะต้องประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อหรืออ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยแต่ละส่วนที่น ามาประกอบเข้าด้วยกันมีความสัมพันธ์กันอย่างไร ในการออกแบบจะ
ผสานกับข้อมูลพื้นฐานที่ได้วิเคราะห์และออกแบบในขั้นตอนที่ผ่าน มีล าดับการออกแบบ ดังนี้ 
    2.5.1) การก าหนดล าดับการสอน (Instruction Sequencing) 
เพ่ือควบคุมให้การด าเนินการของกิจกรรมการเรียนรู้ครบตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
    2.5.2) เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ได้แก่ บทด าเนินเรื่อง
ของเนื้อหาและกิจกรรมในแต่ละโมดูล เพ่ือจะใช้ในการสร้างตัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 
  3) ขั้นการพัฒนา (Development Phase) เป็นขั้นที่น าสิ่งต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้มา
พัฒนา โดยมีประเด็นที่จะต้องพัฒนาตามล าดับดังนี้ 
   3.1) การพัฒ นาบทเรียน  (Lesson Development) คือ  การพัฒ นา
บทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้สามารถน าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ ในการพัฒนาบทเรียน
จะน าบทด าเนินเรื่องที่ได้ออกแบบไว้มาเป็นแบบในการพัฒนาบทเรียน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จภาพที่
เป็นโปรแกรมนิพนธ์บทเรียนหรือโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูงต่างๆเมื่อด าเนินการพัฒนา
บทเรียนแล้วผู้ออกแบบจะต้องน าบทเรียนไปทดสอบเพ่ือตรวจสอบหาความผิดพลาดและเพ่ือความ
สมบูรณ์ของแต่ละโมดูล 
   3.2) พัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) คือ 
พัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการบทเรียน เช่น ระบบจัดการผู้เรียน ระบบจัดการเนื้อหา ระบบ
จัดการข้อสอบ เป็นต้น เพ่ือให้บทเรียนสามารถจัดการสอนได้ ตามความต้องการและตรงตาม
เป้าหมาย 
   3.3) การรวมบทเรียน (Integration) เป็นการรวมเอาทุกส่วนของระบบรวม
เป็นระบบเดียว ได้แก่ การรวมเอาระบบบริหารจัดการบทเรียนและบทเรียน รวมเข้าเป็นระบบเดียว
นอกจากนี้จะต้องผนวกเอาวัสดุการเรียน (Supplementary Test) เข้าไปในระบบด้วย เพ่ือให้
บทเรียนมีกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนครบทุกข้ันตอนตามแนวทางที่ออกแบบไว้ 
  4) การทดลองใช้ (Implementation Phase) เป็นขั้นที่น าบทเรียนที่มีองค์ประกอบ
ครบสมบูรณ์มาทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนขั้นตอนต่างๆ ในการทดลองใช้มี
รายละเอียดดังนี้ 
   4.1) การจัดเตรียมสถานที่ (Site Preparation) การเตรียมสถานที่ที่จะใช้
ในการทดลองให้มีความพร้อมที่จะใช้ได้แก่ ห้องเรียน เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เครื่องมือ และบทเรียน เป็นต้น 
   4.2) การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) การฝึกอบรมผู้ใช้จะท าการฝึกให้
เป็นไปตามที่ก าหนดไว้ในบทเรียน ผู้ออกแบบหรือผู้สอนควรจะควบคุมอย่างใกล้ชิด โดยอาจจะจด
บันทึกพฤติกรรมของผู้อบรม หรือสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าอบรม โดยอาจจะสอบถามในด้านความ
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คิดเห็นของผู้เข้าอบรมต่อการใช้งานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและเพ่ือน าไปปรับปรุง
แก้ไขบทเรียนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
   4.3) การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียนผู้ออกแบบ
สามารถท าได้โดยการสอบถามความคิดเห็นจากผู้อบรมเพ่ือพิจารณาความสมบูรณ์ของบทเรียนว่า 
บทเรียนสมควรจะให้ผ่านการยอมรับหรือไม่อย่างไร 
  5) การประเมินผล (Evaluation Phase) ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบ ADDIE 
โดยการน าผลการทดลองที่ได้มาสรุปผล มีข้ันตอนการด าเนินการดังต่อไปนี้ 
   5.1) การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) เป็น
การประเมินในแต่ละขั้นของการด าเนินการ เพ่ือดูผลด าเนินการในแต่ละขั้นและน าไปจัดท าเป็น
รายงานน าเสนอ ให้ผู้เกี่ยวข้องได้ทราบต่อไป 
   5.2) การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เป็นการประเมินหลัง
การใช้บทเรียนแล้ว โดยการสรุปประเด็นต่างๆ ในรูปของค่าทางสถิติและแปรผล ผลที่ได้ในขั้นตอนนี้
จะสรุปได้ว่า บทเรียนมีคุณภาพหรือมีประสิทธิภาพอย่างไร และจัดท ารายงานเพ่ือแจ้งไปยังผู้ที่
เกี่ยวข้องได้ทราบต่อไป 
 2.3.2 กำรสังเครำะห์องค์ประกอบแอพพลิเคชัน 
 การสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การน าส่วนย่อยมาประกอบเข้าด้วยกันจนเกิดสิ่งใหม่ แบ่ง
ออกด้วยกัน 3 ระดับคือ ระดับนางานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาสังเคราะห์ให้เกิดความรู้ในหัวข้อนั้นๆ เรียกว่า
การวิเคราะห์แบบเมต้า (Meta Analysis) ระดับที่นางานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาสังเคราะห์จนเกิดเป็น
สาขาใหม่ เรียกว่า เมกะอนาไลซิส (Mega Analysis) และระดับที่น าสาขาที่เกี่ยวข้องมาสังเคราะห์
เรียกว่า การวิเคราะห์ระดับสูง (Super Analysis) (อุทุมพร จามรมาน, 2531) 
 การสังเคราะห์งานวิจัย (อุทุมพร จามรมาน, 2531) ได้กล่าว ถึงการสังเคราะห์งานวิจัยไว้ว่ามี
วิธีการสังเคราะห์จ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
   2.1 การสังเคราะห์เชิงคุณลักษณะ เป็นการสังเคราะห์เนื้อหาสาระเฉพาะ
ส่วนที่เป็นข้อค้นพบของรายงานวิจัย โดยใช้วิธีการสังเคราะห์ด้วยวิธีการบรรยายจะได้บทสรุปรวมข้อ
ค้นพบของรายงานการวิจัยที่น ามาสังเคราะห์โดยอาจยังคงสาระของงานวิจัยแต่ละเรื่องไว้ด้วยหรือ
อาจจะน าเสนอบทสรุปรวมลักษณะภาพรวมโดยไม่คงสาระของงานวิจัยแต่ละเรื่อง 
   2.2 การสังเคราะห์เชิงปริมาณ เป็นการใช้ระเบียบวิธีทางสถิติเป็นการ
น าเสนอข้อค้นจากงานวิจัยทุกเรื่องในหน่วยมาตรฐานเดียวกัน และบูรณาการข้อค้นพบของรายงาน
การวิจัยที่น ามาสังเคราะห์ทั้งหมด พร้อมทั้งแสดงให้เห็นความเกี่ยวข้องระหว่างลักษณะงานวิจัย 
 ประเภทของการสังเคราะห์งานวิจัย จึงขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการสังเคราะห์และลักษณะ 
ของงานวิจัย โดยถ้าการสังเคราะห์นั้นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือคงสาระของงานวิจัยแต่ละเรื่อง หรือสรุป 
ภาพรวมของเนื้อหาสาระ จะเหมาะกับการสังเคราะห์เชิงคุณลักษณะ แต่ถ้าการสังเคราะห์ มี 
จุดมุ่งหมายในการน าเสนอข้อค้นพบจากงานวิจัยทุกเรื่องในหน่วยมาตรฐานเดียวกัน และบูรณการ ข้อ 
ค้นพบของรายงานการวิจัยที่น ามาสังเคราะห์ โดยแสดงให้เห็นถึงความเกี่ยวข้องระหว่างลักษณะของ 
งานวิจัย จะเหมาะกับการสังเคราะห์เชิงปริมาณ 
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 ซึ่งผู้วิจัยน า การสังเคราะห์เชิงปริมาณ มาใช้ในการสังเคราะห์องค์ประกอบแอพพลิชัน
ส าหรับตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  2.3.3 กำรออกแบบแอพพลิชันโดยกำรท ำต้นแบบ (Prototyping) 
  การท าต้นแบบ (Prototyping) ประสิทธิ์ ทีฆพุฒิ และครรชิต มาลัยวงศ์  (2549, 
หน้า 95-98) ผู้ใช้ระบบจะตรวจสอบระบบได้ว่าตรงกับความต้องการหรือข้อก าหนดหรือไม่ ก็ต่อเมื่อ
ได้ผ่านเข้าสู่ขั้นตอนการตรวจรับระบบ (Acceptane Test) โดยเวลาที่ผ่านมาคือช่วงเวลาที่ทีมงาน
ต้องใช้ไปในการพัฒนาระบบ ซึ่งจะได้เวลานานและจะมีค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบเพ่ิมขึ้น กรณีที่
ผู้ใช้พบว่าระบบท างานไม่ตรงกับความต้องการและต้องการให้ทีมงานเปลี่ยนแปลงแก้ไขระบบใหม่ จะ
ท าให้ทีมงานต้องด าเนินการใหม่ตั้งแต่แรกเริ่ม ซึ่งท าให้เสียเวลาและแรงงานเดิมไปโดยเปล่าประโยชน์ 
ขณะเดียวกันถ้าไม่สามารถแก้ไขระบบที่พัฒนาก็จะไม่มีผู้ใช้ ดังนั้นจึงมี เทคนิคการจัดท าต้นแบบ  
  การท าต้นแบบ (Prototyping) คือ การจัดท าระบบหรือโปรแกรมที่ท างานได้
เหมือนกับระบบสารสนเทศที่ต้องการได้จริงแต่จัดท าในลักษณะที่จ ากัด เช่น สมรรถนะอาจจะน้อย
กว่าระบบที่ต้องการหรือมีฟังก์ชันการใช้งานไม่ครบถ้วน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ได้ระบบที่สามารถ
น าไปสาธิตให้ผู้ใช้หรือผู้บริหารท าการวิจารณ์และพิจารณา ระบบดังกล่าวจะท างานได้ตรงกับความ
ต้องการหรือไม่ เมื่อได้ข้อวิจารณ์มาแล้ว ทีมงานจะน าไปปรับปรุงต้นแบบให้ดีขึ้น และน ากลับมาสาธิต
อีกจนกว่าจะได้ระบบที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้หรือผู้บริหารให้มากท่ีสุด โดยปกติการท าต้นแบบ
จะใช้ซอฟต์แวร์พิเศษส าหรับสร้างระบบโดยตรง ส าหรับขั้นตอนในการพัฒนาต้นแบบจะคล้ายกับวัฏ
จักรพัฒนาระบบงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เป็นขั้นตอนการศึกษาความเหมาะสมและการ
วิเคราะห์ระบบ เนื่องจากการท าต้นแบบจะต้องศึกษาถึงความต้องการของผู้บริหารและผู้ปฏิบัติงาน
เช่นกันส าหรับขั้นตอนที่แตกต่างกัน คือ ขั้นตอนที่สาม ซึ่งเป็นการจัดท าต้นแบบโดยซอฟต์แวร์พิเศษ 
ที่เรียกว่าภาษารุ่นที่ 4 (4 GL หรือ Fourth Generation Language) ภาษาคอมพิวเตอร์นั้นมีทั้งหมด 
4 รุ่นด้วยกัน รุ่นแรกเป็นภาษาเครื่องซึ่งใช้ตัวเลขเพียง 2 ตัวคือ 0 และ 1 การใช้จ าเป็นจะต้องรู้การ
ท างานภายในของเครื่อง รุ่นที่ 2 เป็นภาษาสัญลักษณ์ ซึ่งใช้ค าที่มีความหมายแทนตัวเลข 0 และ 1 
แต่ก็ยังเป็นภาษาที่ซับซ้อน เพราะภาษาทั้งสองรุ่นนี้ต้องเขียนค าสั่งอย่างละเอียดมาก ฉะนั้นจึงไม่ค่อย
เป็นที่นิยมกันมากนัก รุ่นที่ 3 เป็นภาษาส าหรับพัฒนางานประยุกต์ทั่วไป เช่น ภาษา COBOL และ 
ภาษา C  และรุ่นที่ 4 เป็นภาษาพิเศษที่ใช้ในการรับข้อก าหนดลักษณะของงาน เช่น จะให้จัดท า
รายงานที่มีรายการผลลัพธ์อะไรบ้าง ประกอบด้วยการค านวณอย่างไรบ้าง ต่อจากนั้นภาษานี้จะสร้าง
โปรแกรมให้โดยอัตโนมัติ 
  การท าต้นแบบโดยใช้ภาษารุ่นที่ 4 โดยการป้อนข้อก าหนดลักษณะการท างาน 
รูปแบบข้อมูล รูปแบบรายงาน รูปแบบหน้าจอ หรือเงื่อนไขที่ต้องการ ต่อจากนั้นภาษารุ่นที่ 4 จะ
สร้างโปรแกรมให้ทันที โปรแกรมที่ได้นี้ก็คือต้นแบบซึ่งสามารถท างานได้ตามรายละเอียดที่ป้อนเข้าไป 
ต้นแบบที่สร้างด้วยภาษารุ่นที่ 4 ถึงแม้จะมีข้อดีในเรื่องการประหยัดเวชลาพัฒนาระบบก็ตาม แต่จะมี
ประสิทธิภาพต่ ากว่าระบบที่พัฒนาขึ้นด้วยภาษารุ่นที่ 3 ซึ่งเป็นไปตามแนวทางของวัฏจักรพัฒนา
ระบบงาน  
  เมื่อได้ต้นแบบแล้ว ผู้จัดท าต้นแบบจะน าระบบไปสาธิตให้ผู้ใช้ตรวจสอบและวิจารณ์ 
หากมีเรื่องต้องแก้ไขผู้จัดท าต้นแบบก็สามารถแก้ไขได้ทันที ดังนั้นการพัฒนาระบบโดยวิธีนี้จึงใช้เวลา
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เพียง 1 ใน 4 หรือครึ่งหนึ่งของเวลาที่ใช้ในการตรวจสอบรูปของหน้าจอ (Application) รายงานและ
การท างานของระบบ จนกระทั่งเป็นที่พึงพอใจ ผู้ใช้ยังต้องตัดสินใจว่าจะเลือกแนวทางใดระหว่างสอง
แนวทางดังนี้ 
  แนวทางแรก คือ หากระบบนี้สร้างขึ้นเพ่ือใช้งานในระยะสั้น และไม่จ าเป็นที่ระบบ
จะต้องมีสมรรถนะที่สูงมาก สามารถน าระบบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้งานได้ทันที 
  แนวทางที่สอง คือ หากผู้ใช้ต้องการให้ระบบมีสมรรถนะสูงขึ้น ผู้พัฒนาจะน า
ต้นแบบไปใช้เป็นตัวอย่างส าหรับเขียนโปรแกรมอย่างละเอียด ในกรณีนี้แม้ว่าการพัฒนาระบบยังคง
จะต้องใช้เวลามากขึ้น แต่ผู้พัฒนามีความเชื่อมั่นว่าจะได้ระบบตรงกับที่ผู้ใช้ต้องการ เพราะผู้ใช้ได้เห็น
ตัวอย่างการท างานของต้นแบบ 
  ปัจจุบันการพัฒนาภาษารุ่นที่  4 ได้ก้าวหน้าไปมาก ท าให้ การพัฒนาระบบ
สารสนเทศรุ่นใหม่ๆ สามารถน าวิธีท าต้นแบบมาใช้ได้ ประกอบกับต้นแบบที่ใช้มีสมรรถนะดีขึ้น
มากกว่าในอดีต จึงไม่จ าเป็นต้องน าต้นแบบไปพัฒนาเป็นโปรแกรมด้วยภาษารุ่นที่ 3 ใหม่ 
  วิธีการท าต้นแบบ (Prototype) วิธีการท าต้นแบบนี้เป็นวิธีที่ผู้ใช้สามารถอธิบายหรือ
บอกสิ่งที่ต้องการหรือไม่ต้องการ ชอบหรือไม่ชอบเกี่ยวกับระบบที่ก าลังจะใช้ต่อไปในอนาคต  (ปทีป 
เมธาคุณวุฒิ, 2538) และ (ลัดดา โกรดิ, 2550 อ้างอิงใน London and London, 2001) 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุสารสนเทศขั้นพ้ืนฐานที่ผู้ใช้ต้องการ ในขั้นตอนนี้ผู้ใช้บอกความ
ต้องการพ้ืนฐานเกี่ยวกับผลลัพท์ที่ต้องการจากระบบ ผู้ออกแบบจะต้องรับผิดชอบที่จะพิจารณา
ขอบข่ายของระบบที่ผู้ใช้ต้องการ และประมาณการค่าใช้จ่ายในการพัฒนา 
  ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาต้นแบบครั้งแรก วัตถุประสงค์ ก็คือการจัดท าระบบที่จะ
น าไปใช้ ให้ตรงตามความต้องการพ้ืนฐานที่ผู้ใช้ ผู้ออกแบบจะต้องรับผิดชอบในการสร้างระบบ โดย
การเขียนโปรแกรม หรือใช้ซอฟต์แวร์บางอย่าง เพ่ือให้สามารถออกผลลัพท์ตามที่ผู้ใช้ระบุ ซึ่งอาจจะ
ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ทั้งหมด เพ่ือจัดส่งให้ผู้ใช้ได้ทดลองใช้ ในขั้นตอนนี้ยังไม่ค านึงถึงในเรื่อง
ประสิทธิภาพในการท างานของระบบ 
  ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้ต้นแบบ ขั้นตอนนี้เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้มีประสบการณ์การใช้
ระบบ เพ่ือให้เข้าใจสารสนเทศท่ีต้องการ และให้รู้ว่ามีอะไรบ้างที่ระบบสามารถท าได้ และอะไรบ้างที่
ท าไม่ได้ เป็นที่คาดหวังว่าผู้ใช้ควรจะค้นพบปัญหาในข้อนี้ ในขั้นตอนนี้ผู้ใช้และผู้ออกแบบจะต้อง
พิจารณาว่าต้องการให้มีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง แก้ไข หรือเพ่ิมเติม 
  ขั้นตอนที่  4 แก้ไขปรับปรุงต้นแบบ ผู้ออกแบบปรับปรุง เปลี่ยนแปลง แก้ไข 
เพ่ิมเติมระบบตามที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งควรจะต้องท าการปรับปรุงอย่างรวดเร็ว และส่งให้ผู้ใช้ทดลองใช้
งาน 
 2.3.4 ข้อมูลด้ำนกำรพัฒนำแอพพลิเคชันด้วยวิธี cross-platform Applications 
 ปัจจุบันอุปกรณ์พกพา (Mobile devices) กอบเกียรติ สระอุบล (2557, หน้า 14-18) ที่นิยม
ใช้ มีอยู่หลายระบบ (Platforms) ได้แก่ iOS, Android, Windows, BlackBerry เป็นต้น การพัฒนา 
Mobile Applicationโดยทั่วไปแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทอธิบายได้ดังภาพที่ 9 
 
 



20 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 9 ประเภทการพัฒนา Mobile Applications. ปรับปรุงจาก  Native, HTML5, or Hybrid: 

Understanding Your Mobile Application Development Options, สืบค้นเมื่อ 11 มิ.ย. 2559,  
https://developer.salesforce.com/page/Native,_HTML5,_or_Hybrid:_Understanding_Y

our_Mobile_Application_Development_Options 
 

   1) Native Apps พัฒนาโดยใช้ภาษาหลักของ Platform นั้น เช่น Objective-C 
Swift ส าหรับ iOS หรือ Java ส าหรับ Android ข้อดีคือ ท าให้การท างานมีประสิทธิภาพดีความเร็ว
สูง การจัดการ Memory ท าได้ดี สามารถเข้าถึงฮาร์ดแวร์ เซนเซอร์ และระบบปฏิบัติการ (OS) ได้

สมบูรณ์  
   2) Web Apps หรือ HTML5 เป็น App ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ภาษาท่ีเป็นเทคโนโลยี

เว็บ Resources เช่น ภาพ วดิีโอ จะอยู่บนเว็บ ไม่สามารถใช้งาน OS ของระบบได้ ส่วนระบบ
เซนเซอร์ และฮาร์ดแวร์จะใช้ได้บางอย่างเท่านั้น เนื่องจากอาศัยคุณสมบัติเว็บบราวเซอร์เป็นหลัก 

   3) Hybrid Apps เป็น App ที่ไม่ได้ใช้ภาษาแท้ของ Platform แต่เป็นการ
ผสมผสานเอาภาษาอ่ืนเข้ามาพัฒนา สามารถเข้าถึง API เซนเซอร์และฮาร์ดแวร์ของระบบ ได้แก่ 

กล้อง ระบบไฟล์เก็บข้อมูล เข็มทิศ เซนเซอร์ และAcellerometerเป็นต้น ขึ้นอยู่กับตัว Plugin เสริม
ที่มีให้ใช้งาน เช่น PhoneGap/Cordova ใช้ HTML5 + CSS + JavaScript มี Plugin เสริมที่ท าให้

สามารถใช้งาน กล้อง เซนเซอร์ เข็มทิศ Geolocation และแผนที่เป็นต้น โดยไม่ต้องเขียนโค้ดภาษาที่
เป็น Native และด้านความเร็วยังน้อยกว่า Native ดังที่แสดงในตารางที่ 3 

 
 

  

https://developer.salesforce.com/page/Native,_HTML5,_or_Hybrid:_Understanding_Your_Mobile_Application_Development_Options
https://developer.salesforce.com/page/Native,_HTML5,_or_Hybrid:_Understanding_Your_Mobile_Application_Development_Options
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ตำรำงท่ี 2.1  
สรุปเปรียบเทียบคุณสมบัติ Applications 

 
หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก Conclusion, สืบค้นเมื่อ 11 มิ.ย. 2559, จาก https://developer 

.salesforce.com/page/Native,_HTML5,_or_Hybrid:_Understanding_Your_Mobile_Appli
cation_Development_Options 

 
 Cross-platform Application คือ Application ที่สามารถใช้งานได้หลายระบบ คือ พัฒนา
แล้วสามารถรันได้กับ Platform ได้แก่ iOS และ Android เป็นต้น จัดอยู่ในกลุ่ม Hybrid App จะใช้
นักพัฒนาน้อยกว่า และเวลาที่น้อยกว่า ดังนั้น Cross-platform Application Development จึง
เป็นทางเลือกหนึ่งที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน เนื่องจากประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่าย 
 เครื่องมือ โปรแกรม และ Framework ที่ ใช้ในการพัฒนา Cross-platform App นั้นมี
PhoneGap/Cordova ซึ่งได้รับความนิยมสูง ใช้งานง่ายเขียนด้วย HTML CSS JavaScript รองรับ 
Platform ได้แก่ iOS และAndroid ได้และไม่เสียค่าใช้จ่าย (Open Source) ซึ่งแต่เดิมใช้ชื่อว่า 
PhoneGap (phonegap.com) ต่ อมาภายหลั งมี การโอนให้  Apache Software Foundation 
เปลี่ยนชื่อเป็น Cordova (cordova.apache.org)  
 การพัฒนา App จะใช้เทคโนโลยีเว็บเขียนด้วย HTML5 CSS และ javaScript ให้ท างาน
ร่วมกับ Plugin APIs ของ PhoneGap/Cordova ซึ่ง App จะท างานอยู่ใน UI ของเว็บ (Web-View) 
หมายถึง Application จะรันอยู่บนเว็บบราวเซอร์ เนื่องจากอุปกรณ์ในปัจจุบันส่วนใหญ่มีเว็บ
บราวเซอร์รองรับ HTML5 ประกอบกับการพัฒนา Plugin ของ Cordova ท าให้ ณ ปัจจุบัน App ที่
เขียนด้วย Cordova สามารถรันได้กับ Platform ดังตารางที่ 2.1 
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ตำรำงท่ี 2.2 
 Platform และ Plugin ที่รองรับ 

 
 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก Platform Support, สืบค้นเมื่อ 12 มิ.ย. 2559, จาก 
https://cordova.apache.org/docs/en/4.0.0/guide/support/index.html 

 
 จากตารางที่ 2.2 อธิบายได้ดังนี้ การพัฒนา Application ส าหรับ Android สามารถใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบัติการได้ทั้ง Mac OS, Windows และ Linux  และถ้าพัฒนา App 
ส าหรับ iOS ใช้ได้กับคอมพิวเตอร์ระบบ Mac OS เท่านั้น 
  2.3.5 หลักกำรและแนวคิดของกำรประเมินแอพพลิเคชันด้วยวิธี Black Box 
  มนต์ชัย  เทียนทอง (2548, หน้า 199-200) ได้กล่ าวว่า  Black Box เมื่อแปล
ความหมายตรงตัวก็คือ กลองด า ซึ่งหมายถึง การประเมินที่ไมพิจารณา ภายในของระบบ อันไดแก
ตัวโปรแกรม โครงสร้าง ข้อมูล อัลกอริทึม การจัดการข้อมูล ตัวแปร นิพจน์ และอ่ืนๆ จึง
เปรียบเสมือนภายในระบบเป็นกล่องด า แต่จะพิจารณาเฉพาะส่วนน าเขา (Input) และส่วนแสดงผล 
(Output) การหาประสิทธิภาพด้วยวิธี Black Box จึงประเมินได้จากผู้ใช้หรือผู้ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งไม่
จ าเป็นต้องมีความรู้ ทักษะและประสบการณ์ด้านตัวโปรแกรม ประสิทธิภาพเป็นตัวแปรการทดลอง 
เนื่องจากเป็นตัวบ่งชี้คุณภาพของระบบที่พัฒนาขึ้น และเป็นการประเมินภาพรวมของการน าเขา และ
การแสดงผลที่สัมผัสหรือมองเห็นได้โดยตรง จึงประเมินได้ง่าย ซึ่งนิยมใช้แบบสอบถามแบบมาตรา
ส่วน ประเมินค่า เพ่ือประเมินระดับความคิดเห็นของผู้ใช้ในแต่ละส่วน  ผลการประเมินจะถูกวิเคราะห์ 
โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส าหรับรายการประเมินด้วยวิธี Black Box จะมีประเด็น
หลักๆ ที่ส าคัญจากภาพที่ 2.10 ดังนี้  
  5.1 Functional Testing เป็นการทดสอบด้านหน้าที่และความถูกต้องในการ
ท างานของ ระบบแต่ละส่วนในลักษณะภาพรวม  นับตั้งแต่ส่วนน าเขา สวนประมวลผล จนถึงส่วน
แสดงผล   
  5.2 Functional Requirement Testing เป็นการทดสอบด้านหน้าที่และความ
ถูกต้องใน การท างานของระบบว่าเป็นไปตามความต้องการหรือไม่ ตั้งแต่ส่วนน าเขา ส่วนประมวลผล 
จนถึงส่วนแสดงผล ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับการประเมินด้าน Functional Test แตกต่างกันที่การ
ประเมิน ในด้านนี้จะต้องเปรียบเทียบกับความต้องการหรือข้อก าหนดต่างๆ ที่มี 
  5.3 Usability Testing เป็นการทดสอบด้านการใช้งาน เช่น ความง่ายในการติดตั้ ง 
การใช้งานในส่วนต่างๆ การปฏิสัมพันธ์ การน าเสนอ และการแสดงผลลัพธ์ และคูมือ เป็นต้น   
  5.4 Security Testing เป็นการทดสอบด้านความปลอดภัยของระบบ เช่น ระบบ
การพิสูจน์สิทธิ์ การรักษาความปลอดภัย และการเข้ารหัสเป็นต้น   

https://cordova.apache.org/docs/en/4.0.0/guide/support/index.html
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  5.5 Performance Testing เป็นการทดสอบด้านความสามารถในการท างานของ
ระบบ เช่น ความถูกต้อง ความรวดเร็ว สมรรถนะ และประสิทธิภาพโดยรวม เป็นต้น    
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 10 แนวคิดของการประเมินด้วยวิธี Black Box. ปรบัปรุงจาก สถิติและวิธีการวิจัยทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดย มนต์ชัย เทียนทอง, (2548, หน้า 198) กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าพระนครเหนือ. 
 

 จากเอกสารที่กล่าวมา สรุปได้ว่า Addie Model เป็นขั้นตอนการออกแบบ มี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ (A : Analysis) การออกแบบ (D : Design) การพัฒนา (D : Development) 
การทดลองใช้ (I : Implementation) และการประเมินผล (E : Evaluation)  
 การสังเคราะห์ คือ การน าส่วนย่อยมาประกอบเข้าด้วยกันจนเกิดสิ่งใหม่ จ าแนกออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ เชิงคุณลักษณะ เป็นการสังเคราะห์เนื้อหาสาระเฉพาะส่วนที่เป็นข้อค้นพบของรายงาน
วิจัย และเชิงปริมาณ เป็นการใช้ระเบียบวิธีทางสถิติเป็นการน าเสนอข้อค้นจากงานวิจัยทุกเรื่องใน
หน่วยมาตรฐานเดียวกัน 
 ออกแบบแอพพลิเคชันโดยการท าต้นแบบ คือ การจัดท าระบบหรือโปรแกรมที่ท างานได้
เหมือนกับแอพพลิเคชันที่ต้องการได้จริง แต่จัดท าลักษณะที่จ ากัดเพ่ือให้ได้แอพพลิเคชันน าไปสาธิต
ให้ให้ผู้ใช้วิจารณ์และพิจารณา และน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้น  
 พัฒนาแอพพลิเคชันแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่  Native Apps Web Apps Hybrid 
Apps ซึ่งกลุ่ม hybrid มีวิธี cross-platform Applications คือ แอพพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้
หลายระบบ เมื่อพัฒนาแล้วสามารถรันได้กับ platform Android และ iOS เป็นต้น มีเครื่องมือ
พัฒนาด้วย cordova 
 ประเมินด้วยวิธีกล่องด า (black Box) คือ การประเมินที่ไม่พิจารณา ภายในของระบบ จึง
ประเมินได้ง่าย นิยมใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่าเพ่ือประเมินระดับความคิดเห็นของ
ผู้ใช้  
 ผู้วิจัยได้น าผลจากการศึกษาแนวความคิด และทฤษฎี ของการออกแบบและพัฒนา แอพพลิเค
ชัน เป็นแนวทางโดยน า Addie Model มาเป็นขั้นตอน และสังเคราะห์ เชิงปริมาณ จะน ามาสู่การ
ออกแบบแอพพลิเคชันโดยการท าต้นแบบ เพ่ือให้ได้แอพพลิเคชันน าไปสาธิตให้ให้ผู้ใช้วิจารณ์และ
พิจารณา และน ามาปรับปรุงให้ดีขึ้น ต้นแบบนี้จะพัฒนาแอพพลิเคชันด้วยวิธี cross-platform 
Applications เมื่ อพัฒนาแล้วสามารถรันได้กับ  platform Android และ iOS เป็นต้น ท าให้
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย ซึ่งแอพพลิชันที่ได้น ามาประเมินด้วยวิธีกล่องด า (black Box) ท าให้
ประเมินได้ง่าย ท าให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ใช้ในขั้นตอนวิจัยนี้ 
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2.3 โครงสร้ำงเว็บไซต์ 
 
 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2544, น. 37-38) ได้ให้ความหมายไว้ว่า โครงสร้างเว็บไซต์ (Site 
Structure Design) คือ แผนผังของของการล าดับ เนื้อหาหรือการจัดวางต าแหน่งเว็บเพ็จทั้งหมด ซึ่ง
ท าให้รู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหา และมีเว็บเพ็จหน้าใดที่ต้องเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงถึงกัน 
ดังนั้น การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ จึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะจะท าให้สามารถออกแบบระบบเนวิ
เกชันได้เหมาะสมและมีแนวทาง การท างานที่ชัดเจน ช่วยให้ผู้ชมไม่สับสนและค้นหาข้อมูลที่ต้องการ
ได้อย่างรวดเร็ว  
  การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ ทางการศึกษา โดยสรุปโครงสร้างของเว็บไซต์ ( Site 
Structure) ออกเป็น 4 ประเภท ตามแนวทางของ Lynch และ Harton (1999) ดังนี้ 
 2.3.1  แบบขนาน (Linear) หรือแบบเรียงล าดับ (Sequence) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มี
เนื้อหาน้อย และมีโครงสร้างเนื้อหาไม่ซับซ้อน โดยผู้พัฒนาต้องการให้ผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาไป
ตามล าดับที่ก าหนดไว้ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11 โครงสร้างแบบขนาน (Linear) หรือแบบเรียงล าดับ (Sequence) 
ที่มา : (http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-

structure.html) 
 

 2.3.2  แบบไม่ขนาน (Non Linear) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มี เนื้อหาเสริมในบางหัวข้อ 
ผู้พัฒนาจึงพยายามที่จะออกแบบเว็บไซต์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาที่เพ่ิมเติมในหัวข้อ 
นั้น ๆ ได้ดังภาพท่ี 3 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 โครงสร้างเว็บไซต์แบบไม่ขนาน (Non Linear) 
ที่มา : (http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-

structure.html) 
 

http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-structure.html
http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-structure.html
http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-structure.html
http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-structure.html
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 2.3.3  แบบล าดับขั้น (Hierarchies) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหามาก และมีโครงสร้าง
เนื้อหาที่ซับซ้อน ผู้พัฒนาจึงพยายามที่จะออกแบบเว็บไซต์ที่ผู้เรียนเข้าศึกษาได้ง่ายขึ้นดังภาพที่ 4 
 
  
 
 
  
 
 
 

ภาพที่ 13 โครงสร้างเว็บไซต์แบบล าดับขั้น (Hierarchies) 
ที่มา : (http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site-

structure.html) 
 2.3.4  แบบเว็บ (Web) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาซับซ้อนและมีความเชื่อมโยงระหว่าง
หัวข้อค่อนข้างมาก ผู้พัฒนาจึงออกแบบให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาโดยการคลิกเชื่อมโยงเนื้อหาส่วนต่าง ๆ 
ได้ตามความต้องการ เป้าหมายของการออกแบบในรูปแบบนี้ก็เพ่ือจะใช้เป็นประโยชน์จากศักยภาพ
ของเว็บในเรื่องการเชื่อมโยง 
 
   
 
 
  
 
 

ภำพที่ 14 โครงสร้างเว็บไซต์แบบเว็บ (Web) 
ที่มา : (http://webstyleguide.com/wsg3/3-information-architecture/3-site 

structure.html) 
   จากเอกสารที่กล่าวมาสรุปได้ว่า โครงสร้างเว็บไซต์เป็นแผนผังของของการล าดับ เนื้อหา
หรือการจัดวางต าแหน่งเว็บเพ็จทั้งหมด ซึ่งท าให้รู้ว่าทั้งเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเนื้อหา และมีเว็บเพ็จ
หน้าใดที่ต้องเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงถึงกันการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ จึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะจะ
ท าให้สามารถออกแบบระบบเนวิเกชันได้เหมาะสมและมีแนวทางการท างานที่ชัดเจน  
 2.4  ทฤษฏีพื้นฐานที่น ามาศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี (Technology acceptance)  
(สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร, 2555)  
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2.4 ทฤษฏีพื้นฐำนที่น ำมำศึกษำใช้พฤติกรรมในกำรยอมรับเทคโนโลยี 
 
 2.4.1  ทฤษฏีการกระท าตามหลักเหตุและผล (Theory of reasoned action) ทฤษฎีการ
กระท าตามหลักเหตุและผล (The theory of reasoned action หรือ TRA) เป็นหนึ่งในทฤษฎีทาง
จิตวิทยาสังคม (Social psychology) ถูกน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานสาหรับการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มาก
ที่สุดตามทฤษฎีได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความเชื่อและทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรมว่าการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมนุษย์เป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงความเชื่อ และบุคคลจะแสดงพฤติกรรม
เพราะคิดว่าเป็นสิ่งสมควรกระท า เนื่องจากบุคคลจะพิจารณาเหตุผลก่อนการกระท าเสมอ Davis et. 
al. จึงได้ปรับใช้หลักการจากทฤษฎี TRA เพ่ือศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคล หรือ
ดังเช่นงานวิจัยของ Bagchi และงานวิจัยของ Celuch Taylor และ Goodwin จากหลักการ TRA 
แม้ว่าการแสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล (Individual behavior) เกิดจากการตัดสินใจของบุคคล 
แต่ปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดการแสดงพฤติกรรมโดยตรง คือความตั้งใจแสดงพฤติกรรม (Behavioral 
intention) ซึ่งความตั้งใจแสดงพฤติกรรม จะได้รับแรงขับเคลื่อนจากปัจจัยหลัก 2 ประการ ได้แก่ 
ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม (Attitudes towards the behavior) และบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม (Subjective norm) ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TRA 
ข้างต้น แสดงได้ในรูปของแบบจ าลอง  
ดังภาพที่ 6  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 15 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
   จากภาพที่ 15 ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม คือปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล บุคคลจะ
ประเมินภาพรวมของพฤติกรรมจากความเชื่อถึงผลที่น่าจะตามมา ไม่ว่าจะเป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือ
เชิงลบเกี่ยวกับการแสดงพฤติกรรม บุคคลที่ประเมินพฤติกรรมและเชื่อว่าให้ผลเชิงบวก บุคคลจะมี
ทัศนคติที่ดีต่อพฤติกรรม ในทางตรงข้ามถ้าผลการประเมินเป็นเชิงลบ บุคคลจะมีทัศนคติที่ไม่มีต่อ
พฤติกรรมดังกล่าว 
   บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม คือการรับรู้ของแต่ละบุคคล
เกี่ยวกับความคาดหวัง หรือความต้องการของกลุ่มบุคคลในสังคมที่มีความส าคัญต่อบุคคล ในการ
แสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมใดๆ ถือเป็นแรงจูงใจให้แต่ละบุคคลปฏิบัติตามความต้องการของกลุ่ม
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บุคคลในสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มบุคคลใกล้ชิด อาทิ บุคคลในครอบครัว เพื่อนร่วมงานที่ต้องการ
ให้บุคคล แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง แต่อย่างไรก็ตาม TRA ยังคงมีข้อจ ากัดเนื่องจากการแสดง
พฤติกรรมของแต่ละบุคคลอาจไม่สามารถเกิดขึ้นได้จริงถ้าหากพฤติกรรมนั้นมีความซับซ้อนยุ่งยาก
มากเกินกว่าความสามารถของบุคคลจะควบคุมได้ ทฤษฏี TRA จึงได้รับการพัฒนาและกลายเป็น
ทฤษฎี Theory of planned behavior หรือ TPB 
 2.4.2.  ทฤษฏีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned behavior หรือ  TPB) ทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior หรือ TPB) น าเสนอโดย Ajzen เป็นทฤษฎีทาง
จิตวิทยาสังคม (Social psychology) พัฒนามาจากทฤษฎี TRA โดย Ajzen ได้เพ่ิมปัจจัยการรับรู้ถึง
การควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ (Perceived behavioral control) เพ่ือ
ลดข้อจ ากัดของทฤษฎี TRA และสามารถน ามาปรับใช้เพ่ือศึกษาความตั้งใจ และพฤติกรรมในบริบทที่
หลากหลาย รวมถึงสามารถช่วยสร้างความเข้าใจในการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคลได้ 
เช่นงานวิจัยของ Taylor และ Todde และงานวิจัยของ Harrison และคณะ  
   หลักการของ TPB จะศึกษาพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่ได้รับแรงขับเคลื่อนจากความ
ตั้งใจแสดงพฤติกรรม โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมนั้น ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 
3 ประการ ได้แก่ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม 
และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ ความสัมพันธ์ระหว่าง
ปัจจัยตามทฤษฎี TPB ข้างต้น แสดงในรูปของแบบจ าลองดังภาพท่ี 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 16 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
   จากภาพที่ 16 ความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจและหรือพฤติกรรม ได้รับอิทธิพลจาก 
ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม และการรับรู้ถึงการ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ ที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมด้วย ซึ่งการ
รับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ คือการรับรู้ถึงความยากหรือง่าย
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ในการแสดงพฤติกรรม ถ้าบุคคลรับรู้ว่ามีความสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมในสภาพการณ์นั้นได้ และ
สามารถควบคุมให้เกิดผลลัพธ์ตามต้องการได้ บุคคลจะมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมนั้น นอกจากนี้ 
Ajzen เชื่ อว่าบุคคลมีความพยายามที่ จะควบคุมปัจจัยต่ างๆทั้ งปั จจัยภายใน เช่นความรู้ 
ความสามารถของแต่ละบุคคล เป็นต้น และปัจจัยภายนอกเช่น สภาพสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้
งานซึ่งปัจจัยการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆนี้จะถูกก าหนด
ด้วย ความเชื่อของบุคคลที่มีต่อปัจจัย (เช่น การใช้งานอย่างต่อเนื่อง) ที่อาจส่งเสริมหรือขัดขวางการ
แสดงพฤติกรรมนั้น (Control beliefs) และการรับรู้ถึงกาลังของปัจจัยดังกล่าวที่มีผลต่อความเชื่อมั่น 
(Efficacy) ที่ท าให้บุคคลสามารถแสดงพฤติกรรมได้หรือไม่ อย่างไรก็ตาม TPB มีข้อจากัดบางประการ
ที่ท าให้การน า TPB มาอธิบาย ทัศนคติและพฤติกรรม อาจเกิดความคลาดเคลื่อนได้ เช่น ข้อจ ากัดที่
เกิดจากความไม่สอดคล้องกันระหว่างความตั้งใจแสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล และพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นจริงเมื่อเวลาผ่านไปจึงน าไปสู่การพัฒนาทฤษฎี Technology acceptance model หรือ 
TAM 
 2.4.3  แบบจ าลองการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี  (A technology acceptance 
model) แบบจ าลองการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี เป็นทฤษฎีที่มีการยอมรับและมีชื่อเสียงใน
การเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยี น าเสนอโดย Davis ซึ่งเป็นการปรับแต่งเพ่ิมเติมต่อ
จากทฤษฎี TRA เพ่ือพัฒนาเป็นแบบจ าลองTAM และใช้ศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบ
สารสนเทศ โดยไม่น าบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรมเข้ามาใช้เป็นปัจจัยใน
การพยากรณ์พฤติกรรมการใช้ที่ เกิดขึ้นจริง อย่างไรก็ตาม Davis และ Davis Bagozze และ 
Warshaw ได้ดัดแปลง TAM โดยไม่รวมทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม เพ่ือให้สามารถอธิบายความตั้งใจได้
อย่างละเอียดถี่ถ้วนยิ่งขึ้นและสามารถน ามาใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของ
แต่ละบุคคล เช่นงานวิจัยของ Davis Bagozze และ Warshaw และสามารถใช้อธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างความตั้งใจและพฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี เช่น งานวิจัยของ Davis 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TAM แสดงในรูปของแบบจ าลอง  
   ทั้งนี้แม้ว่า TAM สามารถใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ แต่ Taylor และ Todde กล่าวว่า TAM มีข้อจ ากัดบางประการ จึงขาดความสมบูรณ์
ส าหรับความต้องการใหม่ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้ Malhotra และ Galletta กล่าวว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิด
การใช้งานจริง มีเพียงความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เท่านั้นจึงน าไปสู่การพัฒนาขยายเพ่ิมเติม
แบบจ าลอง TAM โดยเพ่ิมปัจจัยต่างๆเพ่ือน ามาศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบสารสนเทศให้
มีความครอบคลุมมากยิ่งขึ้น เช่นงานวิจัยของ Chan และงานวิจัยของ Kimโดยหลักการของ TAM จะ
ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย
ปัจจัยหลัก 4 ประการ ได้แก่ ตัวแปรภายนอก (External variables) การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceived usefulness หรือ PU) การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน 
(Perceived ease of Use หรือ PEOU) และทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward using) 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TPB ข้างต้น   
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ภาพที่ 17 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 
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ภาพที่ 18  แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 19 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
   จากภาพที่  19 ตัวแปรภายนอกเช่นข้อมูลประชากร - ศาสตร์ (Demographic) 
ประสบการณ์ (Previous experience) เป็นต้น มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ ปัจจัยที่ก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วย
พัฒนาประสิทธิภาพการปฏิบัติงานได้อย่างไรและเป็นปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดง
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พฤติกรรมการใช้ด้วยการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน คือ ปัจจัยที่ก าหนดในแง่ปริมาณหรือ
ความส าเร็จที่ได้รับว่าตรงกับความต้องการหรือท่ีคาดหวังไว้หรือไม่ ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศด้วยทัศนคติที่มีต่อการใช้งานได้รับอิทธิพลจากการรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานในขณะที่
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้งานได้รับอิทธิพลจาก ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน และการรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และส่งผลให้เกิดการยอมรับการใช้งานจริงในที่สุด แต่
อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงความจาเป็นที่ต้องเพ่ิมตัวแปรอื่นๆในแบบจาลอง 
TAMเพ่ือสามารถสร้างความเข้าใจถึงวิธีการอธิบายการยอมรับการใช้เทคโนโลยีใหม่ของแต่ละบุคคล
ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น และเพ่ือให้สามารถอธิบายเหตุผลของบุคคลในการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ ได้รับจากระบบ
สารสนเทศ จึงน าไปสู่การพัฒนาแบบจ าลอง TAM 2 แบบจ าลอง TAM 2 น าเสนอโดย Venkatesh 
และ Davis (2000) เพ่ือพัฒนาขยายเพ่ิมเติมแบบจ าลอง TAM เพ่ือสามารถช่วยพยากรณ์พฤติกรรม
การใช้ระบบสารสนเทศได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ดังแสดงในรูปของแบบจ าลอง ดังภาพที่ 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 20 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
   จากภาพที่ 20 แบบจ าลอง TAM 2 ได้รับการปรับปรุงที่ ตัวแปรภายนอก และปัจจัยที่
เกิดก่อน (Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น และจากการวิจัยพบว่า
กระบวนการของอิทธิพลจากสังคม (Social influence process) เช่น 1) บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม 2) ความสมัครใจ (Voluntariness) และ 3) ภาพลักษณ์ (Image) ตลอด
ทั้งกระบวนการใช้ปัญญา (cognitive instrumental process) เช่น 1) ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ
งาน (Job relevance) 2) คุณภาพของผลลัพธ์ (Output quality) 3) ผลลัพธ์ที่สามารถแสดงให้เห็น
ก่อนได้ (Results demonstrability) และ 4) การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน เป็นต้น ต่าง
เป็นปัจจัยที่เอ้ือต่อการยอมรับเทคโนโลยีใหม่ นอกจากนี้TAM 2 ได้นาเสนอแนวคิดใหม่ว่า บรรทัด
ฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม เป็นปัจจัยหลักที่ก าหนดความตั้งใจที่จะใช้งาน 
(Intention to use) และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
ภาพลักษณ์ในเชิงบวก สาหรับผลกระทบของตัวแปรเสริมหรือตัวผันแปร (Moderating variable) 



31 
 

(ประสบการณ์ และความสมัครใจ) เกิดควบคู่และมีความเชื่อมโยงระหว่างบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม และความตั้งใจที่จะใช้งาน นอกจากนี้ ยังพบว่าปัจจัยที่เกิดก่อนซึ่งได้แก่ 
1) ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับงาน 2) คุณภาพของผลลัพธ์ และ 3) ผลลัพธ์ที่สามารถแสดงให้เห็นก่อน
ได้ มีอิทธิพลต่อ การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศในเชิงบวก และพบอีกว่า 
ภายใต้เงื่อนไงการใช้งานโดยบังคับและผู้ใช้งานมีประสบการณ์จากัด บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่
โดยรอบการแสดงพฤติกรรมจะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะใช้งานในเชิงบวก 
   Mostey and others (1996, p. 58) กล่าวไว้ว่า การยอมรับสิ่งใหม่ๆ ของบุคคลกับ
ความรู้สึก ความเข้าใจ หรือความเป็นไปได้ในสิ่งต่างๆที่เกิดขึ้นดังของ (Davis, 1989) การที่บุคคลจะ
ยอมรับเทคโนโลยีเกิดมาจากการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เทคโนโลยี (Perceived ease of use) 
และการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived use fullness) 
   ธรัช อารีราษฎร์ และคณะ (2556, น. 112-115) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของ
บุคลากรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้หลักการของ TAM ได้ศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ถึงประโยชน์ที่
ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน 
   วีระศักดิ์ ปัตตาลาโพธิ์ และคณะ (2558, น. 68-70) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี
แท็บเล็ตของครูและบุคลากรทางการศึกษา โดยใช้ตัวแบบ TAM 2 ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัยภายใน
และปัจจัยภายนอก ความง่ายในการใช้งาน และ ตัวแปรภายนอก การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน 
 2.4.4  แบบจ าลองทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation model หรือ MM) น าเสนอโดย Vallerand 
(1997) ใช้ส าหรับการวิจัยทางด้านจิตวิทยา ศึกษาแรงจูงใจที่มีผลต่อการแสดงพฤติกรรม Davis และ
คณะ (1992) จึงได้น าทฤษฎีแรงจูงใจมาปรับใช้วิจัยทางด้านการยอมรับการใช้เทคโนโลยีใหม่หลักการ
ของทฤษฎีแรงจูงใจ คือการจูงใจหรือแรงจูงใจ (Motivation) เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในบุคคลที่ใช้
ความพยายามในการผลักดันให้เกิดการกระทาอย่างต่อเนื่องและมีแนวทางที่แน่นอนเพ่ือมุ่งไปสู่
เป้าหมายที่ต้องการ ซึ่งการแสดงพฤติกรรมจะมีสาเหตุและสิ่งเร้าที่แตกต่างกันมาเป็นแรงขับเคลื่อน
จนท าให้เกิดการตอบสนองในรูปของพฤติกรรม แรงจูงใจสามารถจ าแนกได้ดังนี้ แรงจูงใจภายใน 
(Intrinsic motivation) คือการรับรู้ว่า แรงจูงใจของมนุษย์เกิดจากความสัมพันธ์โดยตรงระหว่าง
บุคคลกับสิ่งที่มีปฏิสัมพันธ์ด้วย แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic motivation) คือการรับรู้ว่า แรงจูงใจ
ของมนุษย์จะเกิดขึ้นถ้าบุคคลสามารถคาดหวังได้ว่าเมื่อท างานส าเร็จแล้วจะได้รับสิ่งที่ต้องการได้จาก
งานนั้น และเห็นว่าบุคคลต้องท าอะไรบ้างจึงควรได้รับรางวัลผลตอบแทน และรางวัลผลตอบแทนต้อง
มากเท่าไรจึงลงมอืทางานนั้น 
 2.4.5  ทฤษฏีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology หรือ UTAUT) น าเสนอโดย Venkatesh และคณะ (2003) ซึ่งหลักการ
ของทฤษฏี UTAUT ศึกษาพฤติกรรมการใช้ที่ได้รับแรงขับเคลื่อนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรม โดย
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 3 ประการ ได้แก่ 1) ความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance expectancy) 2) ความคาดหวังในความพยายาม (Effort 
expectancy) และ 3) อิทธิพลของสังคม (Social influence) ส่วนสภาพสิ่งอานวยความสะดวกใน
การใช้งานมีความสัมพันธ์โดยตรงต่อพฤติกรรมการใช้ ส าหรับตัวแปรเสริม/ตัวผันแปรมีจ านวน 4 ตัว
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แปรได้แก่ 1) เพศ 2) อายุ 3) ประสบการณ์ และ 4) ความสมัครใจในการใช้งาน มีความส าคัญในการ
ท าหน้าที่เชื่อมโยง (Conjunction) แบบจ าลองทั้ง 8 ทฤษฎีที่กล่าวมาให้กลายเป็นทฤษฎีรวม 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยหลักและตัวแปรเสริมหรือตัวผันแปรตามทฤษฎี UTAUT แสดงในรูปของ
แบบจ าลอง ดังภาพที่ 21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 21 แบบจ าลองขยายเพ่ิมเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM. ปรับปรุงจาก ทฤษฎีการ
ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ, โดย สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, (2555) KMITL 

Information Technology Journal 
    
 จากภาพที่ 21 ความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจแสดงพฤติกรรมและหรือพฤติกรรมการใช้ได้รับ
อิทธิพลจาก 3 ปัจจัยหลัก ยกเว้นสภาพสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งาน ที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อ
พฤติกรรมการใช้ ส าหรับตัวแปรเสริมหรือตัวผันแปรที่เป็นส่วนขยายแบบจ าลองและท าหน้าที่ในการ
ขยายปัจจัยหลัก 4 ด้านข้างต้น จะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม และพฤติกรรมการใช้ผ่าน
ปัจจัยหลัก 4 ด้าน 
   อย่างไรก็ตามแม้ว่าแบบจาลอง UTAUT สามารถใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้
เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีตัวแปรเสริมหรือตัวผันแปรเป็นส่วนขยายแบบจ าลองสามารถ
เพ่ิมค่าความถูกต้องการพยากรณ์ได้มากยิ่งขึ้น แต่งานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่า มีเพียงการใช้ปัจจัย
ย่อยที่อยู่ภายใต้ปัจจัยหลักเท่านั้น และไม่มีการน าตัวแปรเสริมหรือตัวผันแปรเข้ามาใช้ในงานวิจัย 
ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นต้องพัฒนาขยายขอบเขตทฤษฎีเพ่ือค้นหาปัจจัยส าคัญ (Salient factors) และ
สามารถปรับใช้ให้ครอบคลุมถึงการศึกษาในบริบทการใช้เทคโนโลยีของผู้ใช้งานโดยเน้นที่ผู้บริโภค 
(Consumer technology use) ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีการลงทุนในกลุ่มบุคคลเหล่านี้มาก ไม่ว่าจะเป็น
อุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ แอพพลิเคชั่น และเป็นกลุ่มเป้าหมายของการให้บริการ ที่มีความแตกต่าง
ส าคัญระหว่างสภาวะการใช้งานเทคโนโลยีภายในองค์การธุรกิจของพนักงาน (Employee) (UTAUT) 
และสภาวะการใช้งานเทคโนโลยีของผู้บริโภค (Consumer) (UTAUT2) จึงน าไปสู่การพัฒนา
แบบจ าลองเพ่ิมเติม Modified UTAUT หรือUTAUT 2 
   จากข้อจ ากัดข้างต้นท าให้  Venkatesh และคณะ (2012) พัฒนาขยายเพ่ิมเติม
แบบจ าลอง Modified UTAUT หรือ UTAUT2 ให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น โดยเพ่ิมปัจจัย 3 
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ประการได้แก่ แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic motivation) มูลค่าราคา (Price value)และ
ความเคยชิน (Habit) เพ่ือลดข้อจ ากัด และสามารถปรับใช้เพ่ืออธิบายความตั้งใจ และพฤติกรรมการ
ใช้เทคโนโลยีในบริบทของกลุ่มผู้บริโภคได้ดียิ่งขึ้น 
   จากเอกสารที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance Model หรือ TAM) TAM เพ่ือใช้ในบริบทของระบบสารสนเทศและเพ่ือ
พยากรณ์การยอมรับและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างานในประเด็นการตระหนักถึงประโยชน์ 
(Perceived usefulness) และการตระหนักถึงความง่ายในการใช้งานโดยการน ามาประยุกต์โดยมี 2 
ประเด็นคือประโยชน์ที่ได้รับจากการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานเนื่องจากตัวแปรที่จากัด ใน
กลุ่มเป้าหมายที่มีข้อจ ากัด ตรงตามการวิจัยที่ต้องการจากการน าการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์
ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ให้เกิดประโยชน์ที่สุด 
 

2.5 กำรประเมินระบบสำรสนเทศ 
 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2541, น. 136-137) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การออกแบบซอฟต์แวร์ คือ 
งานออกแบบซอฟต์แวร์ส าหรับอุตสาหกรรมการผลิตซอฟต์แวร์นั้น จะต้องค านึงถึง “คุณภาพ” เป็น
หลัก ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีการก าหนดหลักเกณฑ์คุณภาพ เพ่ือใช้ในการประเมินคุณภาพของการ
ออกแบบและปรับปรุงให้งานออกแบบเป็นงานที่มีคุณภาพมากท่ีสุดดังนี้ 
 2.5.1 การท างานของโปรแกรม (Funcrionality) จะประเมินจากลักษณะ(Feature set) และ 
ความสามารถ (Capability) ของโปรแกรม นากจากนี้ยังประเมินจากหน้าที่ทั่วไปของโปรแกรมและ
ความปลอดภัยเมื่อต้องท างานรวมเป็นระบบ 
 2.5.2  ความสามารถในการใช้งาน (Usability) พิจารณาจากผลตอบกลับจากการใช้งานของ
ผู้ใช้ไม่ว่าจะเป็นการใช้งานที่ง่านและเรียนรู้ง่าย 
 2.5.3  ความน่าเชื่อถือ (Reliability) วัดจากความถี่และความรุนแรงของความผิดพลาดที่
เกิดขึ้นความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ เวลาเฉลี่ยของความล้มเหลว ความสามารถในการกู้คืนระบบและ
ความสามารถในการคาดการณ์ได้ของโปรแกรม 
 2.5.4  ประสิทธิภาพ (Performance) วัดจากความเร็วของการประมวลผล ระยะเวลา
ตอบสนองทรัยพากรที่ใช้ ปริมาณงานที่ได้ในช่วงเวลาหนึ่ง และประสิทธิผลในการท างาน 
 2.5.5  ความสามารถในการสนับสนุนการใช้งาน (Supportability) และความสามารถในการ
บ ารุงรักษา (Maintainability) พิจารณ าจากความสามารถในการเพ่ิมเติมส่ วนการท างาน 
ความสามารถในการแปลงการท างานและการบริการ นอกจากนี้ยัง พิจารณาความสามารถในการ
ทดสอบการท างานข้ามระบบได้ และจัดสภาพแวดล้อมของระบบด้วย 
   ปรัชญา นิลสุข (2546) กล่าวว่า การออกแบบและพัฒนาเว็บได้เพ่ิมขึ้นโดยล าดับและ
นับวันจะยิ่งทวีจ านวนมากขึ้น ในปัจจุบันมีเว็บเพจออนไลน์ในระบบอินเทอร์เน็ตนับร้อย ๆ ล้านเว็บ
แต่มีค าถามส าคัญที่ต้องมาหาค าตอบก็คือ เว็บไหนที่มีคุณภาพดี เว็บแบบใดจึงจะถือว่าเป็นเว็บที่มี
คุณค่าและเหมาะสมส าหรับน ามาใช้ประโยชน์ เป็นเรื่องที่ต้องตอบค าถามกันอยู่เสมอและยังไม่มี



34 
 

ค าตอบที่ชัดเจน เมื่อพิจารณาแบบประเมินเว็บเพจของ Everhart (1996) ภาควิชาบรรณารักษ์และ
สารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเซนต์จอห์น รัฐนิวยอร์ค สหรัฐอเมริกา ซึ่งก าหนดระดับการให้
คะแนนเอาไว้อย่างน่าสนใจและน่าจะจ ามาขยายความ เพ่ือเป็นประโยชน์ในการประเมินคุณภาพของ
เว็บส าหรับนักออกแบบและพัฒนาเว็บ รวมถึงผู้ที่ เกี่ยวข้องในการจัดสารสนเทศผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต จะได้มีแนวทางในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพที่สามารถอธิบายเหตุผลได้ โดย
แนวคิดของอีเวอร์ ฮาร์ท จะมีด้วยกัน 9 ด้านคือ 
    1) ความทันสมัย (Currency) 
    2) เนื้อหาและข้อมูล (Content and Information) 
    3) ความน่าเชื่อถือ (Authority) 
    4) การเชื่อมโยงข้อมูล (Navigation) 
    5) การปฏิบัติจริง (Experience) 
    6) ความเป็นมัลติมีเดีย (Multimedia) 
    7) การให้ข้อมูล (treatment) 
    8) การเข้าถึงข้อมูล (Access) 
    9) ความหลากหลายของข้อมูล (Miscellaneous) 
   วรชัย เยาวปราณี (2550, น. 166-169) ได้ให้ความหมาย ประเด็นการประเมินคุณภาพ
ซอฟต์แวร์ คือ  
    1) ความถูกต้อง (Correctness) หรือความแม่นย า (Precision) คือ ซอฟต์แวร์ที่
พัฒนาขึ้นจะต้องสามารถท าหน้าที่ของมันได้อย่างถูกต้องแม่นย า ตรงตามที่ก าหนดรายการ
รายละเอียดไว้หากไม่เป็นไปตามที่ก าหนดถือว่ามีความผิดพลาด 
    2) ความเที่ ยง (Reliability or accuracy) คือ ซอฟต์แวร์ที่ พัฒนาขึ้นจะต้อง
แสดงผลในลักษณะที่มีความคงเส้นคงวาโดยปราศจากจุดบกพร่อง 
    3) สภาพความทนทาน (Robustness) คือ ความสามารถของซอฟต์แวร์ที่สามารถ
ท างานได้ตามปกติแม้ว่าจะเกิดเหตุการณ์หรือปัญหาบางอย่างบางประการข้ึนก็ตาม 
    4)  การปฏิบัติการ (Performance) คือ คุณภาพซอฟต์แวร์ในด้านความสามารถใน
การปฏิบัติการในระกับท่ีมุ่งหวัง 
    5)  การน าไปใช้ (Usability) คือ ซอฟต์แวร์นั้นจะต้องมีคุณภาพในด้านการอ านวย
ความสะดวกในการน าไปใช้แก่ผู้ใช้ โดยสามารถเรียนรู้ได้ง่าย สร้างความคุ้นเคยได้เร็ว สามารถติดต่อ
ประสานกับผู้ใช้ได้โดยง่าย 
    6)  ความสามารถในการตรวจสอบ (Verifiability) คือ ซอฟต์แวร์นั้นจะต้องมีระบบ
ที่สามารถตรวจสอบได้โดยง่าย เช่น ความถูกต้อง การตรวจสอบการปฏิบัติการ 
    7)  ความสามารถในการบ ารุงรักษา (Maintainability) คือ ความสามารถที่จะท า
การบ ารุงรักษาและปรับแก้ซอฟต์แวร์นั้นไดโดยง่าย สะดวกรวดเร็ว และมีค่าใช้จ่ายน้อย 
    8)  การน ามาใช้ใหม่ (Reusability) คือ สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาซอฟต์แวร์นั้นให้
เป็นซอฟต์แวร์ชุดใหม่ได้ 
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    9)  การเคลื่อนย้าย (Portability) คือ สามารถน าซอฟต์แวร์นั้นไปติดตั้งในภาพ
แวดล้อมต่าง ๆ ที่หลากหลายได้ 
    10)  ความสามารถในการท าความเข้าใจ (Understandability) คือ เป็น
ซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้สามารถเรียนรู้วิธีการโดยไม่ยาก มีความซับซ้อนน้อย 
    11)  ค ว าม ส าม ารถ ข อ งตั ว ป ฏิ บั ติ ก ารภ าย ใน  ( Interoperability) คื อ 
ความสามารถในด้านการท างานร่วมกับซอฟต์แวร์หรือระบบปฏิบัติการอื่นของระบบซอฟต์แวร์นั้น 
   มนต์ชัย  เทียนทอง (2554, หน้า, 283) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การประเมินผลบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามแนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มีวิธีการทดสอบ คือ 
    1)  Whitebox Testing 
    2)  Blackbox Testing 
    3)  Intergration Testing 
    4)  Performance Testing 
    5)  Usability Testing 
   การประเมินแบบ Balckbox Testing ว่าเป็นการทดสอบแบบกล่องด า เปรียบเสมือน
การทดสอบภายนอกกล่อง โดยพิจารณาเฉพาะส่วนของการน าเข้าและส่วนของการแสดงผล ไม่
พิจารณาในกล่อง อันได้แก่ โครงสร้างของโปรแกรมและรหัสของโปรแกรม ซึ่งเป็นวิธีการการประเมิน
ที่ตรงข้ามกับ Whitebox เมื่อน าไปประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมุ่งเน้นเฉพาะผลลัพธ์ที่ได้จาก
บทเรียนและส่วนของการน าเข้าเท่านั้น ไม่ได้ให้ความส าคัญกับส่วนประกอบภายใจตัวบทเรียนแต่
อย่างใด วิธี  Blackbox Testing จึงพิจารณาทางด้านหน้าที่การงาน (Functionality) ตลอดจน
คุณสมบัติของบทเรียน (Behavioral) เป็นหลักประเด็นทั้งสองนี้จะเกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบบทเรียน 
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้สอน และผู้ใช้บทเรียนทั่วไป ซึ่งจะเป็นผู้ประเมินผลบทเรียนหลังจากได้ศึกษาบทเรียน
แล้ว ไม่จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมเมอร์ให้เป็นผู้ประเมินแต่อย่างใดในการประเมินผล ทั้งระบบ 
Whitebox และแบบ Blackbox จะใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประเมินค่า เพื่อสอบถามความคิดเห็น
ในประเด็นต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ 
   จากเอกสารที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การประเมินระบบสารสนเทศ คือการออกแบบ
ซอฟต์แวร์ส าหรับที่ค านึงถึงคุณภาพ มีการก าหนดเกณฑ์คุณภาพ เพ่ือใช้ในการประเมินคุณภาพของ
การออกแบบและปรับปรุงให้งานออกแบบมีคุณภาพที่สุด 
 
2.6 ขั้นตอนกำรพัฒนำด้วยระบบ SDLC 
 
 The Systems Development Life Cycle หรือ SDLC คือ กระบวนการหรือวงจรในการ
พัฒนาระบบด้านคอมพิวเตอร์หรือระบบสารลนเทศ โดยแปลงจาก ความต้องการของผู้ใช้งานมาเป็น
ในรูปแบบของระบบแอพพลิเคชั่น โดยมีการก าหนดกิจกรรม ต่างๆที่เกิดขึ้นในแต่ละระยะของการ
พัฒนาระบบขึ้นอย่างชัดเจนตังแต่ 1 ระยะเริ่มแรกไปจนถึงหลัง ระยะสิ้นสุดการพัฒนาระบบ SDLC 
เป็นประเภทของวิธีการที่ใช้ในการอธิบายถึงกระบวนการส าหรับการสร้าง หรือพัฒนาข้อมูลสารลน
เทศ เพ่ือเป็นการพัฒนาระบบสารลนเทศอย่างรอบคอบ มีโครงสร้าง และ มีระเบียบแบบแผน 
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เนื่องจาก SDLC นั้นมีการทวนซ้ าเป็นรอบในแต่ละขั้นตอนของวงจรพัฒนา ระบบสารลนเทศ วงจร
การพัฒนาระบบแบบดังเดิมก าเนิดขึ้นในปี ค.ศ. 1960 เพ่ือน ามาพัฒนาใน การใช้งานในระบบธุรกิจ
ขนาดใหญ่ ซึ่งเป็นช่วงที่มีการรวมกลุ่มของธุรกิจขนาดใหญ่ ท าให้กิจกรรม ของข้อมูลสารลนเทศนั้น
เป็นกระบวนการที่ประกอบไปด้วยข้อมูลขนาดใหญ่ และมีจ านวนในการ เก็บข้อมูลประเภทงาน
ประจ าอยู่เป็นจ านวนมาก (Boggs, 2004, p. 7) 
 2.6.1  เป้าหมายของ SDLC  
   Maryland (2008, p. 8) ได้กล่าวถึงฟ้าหมายของ SDLC ประกอบไปด้วย ดังต่อไปนี้ 
    2.6.1.1 ส่งมอบระบบที่มีคุณภาพและตรงตามความคาดหวังหรือเกินกว่าความคาดหวัง
ของ ลูกค้าหรือผู้ใช้งาน 
    2.6.1.2 จัดท ากรอบการท างานในการพัฒนาระบบอย่างมีคุณภาพโดยต้องสามารถพิสู
จนได้ (Identifiable) วัดผลได้(Measurable) และสามารถท าซ้ ากระบวนการเดิมได้ (Repeatable 
process) 
    2.6.1.3 เพ่ือให้เกิดการพัฒนาระบบสารลนเทศของโครงการนั้นมีการจัดการอย่างมี 
ประสิทธิภาพตลอดทั้งโครงการ 
    2.6.1.4 ก าหนดและมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด รวมถึง
หน้าที่ของผู้จัดการด้านปฏิบัติงานและด้านเทคนิคตลอดทั้งการพัฒนาระบบ 
 2.6.2  กระบวนการในการพัฒนาระบบสารสนเทศ (SDLC) 
       กระบวนการในการพัฒนาระบบสารสนเทศ หรือ System development life cycle 
(SDLC) นั้น โดยปกติแล้วจะมีอยู่หลายระยะขึ้นอยู่กับความเหมาะสมในการน าไปใช้งานในการ พัฒนา
ระบบสารสนเทศของแต่ละองค์กร ซึ่งจากการศึกษาจะกล่าวถึง SDLC ที่น าไปใช้ในโครงการพัฒนา
ระบบสารสนเทศโดยประกอบไปด้วยขั้นตอนทั้งหมด 8 ระยะด้วยกันดังนี้ (วิ ชานี สากลบรรเจิด, 
2553, น.15-25) 
   2.6.2.1 การส ารวจเบื้องต้น (Prelim nary Investigation 
   2.6.2.2 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
   2.6.2.3 การวิเคราะห์ความต้องการ (Requirements Analysis) 
   2.6.2.4 การวิเคราะห์การตัดสินใจ (Decision Analysis) 
   2.6.2.5 การออกแบบระบบ (Design) 
   2.6.2.6 การสร้างหรือพัฒนาระบบ (Construction) 
   2.6.2.7 การติดตั้งระบบ (Implementation) 
   2.6.2.8 การปฏิบัติงานและการให้ความช่วยเหลือ (Operation and Support) 
 จากเอกสารที่กล่าวมาสรุปได้ว่า SDLC เป็นกระบวนการหรือวงจรในการพัฒนาระบบด้าน
คอมพิวเตอร์หรือระบบสารลนเทศ โดยแปลงจาก ความต้องการของผู้ใช้งานมาเป็นในรูปแบบของ
ระบบแอพพลิเคชั่น โดยมีการก าหนดกิจกรรม ต่างๆที่เกิดขึ้นในแต่ละระยะของการพัฒนาระบบขึ้น
อย่างชัดเจนตังแต่ 1 ระยะเริ่มแรกไปจนถึงหลัง ระยะสิ้นสุดการพัฒนาระบบ 
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2.7 บริบทเกี่ยวกับมหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม  
 
  2.7.1  ประวัติของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามตั้งอยู่เลขที่ 80 ถนนนครสวรรค์ ต าบลตลาด อ าเภอ
เมือง จังหวัดมหาสารคาม มีพ้ืนที่ 454 ไร่ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามศูนย์หนองโนตั้งอยู่ที่บ้าน
หนองโน หมู่ 1, หมู่  5 และบ้านกุดแคน หมู่ 6 ต าบลหนองโน (โคกก่อ) อ าเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม มีพ้ืนที่ 1,050 ไร่ 3 งาน 32 ตารางวา เป็นที่ตั้งของคณะเทคโนโลยีการเกษตร และ
โครงการเกษตรทฤษฎีใหม่ตามแนวพระราชด าริ  
    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ได้มีการพัฒนาเป็นล าดับ ดังนี้                          
    พ.ศ. 2468 ตั้ งเป็น “โรงเรียนประถมกสิกรรม” ขึ้นที่บริ เวณวิทยาลัยเทคนิค
มหาสารคามในปัจจุบัน 
    พ.ศ. 2470 ได้ย้ายไปตั้งที่โคกอีด่อย อยู่ห่างจากตัวเมืองมหาสารคามไปทางทิศตะวันตก 
ประมาณ  4  กิโลเมตร ซึ่งเป็นที่ตั้งของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามในปัจจุบัน 
    พ.ศ.2473 เปลี่ยนฐานะเป็น โรงเรียนประถมวิสามัญและฝึกหัดครูกสิกรรมขั้นต่ า 
    พ.ศ. 2474 ได้ยุบเลิกแผนกฝึกหัดครูกสิกรรมขั้นต่ าเหลืออยู่เฉพาะโรงเรียนประถม
วิสามัญ 
    พ.ศ. 2481 ยกฐานะเป็นโรงเรียนฝึกหัดครูประกาศนียบัตรจังหวัดมหาสารคาม 
    พ.ศ. 2498 เปลี่ยนฐานะเป็นโรงเรียนฝึกหัดครูมหาสารคาม 
    พ.ศ. 2505 ได้ยกฐานะเป็นวิทยาลัยครูมหาสารคาม 
    พ.ศ. 2519 จัดระบบงานใหม่ตามพระราชบัญญัติวิทยาลัยครู และ พ.ศ.2518          มี
ผลให้วิทยาลัยครูมหาสารคามเป็นสถาบันอุดมศึกษา 
    พ.ศ. 2535 (14 กุมภาพันธ์) วิทยาลัยครูทุกแห่งได้รับพระราชทานนามว่า “สถาบันราช
ภัฏ” ใช้ชื่อภาษาอังกฤษว่า “Rajabhat Institute” และต่อท้ายด้วยชื่อเดิมหรือชื่อจังหวัด แปลว่า 
“คนของพระราชา” 
    พ.ศ. 2538 (25 มกราคม) ยกฐานะเป็นสถาบันราชภัฏมหาสารคาม และด าเนินงานตาม
พระราชบัญญัติสถาบันราชภัฏพ.ศ. 2538 และวันที่ 6 มีนาคม 2538 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ
ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าพระราชทานพระราชลัญจกรประจ าพระองค์ ให้เป็นตราสัญลักษณ์ประจ า
สถาบันราชภัฎ 
    พ.ศ. 2547 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงโปรดเกล้าฯ ให้ตราพระราชบัญญัติ
มหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 ซึ่งส่งผลให้สถาบันราชภัฏมหาสารคาม เปลี่ยนสถานะเป็น
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ตั้งแต่วันที่ 15 มิถุนายน 2547 จนถึงปัจจุบัน 
  2.7.2  ข้อมูลพื้นฐานมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
    2.7.2.1 สถานภาพปัจจุบัน 
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    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยมีเป้าหมายหลักที่จะผลิตบัณฑิตเพ่ือตอบสนอง
ยุทธศาสตร์ที่ 6 การพัฒนาระบบบริหารจัดการที่ดีและมีประสิทธิภาพ   
   เป้าประสงค์ : มีการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โปร่งใส ตรวจสอบ
ได้ตามหลักธรรมาภิบาล เพ่ือตอบสนองกลยุทธ์ 1 : พัฒนาระบบการบริหารที่มีธรรมาภิบาล   
กลยุทธ์ 2 : พัฒนาบุคลากรให้มีความรู้เพ่ือน าไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ และเป้าหมายการพัฒนา
มหาวิทยาลัยต่อไป โดยมีหน่วยงานบริหารจัดการในสังกัด ดังนี้ 
   1) คณะครุศาสตร์ 
   2) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   3)คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
   4) คณะวิทยาการจัดการ 
   5) คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
   6) คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   7) คณะนิติศาสตร์ 
   8) คณะรัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 
   9) บัณฑิตวิทยาลัย 
   10) ส านักงานอธิการบดี 
    10.1) กองกลาง 
    10.2) กองคลัง 
    10.3) กองบริหารงานบุคคล 
    10.4) กองนโยบายและแผน 
    10.5) กองพัฒนานักศึกษา 
   11) ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน 
   12) ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   13) สถาบันวิจัยและพัฒนา 
   14) ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
   15) ส านักวิเทศสัมพันธ์และการศึกษานานาชาติ 
   16) ส านักบริการวิชาการ 
   17) ส านักมาตรฐานและประกันคุณภาพ 
   18) ส านักงานสภามหาวิทยาลัย 
   19) ส านักงานสภาคณาจารย์และข้าราชการ 
   20) ศูนย์การศึกษาพิเศษ 
   21) ศูนย์วิทยาศาสตร์ 
   22) ศูนย์คอมพิวเตอร์ 
   23) ศูนย์ฝึกประสบการณ์วิชาชีพสวนวรุณ 
   24) หน่วยงานตรวจสอบภายใน 
   25) หน่วยบ่มเพาะวิสาหกิจ (UBI) 
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   26) โครงการน้ าดื่มวรุณทิพย์ 
 
 2.7.2 วิสัยทัศน์/พันธกิจ/วัตถุประสงค์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
   2.7.2.1 วิสัยทัศน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
     “เป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าเพ่ือพัฒนาท้องถิ่นและภูมิภาค เป็นคลังปัญญาและที่พ่ึง
ของสังคม ตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง” 
    2.7.2.2 พันธกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
     ตามพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 ได้บัญญัติภารกิจของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏไว้ ดังนี้ 
      1) แสวงหาความจริงเพ่ือความเป็นเลิศทางวิชาการบนพ้ืนฐานของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นภูมิปัญญาไทยและภูมิปัญญาสากล 
      2) ผลิตบัณฑิตที่มีความรู้คู่คุณธรรม ส านึกในความเป็นไทยมีความรักและผูกพัน
ต่อท้องถิ่น อีกทั้งส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตในชุมชน เพ่ือช่วยให้คนในท้องถิ่นรู้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลง การผลิตบัณฑิตดังกล่าว จะต้องให้มีจ านวนและคุณภาพสอดคล้องกับแผนการผลิต
บัณฑิตของประเทศไทย 
      3) เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจในคุณค่า ความส านึก และความภูมิใจในอัต
ลักษณ์ ภูมิปัญญา และวัฒนธรรมของท้องถิ่นและของชาติ 
      4) เรียนรู้และเสริมสร้างความเข้มแข็งของผู้น าชุมชน ผู้น าศาสนาและ
นักการเมืองท้องถิ่น  ให้มีจิตส านึกประชาธิปไตย คุณธรรม จริยธรรม และความสามารถในการ
บริหารงานพัฒนาชุมชน และท้องถิ่นเพ่ือประโยชน์ของส่วนรวม 
      5) เสริมสร้างความเข้มแข็งของวิชาชีพครู ผลิตและพัฒนาครูและบุคลากร
ทางการศึกษา ให้มีคุณภาพและมาตรฐานที่เหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพชั้นสูง 
      6) ประสานให้เกิดการมีส่วนร่วมและให้ความร่วมมือช่วยเหลือเกื้อกูลกันระหว่าง
มหาวิทยาลัยกับชุมชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและองค์กรอ่ืนทั้งในและต่างประเทศ เพ่ือการ
พัฒนาท้องถิ่น 
      7) ศึกษาและแสวงหาแนวทางพัฒนาเทคโนโลยีพ้ืนบ้านและเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน การด ารงชีวิต และการประกอบอาชีพของคนในท้องถิ่น รวมถึงการ
แสวงหาแนวทาง เพ่ือส่งเสริมให้ เกิดการจัดการ การบ ารุงรักษา และการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลและยั่งยืน 
      8) ศึกษา วิจัย ส่งเสริมและสืบสานโครงการอันเนื่องมาจากแนวพระราชด าริ ใน
การปฏิบัติภารกิจของมหาวิทยาลัยเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น 
      9) จัดระบบบริหารจัดการที่ดีมีคุณภาพได้มาตรฐาน      
  2.7.3  วัตถุประสงค์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
    2.7.3.1  เพ่ือผลิตบัณฑิตที่ มี คุณ ธรรม จริ ยธรรม มีจิตสาธารณ ะ มีความรู้
ความสามารถ และทักษะในระดับมาตรฐานสากล รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมอย่างมีเหตุผล 
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และส่งเสริมสนับสนุนการขยายโอกาสทางการศึกษาให้แก่ผู้พิการ ผู้มีความสามารถพิเศษ บุคลากร
ประจ าการ และประชาชนทั่วไป 
    2.7.3.2 เพ่ือผลิตผลงานวิจัยที่สร้างองค์ความรู้ และนวัตกรรม ที่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริงในการพัฒนาท้องถิ่นและภูมิภาค เพ่ือน าไปสู่การแข่งขันของประเทศได้อย่างยั่งยืน 
    2.7.3.3 เพ่ือเป็นคลังปัญญาของสังคม เพ่ือพัฒนาชุมชนและสังคมให้เข้มแข็งบน พ้ืน
ฐานความรู้สามารถพ่ึงพาตนเองได้อย่างยั่งยืน ตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง และยกระดับการให้บริการ
วิชาการเพ่ือก้าวสู่การเป็นคลังปัญญาของสังคม 
   2.7.3.4 เพ่ือท านุบ ารุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม ประเพณีไทย และท้องถิ่นอีสาน โดยการ
ต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นและอนุรักษ์ฟ้ืนฟูทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน 
   2.7.3.5 เพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งและยกระดับคุณภาพทางวิชาการและงานวิจัย
ร่วมกับสถาบันวิชาการต่างประเทศในภูมิภาคอาเซียนเอเชีย และนานาประเทศ 
   2.7.3.6 เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการให้มีประสิทธิภาพ มีความคล่องตัว โปร่งใส และ
สามารถตรวจสอบได้ตามหลักธรรมาภิบาล และสามารถพ่ึงพาตนเองได้อย่างยั่งยืนตามแนวเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 2.7.4  เป้าประสงค์แผนยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ก าหนดไว้ดังนี้  
   2.7.4.1 บัณฑิตของมหาวิทยาลัยมีคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ ได้รับการยอมรับ
จากสังคมและมีมาตรฐานระดับสากล 
   2.7.4.2 สร้างโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู้ที่หลากหลาย    
   2.7.4.3 มีงานวิจัยและนวัตกรรมที่ตอบสนองต่อสังคมและสอดคล้องกับการพัฒนา
ท้องถิ่นและภูมิภาค เพ่ือน าไปสู่การแข่งขันของประเทศได้อย่างยั่งยืน 
   2.7.4.4 เป็นคลังปัญญาของสังคม เพ่ือพัฒนาชุมชนให้สามารถพ่ึงพาตนเองได้อย่าง
ยั่งยืน ตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง 
   2.7.4.5 สืบสานและอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม เพื่อให้เป็นแหล่งเรียนรู้และ
ข้อมูลทางด้านศิลปวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
   2.7.4.6 มหาวิทยาลัยเป็นแบบอย่างในการจัดการสภาพภูมิทัศน์และสิ่งแวดล้อม 
(Green and Clean Environment)    
   2.7.4.7 มหาวิทยาลัยได้รับการยอมรับในระดับมาตรฐานสากล 
   2.7.4.8 มีการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โปร่งใส ตรวจสอบได้ตาม
หลักธรรมาภิบาล 
 2.7.5  นโยบายของสภามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีดังนี้ 
   2.7.5.1 ส่งเสริม สนับสนุนการสืบสานและพัฒนาวัฒนธรรมองค์กรในการอยู่ร่วมกัน
แบบกัลยาณมิตรของบุคลากรในมหาวิทยาลัย 
   2.7.5.2 สนับสนุนและก ากับการบริหารจัดการทั่วไปของมหาวิทยาลัยในอ านาจและ
หน้าที่ตามมาตรา  18  แห่งพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 
   2.7.5.3 ส่งเสริม สนับสนุนการเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าตามมาตรฐานสากล โดยยึดหลัก 
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ธรรมาภิบาล ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง การสร้างสรรค์ การมีส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้องและการสร้าง
เครือข่ายความร่วมมือกับมหาวิทยาลัยในประเทศและนานาชาติ 
   2.7.5.4 ส่งเสริม สนับสนุนการจัดท าแผน และการด าเนินกิจการของมหาวิทยาลัยตาม
พันธกิจทุกด้าน เพ่ือให้บรรลุผลให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
   2.7.5.5 ส่งเสริม สนับสนุนให้เป็นมหาวิทยาลัยสีเขียว 
   2.7.5.6 ส่งเสริม สนับสนุนการวิจัยในการพัฒนาองค์ความรู้ เพ่ือเสริมสร้างความ
เข้มแข็งทางวิชาการและพัฒนาท้องถิ่น 
   2.7.5.7 ส่งเสริม สนับสนุนการผลิตบัณฑิต และพัฒนาครู ตลอดจนบุคลากรทางการ
ศึกษาให้มีคุณภาพมาตรฐานทั้งในด้านวิชาการและวิชาชีพ 
    2.7.5.8 ส่งเสริมการพัฒนาคณาจารย์และบุคลากร รวมทั้งระบบการบริหารจัดการตาม
หลักธรรมมาภิบาล 
   จากเอกสารที่กล่าวมาสรุปได้ว่า มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม มีการก าหนด
เป้าหมายที่ผลิตบัณฑิตให้มีประสิทธิภาพ และส่งเสริมให้บัณฑิตรู้คุณธรรม ส านึกในความเป็นไทย มี
ความรักชาติและผูกพันต่อท้องถิ่น และส่งเสริมการเรียนรู้ในชุมชน เพ่ือช่วยให้คนในท้องถิ่นรู้เท่าทัน
การเปลี่ยนแปลง 
 
2.8  งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 2.8.1  งานวิจัยในประเทศ 
    เด่นชัย สมปอง (2557ก) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบบริหารจัดการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารผลการศึกษาพบว่าการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปได้
ดังนี้ 1. จากการศึกษาพบว่ามีปัญหาเกี่ยวกับการบริหารจัดการฝึกและควรน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และ การสื่อสารมาใช้เป็นระบบบริหารจัดการ 2.ระบบประกอบด้วย 5 โมดูล คือ 1) Internship 
Module 2 )  Database Module 3 )  Mentoring Module 4 )  Compant Module 5 ) 
Communication Module ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบที่สังเคราะห์ขึ้นมีความ
เหมาะสมอยู่ ในเกณฑ์มากที่สุด และความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบที่ พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 3.ผลการประเมินการทดลองใช้ระบบของนักศึกษา อาจารย์นิเทศ 
อาจารย์ประจ าหน่วยฝึก และพนักงานพ่ีเลี้ยงพบว่า การตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้อยู่ใน
เกณฑ์มากที่สุดความถูกต้องด้านการท างานของฟังก์ชันต่างๆในระบบอยู่ ในเกณฑ์มากที่สุด 
ความสามารถและความสะดวกในการใช้งานอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด การตรวจสอบและความปลอดภัย
ในการใช้งานอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด และผลลัพธ์ที่ได้จากระบบอยู่ในเกณฑ์มากที่สุดและ 4. ผลการ
ประเมินการพัฒนาระบบการประเมินสภาวะแวดล้อมพบว่ามีปัญหาเกี่ยวกับบริการจัดการฝึกและควร
น าเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารมาใช้เป็นระบบบริหารจัดการ การประเมินปัจจัยน าเข้าพบว่า
ระบบที่สังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด การประเมินกระบวนการพบว่าระบบที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์มากที่สุดและการประเมินผลผลิตพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ
คิดเห็นต่อการทดลองใช้งานระบบอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด  
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   วีระพน ภานุรักษ์ (2558ข) ได้วิจัยเรื่องรูปแบบการเผยแพร่การเรียนรู้ออนไลน์เครือข่าย
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามผลการศึกษาพบว่า 
    1)  ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการ และแนวทางของรูปแบบการเผยแพร่
แหล่งการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นออนไลน์ เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่าบุคลากร
ประจ าศูนย์ปราชญ์แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาการด าเนินงานของศูนย์ปราชญ์โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการในการเผยแพร่องค์ความรู้ บุคลากรประจ าศูนย์
ปราชญ์มีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการเผยแพร่แหล่ง
การเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
    2)  ผลการพัฒนารูปแบบพบว่า 1) องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบได้แก่ 1.1)หลักการและแนวคิด 1.2) วิธีการเผยแพร่แหล่งการเรียนรู้ และ 1.3) ตัวชี้วัด 
2) คู่มือการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ประกอบด้วย 2.1) ขั้นตอนการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ 2.2)  แบบ
วัดผลการเรียนรู้ 2.3) คู่มือการพัฒนาเว็บไซต์ 2.4) คู่มือการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 3) กิจกรรมการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนได้แก่ 3.1) การทดสอบก่อนการอบรม 3.2) การอบรม 3.3) การ
เผยแพร่สู่เว็บไซต์ 3.4) การทดสอบหลังการอบรม 3.5) การสอบถามความพึงพอใจของผู้ เข้าอบรม 
ผลประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
    3)  ผลการทดลองใช้รูปแบบการเผยแพร่แหล่งการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นออนไลน์ 
เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่า ทั้ง 3 กลุ่ม ผู้เข้าอบรมมีผลการฝึกปฏิบัติโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด ผลการทดสอบ ผลการเรียนรู้หลังการอบรม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่าผู้เข้า
อบรมมีผลการเรียนรู้ของผู้เข้าอบรมมีคะแนนหลังการอบรมมากกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติผลการประเมินเว็บไซต์โดยรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด ผลการประเมินสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมโดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
    4)  ผลการติดตามประเมินรูปแบบการเผยแพร่แหล่งการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
ออนไลน์เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามพบว่า เว็บไซต์ทั้ง 10 ศูนย์ มีการปรับปรุงเพ่ิมเติม
ข้อมลูโดยรวมร้อยละ 89 ผลการศึกษาด้านการยอมรับเทคโนโลยีโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการ
ประเมินด้านตัวชี้วัดบรรลุเป้าหมายทั้ง 6 ตัวชี้วัด  
   วินัย โกหล า (2555ก) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บไซต์ระบบสารสนเทศการฝึกอบรม 
ผลการวิจัยพบว่า  
    1)  องค์ประกอบของระบบสารสน เทศการฝึกอบรมที่ ผู้ วิจั ยพัฒนาขึ้นนั้ น
ประกอบด้วยหน่วยติดต่อผู้ใช้ (User Interface Module) โมดูลสมาชิก (Members Module) โมดูล
ลงทะเบียน (Training Module) และโมดูหลักสูตร (Course Module) ผลวิเคราะห์ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อองค์ประกอบของระบบสารสนเทศท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก 
(x̅=4.40, S.D. =0.81)  
    2)  เว็บไซต์ระบบสารสนเทศการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้น ได้พัฒนาตามองค์ประกอบ
ของระบบสารสนเทศการฝึกอบรม ประกอบด้วย หน่วยติดต่อผู้ใช้ (User Interface Module) โมดูล
สมาชิก (Members Module) โมดูลลงทะเบียน (Training Module) และโมดูหลักสูตร (Course 
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Module) ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อองค์ประกอบของระบบสารสนเทศที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก (x̅=4.44, SD=0.81) 
    3) ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมที่มีต่อเว็บไซต์ระบบสารสนเทศการฝึกอบรมที่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.62, SD=0.63) 
 2.8.2  งานวิจัยต่างประเทศ  
    Benjamin J. J. Voigt, Martin Glinz, and Christian Sey-bold (2010) เว็บไซต์และ
วิธีการพัฒนาระบบแบบพลวัติ (Dynamic Systems Development Method (DSDM) วิธีการนี้จะ
เป็นวิธีที่ ใช้ตามแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์  (Software development methodology) ที่
น่าสนใจคือทันสมัยและมีรายละเอียด การท างานดังนี้ คือ (1) Pre-Project ที่เป็น การก าหนด
ลักษณะของโครงงาน ขณะที่ (2) Feasibility Study การศึกษาความเป็นไปได้ โดยการก าหนด
ข้อพิจารณาปัญหา (3) Business Study เป็นการศึกษากระบวนการวิธีที่ท าเช่นเดียวกับ Feasibility 
Studyส าหรับขั้นที่  (4) Func-tional Model Iteration (FMI) จะเป็นขั้นตอนการสร้างวิธีการ
ประมวลผลและข้อมูลข่าวสารที่ต้องการโดยในขั้นที่ (5) Design & Build Iteration (DBI) จะเน้นการ
ออกแบบและจั ดการระบบคอม พิ ว เตอร์ ให้ มี ม าตรฐานความปลอดภั ย  พ ร้อมกับ  (6 ) 
Implementation การพัฒนาที่เป็นระบบจนถึงขั้นตอนปฏิบัติการน าเสนอ และสุดท้ายคือขั้นที่ (7) 
Post-Project ที่เป็นขั้นตอนการน าระบบออกใช้งาน และรองรับความต้องการที่จะเกิดข้ึนในอนาคต 
  Bernard, Hull and Drake (2001) Where Should You Put the Link? A Comparison 
of Four Location ศึกษาเกี่ยวกับการวางต าแหน่งลิงค์หรือระบบน าทางบนเว็บไซต์ในต าแหน่งต่างๆ 
พบว่าการวางต าแหน่งลิงค์ฝังในบทความจะก่อให้เกิดความเข้าใจ และจดจ าเนื้อหาได้ง่ายมากกว่า
ต าแหน่งอื่นๆ บนเว็บไซต์ 
  kim and Fesenmaier (2 0 0 8 , pp. 3 -1 3 ) Persuasive Design of Destination Web 
Sites: An Analysis of First Impression ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจให้กับผู้ใช้จาก การศึกษา เว็บไซต์การท่องเที่ยว พบว่าความรวดเร็วและ ความสะดวกในการ
ใช้ ตลอดจนเนื้อหาภายในเว็บไซต์ และการแลกเปลี่ยนความรู้ภายในเว็บไซต์สามารถสร้างความ
ประทับใจและท าให้เว็บไซต์ประสบความส าเร็จ 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 
 การวิจัยเรื่อง พัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของ
ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้วิจัยน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 การน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะ ประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 
  1. จุดประสงค์การด าเนินการวิจัย 
  2. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4. การสร้างเครื่องมือการวิจัย 
  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
จุดประสงค์การด าเนินการวิจัย 
  1.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้ง
ซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเอกสาร และ งานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่
เหมาะสมในการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
  ขั้นตอนที่ 2 สอบถามกลุ่มเป้าหมายเพ่ือศึกษาองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมของ
ระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ 
  ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมของระบบ 
  ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผลการน าไปใช้ และเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
  ขั้นตอนที่ 5 วิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาองค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมของ
ระบบสารสนเทศ  
 2.  กลุ่มเป้าหมาย  
  2.1 กลุ่มเป้าหมายบุคลากร คือ บุคลากรส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 27 คน    
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3.1 แบบประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 4.  การสร้างเครื่องมือการวิจัย ด าเนินการดังนี้  
  4.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม  
  4.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ดังนี้ แบบสอบถามกลุ่มเป้าหมายเป็นแบบสอบถาม
แบบมีโครงสร้าง แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
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  ตอนที่ 1  ค าชี้แจงเป็นข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย 
  ตอนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ได้แก่ ชื่อ-สกุล ที่อยู่ โทรศัพท์ อีเมล์ และ
ประเภทของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทย
บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ด าเนินการดังนี้ 
   5.1.1 ด าเนินการสอบถามกลุ่มเป้าหมายด้วยตัวเอง พร้อมบันทึกข้อมูลการสอบถามใน
เอกสาร 
   5.1.3 รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสรุปผลการสอบถามในประเด็นที่เก่ียวข้อง 
 6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  สถิติพ้ืนฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ 
  1.1 สูตรส าหรับหาค่าเฉลี่ย (Mean) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548, หน้า 255)  

   X    =    N

X
   

เมื่อ        X    แทน    ค่าเฉลี่ย 

   X  แทน    ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
   N    แทน    จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

1.2 สูตรส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.)  
(มนต์ชัย เทียนทอง, 2548, หน้า 268-269)  

   

         S.D.  =  )1(

)( 22



 
NN

XXN

   
เมื่อ     S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

X   แทน คะแนนแต่ละตัว 
N        แทน   จ านวนคะแนน 

    แทน     ผลรวม 
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บทท่ี 4 
ผลกำรศึกษำ 

 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ประชากร คือ บุคลากรส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 27 คน  
 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การน าเสนอข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลดังนี้ 
    X  หมายถึง   ค่าเฉลี่ย 
    SD. หมายถึง    ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    P  หมายถึง  ร้อยละ 
    N หมายถึง   จ านวนกลุ่มเป้าหมาย 
    ∑ หมายถึง   ผลรวม    
 

ตำรำงท่ี 4.1  
ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ          
          n=27 

รำยกำร 𝐗 SD. 
ระดับ
ควำม

เหมำะสม 
1. ภาพรวมฟังก์ชันทั้งหมดขององค์ประกอบ 4.41 0.55 มาก 
2. ฟังก์ชันผู้ใช้แจ้งเหตุ 4.22 0.45 มาก 
3. ฟังก์ชันการใช้งานหน่วยความจ า 4.65 0.55 มากที่สุด 
4. ฟังก์ชันจ านวนเชื่อมต่อข้อมูลในเครือข่าย 4.23 0.84 มาก 
5. ฟังก์ชันอัตราการรับส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย 4.22 0.84 มาก 
6. ฟังก์ชันสถานะ 4.46 0.55 มาก 
7. ฟังก์ชันเวลาท างาน 4.44 0.55 มาก 
8. ฟังก์ชันการจัดเก็บข้อมูล 4.61 0.55 มากที่สุด 
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รำยกำร 𝐗 SD. 
ระดับ
ควำม

เหมำะสม 
9. ฟังก์ชันรายละเอียด 4.41 0.45 มาก 
10. ฟังก์ชันเกี่ยวกับระบบ 4.45 0.55 มาก 

โดยรวม 4.40 0.34 มำก 
  
  จากตารางที่ 4.1 พบว่า ความคิดเห็นที่มีต่อประสิทธิภาพของระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ส านัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก(X̅=4.40, SD.=  
0.34 ) และระดับความเหมาะสม 3 อันดับแรกได้แก่ 1) ฟังก์ชันการใช้งานหน่วยความจ า อยู่ในระดับ 
มากที่สุด (X̅= 4.65, SD.= 0.55 )    2) ฟังก์ชันการจัดเก็บข้อมูล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅= 4.61, 
SD.= 0.55 ) และ 3) ฟังก์ชันสถานะ อยู่ในระดับมาก (X̅= 4.45, SD.= 0.55 ) ตามล าดับ  
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรำย และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม สถิติที่ใช้คือค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 1. องค์ประกอบและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของ
ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศพบว่ามีองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน ดังนี้  1) ด้าน
องค์ประกอบเพ่ือน าเสนอ 2) ด้านองค์ประกอบเพ่ือการติดต่อสื่อสาร 3) ด้านมีองค์ประกอบเพ่ือการ
บริการและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการน ามาพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทย
บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 
 2. การพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศพบว่า การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ประกอบด้วย 1) ผู้ดูแลระบบ (Admin) ท าหน้าที่ก าหนดสิทธิ์ผู้เข้าใช้งาน 2) User ท าหน้าที่ในการ
เข้าไปใช้งานในส่วนของ Admin ก าหนดให้ใช้งานในส่วนต่างได้ 3) โมดูล ข้อมูลทั่วไป เป็นการใส่
เนื้อหาข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับภาระงานที่ได้ปฏิบัติลงฐานข้อมูลและสามารถปริ้นรายงานผลการ
ด าเนินงานได ้
 3. ผลการทดลองใช้การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่า 
ความคิดเห็นของผู้ใช้การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า การรับรู้ถึงความ
ง่ายในการใช้งานมีความเหมาะสมมากที่สุดและการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานมีความเหมาะสม
มาก 
 
5.2 อภิปรำยผล 
  1. ผลการทดลองใช้การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์จาการใช้งานและการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน มีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด โดยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุดและรับรู้ถึง
ประโยชน์จากการใช้งานอยู่ในระดับมาก เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
กลุ่มเป้าหมายน ามาวิเคราะห์และออกแบบองค์ประกอบให้สอดคล้องกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายตามขั้นตอนการพัฒนาการออกแบบ SDLC โดยค านึงถึงความง่ายและประโยชน์ในการ
ใช้งาน สอดคล้องกับ วรปภา อารีราษฏร์ และ ธรัช อารีราษฏร์ (2558, น. 192-196) ได้ศึกษาเรื่อง 
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การพัฒนาระบบสารสนเทศการประชุมวิชาการส าหรับคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม โดยด าเนินการค้นหาระบบจากกลุ่มเป้าหมาย น ามาวิเคราะห์และออกแบบให้
สอดคล้องกับความต้องการ ผลการวิจัยพบว่า ผู้วิจัยใช้ระบบยอมรับและใช้ระบบโดยรวมในระดับมาก
ที่สุด ทั้งด้านการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน และด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนาผลการวิจัยไปใช้การน าผลการวิจัยไปใช้ควรน าไปปรับองค์ประกอบ
เพ่ือพัฒนาการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ากับ
หน่วยงานนั้น ควรศึกษาคู่มือการน าการพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ เนื่องจากคู่มือจะสามารถท าให้เข้าใจในการน าไปใช้งานได้รวดเร็วและ
พัฒนาเว็บไซต์ได้ดียิ่งขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ศึกษาระบบผ่านเว็บไซต์หลายๆหน่วยงานและน าความรู้
ไปพัฒนาเว็บไซต์หน่วยงานให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



50 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

บรรณำนุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



51 
 

บรรณำนุกรม 
กิดานันท์ มลิทอง. (2542). สรรค์สร้างหน้าเว็บและกราฟิกบนเว็บ. (พิมพ์ครั้งที่ 1). กรุงเทพฯ:  
  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
กิตติ ภักดีวัฒนกุล. สร้าง Web Page แบบมืออาชีพด้วย HTML. กรุงเทพฯ:  
  ดวงกมลสมัย, (2541). 
ชลิตา ไวรักษ์. (2550). การพัฒนาเว็บไซต์สาขาเพ่ือประชาสัมพันธ์องค์กร: กรณีศึกษาสโมสรทาร์ซาน.     
   ฮัท เพนบอล เชียงใหม่. เชียงใหม่. 
ธวัชชัย ศรีสุเทพ. (2548). คัมภีร Web Designคูมือการออกแบบเว็บไซตฉบับมืออาชีพ. กรุงเทพฯ:    
  โปรวิชัน. 
เด่นชัย สมปอง. (2557). การพัฒนาระบบบริหารจัดการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ โดยอาศัย   
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง. (2539). อินเทอรเนตเพื่อการศึกษา. วารสารครุศาสตร, 25 (1), 1-11. 
พิสุทธา อารีราษฏร์. (2551). การพัฒนาซอฟต์แวร์ทางการศึกษา. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม:  
  อภิชาตการพิมพ์. 
วิชานี สากลบรรเจิด. (2553). การศึกษาทัศนคติของบุคคลด้าน Information Technology ใน การ
น า SDLC รูปแบบ waterfall มาใช้ในโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ. การศึกษา ทัศนคติของ
บุคคล, 15 - 25 
ภูมิ ชยานนท์. (2558). การพัฒนาเว็บไซต์แบบ Responsive โดยใช้การเรียนรู้ด้วยตนเอง กรณีศึกษา 
 เกี่ยวกับ ธุรกิจการท่องเที่ยว บริษัท ซิลเวอร์ สโตนทัวร์ แอนด์แทรเวิล จ ากัด. การประชุมผล
 การและน าเสนอผลงานวิจัยระดับชาติและนานาชาติครั้งที่ 6. ระดับชาติกลุ่มด้านการศึกษา: 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. (2556). แผนยุทธศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราช  
 ภัฏมหาสารคาม พ.ศ. 2556-2560. มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
รงรอง แรมสิเยอ. (2556) การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือใช้ในการบริหารจัดการของฝ่ายปกครอง ต าบล  สาม
บัณฑิต อ าเภออุทัยจังหวัดพระนครศรีอยุธยา. ทุนอุดหนุนจากกองทุนงานวิจัย. คณะ วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี จากกองทุนวิจัย: มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา.  
อุทุมพร จามรมาน. (2531). การสังเคราะห์งานวิจัย : เชิงปริมาณ. กรุงเทพฯ: พันนี่พลับบลิชชิ่ง. 
สมศักดิ์ คูหาสวรรค์เวช และประพัฒน์ อธิปัญจพงษ์. (2550). การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการท่องเที่ยว
 เชิงเกษตรแบบมีส่วนร่วมของเครือข่ายท่องเที่ยวเกษตรจังหวัดระยอง. วิทยานิพันธ์.คณะ
 เทคโนโลยีการเกษตร. กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าคุณทหารลาดกระบัง. 
สมศักดิ์ เกิดพุ่ม.(2550).โครงการออกแบบและปรับปรุงเว็บไซต์ของส านักส่งเสริมและฝึกอบรม
 กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 
สมบัติ ท้ายเรือค า. (2555). ระเบียบวิธีวิจัยส าหรับมนุษย์ศษสตร์และสังคมศาสตร์. พิมพ์ครั้งที่ 5.  
 มหาสารคาม : ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
สุพิชญา เข็มทอง. (2547) ศึกษาองค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ส าหรับสินค้าประเภท
 ผลิตภัณฑ์ธรรมชาติ. 



52 
 

ประพัฒน์ ศรีสวัสดิ์  (2551). โครงการออกแบบเว็บไซต์ เพ่ือประชาสัมพันธ์ผลงานนักศึกษา 
 สาขาวิชาศิลปะ(ออกแบบนิเทศศิลป์).คณะมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์มหาวิทยาลัยราช
 ภัฏจันเกษม.(หน้า 10 – 22). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยราชภัฏจันเกษม. 
พิเศศ ตันติมาลา.(2547). การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องหลักการออกแบบ
 เว็บไซต์. กรุงเทพฯ: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. 
อธิปัตย์ คลี่สุนทร. (2542) การศึกษาการออกแบบเว็บเพจโรงเรียนในโครงการเครือข่ายคอมพิวเตอร์
เพ่ือโรงเรียนไทย. 
วินัย โกหล า.(2555). การพัฒนาเว็บไซต์สารสนเทศการฝึกอบรม. วิทยานิพนธ์. 
วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา. มหาสารคาม: บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
Best, John W. (1977). Research in Education. 3rd ed. Englewood cliffs. New Jersey:  
 Prentice Hall. Inc. 
Benjamin J. J. Voigt. 2004. Dynamic System Development Method. Department of 
 Information Technology University of Zurich. Switzerland. [Online] available. 
 http://www.ifi.uzh.ch/rerg/fileadmin/downloads/teaching/seminars/ 
 Seminar_ws0304/14_Voigt_DSMD_Ausarbeitung.pdf.  2010. 
Kim, Heejun; & Fesenmaier, Daniel R. (2008, August).  Persuasive Design of Destination 
 Web Sites: An Analysis of First Impression. Journal of Travel Research. 47. p.  
3-13. 
 Michael Bernard, Spring Hull; & Denise. Drake. 2001: Online.  
  



53 
 

ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ    นายภัทรพงษ์  อักษร 
วันเดือนปีเกิด  วันที่ 29 สิงหาคม พ.ศ. 2526 
สถำนที่เกิด  บ้านเลขท่ี 15 หมู่ 3 ต าบลตาคง อ าเภอสังขะ จังหวัดสุรินทร์ 
สถำนที่ท ำงำน  ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

เลขที่ 80 ถนนนครสวรรค์ ต าบลตลาด อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
ประวัติกำรศึกษำ  
     พ.ศ. 2550  ปริญญาตรี (บธ.บ.) คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
     พ.ศ. 2559  ปริญญาโท (วท.ม.) การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 



 
รายงานการวิจัยบุคลากร (R2R) 

 เรื่อง 
การพัฒนาระบบแจ้งซ่อมออนไลน์ของส านักวิทยบริการและ 

   เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
Development of Online Academic Resources and repair.  

Information technology Shares 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภัทรพงษ์  อักษร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
2561 

ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 (งานวิจัยนี้ได้รับทุนอุดหนุนจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ปีงบประมาณ 2561) 



สารบัญ 
 

หัวเรื่อง                                                                                                   หน้า 
กิตติกรรมประกาศ…………………………………………………………………………………………………… ก 
บทคัดย่อภาษาไทย..………………………………………………………………………………………………… ข 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ……………………………………………………………………………………………… ค 
สารบัญ…………………………………………………………………………………………………………………… ง 
สารบัญตาราง…………………………………………………………………………….……………………………. ฉ 
สารบัญภาพ…………………………………………………………………………….……………………………. ช 
บทที่  1 บทน า…………………………………………………………………………………………………... 1 
 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา..............…………………………………………..… 1 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย............................................................................ ............. 1 
 ขอบเขตการวิจัย………………………………………….……………………………………………... 2 
 นิยามศัพท์เฉพาะ…………………………………………..……………………….…………………... 2 
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ…………………………………………………………………………... 2 
บทที่  2 แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง….…………………………………….. 4 
 หลักการพัฒนาระบบผ่านเว็บไซต์........................................................................... 4 
 หลักการออกแบบเว็บเพ็จ............................................................................ ........... 8 

การตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์............................................................. 12 
 ทฤษฏีพื้นฐานที่น ามาศึกษาใช้พฤติกรรมในการยอมรับเทคโนโลยี......................... 30 
 การประเมินระบบสารสนเทศ...................................................................... ........... 37 

ขั้นตอนการพัฒนาด้วยระบบ SDLC……….............................................................. 40 
บริบทมหาวิทยาลัย………....................................................................................... 41 

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง……………………………………………………….................................... 45 
บทที่  3 วิธีด าเนินการวิจัย………………………………………………………………………………….. 48 

ศึกษาองค์ประกอบเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการพัฒนาระบบบันทึกภาระ 
งานพัฒนาเว็บไซต์ระบบบันทึกภาระงานส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี 
สารสนเทศ.................................................................................................... .......... 48 

 ศึกษาผลการทดลองใช้ระบบันทึกภาระงานผ่านเว็บไซต์....………….…………………… 48 
 กลุ่มเป้าหมาย……………………………………………………………………….…………………… 49 
 เครื่องมือในการท าวิจัย…………………………………………………………………………….…. 49 



 การเก็บรวบรวมข้อมูล…………………………………………………………………………..……. 49 
 การวิเคราะห์ข้อมูล.……………………………………………………………….…………………… 49 
บทที่  4 ผลการวิจัย…………………………………………………………………………………………… 50 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย................................................................................ 50 
องค์ประกอบระบบบันทึกภาระงานผ่านเว็บไซต์..................................................... 50 

บทที่  5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ................................................ 54 
 สรุปผลการวิจัย................................................................ ...................................... 54 
 อภิปรายผล........................................................................... ................................. 55 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้…..……………………………………………………. 55 
ภาคผนวก………………………………………………………………………………………………………… 56 
บรรณานุกรม………………………………………………………………………………………………….… 64 
ประวัติผู้วิจัย…………………………………………………………………………………………………….. 65 
 


	ปกหน้า.pdf
	กิตติกรรมประกาศ
	บทที่ 1-5
	ปกหน้า
	สารบัญ

