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บทคัดย่อ 

 

 การพัฒนาอีเลิร์นนิงในประเทศไทยมุ่งไปที่การพัฒนาระบบการจัดการเน้ือหา    
การพัฒนาระบบสร้างสื่อ การสร้างหลักการและมาตรฐานสําหรับการพัฒนาอีเลิร์นนิง โดยไม่ได้
มุ่งเน้นไปที่ความแตกต่างของผู้เรียนทางด้านภูมิหลัง ความรู้ และความสนใจ ซึ่งปัจจัยเหล่าน้ีมีผล
โดยตรงต่อความต้องการและผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ของผู้เรียน  งานวิจัยน้ีเสนอทางเลือกใน       
การพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เสนอตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม
ความแตกต่างของผู้ใช้ 2) สร้างระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ 3) ประเมินการยอมรับของ
ผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ และ 4) พัฒนาโครงร่างสําหรับ
ระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้  ดําเนินการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ และวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบเชิงวัตถุ   
 ผลการวิจัยพบว่า 1)  ตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ประกอบด้วย 8 โมดูล 
ได้แก่ โมดูลผู้เรียน โมดูลเน้ือหาสาระ โมดูลการเรียนรู้ โมดูลการปรับตัว โมดูลการปรับเปลี่ยน    
ความเป็นส่วนตัว โมดูลส่วนต่อประสาน โมดูลถาม-ตอบ และโมดูลการประเมินผล  2) ระบบต้นแบบ
ที่ได้พัฒนาตามตัวแบบ ใช้สถาปัตยกรรมแบบลูกข่าย-แม่ข่าย และรูปแบบการใช้ข้อมูลร่วมกัน 
ร่วมกับภาษาเว็บสคริปต์ฝั่งเซิร์ฟเวอร์และโปรแกรมการจัดการระบบฐานข้อมูล และเพ่ิมเครื่องมือ  
การสร้างสื่อสําหรับสร้างเนื้อหาสาระของระบบต้นแบบ  3) จากการประเมินการยอมรับโดยใช้
แบบสอบถามแบบ 5 ระดับ ตามหลักการประเมินซูมิ และวิลส์  โดยรวมผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้              
ให้การยอมรับในระดับมากที่สุด (̅4.44 = ݔ, S.D. = 0.64) และระดับมาก (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.69) 
ตามลําดับ และ 4) โครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ที่พัฒนาขึ้น มีช่ือว่าอะแด็บ-อีแอล
เอ็ส (ADAPT-ELS) เป็นโครงร่างตามมุมมองกระบวนการที่อธิบายข้ันตอนการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง
แต่ละขั้นตอนตามระเบียบวิธีอาไจล์ และตัวแบบและองค์ประกอบของตัวแบบ งานวิจัยขั้นต่อไป คือ 
การนําผลการวิจัยที่ได้ไปพัฒนาต่อยอด โดยบูรณาการร่วมกับกระบวนการเพ่ิมลิงค์เข้าไปให้หน้า
เอกสาร ด้วยหลักการมัลติไดเมนชันแนลลิงค์เบส สะเต็มศึกษา การพัฒนาโมดูลผู้เรียนตลอดชีวิต และ
หลักการร่วมสร้างสรรค์ของกลุ่มคน เพ่ือให้เกิดทางเลือกใหม่ ๆ ในการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงและเพ่ิม
ประสิทธิภาพให้กับระบบอีเลิร์นนิงให้สามารถส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ได้จริง 
 

คําสําคญั : ระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัว ระบบอีเลิร์นนิง สื่อหลายมิติแบบปรับตัว  
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Abstract 
 

 Most e-learning developments in Thailand have been centred on 
content management systems (CMS), authoring systems, establishment of principles 
and standards for e-learning, regardless of the differences in users knowledge, 
background and interest, which these factors in fact have direct impact on the way 
students want to learn and their learning achievement. This research presents an 
alternative to the development of e-learning systems with the aims to 1) propose a 
model of adaptive e-learning system, 2) implement a prototype system based on the 
model proposed, 3) evaluate the user acceptance towards the prototype system 
developed by means of expert and user evaluations, and 4) develop a framework for 
adaptive e-learning systems. Agile software development and object-oriented 
analysis and design were applied in this research.  

The research findings are that 1) the model of adaptive e-learning 
system proposed in this study consisted of 8 modules –student profile module, 
domain module, adaptive module, personalised module, pedagogical module, user 
interface module, Q&A module, and assessment module; 2) the implementation of 
the prototype system, based on the model proposed, adopted the client-server and 
repository software architectural styles, the server-side Web scripting language and 
the program for database management system, as well as the authoring tool 
additionally being developed for creating learning materials; 3) using the 5-point 
rating scale questionnaire, the experts and users accepted the prototype system at a 
highest level (̅4.44 = ݔ, S.D. = 0.64) and a high level (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.69), 
respectively; and 4) the ADAPT-E L S framework (Framework for Adaptive E-Learning 
System) was developed, which was a process-viewed framework describing step-by-
step adaptive e-learning system development, based on Agile process, together with 
the adaptive e-learning model and its components. Future work includes integrating 
the framework to open adaptive link augmentation with Multi-Dimensional Linkbases, 
STEM Education, Lifelong learner modeling, and Crowd Sourcing, in order to present 
new ideas of e-learning system development and to enhance its efficiency to make 
sure that it can support the actual learning.   
 

Keywords: adaptive e-learning system, adaptive hypermedia, e-learning 
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อีเลิร์นนิง (E-learning) ย่อมาจากคําว่า “Electronic Learning” หมายถึงสื่อ       
การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ที่มีการส่งผ่านคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายต่าง ๆ อาทิเช่น อินเทอร์เน็ต 
อินทราเน็ต และเอ็กซ์ทราเน็ต ไปยังผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน    
การสอน ตลอดจนอํานวยความสะดวกและการเผยแพร่องค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิผล (Clark and 
Mayer, 2003) อีเลิร์นนิงและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์ต่อผู้เรียน อาทิเช่น การเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนที่หลากหลาย ที่อาศัยอยู่ในที่ต่าง ๆ ทั่วโลก สามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจํากัดของเวลา และ
สถานที่ รวมทั้งการประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายสําหรับผู้เรียนในการเดินทางไปศึกษาเล่าเรียน  

อย่างไรก็ตามจากการศึกษาเอกสาร ผู้วิจัยพบว่าการพัฒนาอีเลิร์นนิงในประเทศไทยมุ่ง
ไปที่การพัฒนาระบบการจัดการเน้ือหา (Content Management System, CMS) การพัฒนาระบบ
สร้างสื่อ (Authoring System)  การสร้างมาตรฐานให้กับอีเลิร์นนิง และการพัฒนาให้ระบบอีเลิร์นนิง
มีความสวยงาม น่าสนใจ และใช้ง่าย (จินตวีร์  คล้ายสังข์, 2554)  กอปรกับการพัฒนาอีเลิร์นนิงยัง
ไม่ได้มุ่งเน้นไปที่ความแตกต่างของผู้เรียน (Learner’s Differences) เป็นต้นว่าความแตกต่างในเรื่อง
ภูมิหลัง (Background) ระดับความรู้ (Knowledge)  ความสนใจเนื้อหาในการเรียนรู้ (Interest) 
และรูปแบบการเรียนรู้ (Learning style) ทําให้เน้ือหาที่ผู้สอนหรือผู้พัฒนาระบบอีเลิร์นนิงเตรียมไว้
อาจไม่เหมาะสมกับผู้เรียนบางราย  ทั้งน้ีเพราะเว็บเป็นแหล่งความรู้ขนาดใหญ่ แต่ด้วยประสบการณ์
หรือระดับความเข้าใจความรู้ในวิธีการค้นคว้าสารสนเทศของผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกัน อาจทําให้
ผู้เรียนไม่สามารถกลั่นกรอง และหาความรู้ที่จะนําเสนอเฉพาะสารสนเทศตามที่ผู้เรียนต้องการได้  จึง
ทําให้เกิดคําถามว่า ทําอย่างไรจึงจะทําให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากข้อมูลสารสนเทศบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่มีการให้ความรู้ตรงกับเน้ือหา หัวข้อ วิชาที่เรียน และอยู่ในขอบเขตหรือตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ผู้สอนต้องการให้เกิดการเรียนรู้ และเมื่อผู้เรียนได้รับความรู้ตามที่ต้องการแล้ว แต่ยังไม่
สามารถเรียนรู้ถึงวิธีการหรือกระบวนการได้มาซึ่งความรู้เหล่าน้ัน จะทําให้ผู้เรียนไม่สามารถประยุกต์
การเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ดังน้ันจึงต้องมีการนําเสนอวิธีการที่จะทําให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการ
แสวงหาข้อมูลความรู้เหล่าน้ันไว้ด้วย  

นอกจากน้ีจากปัญหาผู้เรียนมีความต้องการความรู้ที่แตกต่างกัน เมื่อมีการนําเสนอสื่อ
การเรียนที่มีความสัมพันธ์กับเน้ือหาที่แตกต่างกันให้กับผู้เรียน มักจะพบว่าผู้เรียนแต่ละรายจะต้องใช้
ประสบการณ์ของตนเอง ในการเลือกคลิกเข้าไปอ่านสารสนเทศบนเครือข่าย หรือใช้วิธีการลองผิด
ลองถูก ทําให้เสียเวลาไปไม่น้อย ปัญหานี้นับว่าเป็นอีกปัญหาหน่ึงที่มีความสําคัญมาก ดังน้ันจึงควร
นําเสนอสื่อการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กับเน้ือหาหัวข้อ วิชาที่เรียน และอยู่ในขอบเขตหรือตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ผู้สอนต้องการให้เกิดการเรียนรู้ในลําดับต้น ๆ เพ่ือเป็นข้อมูลให้ผู้เรียนใช้ใน          
การตัดสินใจเลือกเข้าไปอ่านสารสนเทศได้  การสร้างสื่อสารสนเทศต้องมีความสัมพันธ์กับเน้ือหา
บทเรียน หรือตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน มีการติดตามพฤติกรรมของผู้เรียน และการปรับลําดับ
ความรู้ การเรียนตามความสนใจของผู้เรียนได้อัตโนมัติ ซึ่งเรียกว่าการปรับตัว หรือปรับเปลี่ยนได้ตาม
ภูมิหลังของผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน (Adaptivity) ซึ่งปกติแล้วสื่อการเรียนการสอนจะนําเสนอข้อมูล
สารสนเทศที่เป็นเน้ือหา ลิงค์ หรือสื่ออ่ืน ๆ ที่ออกแบบสําหรับผู้เรียนทุกคน หรือที่เรียกว่า One Size 
Fits All  แต่ในความเป็นจริง ผู้เรียนแต่ละคนมีความต้องการท่ีแตกต่างกันในการรับข้อมูลจากสื่อ
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หลาย ๆ แบบ สื่อหลายมิติแบบปรับตัว (Adaptive Hypermedia) เป็นหลักการหน่ึงที่สามารถช่วย
แก้ปัญหาเหล่าน้ีได้ 

สื่อหลายมิติแบบปรับตัวเป็นหลักการที่ออกแบบและพัฒนารูปแบบเน้ือหาให้สามารถ
ปรับตัว และตอบสนองผู้เรียนเป็นรายบุคคล (Individualisation) โดยระบบนําข้อมูลสารสนเทศ
เก่ียวกับผู้เรียนแต่ละคนในแฟ้มข้อมูลที่มีอยู่ ซึ่งเรียกว่าโมดูลผู้ใช้ (User Model) หรือโมดูลโปรไฟล์
ของผู้ใช้ (User Profile Module) เช่น ความรู้ ประสบการณ์ ความสนใจ รูปแบบการเรียนรู้ หรือ
ข้อมูลอ้างอิงอ่ืน ๆ  มาประมวลผล และนําเสนอสารสนเทศที่ตอบสนองตรงตามความต้องการสําหรับ
ผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลสารสนเทศตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้ 
อย่างถูกต้องและแม่นยํา  

บรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 1996) ซึ่งเป็นผู้ให้คํานิยามของสื่อหลายมิติ ได้กล่าวถึง
วิธีการและเทคนิคของสื่อหลายมิติแบบปรับตัวว่าเป็นวิธีการสร้างการนําเสนอสารสนเทศสําหรับผู้ใช้ที่
มีความแตกต่างกัน โดยการปรับตัวตามผู้ใช้น้ันจะปรับตัวได้  2 รูปแบบ คือ การปรับตัวในส่วนเน้ือหา 
(Adaptive Presentation) และการปรับตัวในส่วนของการนําทางหรือลิงค์ (Adaptive 
Navigational Support) ซึ่งในปัจจุบันได้มีการนําหลักการน้ีมาใช้อย่างแพร่หลายโดยเฉพาะเมื่อคลัง
เครือข่ายข้อมูลหรือสารสนเทศ (Hyperspace) มีขนาดใหญ่ และผู้ใช้มีความแตกต่างในด้านเป้าหมาย 
ความรู้ และพ้ืนฐาน เป็นต้น 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาและเสนอตัวแบบ
ระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวตามความแตกต่างของผู้ใช้ (Adaptive E-learning Model) และนําตัว
แบบดังกล่าวไปสร้างเป็นระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง (Adaptive E-learning Prototype System)      
ซึ่งจะได้มีการนําระบบต้นแบบไปประเมินการยอมรับกับผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ และนําผลการทดสอบ
การยอมรับมาใช้ในการปรับปรุงระบบต้นแบบ จนได้เป็นโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัว
ได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ (Framework for Adaptive E-learning System) เพ่ือผู้วิจัยและผู้อ่ืน
ที่สนใจจะได้นําโครงร่างน้ีไปใช้ เพ่ือการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงเพ่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้กําหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัยไว้ดังน้ี 
1. เพ่ือเสนอตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
2. เพ่ือสร้างระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
3. เพ่ือประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง   

แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
4. เพ่ือพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

ขอบเขตของการวิจัยการพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้       
ตาม  ความแตกต่างของผู้ใช้ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.1 ประชากรที่ใช้ในการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง 

แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ในงานวิจัยน้ี คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ที่ลงทะเบียนเรียน ในภาคการศึกษาที่ 1/2556 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินการยอมรับ คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling 
Method) โดยเลือกนักศึกษาที่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ และศึกษาอยู่ช้ันปีที่ 3 ขึ้นไป 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
ในการพัฒนาตัวแบบ ระบบต้นแบบ และโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิง        

แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ใช้เน้ือหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ เป็นกรณีศึกษา  

3. ตัวแปรการวิจัย  
ตัวแปรที่ทําการศึกษาในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ 
3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การใช้ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตก         

ต่างของผู้ใช้ 
3.2 ตัวแปรตาม คือ การยอมรับของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบ 

ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ และการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบ
ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
 
กรอบความคิดของการวิจัย 
 

การวิจัยน้ีมีกรอบแนวคิดทฤษฎี ได้แก่ 1) ระบบอีเลิร์นนิง 2) หลักการสื่อหลายมิติแบบ
ปรับตัวตามความแตกต่างของผู้ใช้ 3) กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ และ     
4) การประเมินการยอมรับระบบต้นแบบ   

กรอบแนวคิดการวิจัย ประกอบด้วย การดําเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา วิเคราะห์ และพัฒนาตัวแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม   

ความแตกต่างของผู้ใช้  
ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง     

ของผู้ใช้  
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การยอมรับ ใช้หลักการประเมินซูมิ (SUMI) (Kirakowski and Corbett, 1993) และของวิลส์ (Wills, 
2000) 
 
ประโยชน์ของการวิจัย 
 

1. ได้ตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ซึ่งเป็น       
องค์ความรู้ใหม่ที่สามารถนําไปใช้พัฒนาระบบอีเลิร์นนิง 

2. ไ ด้ ระบบ ต้นแบบ อี เ ลิ ร์ น นิ งแบบปรั บ ตั ว ไ ด้ต ามความแตก ต่ า งของผู้ ใ ช้                  
ซึ่งสามารถนําไปประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง 

3. ได้โครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้         
ที่สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง หรือนําไปพัฒนาต่อยอดได้ 

4. สามารถนําระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง ไปพัฒนาต่อยอดให้เป็นซอฟต์แวร์ที่สมบูรณ์    
เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี และสถานศึกษา
ต่าง ๆ ที่สนใจได้ 

5. สามารถนําองค์ความรู้ที่ได้ไปเผยแพร่ในวารสารระดับประเทศ และระดับภูมิภาค 
6. เป็นการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาที่สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2552 
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 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 4) ได้นิยามอีเลิร์นนิงใน 2 ความหมาย คือ             
1) ความหมายทั่วไป หมายถึง การเรียนในลักษณะใด ๆ ที่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการถ่ายทอด
เน้ือหา  และ 2) ความหมายเฉพาะเจาะจง คือ การเรียนการสอนโดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บใน    
การถ่ายทอดเน้ือหา และการใช้เทคโนโลยีระบบจัดการคอร์ส (Course Management System)  

 มนต์ชัย  เทียนทอง (2545 : 51 อ้างถึงในอนุชิต กลิ่นกําเนิด, 2553) อธิบาย
ความหมายของอีเลิร์นนิงว่า เกิดจากคําว่า อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) ที่มีความหมายในเชิง     
ความรวดเร็ว ทํางานอัตโนมัติ และคําว่าเลิร์นนิง (Learning) ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้  เมื่อผสมกันจึง
กลายเป็นคําใหม่ว่า อิเล็กทรอนิกส์เลิร์นนิง (Electronic Learning) หรือ อีเลิร์นนิง (E-Learning) ซึ่ง
ก็คือ กระบวนการเรียนรู้ทางไกลอย่างอัตโนมัติผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  

 บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์, ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(2551 อ้างถึงในอนุชิต กลิ่นกําเนิด, 2553) ให้คําจํากัดความของ  อีเลิร์นนิง ว่าคือ การใช้ทรัพยากร
ในระบบอินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้างระบบการเรียนการสอน โดยการสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิด        
การเรียนรู้ที่ตรงกับความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน ผ่านระบบเครือข่ายที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา และทุกคน 

 สมาคมการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Consortium, 2015) ได้เพ่ิมเติม
นิยามของอีเลิร์นนิงให้สะท้อนการใช้งานจริงในปัจจุบัน ใน 2 ระดับ คือ ระดับคอร์ส (Course Level) 
และระดับโปรแกรมหรือหลักสูตร (Programme Level) และเพ่ิมเติมพารามิเตอร์ 3 ตัว ได้แก่ โหมด
การส่งมอบการเรียนรู้ (Instructional delivery mode)  เวลา (Time) และความยืดหยุ่น 
(Flexibility) (รายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ http://onlinelearningconsortium.org/ 
updated-e-learning-defitions-2/)  

องค์ประกอบของอีเลิร์นนิง 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545 : 30) อธิบายองค์ประกอบของอีเลิร์นนิง               

ว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 อย่าง ได้แก่ 1) เน้ือหา (Content) เป็นองค์ประกอบที่นําเสนอสาระ
ที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ จัดเป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญมากที่สุด  2) ระบบจัดการการเรียนรู้ 
(Learning Management System) เป็นศูนย์กลางการบริหารจัดการให้เกิดการเรียนรู้ สําหรับผู้สอน 
ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ  3) โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) เป็น
องค์ประกอบที่ช่วยให้เกิดการติดต่อสื่อสาร ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้ร่วม    
ช้ันเรียนคนอ่ืน ๆ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การสื่อสารในช่วงเวลาเดียวกัน (Synchronous 
Communication) เช่น การสนทนา (Chat) และการสื่อสารในช่วงเวลาต่างกัน (Asynchronous 
Communication) ได้แก่ กระดานสนทนา (Webboard) หรืออีเมล (Email) และ 4) การฝึกหัดและ
การทดสอบ (Practice/Test) เป็นองค์ประกอบที่ทําหน้าที่ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดย
นําเสนอแบบฝึกหัด และแบบทดสอบ แก่ผู้เรียน  
 สรุปได้ว่า อีเลิร์นนิง หรือระบบอีเลิร์นนิง คือ การเรียนการสอนโดยการใช้คอมพิวเตอร์ 
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้  ได้ตามต้องการ 
ตามเวลา และสถานที่ ที่ผู้เรียนต้องการ  
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หลักการสื่อหลายมิติแบบปรับตัว 
 

สื่อหลายมิติ (Hypermedia) คือ แนวคิดการจัดโครงสร้างของสารสนเทศให้อยู่ใน
รูปแบบที่ไม่เป็นเส้นตรง ที่มีการเช่ือมโยงกันเป็นเครือข่ายในหลาย ๆ มิติ เพ่ือช่วยสนับสนุนการอ่าน 
และการเขียน (Nelson, 1965) ซึ่งสารสนเทศนั้นอาจจะอยู่ในรูปข้อความ (Text) หรือสื่อหลาย
รูปแบบอ่ืน ๆ (Multimedia) เช่น ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว หรือภาพวีดีโอ ก็ได้ ซึ่งในปัจจุบันคํา
ว่า Hypertext และ Hypermedia สามารถใช้แทนกันได้ โดยองค์ประกอบของสื่อหลายมิติจะ
ประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ โหนด (Nodes) คือ เอนทิต้ีหรือสารสนเทศที่ต้องการนําเสนอ ไฮเปอร์
ลิงค์ หรือลิงค์ (Hyperlink หรือ link) คือ ความสัมพันธ์ระหว่างโหนดเดียวกันหรือระหว่างโหนด
ต่างกัน แองเคอร์ (Anchor) คือ จุดเช่ือมต่อ หรือปุ่ม หรือสัญลักษณ์ ที่จะใช้ในการสร้างผลลัพธ์จาก
จุดต้นทาง (Source) ไปยังปลายทาง (Link Destination) และกลไกการเช่ือมโยง (Linking 
Mechanism) คือ รูปแบบการเช่ือมต่อ (Halasz and Schwartz, 1994)  ซึ่งมีต้ังแต่รูปแบบอย่างง่าย 
คือ หน่ึงต้นทางไปยังหน่ึงปลายทาง ไปจนถึงรูปแบบที่มีความซับซ้อน คือ หน่ึงต้นทางไปยังจุดหมาย
ปลายทางที่ต่างกัน (Lowe and Hall, 1999; Leggett and Schnase 1994) สื่อหลายมิติมีประโยชน์
ในการสร้างคลังข้อมูลที่ประกอบด้วยองค์ความรู้ที่หลากหลายได้ แต่ในขณะเดียวกันสื่อหลายมิติ
สามารถสร้างปัญหาให้กับผู้ใช้ได้ กล่าวคือ จากการที่สื่อหลายมิติมีการเช่ือมโยงข้อมูลที่หลากหลาย
และมากมาย จนบางคร้ังอาจจะมากเกินไปสําหรับผู้ใช้หน่ึง ๆ ทําให้เกิดปัญหาข้อมูลมากเกินไปที่จะ
เลือกใช้งาน (Cognitive Overload) และจากการท่ีผู้ใช้ติดตาม (Navigate) การนําเสนอข้อมูลของ  
สื่อหลายมิติจากตําแหน่งหน่ึงไปยังอีกตําแหน่งหน่ึงไปเร่ือย ๆ ท้ายสุดสื่อหลายมิติสามารถทําให้ผู้ใช้
หลงทางไม่ทราบว่าตนอยู่ ณ ตําแหน่งใด ทําให้เกิดปัญหาหลงทางในสื่อหลายมิติ (Lost in 
Hyperspace) (Longpradit, 2007) 

บรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 1996) เป็นผู้ให้คํานิยามสื่อหลายมิติแบบปรับตัว 
(Adaptive Hypermedia) ว่าเป็น แนวคิดการแก้ไขปัญหาสื่อหลายมิติ และการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ให้กับสื่อหลายมิติ โดยการคํานึงถึงความแตกต่างของผู้ใช้งานแต่ละคน (Individualisation) ที่มี
พ้ืนฐาน (Background) ความรู้ (Knowledge) ประสบการณ์ (Experience) และความสนใจ 
(Interest or Preference) ที่แตกต่างกัน ว่าควรได้รับข้อมูลที่แตกต่างกัน 

ระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวได้ (Adaptive Hypermedia System) คือ ระบบ     
สื่อหลายมิติ ที่มีการประยุกต์เพ่ิมเทคนิคการปรับตัวเข้าไปในระบบ โดยบรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 
1996) ได้กล่าวไว้ว่า ในระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวได้ จะต้องประกอบด้วย 1) ตัวแบบการนําเสนอ
เน้ือหาสาระ (Domain Model) คือ การนําเสนอเน้ือหาสาระที่ผู้พัฒนาต้องการให้ผู้ใช้ ได้รับ
ประโยชน์ ซึ่งอาจจะเป็นแนวคิดหน่วยเล็ก ๆ ในหน่ึงย่อหน้า (Atomic Concept)  หรือหน้าเอกสาร
ทั้งหน้า (Page) หรือแนวคิดที่เป็นนามธรรมที่ได้จากหลาย ๆ หน่วยของข้อมูล (Abstract Concept 
ก็ได้ (De Bra และ คณะ (1999)  2) ตัวแบบผู้ใช้ (User Model) คือ กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับผู้ใช้ ซึ่งสามารถดําเนินการได้โดยอัตโนมัติ (Adaptive) หรือจากข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนให้ 



10 
 

 
 

(Adaptable หรือ Personalised) และ 3) ระบบจะใช้ตัวแบบการนําเสนอเน้ือหาสาระ และตัวแบบ
ผู้ใช้น้ี ในการนําเสนอผลลัพธ์ตามความแตกต่างของผู้ใช้แต่ละบุคคล 

บรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 2001)  ได้ทบทวนการแบ่งเทคนิคการปรับตัวที่ได้เคย
นิยามไว้ในปี ค.ศ. 1996 ออกเป็น 2 ชนิด คือ การปรับตัวการนําเสนอเน้ือหา (Adaptive 
Presentation) และการปรับตัวการนําทาง (Adaptive Navigation Support) 

การปรับตัวการนําเสนอเน้ือหา (Adaptive Presentation) คือ เทคนิค            
การปรับเปลี่ยนเน้ือหาการนําเสนอ ตามตัวแบบของผู้ใช้แต่ละคน โดยผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานแตกต่างกันจะ
ได้รับผลการนําเสนอเน้ือหาของระบบที่แตกต่างกัน ผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานอย่างหน่ึงจะได้รับการนําเสนอจาก
ระบบในรูปแบบที่แตกต่างจากผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานอีกอย่างหน่ึง สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
การนําเสนอข้อความแบบปรับตัว (Adaptive Text Presentation) การนําเสนอสื่อประสมแบบ
ปรับตัว (Adaptive Multimedia Presentation) และการปรับตัวการนําเสนอสิ่งเดียวกันด้วย
รูปแบบสื่อที่แตกต่างกัน (Adaptation of Modality) (Brusilovsky, 2001)   
 การนําเสนอข้อความแบบปรับตัว คือ การปรับเปลี่ยนการนําเสนอเน้ือหา
ข้อความ ประกอบด้วย เทคนิคการสร้างเง่ือนไขการแสดงข้อความ หรือคอนดิชันแนลเท็กซ์ 
(Conditional Text) คือ การกําหนดเง่ือนไขการนําเสนอข้อความตามประเภทของผู้ใช้ กล่าวคือ ถ้า
ผู้ใช้มีพ้ืนฐาน A จะได้ผลการนําเสนอข้อมูลที่เหมาะกับพ้ืนฐาน A  ในขณะที่ถ้าผู้ใช้มีพ้ืนฐาน B จะได้
เห็นการนําเสนอข้อมูลที่เหมาะสมกับพ้ืนฐาน B เป็นต้น (Brusilovsky, 2001)   
       เดอบรา และคาลวิ Bra and Calvi (1998a, 1998b) เพ่ิมเติมเทคนิคนี้
ด้วยการนิยามคําว่าการสร้างเง่ือนไขการแสดงส่วนย่อยของข้อความ หรือ คอนดิชันแนลแฟรกเมนท์ 
(Conditional Fragment) กล่าวคือ การนําเสนอข้อความในหน้าหน่ึง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น
ส่วนย่อย ๆ ในหน่ึงหน้าน้ันได้ โดยที่ส่วนย่อย ๆ ของหน้าน้ัน เช่น ย่อหน้า สามารถถูกกําหนดเง่ือนไข
ให้แสดงผล หรือไม่แสดงผล ให้กับผู้ใช้ที่แตกต่างกันได้ เรียกเทคนิคน้ีว่า การปรับเปลี่ยนระดับ
ส่วนย่อยของข้อความ หรือแฟรกเมนท์แวเรียนซ์ (Framement Variant) ในขณะที่การกําหนด
เ ง่ือนไขการปรับเปลี่ยนหน้าเอกสารท้ังหน้า ที่แสดงผลแก่ผู้ ใ ช้ที่แตกต่างกัน  จะเ รียกว่า               
การปรับเปลี่ยนระดับหน้าเอกสาร หรือแพจแวเรียนซ์ (Page Variant)  เทคนิคอีกเทคนิคหน่ึงที่นิยม
ใช้ คือ สเตรทเท็กซ์ (Stretchtext) ซึ่งเป็นเทคนิคการเพ่ิมรายละเอียดของข้อความท่ีกําลังแสดงผล 
ให้กับผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถทําให้เกิดการแสดงผล (Turn On) หรือ ไม่เกิดการแสดงผล (Turn Off)    
ก็ได้ ยกตัวอย่างเช่น ผู้พัฒนาอาจจะพัฒนาระบบให้มีส่วนของข้อความที่เมื่อผู้ใช้นําเมาส์ไปวางบน
ข้อความท่ีกําหนด จะมีหน้าต่างป็อปอัพ (Pop Up Window) แสดงรายละเอียดของข้อความน้ัน
เพ่ิมเติม โดยไม่จําเป็นต้องเปลี่ยนหน้าเอกสารทั้งหน้า หรือเมื่อผู้ใช้คลิกบนข้อความที่กําหนด จะมี
ข้อความเพ่ิมเติมให้ผู้ใช้อ่าน (Collapse On) และเมื่อผู้ใช้คลิกบนข้อความเดิมที่กําหนด จะเป็น    
การซ่อนข้อความ (Collapse Off) เป็นต้น  

      นอกจากน้ี เดอบรา (De Bra, 2000) ยังกล่าวถึงเทคนิคน้ีว่า หมายถึง     
1) การนําเสนอเน้ือหาเดียวกัน (Same Information) แก่ผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ด้วยรูปแบบการนําเสนอ
ที่แตกต่างกัน เช่น ตามรูปแบบของสื่อที่เลือก (ข้อความ ภาพ เสียง) ตามระดับความยากง่ายของ
เน้ือหา (ง่าย ปานกลาง ยาก) หรือรูปแบบการนําเสนอ (สั้น หรือละเอียด) และ 2) การนําเสนอหน้า
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เดียวกัน (Same Page) ด้วยเน้ือหาที่แตกต่างกันแก่ผู้ใช้ที่แตกต่างกัน โดยสามารถกําหนดเง่ือนไขสิ่งที่
ผู้ใช้ควรทราบมาก่อน (Prerequisite) สิ่งที่ควรทราบขณะน้ี (Available Now) และสิ่งที่ควรทราบ
ต่อไป (Next) 

 การนําเสนอสื่อประสมแบบปรับตัว คือ การปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอ
สื่อประสม ตามประเภทของผู้ใช้  

 การปรับตัวการนําเสนอสิ่ ง เ ดียวกันด้วยรูปแบบสื่อที่แตกต่างกัน คือ         
การปรับเปล่ียนการนําเสนอส่ิงที่ต้องการจะนําเสนอแก่ผู้ใช้ในบริบทเดียวกัน ด้วยการใช้รูปแบบสื่อ
ประสมหลาย ๆ รูปแบบ 
 การปรับตัวการนําทาง (Adaptive Navigation Support) คือ เทคนิค            
การปรับเปล่ียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยเหลือและอํานวยความสะดวกผู้ใช้ ในการเดินทางระหว่าง
หน้าเอกสารในระบบสื่อหลายมิติ โดยใช้รูปแบบของการปรับเปล่ียนการปรากฏของตัวอักษร เช่น สี 
ชนิด หรือรูปแบบตัวอักษร การปรับเปล่ียนลําดับของไฮเปอร์ลิงค์ หรือลิงค์นําทาง และ/หรือ จํานวน
หรือปริมาณของลิงค์นําทาง (Longpradit, 2007) 
  บรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 2001) กําหนดเทคนิคที่ใช้ในการปรับตัวการนํา
ทาง ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. การนําเสนอการนําทางโดยตรง (Direct Guidance) คือ เทคนิคที่ 
ระบบจะเสนอแนะลิงค์นําทางให้ผู้ใช้เย่ียมชมหน้าเอกสาร โดยใช้ข้อมูลจากของผู้ใช้แต่ละบุคคล       
ที่รวบรวมไว้ในตัวแบบผู้ใช้ ในการนําเสนอแนะลิงค์นําทางให้ผู้ใช้ติดตาม 

2. การจัดเรียงลําดับลิงค์แบบปรับตัว (Adaptive Link Sorting) คือ  
เทคนิคที่ระบบนําเสนอลิงค์นําทางให้กับผู้ใช้แต่ละบุคคล โดยเรียงลําดับด้วยอัลกอริธึมเฉพาะ 

3. การซ่อนลิงค์แบบปรับตัว (Adaptive Link Hiding) คือ เทคนิคการ 
จํากัดจํานวนลิงค์นําทาง โดยทําให้ลิงค์นําทางปรากฎแก่ผู้ใช้เหมือนเป็นเพียงข้อความธรรมดา 
(กล่าวคือ การทําให้ตัวอักษรดูเหมือนเป็นข้อความธรรมดา แทนที่จะเป็นข้อความที่แสดงให้เห็นว่า
เป็นลิงค์นําทางที่ปกติจะมีสีที่แตกต่าง หรือมีการขีดเส้นใต้ข้อความ) แต่ในความเป็นจริงแล้วข้อความ
น้ีก็คือลิงค์นําทางผู้ใช้ไปยังส่วนอ่ืนของเอกสาร หรือไปยังหน้าเอกสารใหม่ได้ 

4. การบรรณนิทัศน์ลิงค์แบบปรับตัว (Adaptive Link Annotation)  
คือ เทคนิคการใส่ตัวอักษร ลูกศร หรือว่าเครื่องหมายสัญลักษณ์ต่าง ๆ เพ่ิมเติมเข้าไปบนข้อความท่ี
เป็นลิงค์นําทาง หลังจากที่ลิงค์น้ันถูกเรียกให้ทํางาน (Activate) 

5. การสร้างลิงค์แบบปรับตัว (Adaptive Link Generation) คือ  
เทคนิคการสร้างลิงค์นําทาง และลิงค์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง โดยอาศัยข้อมูลของผู้ใช้แต่ละบุคคล 

6. การปรับตัวแผนที่ (Map Adaptation) คือ เทคนิคที่ใช้ในการปรับ 
แผนที่สื่อหลายมิติ รวมทั้งโครงสร้างของแผนที่ และนําเสนอแก่ผู้ใช้แต่ละบุคคล 

7. การเพ่ิมลิงค์แบบปรับตัว (Adaptive Link Augmentation) คือ  
เทคนิคการเพ่ิมลิงค์นําทางเข้าไปในหน้าเอกสาร ในขณะที่ผู้ใช้กําลังใช้งานระบบสื่อหลายมิติ โดยท่ี
ผู้ใช้แต่ละบุคคลจะมีลิงค์นําทางที่แตกต่างกัน (Bailey และ คณะ, 2001) 
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 สรุปได้ว่าสื่อหลายมิติ คือ แนวคิดที่ช่วยให้ผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ได้รับเน้ือหาและลิงค์นํา
ทางในเอกสารสื่อหลายมิติที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับตัวแบบของผู้ใช้แต่ละคน ซึ่งเป็นการช่วยแก้ปัญหา
และเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับระบบสื่อหลายมิติ 
 
วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ 
  
 การพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ (Agile Software Development) หรือ
การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอาไจล์ หรือการพัฒนาระบบแบบอาไจล์ (Agile Development)  คือ 
แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบใหม่ ที่เน้นการพัฒนาที่มีความรวดเร็ว ว่องไว ต่อเน่ือง               
มีความยืดหยุ่นพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลง (ศิริภัทรา  เหมือนมาลัย, 2558) โดยหลักการของอาไจล์จะยึด
หลักคําแถลงอุดมการณ์แห่งอาไจล์ (Agile Manifesto) ดังน้ี (Sommerville, 2011) 
 1) การให้ความสําคัญกับทีมผู้พัฒนาและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน มากกว่า
กระบวนการ และเคร่ืองมือ (Individuals and Interactions over Processes and Tools)   
 2) การให้ความสําคัญกับซอฟต์แวร์ที่สามารถนําไปใช้งานได้จริง มากกว่าการสร้าง
เอกสารที่มีรายละเอียดครบถ้วน (Working Software over Comprehensive Documentation)  
 3) การให้ความสําคัญกับการมีส่วนร่วม และความพึงพอใจของลูกค้า มากกว่า        
การเจรจาต่อรองการทําสัญญากับลูกค้า (Customer Collaboration over Contract Negotiation)  
 4) การให้ความสําคัญกับการยอมรับการเปลี่ยนแปลงความต้องการของลูกค้าที่
สามารถเกิดขึ้นได้ มากกว่าการยึดปฏิบัติตามแผนที่วางไว้อย่างเคร่งครัด (Responding to 
Change over Following a Plan) 
 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอาไจล์จัดเป็นระเบียบวิธีที่ไม่เน้นการวางแผนและการสร้าง
เอกสาร (Light-Weight Software Development Methodology) ซึ่งแตกต่างจาก
กระบวนการพัฒนาระบบแบบด้ังเดิมที่จะเน้นที่การวางแผน และการดําเนินการอย่างมีลําดับ เป็นขั้น
เป็นตอน (Heavy-Weight Software Development Methodology)  ดังแสดงในภาพที่ 2-1 
(Sommerville, 2011)   การพัฒนาระบบแบบอาไจล์จะใช้การวางแผนงานช่วงระยะเวลาสั้น ๆ  มี
การแบ่งงานออกเป็นงานเล็ก ๆ หรือทีละส่วน และได้ผลลัพธ์ในแต่ละขั้นตอน ตามตัวแบบทําซ้ํา 
(Iterative Software Development) และตัวแบบปรับเพ่ิม (Incremental Software 
Development) โดยในแต่ละช่วงของการทํางานสามารถดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบวงจรการพัฒนา
ระบบตามเดิมได้  ได้แก่ ขั้นตอนการวางแผน การวิเคราะห์ การรวบรวมความต้องการ การออกแบบ 
การพัฒนาระบบ และการทดสอบระบบ แต่กิจกรรมเหล่าน้ีสามารถดําเนินการได้พร้อมกันในเวลา
เดียวกัน และย้อนกลับไปมาได้ และเมื่อการพัฒนาส่วนใดเสร็จสิ้นลง ทีมงานผู้พัฒนาก็จะนําเสนอ
ช้ินงานน้ัน ๆ ต่อลูกค้า ทุก ๆ 2-3 สัปดาห์ เพ่ือให้ลูกค้าพิจารณาและเห็นชอบ โดยที่การพัฒนาส่วน
อ่ืน ๆ ก็ยังคงดําเนินการไปอย่างต่อเน่ือง (ศิริภัทรา  เหมือนมาลัย, 2558; Sommerville, 2011)  
ภาพที่ 2-2 แสดงวัฏจักรการพัฒนาระบบแบบอาไจล์  
 การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอาไจล์ เหมาะกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีขนาดเล็กถึง  
ขนาดกลาง ที่ต้องได้รับความร่วมมือจากลูกค้าในการมีส่วนร่วมในการพัฒนาอย่างดีและอย่างต่อเน่ือง 
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 จากภาพที่ 2-1 จะเห็นได้ว่าการพัฒนาระบบตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ
ด้ังเดิมที่เน้นการวางแผนจะมีการดําเนินกิจกรรมอย่างเป็นลําดับ เริ่มจากกระบวนการวิศวกรรม   
ความต้องการ (Requirements Engineering) กระบวนการต่อไป คือ การระบุข้อกําหนด         
ความต้องการทางเทคนิคของระบบ (Requiremetns Specification) และกระบวนการสุดท้าย คือ      
การออกแบบ การเขียนโปรแกรม และการทดสอบ จากน้ันการดําเนินการสามารถย้อนกลับไป
ทบทวน แก้ไข กระบวนการวิศวกรรมความต้องการได้  ในขณะที่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอาไจล์ 
สามารถดําเนินการกระบวนการวิศวกรรมความต้องการควบคู่ไปกับกระบวนการออกแบบ เขียน
โปรแกรม และทดสอบระบบ และย้อนกลับไปมาได้ ซึ่งจะช่วยให้กระบวนการพัฒนาทําได้รวดเร็ว 
ต่อเน่ือง และมีความยืดหยุ่น 
 ภาพท่ี 2-2 สามารถอธิบายได้ว่าในแต่ละวงรอบการดําเนินการ (Iteration) จะมี   
การส่งมอบช้ินงานให้กับลูกค้า โดยเฉล่ียจะอยู่ในช่วงระยะเวลา 2-3 เดือน ต่อ 1 ช้ินงาน โดยที่    
การดําเนินการในส่วนอ่ืน ๆ ของวงรอบต่อไป ก็สามารถดําเนินการต่อเน่ืองไปได้ 
 สรุปได้ว่ากระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอาไจล์ เน้นการทํางานที่รวดเร็ว เน้น    
การปฏิบัติ มากกว่าการวางแผนและจัดทําเอกสารประกอบการพัฒนา ยืดหยุ่นต่อการเปลี่ยนแปลง 
เน้นการมีส่วนร่วมของผู้ใช้  โดยผู้พัฒนาสามารถดําเนินกิจกรรมการพัฒนาได้พร้อมกัน อย่างต่อเน่ือง 
และสามารถส่งมอบงานแต่ละส่วนในแต่ละวงรอบของการพัฒนา  
   
การประเมินการยอมรับ 
 

การประเมิน (Evaluation) หมายถึง กระบวนการพิจารณาผลิตภัณฑ์ ส่วนประกอบ
ของระบบ หรือการออกแบบ เพ่ือตรวจสอบความสามารถในการใช้งาน (Usability) ฟังก์ชัน        
การทํางาน (Functionality) และความสามารถในการยอมรับ (Acceptability) (Dix และคณะ, 
2004). ซึ่งในการประเมินน้ีต้องอาศัยประเด็นการประเมิน (Evaluation Criteria) (Preece และคณะ
, 2002) ระบบหรือซอฟต์แวร์ที่ต่างกันต้องการประเด็นการประเมินเฉพาะของตนเอง และสามารถมี
ส่วนที่เก่ียวข้องกับส่วนต่อประสาน (User Interface Evaluation) ที่เหมือน ๆ กันได้  การประเมิน
สามารถดําเนินการได้ในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการพัฒนาระบบ และสามารถดําเนินการได้โดย
ผู้พัฒนาเอง ผู้เช่ียวชาญ หรือผู้ใช้ ก็ได้ 

อย่างไรก็ตามในทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ การประเมินการยอมรับ หรือการทดสอบ
การยอมรับ (Acceptance Test) คือ การทดสอบระดับระบบ (System Testing) ที่ลูกค้าหรือผู้ใช้ 
จะเป็นผู้ประเมิน ซึ่งเป็นการดําเนินการในขั้นตอนรองสุดท้าย ก่อนการส่งมอบและบํารุงรักษา
ซอฟต์แวร์ (Software Delivery and Maintenance) (Pleeger and Atlee, 2010)  ลูกค้าและผู้ใช้
จะต้องทดลองใช้งานระบบหรือซอฟต์แวร์ และประเมินการยอมรับระบบด้วยเครื่องมือการเก็บ
รวบรวมข้อมูลที่ทีมผู้พัฒนาได้เตรียมไว้ ที่อาจจะใช้สําหรับเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ (การทดสอบหรือ   
การกระทําตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด) หรือเชิงคุณภาพ (ความคิดเห็นของผู้ประเมิน) ก็ได้ เช่น 
แบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ เป็นต้น โดยประเด็นที่ใช้ในการทดสอบการยอมรับจะขึ้นอยู่กับชนิด
และคุณลักษณะของระบบหรือซอฟต์แวร์ จากนั้นทีมผู้พัฒนาจะนําผลการประเมินที่ได้ ไปปรับปรุง 
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แก้ไขให้ระบบหรือซอฟต์แวร์มีความสมบูรณ์ มากยิ่งขึ้น ปราศจากข้อผิดพลาดหรือมีข้อผิดพลาดท่ี
ค้นพบได้ ให้น้อยที่สุด เป็นที่พึงพอใจแก่ลูกค้า แล้วจึงนําระบบไปติดต้ัง และส่งมอบให้กับลูกค้าเป็น
ขั้นตอนสุดท้าย 

มาตรฐานไอเอสโอ 9241-11 (ISO 9241-11, 1998) ได้กําหนดองค์ประกอบของ
ความสามารถในการใช้งาน (Usability) ของระบบที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้เป็นประเด็นใน       
การประเมินการยอมรับ มีดังน้ี  

ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) คือ ความสามารถของระบบท่ีทําให้ผู้ใช้
สามารถใช้งานระบบได้ตรงตามเป้าหมายอย่างถูกต้อง  

ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ ความสามารถของระบบที่สามารถสร้าง
ผลลัพธ์ตามเป้าหมายของผู้ใช้ และใช้ทรัพยากรได้อย่างคุ้มค่า 

ด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) คือ ความสามารถของระบบที่ทําให้ผู้ใช้      
มีเจตคติเชิงบวกในการใช้งาน เช่น ทําให้ผู้ใช้มีความสุข สะดวกสบาย เป็นต้น 

เนลเซ่น (Nielsen, 1994b อ้างถึงใน Longpradit, 2007) ได้นิยามการทดสอบ    
ฮิวริสติก (Heuristic Evaluation) ที่ใช้ในการตรวจสอบความถูกต้อง และหาข้อผิดพลาดของ
ซอฟต์แวร์ (Software Inspection) และสามารถนําประเด็นการทดสอบมาประยุกต์ใช้ในการประเมิน
การยอมรับ ดังน้ี 

 การบ่งบอกสถานะการทํางานของระบบให้ผู้ใช้ทราบว่าระบบกําลังดําเนินการ
อะไรอยู่ (Visibility of System Status) 

 การพัฒนาระบบให้สอดคล้องกันระหว่างทฤษฎีการออกแบบและพัฒนาระบบ 
และโลกแห่งความเป็นจริง (Match Between the System and the Real World)  

 ความสามารถในการควบคุมระบบและอิสระในการใช้งานของผู้ใช้ (User 
Control and Freedom) 

 ความคงเส้นคงวาและการดําเนินการออกแบบและพัฒนาตามมาตรฐาน 
(Consistency and Standards) 

 การป้องกันความผิดพลาด (Error Prevention) ไม่ใช้ผู้ใช้ทําข้อผิดพลาดขณะ   
ใช้งาน 

 ความสามารถในการจําได้ว่าระบบใช้งานอย่างไร โดยไม่ต้องใช้การระลึก รื้อฟ้ืน 
หรือเปิดคู่มือการใช้งาน (Recognition Rather Recall)  

 ความยืดหยุ่น และประสิทธิภาพในการใช้งานของระบบ (Flexibility and 
Efficiency of Use) 

 ความสวยงาม และการออกแบบที่เพียงพอต่อการใช้งานที่ไม่จําเป็นต้องมีสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องโดยตรงอยู่ในระบบ (Aesthetic and Minalist Design) 

 การช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน วินิจฉัยข้อผิดพลาด และช่วยให้ผู้ใช้ใช้งานระบบ
ได้อีกครั้งหลังเกิดความผิดพลาดขึ้น (Help Users Recognise, Diagnose, and Recover from 
Errors)  

 การมีระบบและเอกสารคู่มือการใช้งานให้แก่ผู้ใช้ (Help and Documentation) 
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นอกจากน้ี คีราคาวสก้ี และคอร์เบ็ท (Kirakowski and Corbett, 1993) ได้เสนอ
หลักการซูมิ (Software Usability Measurement Inventory, SUMI) ซึ่งจัดเป็นชุดเคร่ืองมือที่นิยม
ใช้สําหรับการประเมินความสามารถในการใช้งานของซอฟต์แวร์ (A Toolset for Software 
Usability Assesment) พัฒนาจากเมทริกซ์สําหรับมาตรฐานความสามารถในการใช้งานทางด้าน
คอมพิวเตอร์ (Metrics for Usability Standards in Computing) ที่พัฒนาข้ึน University 
College เมือง Cork ประเทศไอร์แลนด์ โดยประเด็นที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการประเมิน     
การยอมรับ มีดังน้ี 

 ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) หมายถึง ผู้ใช้รู้สึกอย่างไรขณะใช้งาน
ระบบ 

 การควบคุม (Control) คือ ระดับที่ระบบจะตอบสนองต่ออินพุตของผู้ใช้อย่าง  
คงเส้นคงวา 

 ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ ระดับที่ระบบสามารถประมวลผลในเวลาที่
กําหนด 

 การให้ความช่วยเหลือของระบบ  (Helpfulness) คือ ระดับที่ระบบสามารถ
ช่วยเหลือผู้ใช้ ในสถานการณ์หน่ึง ๆ 

 ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) คือ ระดับที่ระบบสามารถทําให้    
ผู้ใช้เกิดคุ้นเคยในการใช้งาน 

วิลส์ (Wills, 2000) ได้เพ่ิมเติมประเด็นการประเมินอีก  2 ประเด็น ที่ใช้ใน        
การประเมินระบบสื่อหลายมิติ ดังน้ี 

 การนําทาง (Navigation) คือ ความสามารถที่ผู้ใช้สามารถเดินทาง ท่องหน้า
เอกสารสื่อหลายมิติได้ 

 ความเข้าใจ (Comprehension) คือ ระดับที่ผู้สามารถเข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ใช้กับระบบ  

สรุปได้ว่า การประเมินการยอมรับ เป็นการทดสอบระดับระบบที่ผู้พัฒนาให้ผู้ใช้เป็น 
ผู้ประเมิน เพ่ือตรวจสอบว่าผู้ใช้ยอมรับในส่ิงที่ผู้พัฒนา ๆ ขึ้นมาหรือไม่ และสิ่งที่ผู้พัฒนา ๆ ขึ้นมานั้น
เป็นไปตามข้อกําหนดความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ 
 
แนวคิดการพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง
ของผู้ใช้ 
 

จากข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องข้างต้น จะเห็นได้ว่างานวิจัยน้ีเก่ียวข้องกับ
ระบบอีเลิร์นนิง สื่อหลายมิติแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้  และกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์  โดยงานวิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเสนอทางเลือกในการพัฒนาระบบ 
อีเลิร์นนิง ด้วยการประยุกต์หลักการส่ือหลายมิติแบบปรับตัว และกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย
ระเบียบวิธีอาไจล์  ซึ่งผู้วิจัยจะเสนอการพัฒนาตัวแบบ การนําตัวแบบไปพัฒนาเป็นระบบต้นแบบ 
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การนําระบบต้นแบบไปให้ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ประเมินการยอมรับ และนําผลการประเมินการยอมรับ
มาปรับแก้ และนําเสนอเป็นโครงร่างสําหรับการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ดังแสดงในภาพ
ที่ 2-3  โดยรายละเอียดของขั้นตอนการศึกษาวิจัยจะได้กล่าวถึงในบทท่ี 3 ต่อไป 
 
 

 
ภาพท่ี 2-3 ตัวแบบเชิงความคิดการพัฒนาโครงงร่างระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง 
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ขั้นตอนการวิจัย 
 

งานวิจัย น้ี ดํา เ นินการตามแบบแผนการวิจัย  โดยมีรายละเ อียดขั้นตอนของ              
การดําเนินการ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังแสดงในภาพที่ 3-1 ดังน้ี  

ระยะที่  1 เ ป็นระยะที่ศึกษาและวิเคราะห์ระบบอีเลิร์นนิง  และสื่อการเ รียน
อิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่มีใช้อยู่ในปัจจุบัน โดยมีขั้นตอน 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเก็บรวบรวมข้อมูล
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับระบบอีเลิร์นนิง และจากการสํารวจความต้องการ  
2) การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีการเทียบเคียงสมรรถนะ และ 3) การพัฒนาตัวแบบระบบอีเลิร์นนิง
แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์  

ระยะที่ 2  เป็นระยะที่พัฒนาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัว ตามตัวแบบที่ได้
พัฒนา โดยใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ ต่อเน่ืองจากระยะที่ 1            
การดําเนินการน้ีจะทําให้ได้ระบบต้นแบบที่มีฟังก์ชันตามการวิเคราะห์ความต้องการและออกแบบ    
พร้อมที่จะนําไปใช้ในการประเมินการยอมรับ 

ระยะที่ 3 เป็นระยะประเมินการยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม
ความแตกต่างของผู้ใช้ โดยให้ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ ทดลองใช้งานระบบต้นแบบ และประเมินระบบ
ด้วยแบบสอบถามท่ีได้จัดทําขึ้น โดยผลจากการประเมินจะนําไปปรับแก้ไขระบบต้นแบบ และนําไป
พัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวตามความแตกต่างของผู้ใช้ ก่อนการส่งมอบ
งานวิจัย 

ขั้นตอนการวิจัย แสดงดังภาพที่ 3-1 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
 

 
ภา

 

าพที่ 3-1 ขั้นตตอนการวิจัย
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ผู้วิจัยได้กําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง สําหรับการประเมินการยอมรับระบบ
ต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้กับผู้ใช้ ดังน้ี  

1. ประชากร คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี    
ที่ลงทะเบียนเรียน ในภาคการศึกษาที่ 1/2556 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินการยอมรับ คือ นักศึกษาคณะเทคโลยีสารสนเทศ 
จํานวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling Method) โดย
เลือกนักศึกษาที่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ และศึกษาอยู่ช้ันปีที่ 3 ขึ้นไป 
 
ตัวแปรท่ีศึกษา 
 

การวิจัยในครั้งน้ี มีตัวแปรที่ต้องศึกษา 2 ตัวแปร ประกอบด้วย 
1. ตัวแปรอิสระ คือ การใช้ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวตามความแตกต่างของ 

ผู้ใช้  
2. ตัวแปรตาม คอื  

1.1 การยอมรับของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ 
ตามความแตกต่างของผู้ใช้  

1.2 การยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม        
ความแตกต่างของผู้ใช้    
 
เครื่องมือในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย 
1. ตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
2. ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
3. แบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง

แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
4. แบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบ

ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
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วิธีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 

เครื่องมือสําหรับการวิจัยน้ี ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ตามหลักการและวรรณกรรมที่ได้ทบทวนใน
บทที่ 2 โดยวิธีการสร้างเครื่องมือ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1. วิธีการสร้างตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
การสร้างตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  
1.1 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนการศึกษา และสังเคราะห์เอกสารและ 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับระบบอีเลิร์นนิง และเทคนิคการปรับตัว 
1.2 ขั้นตอนการสํารวจความต้องการ เป็นขั้นตอนการสํารวจความต้องการด้วย

แบบสอบถาม และการประชุมกลุ่มย่อย 
1.3 ขั้นตอนการเทียบเคียงสมรรถนะ เป็นขั้นตอนการนําผลการเก็บรวบรวมข้อมูล   

และการสํารวจความต้องการ มาสังเคราะห์เป็นข้อนิยามความต้องการ 
1.4 ขั้นตอนการพัฒนาตัวแบบ เป็นขั้นตอนการพัฒนาตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบ

ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ 
ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1) การวางแผน (Planning) และ 2) การวนรอบซ้ําครั้งที่ 1 ประกอบด้วย
กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ (Requirements Engineering) และการออกแบบ (Design) 

2. วิธีการสร้างระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
การสร้างระบบต้นอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ดําเนินการ

ต่อเน่ืองจากการพัฒนาตัวแบบ เป็นการวนรอบซ้ําครั้งที่ 2 (Iteration 2) ประกอบด้วย ขั้นตอนย่อย        
2 ขั้นตอน คือ 1) กระบวนการวิศวกรรมความต้องการ (Requirements Engineering) คือ การกําหนด
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแบบและระบบต้นแบบ และ 2) การออกแบบและเขียนโปรแกรม (Design and 
Implementation) เก่ียวข้องกับการออกแบบเชิงเทคนิค ได้แก่ การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ      
การออกแบบฐานข้อมูล การออกแบบภาพรวมการทํางานของระบบ การออกแบบแผนผังไซต์ของระบบ
ต้นแบบ และการเขียนโปรแกรม 

3. วิธีการสร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบ
ต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 

 ขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ มีขั้นตอนดังนี 
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
3.2 กําหนดประเด็นการยอมรับ (Evaluation Criteria) ที่จะใช้ในแบบสอบถาม ซึ่ง  

สังเคราะห์จาก Longpradit (2007) โดยใช้หลักการซูมิ และวิลส์ ตามท่ีได้กล่าวในบทที่ 2 หน้า 16 
3.3 กําหนดรูปแบบของคําถาม โดยใช้มาตรา 5 ระดับของลิเคิร์ท (5-point Likert      

Scale) โดยมีค่าระดับคะแนนดังน้ี 
         ระดับ 5 หมายถึง ระดับการยอมรับมากที่สุด 
         ระดับ 4 หมายถึง ระดับการยอมรับมาก 
         ระดับ 3 หมายถึง ระดับการยอมรับปานกลาง 
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         ระดับ 2 หมายถึง ระดับการยอมรับน้อย 
                             ระดับ 1 หมายถึง ระดับการยอมรับน้อยที่สุด  

3.4 สร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับ 
3.5 นําแบบสอบถามท่ีได้ ไปให้ผู้เช่ียวชาญ ประเมินการยอมรับที่มีต่อระบบ 

ต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ หลังจากที่ได้ทดลองใช้ระบบ 
4. วิธีการสร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบ      

อีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
 ขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ มีขั้นตอนดังน้ี 

4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
4.2 กําหนดประเด็นการยอมรับ (Evaluation Criteria) ที่จะใช้ในแบบสอบถาม ซึ่ง  

สังเคราะห์จาก Longpradit (2007) โดยใช้หลักการซูมิ และวิลส์ ตามท่ีได้กล่าวในบทที่ 2 หน้า 16 
4.3 กําหนดรูปแบบของคําถาม โดยใช้มาตรา 5 ระดับของลิเคิร์ท (5-point Likert      

Scale) โดยมีค่าระดับคะแนนดังน้ี 
         ระดับ 5 หมายถึง ระดับการยอมรับมากที่สุด 
         ระดับ 4 หมายถึง ระดับการยอมรับมาก 
         ระดับ 3 หมายถึง ระดับการยอมรับปานกลาง 
         ระดับ 2 หมายถึง ระดับการยอมรับน้อย 
                             ระดับ 1 หมายถึง ระดับการยอมรับน้อยที่สุด  

4.4 สร้างแบบสอบถามการประเมินการยอมรับ 
4.5 นําแบบสอบถามท่ีได้ไปให้ผู้ใช้ ประเมินการยอมรับของผู้ใช้ ที่มีต่อระบบ 

ต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ในงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
1. การเก็บรวบรวมข้อมูล การสํารวจความต้องการ และการเทียบเคียงสมรรถนะ เพ่ือ

ใช้ในการพัฒนาตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ตามความแตกต่างของผู้ใช้  
2. การเก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ จํานวน 5 คน ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ จํานวน 30 คน ที่มีต่อระบบ

ต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
ผู้วิจัยได้นําข้อมูลการรวบรวมความต้องการ และข้อมูลการประเมินการยอมรับของ

ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้  มาวิเคราะห์ตามหลักสถิติ ดังน้ี   
1. นําข้อมูลมาคํานวณหาค่าเฉล่ีย (̅ݔ) (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538: 73) 
 

ݔ̅ ൌ
∑ܺ

ܰ
 

เมื่อ  
 แทน คะแนนเฉล่ีย ݔ̅ 
ݔ	  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 N   แทน จํานวนข้อมูล 

                   โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมายการประเมินการยอมรับ มีดังน้ี (บุญชม          
ศรีสะอาด, 2538: 80-81)  
  1.00-1.80  หมายถึง การยอมรับประเด็นที่ประเมินน้อยที่สุด 
  1.81-2.60  หมายถึง การยอมรับประเด็นที่ประเมินน้อย 
  2.61-3.40  หมายถึง การยอมรับประเด็นที่ประเมินปานกลา 
  3.41-4.20  หมายถึง การยอมรับประเด็นที่ประเมินมาก 
  4.21-5.00  หมายถึง การยอมรับประเด็นที่ประเมินมากที่สุด 

  
2. หาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation: S.D.) เป็นการวัด          

การกระจายของข้อมูล (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538: 73) 
 

ܵ ൌ 	
ඥ∑ሺ݅ݔ െ ሻଶݔ̅

ܰ െ 1
 

 
เมื่อ 

  แทน ค่าคะแนนของแต่ละข้อݔ 
ഥݔ	  แทน ค่าเฉล่ียของคะแนน 
 N แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

ความหมายของเกณฑ์ของค่า S มีดังน้ี 
 S = 0             หมายถึง ผูป้ระเมินมีความเห็นสอดคล้องกัน 
 0 < S < 1       หมายถึง ผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน 
 S ≥ 1             หมายถึง ผูป้ระเมินมีความเห็นค่อนข้างต่างกัน 

 



25 
 

 
 

3. ทดสอบสมมติฐาน โดยใช้การทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) ดังน้ี (วรชัย  
เยาวปาณี, 2550: 261-262) 
 

ଶ ൌ
ሺ ܱ െ ሻܧ

ܧ



ୀଵ

 

                             
เมื่อ    

	ଶ      =        ค่าไค-สแควร์ (Chi-Square)  
	O୧ =  ค่าความถ่ีจากการสังเกต  

                                                                             (Observed Frequency) 
E୧ = ค่าความถ่ีที่คาดหวัง 

                           (Expected Frequency) 
k    = จํานวนกลุ่มหรือตัวแปรอิสระ  

                           (เช่น ยอมรับ กับ ไม่ยอมรับ ค่า k =2) 
df        =              ระดับความเป็นอิสระ (Degree of Fredom)   

มีค่าเท่ากับ k-1  
 

ในงานวิจัยน้ีกําหนดสมมติฐานการทดลองดังน้ี คือ จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบ       
อีเลิร์นนิงมีมากกว่าจํานวนผู้ไม่ยอมรับ ซึ่งสามารถกําหนดให้อยู่ในรูปสมมติฐานทางสถิติ ได้ดังน้ี 

 
H0  :  จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ มีน้อยกว่า จํานวนผู้

ไม่ยอมรับ  
H1   :  จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ มีมากกว่า จํานวนผู้

ไม่ยอมรับ 
หากค่าไค -สแควร์ที่คํ านวณได้มีค่ าสู งกว่าค่าไค -สแควร์ที่ เ ปิดได้จากตาราง              

ณ ระดับนัยสําคัญที่ .05 (df =1, 	ଶ = 3.84) แสดงว่ายอมรับ H1 (ปฏิเสธ H0) กล่าวคือ จํานวนผู้
ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้มีมากกว่าจํานวนผู้ไม่ยอมรับ ที่ระดับนัยสําคัญ .05  

ในทางตรงกันข้ามหากค่าไค-สแควร์ที่คํานวณได้มีค่าตํ่ากว่าค่าไค-สแควร์ที่เปิดได้จาก
ตาราง  ณ ระดับนัยสําคัญที่ .05 (df =1, 	ଶ = 3.84) แสดงว่าปฏิเสธ H1 (ยอมรับ H0) กล่าวคือ 
จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้มีน้อยกว่าจํานวนผู้ไม่ยอมรับ ที่ระดับ
นัยสําคัญ .05  
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วได้ ตาม
นฐานและ
บต้นแบบ     
รวิจัยแบ่ง
ร์นนิงแบบ
รประเมิน
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ภาพท่ี 4-1 ก
 
 

กระบวนการพัพัฒนางานวิจยั

 

 

ยระบบต้นแบบบอีเลิร์นนิงแบบบปรับตัวได้ ด้วยระเบียบวิ

27 
 

 
วิธีอาไจล์ 
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ตารางที่ 4-1 ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการวิจัย กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธี  
อาไจล์ และผลการวิจัย 

 
ขั้นตอนการวิจัย กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธ ี

อาไจล ์
ผลการวิจัย 

ระยะที่ 1  
ศึกษา วิเคราะห์ 
และพัฒนาตัวแบบ 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน (Planning) 
ขั้นตอนที่ 2 การวนรอบซ้ําครั้งที่ 1 (Iteration 1) 
ประกอบด้วย ขั้นตอนวิศวกรรมความต้องการ 
(Requirements Engineering) และการออกแบบ 
(Design)  

ตัวแบบระบบอึเลิร์นนิง 
(Model) 

ระยะที่ 2  
พัฒนาระบบ
ต้นแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 การวนรอบซ้ําครั้งที่ 2 (Iteration 2) 
ประกอบด้วย ขั้นตอนวิศวกรรมความต้องการ 
(Requirements Engineering) และการออกแบบ 
และพัฒนา (Design and Implementation) 

ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง 
(Prototype) 

ระยะที่ 3 ประเมิน
ระบบต้นแบบ 

ขั้นตอนที่ 4 การวนรอบซ้ําครั้งที่ 3 (Iteration 3)
ประกอบด้วย ขั้นตอนการประเมิน (Evaluation) 
และการปรับแก้และบํารุงรักษาระบบต้นแบบ 
(Maintenace)  
ขั้นตอนที่ 5 การส่งมอบ (Delivering) 

โครงงร่างระบบ 
อีเลิร์นนิง 
(Framework) 
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 จากข้ันตอนการวิจัยระยะที่ 1 และกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์
ขั้นตอนที่ 1 และขั้นตอนที่ 2 สามารถนํามาบูรณาการ และทําให้ได้ผลการวิจัยดังน้ี  
 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการศึกษา และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องกับระบบอีเลิร์นนิง และบทความของจินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 49-58)  พบว่า ระบบ     
อีเลิร์นนิงส่วนใหญ่ในประเทศไทยถูกพัฒนาขึ้นจากแนวคิดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(Computer-Assisted Instruction, CAI) ซึ่งอาศัยตัวแบบการเรียนรู้ที่ถอดแบบมาจากการเรียนรู้ใน
ช้ันเรียน และต่อมาได้มีวิวัฒนาการและเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของระบบ เป็นระบบจัดการ
เน้ือหา (Content Management System, CMS) หรือระบบจัดการเรียนรู้ (Learning 
Management System, LMS)  พัฒนาด้วยการใช้โปรแกรมสําเร็จรูป ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ
ซอฟต์แวร์ที่เปิดเผยซอร์สโค้ดต่อสาธารณะ (Open Source Software)  โดยที่ระบบเหล่าน้ีจะมุ่งเน้น
ความสวยงามของการออกแบบสื่อหลายรูปแบบหรือสื่อประสม (Multimedia) ความสะดวกสบายใน
การออกแบบส่วนต่อประสาน (Interface Design) และการออกแบบและนําเสนอเน้ือหา (Design 
and Content Presentation) ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ บางระบบอาจจะมี        
การบูรณาการตัวแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนรู้  ผู้เรียนสามารถทํา
เรียนรู้เน้ือหาที่จัดเตรียมไว้ ทํากิจกรรมก่อนและหลังการเรียนรู้ ตรวจสอบเนื้อหาที่เรียนรู้แล้วและยัง
ไม่ได้เรียนรู้ และสามารถถาม-ตอบปัญหาที่เก่ียวกับเน้ือหาการเรียนรู้ได้ สําหรับผู้พัฒนาก็สามารถ
จัดการเน้ือหา แบบทดสอบ ตอบคําถาม และตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ เป็น
การเพ่ิมประสิทธิภาพและความสะดวกสบายให้กับผู้เรียนและผู้พัฒนา  
 ถึงแม้ว่าระบบเหล่าน้ีจะมีประโยชน์อย่างมากต่อผู้เรียนและผู้พัฒนา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
เน้ือหาที่ต้องการ ได้ในทุกที่ ทุกเวลา อย่างไรก็ตามระบบเหล่าน้ีไม่ได้คํานึงถืงความแตกต่างของ
ผู้เรียนทางด้านภูมิหลังหรือความสนใจ ซึ่งจะมีผลต่อสิ่งที่ผู้เรียนต้องการจะเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น หาก
ผู้เรียนซึ่งมีภูมิหลังมาก แต่ยังคงต้องการเรียนรู้สิ่งใหม่ ควรได้รับการนําเสนอข้อมูลเน้ือหาการเรียนรู้ 
ที่แตกต่างจากผู้เรียนที่มีภูมิหลังน้อย ผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม ไม่ควรต้องได้รับเน้ือหาในเร่ืองเดียวกันด้วย
ข้อมูลสารสนเทศเดียวกัน แต่ควรได้รับข้อมูลสารสนเทศในเรื่องเดียวกันที่มีระดับของความซับซ้อน
ของเน้ือหา หรือรูปแบบการนําเสนอที่แตกต่างกัน การจัดรูปแบบการเรียนรู้และเน้ือหาที่เหมือนกัน
สําหรับผู้เรียนที่มีภูมิหลังที่แตกต่างกัน (One Size Fits All) จะทําให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่าย และ
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ที่ตํ่ากว่าการจัดการเรียนรู้ที่คํานึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ที่เรียกว่า  
การเรียนรู้แบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้เรียน (Adaptive Learning) หรือในปัจจุบันใช้คําว่า
การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ 
 ขั้นตอนการสํารวจความต้องการ จากผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
ระบบอีเลิร์นนิง และผลจากงานวิจัยของสุธารัตน์  จําปาทิพย์ (2555 : 69-3) ที่ศึกษาปัญหาและ  
ความต้องการของผู้เรียนที่ต่อระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีเว็บ และพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ยังไม่
สามารถปรับตัวได้ด้วยเทคโนโลยีที่มีอยู่ ณ เวลาทําการวิจัย และนําระบบต้นแบบที่พัฒนาได้ไปให้ผู้ใช้ 
และผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสอน ทดลองใช้ และประเมินความคิดเห็น โดย
ใช้แบบสอบถาม ผลการประเมินดังแสดงในตารางที่ 4-2 และตารางที่ 4-3 ตามลําดับ   
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ตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบการเรียนรู้ที่ยังไม่สามารถ
ปรับตัวได้ 

รายการการประเมิน ࢞ഥ S.D. 
การนําเสนอเน้ือหาเอ้ือต่อการเรียนรู้ตามความแตกต่าง
ระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 

2.50 0.55 

ความยาวของเน้ือหาในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม 2.83 0.41 
มีระบบการทดสอบความรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2.67 0.52 
การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม สีพ้ืนหน้าและสีพ้ืน
หลังเหมาะสม สวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

2.17 0.41 

ขนาดและสีตัวอักษรอ่านง่าย 2.83 0.41 
ภาพประกอบส่ือความหมายสอดคล้องกับเน้ือหา และขนาด
ของภาพมีความเหมาะสม 

2.67 0.52 

เสียงประกอบการนําเสนอเหมาะสมกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนรู้ 

1.83 0.41 

จุดเช่ือมโยง (Link) ต่าง ๆ จดัวางในตําแหน่งที่เหมาะสม 
สะดวกต่อการใช้งาน 

2.83 0.41 

การเช่ือมโยงไปยังเน้ือหาแต่ละหน้ามีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 

3.17 0.41 

รายการคําสั่งและปุ่มคําสั่ง จดัวางได้อย่างคงเส้นคงวา และ
สื่อความหมายการใช้งานได้อย่างดี 

2.67 0.52 

มีระบบการนําทางที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนไม่หลงทางในการเรียนรู้ 2.00 0.00 
มีระบบการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ 2.67 0.52 
ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ 2.83 0.41 
ที่มา : สุธารัตน์ จําปาทิพย์ และปานจิตร์  หลงประดิษฐ์ (2554 : 278-279) 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อระบบต้นแบบการเรียนรู้ที่ยังไม่

สามารถปรับตัวได้ 
รายการการประเมิน ࢞ഥ S.D. 

โครงสร้างของเน้ือหาครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 
เน้ือหาถูกต้องและมีความทันสมัย 4.40 0.55 
การนําเสนอเน้ือหาเป็นไปตามลําดับสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.00 0.71 

การนําเสนอเน้ือหาเอ้ือต่อการเรียนรู้ตามความแตกต่าง
ระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 

1.60 0.55 

ความยาวของเน้ือหาในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม 2.40 0.55 
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ตารางที่ 4-3 (ต่อ) 
รายการการประเมิน ࢞ഥ S.D. 

มีระบบการทดสอบความรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2.80 0.45 
การออกแบบจอภาพมีความเหมาะสม สีพ้ืนหน้าและสีพ้ืน
หลังเหมาะสม สวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

2.80 0.45 

ขนาดและสีตัวอักษรอ่านง่าย 2.80 0.45 
ภาพประกอบส่ือความหมายสอดคล้องกับเน้ือหา และขนาด
ของภาพมีความเหมาะสม 

2.80 0.84 

เสียงประกอบการนําเสนอเหมาะสมกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนรู้ 

1.00 0.00 

จุดเช่ือมโยง (Link) ต่าง ๆ จดัวางในตําแหน่งที่เหมาะสม 
สะดวกต่อการใช้งาน 

2.20 0.45 

การเช่ือมโยงไปยังเน้ือหาแต่ละหน้า มีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กัน 

3.20 0.45 

รายการคําสั่งและปุ่มคําสั่ง จดัวางได้อย่างคงเส้นคงวาและ
สื่อความหมายการใช้งานได้อย่างดี 

2.80 0.45 

มีระบบการนําทางที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนไม่หลงทางในการเรียนรู้ 1.80 0.45 
มีระบบการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ 2.60 0.89 
ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ 2.40 0.89 
ที่มา : สุธารัตน์ จําปาทิพย์ (2555 : 71-72) 
 
 ตารางที่ 4-4 สรุปผลจากการประเมินความคิดเห็นของผู้ ใ ช้และผู้ เ ช่ียวชาญด้วย
แบบสอบถามจากงานวิจัยของสุธารัตน์  จําปาทิพย์ จากการสังเคราะห์งานวิจัย Longpradit (2007) 
และการสํารวจความต้องการเพ่ิมเติมของผู้วิจัยเอง 
 
ตารางที่ 4-4 สรุปผลความต้องการของผู้ใช้และผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อระบบการเรียนรู้ 
ข้อ ความต้องการ 
1 การออกแบบเน้ือหาที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 
2 การออกแบบส่วนต่อประสาน จุดเช่ือมโยงหรือลิงค์ และระบบนําทาง ที่ดีและเหมาะสม 
3 การใช้สื่อประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพ เสียงประกอบ ภาพเคลื่อนไหว หรือสื่อประกอบอ่ืน ๆ 

ที่จะกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ 
4 การออกแบบซอฟต์แวร์เพ่ือการเรียนรู้ให้มีการปรับเปลี่ยนการนําเสนอเน้ือหา และ    

ระบบปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ตามความต้องการของผู้เรียน 
5 การมีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย และผู้เรียนสามารถเลอืกรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วย

ตัวเองของผู้เรียน 
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ตารางที ่4-4 (ต่อ) 
ข้อ ความต้องการ 
6 ระบบที่ยืดหยุ่น ใช้งานง่าย และสะดวกต่อการเรียนรู้ 
7 การมีระบบลงทะเบียนเข้าใช้งาน ที่จะช่วยเก็บข้อมูลของผูเ้รียน และผลการเรียนรู้ต่าง ๆ 

(Student Profile) 
8 การออกแบบที่สวยงาม และการวางองค์ประกอบที่เหมาะสม 
9 การมีระบบช่วยเหลือสําหรับผู้ใช้งาน  
10 ผู้ใช้ทราบสถานการณ์การทํางานของระบบ (System Visibility) และสามารถควบคุม 

การทํางานได้ด้วยตนเอง (User Control) 
 
 ขั้นตอนการเทียบเคียงสมรรถนะ ในขั้นตอนน้ีผู้ วิจัยนําผลการศึกษาที่ได้ในขั้นตอน     
การเก็บรวบรวมข้อมูล และขั้นตอนการสํารวจความต้องการ มาสังเคราะห์เป็นนิยามความต้องการ 
(Requirements Definition) ของระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงที่ต้องการจะพัฒนา โดยเทียบเคียงกับ
ระบบอีเลิร์นนิงจากงานวิจัยที่เก่ียวข้องที่ได้นําเสนอในบทที่ 2 
 
ตารางที่ 4-5 การนิยามความต้องการของระบบอีเลิร์นนิง และการเทียบเคียงสมรรถนะ 

ประเด็นเทียบเคียง ระบบอีเลริ์นนงิทั่วไป 
จากงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง

ระบบต้นแบบอีเลิรน์นงิ 

การออกแบบเน้ือหาที่ เ อ้ือต่อการเรียนรู้  
ตามความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 

  

การออกแบบส่วนต่อประสาน จุดเช่ือมโยง
หรือลิงค์ และระบบนําทางที่ดี และเหมาะสม 

  

การออกแบบซอฟต์แวร์เพ่ือการเรียนรู้ให้มี
การปรับเปลี่ยนการนําเสนอเน้ือหา ด้วย
เทคนิคการปรับตัว 

  

มี ร ะ บ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ต่ า ง  ๆ  ไ ด้ ต า ม  
ความต้องการของผู้เรียน 

  

ก า รมี รู ป แบบก า ร เ รี ย น รู้ ด้ ว ย ตั ว แบบ  
การเรียนรู้ที่หลากหลาย  

  

ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วย
ตัวเองของผู้เรียน 

  

ระบบที่ยืดหยุ่น ใช้งานง่าย และสะดวกต่อ
การเรียนรู้ 

  

การออกแบบที่ ส ว ย ง าม  และกา ร ว า ง
องค์ประกอบ และการวางผังที่เหมาะสม 
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ตารางที ่4-5 (ต่อ) 
ประเด็นเทียบเคียง ระบบอีเลริ์นนงิทั่วไป 

จากงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
ระบบต้นแบบอีเลิรน์นงิ 

ระบบอีเลิร์นนิงที่ เ ป็นทั้งระบบจัดการ
เน้ือหา (LMS) และระบบเพ่ือการเรียนรู้ 
(Learning System) 

  

ผู้ใช้ทราบสถานะการทํางานของระบบ 
(System Visibility) และสามารถควบคุม
การทํางานได้ด้วยตนเอง (User Control) 

  

การมีระบบลงทะเบียนเข้าใช้งาน ที่จะช่วย
เก็บข้อมูลของผู้เรียน และผลการเรียนรู้
ต่าง ๆ (Student Profile) 

  

 
              จากตารางที่ 4-5 เป็นการนิยามความต้องการระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงที่นําเสนอใน
งานวิจัยน้ี กล่าวคือ ระบบต้นแบบที่จะพัฒนา จะมีองค์ประกอบ ได้แก่ การเป็นทั้งระบบจัด        
การเน้ือหาสําหรับผู้พัฒนา และระบบเพ่ือการเรียนรู้สําหรับผู้เรียน มีการออกแบบเน้ือหาที่เอ้ือต่อ   
การเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างผู้เรียน โดยใช้การปรับเปลี่ยนการนําเสนอเน้ือหา ด้วยเทคนิค
การปรับตัว (Adaptive Techniques) และรูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style) ซึ่งแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) และเสียง (Audio)  ผู้เรียนสามารถเลือกที่จะเรียนแบบไม่
ปรับตัว หรือเรียนแบบปรับตัว  การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning 
Model) ทั้งการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning) การเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery Learning) 
การเรียนรู้ด้วยการสํารวจด้วยตนเอง (Exploratory Learning) และการเรียนรู้ด้วยการต้ังคําถาม 
(Enquiry-based Learning) โดยที่ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบที่ตนเองต้องการ สามารถควบคุมและ
ทราบสถานะการทํางานของระบบ และมีระบบลงทะเบียนที่จะช่วยสร้างโมดูลของผู้เรียน (Student 
Profile) เพ่ือระบบจะได้นําข้อมูลน้ีไปใช้ในการปรับตัวของเน้ือหาและกิจกรรมต่าง ๆ  
 ขั้นตอนการพัฒนาตัวแบบ ดําเนินการตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธี
อาไจล์ โดยในขั้นตอนย่อยที่ 1 คือ การวางแผน ซึ่งได้ดําเนินการควบคู่พร้อมกันกับขั้นตอนการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ขั้นตอนการสํารวจความต้องการ และข้ันตอนการเทียบเคียงสมรรถนะ ของขั้นตอน
การวิจัย และขั้นตอนย่อยที่ 2 คือ การวนรอบซ้ําครั้งที่ 1 กิจกรรมประกอบด้วย กระบวนการ
วิศวกรรมความต้องการ และการออกแบบ ซึ่งในท่ีน้ีเป็นขั้นตอนการนําผลการนิยามความต้องการมา
มาแปลงเป็นข้อกําหนดทางเทคนิค (Requirements Specification) และพัฒนาเป็นตัวแบบระบบ  
อีเลิร์นนิงแบบปรับตัวตามความแตกต่างของผู้ใช้ (Model of Adaptive E-learning System)    
ตารางที่ 4-6 นําเสนอความสัมพันธ์ระหว่างผลการนิยามความต้องการและข้อกําหนดทางเทคนิคของ       
ตัวแบบ 
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ตารางที่ 4-6 ความสัมพันธ์ระหว่างข้อนิยามความต้องการและข้อกําหนดทางเทคนิคของตัวแบบ 
ข้อนิยามความต้องการ ข้อกําหนดทางเทคนิค 

การออกแบบเน้ือหาที่ เ อ้ือต่อการเรียนรู้ตาม  
ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 

โมดูลเน้ือหาสาระ (Domain Module) 

การออกแบบซอฟต์แวร์เ พ่ือการเรียนรู้ ใ ห้มี  
การปรับเปลี่ยนการนําเสนอเน้ือหา ด้วยเทคนิค
การปรับตัว 

โมดูลการปรับตัว (Adaptive Module) 

มีระบบปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ตามความต้องการ
ของผู้เรียน 

โมดูลการปรับเปลี่ยนความเป็นส่วนตัว 
(Personalised Module)  

ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วย
ตัวเองของผู้เรียน 
การมีรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตัวแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย  

โมดูลการเรียนรู้ (Pedagogical Module) 
โมดูลส่วนต่อประสาน (User Interface 
Module) 
โมดูลถาม-ตอบ (Q&A Module) 
โมดูลการประเมินผล (Assessment Module) 

การมีระบบลงทะเบียนเข้าใช้งานท่ีจะช่วยเก็บ
ข้อมูลของผู้เรียน และผลการเรียนรู้ต่าง ๆ  

โมดูลผู้เรียน (Student Profile Module) 

ระบบอีเลิร์นนิงที่ เป็นทั้งระบบจัดการเนื้อหา 
(LMS) และระบบเ พ่ือการเรียนรู้  (Learning 
System) 

การพัฒนาให้ทั้งผู้ เรียน และผู้สอนสามารถใช้
ประโยชน์จากระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง  

ผู้ใช้ทราบสถานะการทํางานของระบบ (System 
Visibility) และสามารถควบคุมการทํางานได้ด้วย
ตนเอง (User Control) 

การพัฒนาตามหลักการออกแบบส่วนต่อประสาน
ของ Nielsen (1994a) และระบบอีเลิร์นนิง 

การออกแบบส่วนต่อประสาน จุดเช่ือมโยงหรือ
ลิงค์ และระบบนําทางที่ดี และเหมาะสม 
ระบบที่ ยืดหยุ่น ใ ช้งานง่าย และสะดวกต่อ  
การเรียนรู้ 
 
          จากข้อนิยามความต้องการ และข้อกําหนดทางเทคนิคที่ได้ ผู้วิจัยได้นํามาใช้ในการพัฒนา
ตัวแบบระบบอีเลิร์นนิง ซึ่งประกอบด้วยโมดูล 8 โมดูล ได้แก่ โมดูลผู้ใช้ โมดูลเน้ือหาสาระ โมดูล    
การเรียนรู้ โมดูลการปรับตัว โมดูลการปรับเปลี่ยนความเป็นส่วนตัว โมดูลส่วนต่อประสาน โมดูลถาม-
ตอบ และโมดูลการประเมินผล ดังแสดงในภาพที่ 4-2 โดยโมดูลแต่ละโมดูลทําหน้าที่ต่อไปน้ี 
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ผลการพัฒนาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้  
  
 จากตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงที่ได้ในระยะที่ 1 ของการวิจัย ผู้วิจัยนํามาดําเนินการวิจัยต่อ
ในขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 2 คือ การพัฒนาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง
ของผู้ใช้  ซึ่งในขั้นน้ีเป็นขั้นตอนที่ 3 ของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ เป็น
การวนรอบซ้ําครั้งที่ 2 ประกอบไปด้วย ขั้นตอนวิศวกรรมความต้องการ และขั้นตอนการออกแบบ
และเขียนโปรแกรม ดังรายละเอียดต่อไปน้ี  

ขั้นตอนวิศวกรรมความต้องการ ในขั้นตอนน้ีเป็นการกําหนดกลุ่มของผู้ใช้ และ       
การกําหนดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแบบ และระบบต้นแบบ ก่อนที่จะนําผลไปออกแบบด้วยวิธีการ
เชิงวัตถุ และเขียนโปรแกรม      

การกําหนดกลุ่มผู้ใช้ เพ่ือให้การใช้งานระบบต้นแบบเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้วิจัย
แบ่งกลุ่มของผู้ใช้ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ (Administrator หรือ เรียกสั้น ๆ ว่า Admin) 
ผู้สอน (Course Developer) และผู้เรียน (Student)  

ตารางที่ 4-7 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแบบ และระบบต้นแบบ  ซึ่งจะเห็นได้ว่าจาก  
ตัวแบบที่ได้ (ผลการวิจัยข้อที่ 1) เมื่อนํามาพัฒนาเป็นระบบต้นแบบ (ผลการวิจัยข้อที่ 2) จะถูก
กําหนดให้มีหน้าที่การทํางานที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เดิมของตัวแบบอย่างครบถ้วน และเพ่ิม
เครื่องมือการทํางาน ได้แก่ เครื่องมือสร้างสื่อ (Authoring Tool) เพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับ
ผู้สอนในการสร้างเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 

   
ตารางที่ 4-7 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแบบและระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม        

ความแตกต่างของผู้ใช้ 
 

ตัวแบบ ระบบต้นแบบ 
โมดูลผู้เรียน  
(Student Profile Module) 

การลงทะเบียนเข้าใช้งานในครั้งแรก และการล็อกอินเข้าสู่ระบบ
เพ่ือใช้งาน (Register / Log In) 

โมดูลเน้ือหาสาระ  
(Domain Module) 

การจัดการเนื้อหารายวิชา (Course Management) (เพ่ิม ลบ 
แก้ไข) โดยใช้เครื่องมือสร้างสื่อ (Authoring Tool) ที่เพ่ิมเติมขึ้นมา
ในระบบต้นแบบ เพ่ือให้ผู้ใช้ (ผู้สอน) สามารถสร้างเน้ือหาสาระได้
ง่ายย่ิงขึ้น ซึ่งผู้สอนสามารถกําหนดเน้ือหาสาระในหัวข้อหน่ึง ๆ โดย
แบ่งเป็นส่วน ๆ คือ ส่วนของข้อความ (Text) ส่วนของภาพน่ิง 
(Image) ได้ และผู้เรียนจะได้รับเน้ือหาสาระตามโมดูลผู้เรียน หรือ
ผู้เรียนจะกําหนดใหม่เองก็ได้ 

โมดูลการเรียนรู้  
(Pedagogical Module) 

รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถใช้ระบบต้นแบบเพ่ือการเรียนรู้ 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน ได้แก่ การเรียนรู้ออนไลน์ 
การเรียนรู้แบบค้นพบ การเรียนรู้ด้วย การสํารวจด้วยตนเอง และ
การเรียนรู้ด้วยการต้ังคําถาม 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ) 
 

ตัวแบบ ระบบต้นแบบ 
โมดูลการปรับตัว  
(Adaptive Module) 

ในงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยกําหนดให้ผู้เรียนจะได้รับเน้ือหาสาระ ตาม
เทคนิคการปรับตัวการนําเสนอเน้ือหา ด้วยเทคนิคการนําเสนอ
ข้อความแบบปรับตัวด้วยการใช้เง่ือนไขที่กําหนด ตามรูปแบบ  
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องการ คือ การแสดงเน้ือหาทั้งหมด (Full 
Contents) แสดงเฉพาะข้อความเท่าน้ัน (Text Only) หรือแสดง
เฉพาะภาพนิ่งเท่าน้ัน (Image Only) และผู้เรียนแต่ละคนจะมีแผน
ที่การเรียนรู้ การต้ังคําถาม และการประเมินผลเฉพาะของแต่ละ
บุคคลที่แตกต่างกัน 

โมดูลการปรับเปลี่ยนความ
เป็นส่วนตัว  
(Personalised Module)  

ในงานวิจัยน้ี กําหนดให้ส่วนของการปรับเปลี่ยนความเป็นส่วนตัว 
คือ การให้ผู้เรียนสามารถปรับขนาดของตัวอักษร ให้มีขนาดต้ังแต่
เล็กสุด (ระดับ 1) จนถึงใหญ่สุด (ระดับ 5)  สีของตัวอักษรท่ี
นําเสนอบนหน้าจอ (สีดํา สีแดง สีเขียว สีนํ้าเงิน สีชมพู และสีส้ม) 
ตามต้องการได้ 

โมดูลส่วนต่อประสาน  
(User Interface Module) 

หน้าจอในการรับค่าต่าง ๆ จากผู้ใช้ โดยค่าที่ได้รับจะส่งไปให้ระบบ
ประมวลผล 

โมดูลถาม-ตอบ 
(Q&A Module) 

ผู้เรียนสามารถค้นหา และต้ังคําถามที่เก่ียวข้องกับรายวิชาที่ผู้เรียน
กําลังศึกษาอยู่ได้ (Q&A) โดยสามารถกําหนดชนิดของคําถาม ตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ทางด้านพุทธิ
พิสัย (Cognitive Domain) ทั้ง 6 ระดับ ได้แก่ ความรู้ 
(Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) การนําความรู้ไป
ประยุกต์ (Application) การวิเคราะห์ (Analysis)   การสังเคราะห์ 
(Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) ได้  

โมดูลการประเมินผล 
(Assessment Module) 

ผู้เรียนสามารถประเมินการนําเสนอกิจกรรมในแต่ละหัวข้อของแต่
ละรายวิชาได้ ในงานวิจัยน้ีกําหนดให้ผู้เรียนสามารถระบุสิ่งที่ผู้เรียน
ได้เรียนรู้และพอใจ (Like) และเรียนรู้และยังไม่พอใจ (Not Sure) 
ทั้งในส่วนของเน้ือหาสาระ และส่วนคําถาม-ตอบ 

 
จากน้ันผู้วิจัยใช้ภาษายูเอ็มแอล (Unified Modeling Language, UML)  ซึ่งเป็นภาษา

รูปแบบมาตรฐานสําหรับใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบเชิงวัตถุ เพ่ือสร้างแบบพิมพ์เขียวของ
ระบบงาน โดยแผนภาพท่ีเลือกใช้ในการวิเคราะห์ระบบงาน คือ ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case 
Diagram) ซึ่งเป็นแผนภาพนําเสนอการทํางานของผู้ใช้ระบบและความสัมพันธ์ของกิจกรรมที่เกิดขึ้น
ภายในระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ดังแสดงในภาพที่ 4-3 
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การออกแบบตารางความสัมพันธ์ของข้อมูล ตารางความสัมพันธ์ของข้อมูล
จัดทําขึ้นเพ่ือออกแบบรายละเอียดต่าง ๆ ภายในตารางข้อมูล เพ่ือนําการออกแบบในระดับตรรกะ
กําหนดรายละเอียดของโครงสร้างเพ่ือใช้จัดเก็บในระบบคอมพิวเตอร์ให้ทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ มีรายละเอียดของตาราง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล ดังแสดงในตารางที่ 4-8 ถึง ตารางที่ 4-18 
 
ตารางที่ 4-8 โครงสร้างข้อมูลของตาราง admin จัดเก็บข้อมูลผู้ดูแลระบบ  
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 admin_username ช่ือผู้ใช้ของ

ผู้ดูแลระบบ 
varchar 20 PK 

2 admin_password รหัสผ่าน varchar 20 - 
3 admin_name ช่ือผู้ดูแลระบบ varchar 50 - 

 
ตารางที่ 4-9  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล admin_config จัดเก็บเน้ือหาหน้าหลักของระบบ 
 
ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 

1 admin_config_id รหัสการแก้ไข
เน้ือหาข้อมูล 

int 11 PK 

2 topic หัวข้อ varchar 200 - 
3 paragraph1 ย่อหน้า1 varchar 1024 - 
4 paragraph2 ย่อหน้า2 varchar 1024 - 
5 paragraph3 ย่อหน้า3 varchar 1024 - 

 
ตารางที่ 4-10  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล qa_type จัดเก็บประเภทคําถาม-คําตอบ 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 qa_type_id รหัสประเภท 

คําถาม-คําตอบ 
int 2 PK 

2 qa_type_name ประเภทคําถาม
คําตอบ 

varchar 50 - 
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ตารางที่ 4-11  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล qa จัดเก็บรายการคําถาม-คําตอบ 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 qa_id รหัสรายการ

คําถาม-คําตอบ 
int 11 PK 

2 question คําถาม varchar 100 - 
3 answer คําตอบ varchar 100 - 
4 qa_type_id ประเภทคําถาม-

คําตอบ 
int 2 FK 

 
ตารางที่ 4-12  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล developer จัดเก็บข้อมูลของผู้สอน 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 developer_username ช่ือผู้ใช้ของผู้สอน varchar 20 PK 
2 developer_password รหัสผ่าน varchar 20 - 
3 developer_name ช่ือผู้สอน varchar 50 - 

 
ตารางที่ 4-13  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล subject จัดเก็บข้อมูลของวิชาเรียน 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 subject_id รหัสวิชาเรียน varchar 13 PK 
2 title วิชาเรียน varchar 100 - 
3 description คําอธิบาย varchar 1000 - 

  
ตารางที่ 4-14  โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล course จัดเก็บช้อมูลคอร์สวิชาเรียน 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 course_id รหัสวิชาคอร์ส 

วิชาเรียน 
INT 11 PK 

2 developer_username รหัสผูใ้ช้งานของ
ผู้สอน 

varchar 20 FK 

3 subject_username รหัสวิชาเรียน varchar 13 FK 
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ตารางที่ 4-15 โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล student จัดเก็บข้อมูลนักเรียน 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 std_username ช่ือผู้ใช้ของผู้เรียน varchar 20 PK 
2 std_password รหัสผ่าน varchar 20 - 
3 std_name ช่ือผู้เรียน varchar 50 - 

 
ตารางที่ 4-16  โครงสร้างข้อมูลตารางข้อมูล student_qa จัดเก็บข้อมูลการประเมินผลคําถาม-

คําตอบ 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 std_username ช่ือผู้ใช้งาน varchar 20 PK.FK 
2 qa_id รหัสรายการ

คําถาม-คําตอบ 
int 11 PK,FK 

 
ตารางที่ 4-17 โครงสร้างข้อมูลของตารางข้อมูล lesson จัดเก็บข้อมูลเน้ือหาบทเรียน 
 

ลําดับ ชื่อฟิลด์ คําอธบิาย ชนิดข้อมูล ขนาด หมายเหตุ 
1 course_id รหัสวิชาคอร์ส 

วิชาเรียน 
int 11 PK,FK 

2 page_num เลขหน้า int 3 PK 
3 topic1 หัวข้อ1 varchar 100 - 
4 topic2 หัวข้อ2 varchar 100 - 
5 topic3 หัวข้อ3 varchar 100 - 
6 content1 เน้ือหา1 varchar 100 - 
7 content2 เน้ือหา2 varchar 100 - 
8 content3 เน้ือหา3 varchar 100 - 
10 caption1  varchar 100 - 
11 caption2  varchar 100 - 
12 caption3  varchar 100 - 
13 pic1 รูป1 varchar 100 - 
14 pic2 รูป2 varchar 100 - 
15 pic3 รูป3 varchar 100 - 
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 หน้ารายการ Q&A  ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง
ของผู้ใช้ พัฒนาหลักการ Question & Answer (Q&A) โดยประยุกต์งานวิจัยเร่ือง Towards 
Personalisef Q&A WebPortal (Longpradit, 2011) ซึ่งหลักการ Q&A น้ี บูรณาการทฤษฎี     
การเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ทั้ง 6 ระดับ 
ไ ด้แ ก่  ความรู้  (Knowledge) ความเข้ า ใจ  (Comprehension) การ นําความ รู้ ไปประยุ ก ต์ 
(Application) การวิเคราะห์ (Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมินค่า 
(Evaluation) ตามท่ีได้กล่าวเบ้ืองต้นในหน้า 37  และการเรียนรู้ด้วยการต้ังคําถาม   
 การแบ่งระดับคําถาม ตามระดับการเรียนรู้ ใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม (Question 
Markers) ดังน้ี 

- ระดับความรู้ จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ อะไรคือ (What is?) 
- ระดับความเข้าใจ จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ ทําไม (Why?) 
- ระดับการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ ทําไม (Why?) 
- ระดับการวิเคราะห์ จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ ระบุ (List) และอธิบาย 

(Explain) 
- ระดับการสังเคราะห์ จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ สร้างอย่างไร (How Can 

We Create?) 
- ระดับการประเมิน จะใช้ตัวบ่งช้ีคําถาม ได้แก่ มีวิธีการใหม่ไหม (Is there 

Any Better Solution) หรือเปรียบเทียบ (Compare) 
 ในระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงน้ี แบ่งการทํางานเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 คือ      
การแสดงรายการคําถาม-คําตอบทั้งหมดที่มีอยู่ในระบบ ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม และส่วนที่ 2 
คือ ส่วนการเพ่ิมรายการคําถาม-คําตอบของคอร์สวิชาที่เลือก  โดยเมื่อผู้สอนต้องการจะเพ่ิมคําถาม-
คําตอบ สามารถดําเนินการโดยการเพ่ิมคําถาม โดยกําหนดคําถาม ระบุระดับของคําถามจากตัวเลือก
ทั้งหมด 6 ระดับ และระบุคําตอบ เมื่อดําเนินการเรียบร้อยแล้ว คลิกปุ่ม Add Question และหาก
ผู้สอนต้องการบริหารจัดการรายการคําถาม-คําตอบของคอร์สวิชาที่กําลังอยู่ในระบบ ให้คลิกที่
ข้อความ [My Q&A Management] 
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ผลการประเมินการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง  
แบบปรับตัวได้  
 
 ระยะที่ 3 ของขั้นตอนการวิจัย เป็นขั้นตอนการประเมินต้นแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบ
ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้  หรือขั้นตอนที่ 4 ของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วย
ระเบียบวิธีอาไจล์ เป็นการวนรอบซ้ําครั้งที่ 3 ประกอบด้วย ขั้นตอนการประเมินระบบต้นแบบ        
อีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ และขั้นตอนปรบัแก้และบํารุงรักษาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้  

ขั้นตอนการประเมินระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้  ผู้วิจัยได้นําระบบต้นแบบ
อีเลิร์นนิง ไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 8 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ผู้เรียน จํานวน 30  คน จากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งได้จากเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง โดยเลือก
นักศึกษาที่มี พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ และศึกษาอยู่ในระดับช้ันปีที่ 3 ขึ้นไป เน่ืองจากเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์และเคยใช้ระบบอีเลิร์นนิงในรายวิชาอ่ืน ๆ ของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศมาก่อน     
โดยก่อนที่จะให้ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ทดลองใช้และประเมินผลการยอมรับ ผู้วิจัยได้ให้รายละเอียด
เก่ียวกับขั้นตอนการวิจัยและผลลัพธ์ของการพัฒนาตัวแบบแก่ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้  การประเมิน   
การยอมรับใช้แบบสอบถามแบบมาตราวัด 5 ระดับ ตามหลักการของลิเคิร์ท โดยประเด็นการประเมิน
การยอมรับ ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ตามหลักการซูมิ (Software Usability Measurement Inventory, 
SUMI) 5 ประเด็น ได้แก่ ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) การควบคุม (Control) 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) การให้ความช่วยเหลือของระบบ (Helpfulness) และความสามารถใน
การเรียนรู้ (Learnability) (Kirakowski and Corbett, 1993) และของวิลส์ (Wills, 2000)           
2 ประเด็น ได้แก่ การนําทาง (Navigation) และความเข้าใจ (Comprehension) ตามที่ได้กล่าว
ข้างต้นในบทที่ 2 และ 3  โดยผลการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญเป็นดังตารางที่ 4-19 
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ตารางที่ 4-19 ผลการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัว
ได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 

 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 
การยอมรับ 

ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) 
1 ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานกับการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ 4.25 0.66 มากที่สุด 
2 ระบบต้นแบบไม่ทําให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนในการใช้งาน 4.63 0.48 มากที่สุด 
3 ผู้ใช้ต้องการใช้ระบบต้นแบบอย่างต่อเน่ือง 4.25 0.43 มากที่สุด 
4 ผู้ใช้ต้องการแนะนําให้เพ่ือน หรือคนรู้จักใช้งาน 4.25 0.43 มากที่สุด 
5 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบต้นแบบ 4.13 0.33 มาก 

รวม 4.30 0.51 มากที่สุด 
การควบคุม (Control)  
6 ระบบต้นแบบตอบสนองการเลือกฟังก์ชันใช้งานของผู้ใช้       4.38 0.70 มากที่สุด 

7 ผู้ใช้สามารถเริ่มต้นใช้งานระบบต้นแบบได้ทันที 4.50 0.50 มากที่สุด 
8 ผู้ใช้สามารถควบคุมการทํางานของระบบต้นแบบ 4.63 0.70 มากที่สุด 

9 ผู้ใช้รู้สึกมีอิสระในการทํางานร่วมกับระบบต้นแบบ 4.63 0.70 มากที่สุด 
10 ผู้ใช้มีความมั่นใจในการใช้งานระบบต้นแบบ 4.63 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.63 มากที่สุด 

ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
11 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง

รวดเร็ว 
4.50 0.71 มากที่สุด 

12 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง
ถูกต้อง 

4.88 0.33 มากที่สุด 

13 โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของ
ผู้ใช้ ได้อย่างเหมาะสม 

4.88 0.33 มากที่สุด 

14 โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของ
ผู้ใช้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.63 0.70 มากที่สุด 

15 ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนกผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานแตกต่าง
กันได้  

4.25 0.66 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.62 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-19 (ต่อ) 
 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 
การยอมรับ 

การให้ความช่วยเหลือของระบบ (Helpfulness) 
16 โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานระบบต้นแบบ  4.63 0.70 มากที่สุด 
17 โมดูลแต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ต้องการอย่าง

เพียงพอ 
4.13 0.60 มาก 

18 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ช่วยส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ในระบบ
ต้นแบบ 

4.13 0.60 มาก 

19 ระบบต้นแบบมีระบบช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน 3.25 0.83 ปานกลาง 
20 ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูลที่เพียงพอที่จะทําให้ผู้ใช้  

ใช้งานได้ 
4.00 0.50 มาก 

รวม 4.03 0.79 มาก 
ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 
21 การเรียนรู้ที่จะใช้งานระบบต้นแบบทําได้ง่าย 4.63 0.48 มากที่สุด 
22 โมดูลทั้ง 8 โมดูล มีหน้าที่หลากหลาย และช่วยให้ผู้ใช้  

มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
4.63 0.48 มากที่สุด 

23 ผู้ใช้ที่มีความแตกต่างกันสามารถเรียนรู้และใช้งานระบบได้
แตกต่างกัน 

4.13 0.60 มาก 

24 ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ใช้งานระบบต้นแบบ และมีความชํานาญ
ในการใช้งานได้ 

4.50 0.50 มากที่สุด 

25 ผู้ใช้คิดว่าระบบต้นแบบง่ายที่จะเรียนรู้ เพ่ือใช้งาน 4.50 0.50 มากที่สุด 
รวม 4.48 0.55 มากที่สุด 

การนําทาง (Navigation) 
26 การเคลื่อนที่ไปมาจากหน้าหน่ึงไปยังอีกหน้าหน่ึงของระบบ

ต้นแบบทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
4.75 0.43 มากที่สุด 

27 เครื่องมือและโมดูลต่าง ๆ ในระบบต้นแบบ ช่วยในการนํา
ทาง และให้ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ 

4.63 0.48 มากที่สุด 

28 ผู้ใช้สามารถใช้งานระบบต้นแบบ โดยไม่หลงทาง (Lost in 
Hyperspace) 

4.63 0.48 มากที่สุด 

29 ผู้ใช้ทราบว่าผู้ใช้อยู่ที่ตําแหน่งใดในระบบต้นแบบ 4.38 0.70 มากที่สุด 
30 ผู้ใช้สามารถเกิดความคุ้นเคยเมื่อใช้งานระบบต้นแบบ    

ไปช่วงระยะเวลาหน่ึง 
4.38 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.55 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-19 (ต่อ) 
 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 
การยอมรับ 

ความเข้าใจ (Comprehension) 
31 ผู้ใช้เข้าใจปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ 4.50 0.50 มากที่สุด 
32 ข้อมูล เน้ือหา ที่นําเสนอในระบบต้นแบบมีความชัดเจน 

และคงเส้นคงวา 
4.75 0.43 มากที่สุด 

33 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ถูกนําเสนออย่างเหมาะสม และเข้าใจ  
ได้ง่าย 

4.63 0.48 มากที่สุด 

34 ผู้ใช้เข้าใจวัตถุประสงค์และการทํางานของโมดูลแต่ละโมดูล 4.63 0.70 มากที่สุด 
35 ผู้ใช้เข้าใจการนําเสนอผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน เมื่อผู้ใช้มีภูมิ

หลังที่แตกต่างกัน 
4.13 0.60 มาก 

รวม 4.53 0.59 มากที่สุด 
รวมทุกด้าน 4.44 0.64 มากที่สุด 

 
 

จากตารางที่ 4-19 พบว่า ผู้เช่ียวชาญให้การยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงโดยรวม     
ที่ระดับการยอมรับมากที่สุด และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน (̅4.44 = ݔ, S.D. = 
0.64)  เมี่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประสิทฺธิภาพได้คะแนนการประเมินมากที่สุด ในระดับ    
การยอมรับมากที่สุด และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.62) ซึ่ง
ประเด็นการประเมิน ประกอบด้วย 1) ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง
รวดเร็ว (̅4.50 = ݔ, S.D. = 0.71)  2) ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง
ถูกต้อง (̅4.88 = ݔ, S.D. = 0.33) 3) โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ได้
อย่างเหมาะสม (̅4.88 = ݔ, S.D. = 0.33)  4) โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการ
ของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.70) และ 5) ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนก
ผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานแตกต่างกันได้ (̅4.25 = ݔ, S.D. = 0.66)  ด้านที่ได้รับคะแนนการประเมินรองลงมา 
ได้แก่ ด้านการนําทาง ในระดับการยอมรับมากที่สุด และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน 
ซึ่งประเด็นการประเมิน ประกอบด้วย 1) การเคลื่อนที่ไปมาจากหน้าหน่ึง (S.D. = 0.55 ,4.55 = ݔ̅)
ไปยังอีกหน้าหน่ึงของระบบต้นแบบทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน (̅4.75 = ݔ, S.D. = 0.43)  2) เครื่องมือและ
โมดูลต่าง ๆ ในระบบต้นแบบ ช่วยในการนําทางและให้ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.48)  
3) ผู้ใช้สามารถใช้งานระบบต้นแบบโดยไม่หลงทาง (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.48)  4) ผู้ใช้ทราบว่าผู้ใช้อยู่
ที่ตําแหน่งใดในระบบต้นแบบ (̅4.38 = ݔ, S.D. = 0.70) และ 5) ผู้ใช้สามารถเกิดความคุ้นเคยเมื่อใช้
งานระบบต้นแบบไปช่วงระยะเวลาหน่ึง (̅4.38 = ݔ, S.D. = 0.48) และด้านที่ได้คะแนนการประเมิน
น้อยที่สุด คือ ด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ ในระดับการยอมรับมาก และผู้เช่ียวชาญมี
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ความเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน (̅4.03 = ݔ, S.D. = 0.79)  ซึ่งประกอบด้วยประเด็นการประเมิน 
ได้แก่ 1) โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานระบบต้นแบบ (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.70) 2) โมดูล
แต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ต้องการอย่างเพียงพอ (̅4.13 = ݔ, S.D. = 0.60)  3) โมดูลทั้ง 8 
โมดูลช่วยส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ในระบบต้นแบบ (̅4.13 = ݔ, S.D. = 0.60)  4) ระบบต้นแบบมี
ระบบช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน (̅3.25 = ݔ, S.D. = 0.83) และ 5) ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูล
ที่เพียงพอที่จะทําให้ผู้ใช้ใช้งานได้ (̅4.00 = ݔ, S.D. = 0.50)  

นอกจากน้ีผู้เช่ียวชาญ ได้ให้ข้อเสนอแนะดังต่อไปน้ี  
-  เพ่ิมคําแนะนําการใช้งาน หรือระบบช่วยเหลือ เพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ 
-  เพ่ิมเทคนิคการปรับตัวที่ซับซ้อน 
-  ปรับการนําเสนอภาพโมดูลเน้ือหาสาระในตัวแบบระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง เพ่ือให้

สอดคล้องกับการนําเสนอเน้ือหาของระบบอีเลิร์นนิงที่มีทั้งการนําเสนอเน้ือหาตามการเรียนรู้ (โมดูล
การเรียนรู้) การนําเสนอเน้ือหาจากการถาม-ตอบ (โมดูลถาม-ตอบ) และการนําเสนอเน้ือหาผ่าน   
การประเมินผล (โมดูลการประเมินผล)  

- เพ่ิมรูปแบบการประเมินผลอื่น ๆ นอกเหนือจากการประเมินผลความพึงพอใจ
บทเรียนของผู้เรียน (โมดูลการประเมินผล) 

-  เพ่ิมรูปแบบการเรียนรู้ เช่น เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์ นอกเหนือจากข้อความ 
และภาพน่ิง เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

-  ควรเพ่ิมฟังก์ชัน หรือร่องรอย (Hint) ในการต้ังคําถามของผู้ใช้ (ผู้เรียนและผู้สอน) 
เมื่อผู้ใช้ต้ังคําถามเรียบร้อยแล้ว ระบบควรเสนอแนะระดับการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรยีนรู้ของบลูมให้
ผู้ใช้ทราบ จะได้ไม่ต้ังคําถามผิดประเภท และเพ่ือความเป็นมาตรฐานของคําถามและหมวดหมู่   
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ผลการประเมนิการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม
ความแตกต่างของผู้ใช้ เป็นดังตารางที่ 4-20 
 
ตารางที่ 4-20 ผลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ 
 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 
การยอมรับ 

ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) 
1 ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานกับการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ 4.70 0.46 มากที่สุด 
2 ระบบต้นแบบไม่ทําให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนในการใช้งาน 4.40 0.49 มากที่สุด 
3 ผู้ใช้ต้องการใช้ระบบต้นแบบอย่างต่อเน่ือง 4.23 0.72 มากที่สุด 
4 ผู้ใช้ต้องการแนะนําให้เพ่ือน หรือคนรู้จักใช้งาน 4.30 0.46 มากที่สุด 
5 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบต้นแบบ 4.47 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.42 0.56 มากที่สุด 
การควบคุม (Control)  
6 ระบบต้นแบบตอบสนองการเลือกฟังก์ชันใช้งานของผู้ใช้       4.13 0.62 มาก 
7 ผู้ใช้สามารถเริ่มต้นใช้งานระบบต้นแบบได้ทันที 3.83 0.64 มาก 
8 ผู้ใช้สามารถควบคุมการทํางานของระบบต้นแบบ 4.20 0.75 มาก 
9 ผู้ใช้รู้สึกมีอิสระในการทํางานร่วมกับระบบต้นแบบ 4.53 0.50 มากที่สุด 
10 ผู้ใช้มีความมั่นใจในการใช้งานระบบต้นแบบ 4.00 0.77 มาก 

รวม 4.14 0.70 มาก 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
11 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง

รวดเร็ว 
4.23 0.80 มากที่สุด 

12 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่าง
ถูกต้อง 

4.43 0.50 มากที่สุด 

13 โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของ
ผู้ใช้ ได้อย่างเหมาะสม 

4.03 0.75 มาก 

14 โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของ
ผู้ใช้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.17 0.52 มาก 

15 ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนกผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐานแตกต่าง
กันได้  

4.27 0.44 มากที่สุด 

 รวม 4.23 0.63 มากที่สุด 
การให้ความชว่ยเหลือของระบบ (Helpfulness) 
16 โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานระบบต้นแบบ  4.17 0.86 มาก 
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ตารางที่ 4-20 (ต่อ) 
ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 

การยอมรับ 
17 โมดูลแต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ต้องการอย่าง

เพียงพอ 
4.30 0.53 มากที่สุด 

18 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ช่วยส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ในระบบ
ต้นแบบ 

4.07 0.81 มาก 

19 ระบบต้นแบบมีระบบช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน 3.50 0.50 มาก 
20 ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูลที่เพียงพอที่จะทําให้ผู้ใช้  

ใช้งานได้ 
4.13 0.76 มาก 

รวม 4.03 0.76 มาก 
ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 
21 การเรียนรู้ที่จะใช้งานระบบต้นแบบทําได้ง่าย 4.07 0.77 มาก 
22 โมดูลทั้ง 8 โมดูล มีหน้าที่หลากหลาย และช่วยให้ผู้ใช้  

มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
4.27 0.44 มากที่สุด 

23 ผู้ใช้ที่มีความแตกต่างกันสามารถเรียนรู้และใช้งานระบบได้
แตกต่างกัน 

4.13 0.76 มาก 

24 ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ใช้งานระบบต้นแบบ และมีความชํานาญ
ในการใช้งานได้ 

4.17 0.73 มาก 

25 ผู้ใช้คิดว่าระบบต้นแบบง่ายที่จะเรียนรู้ เพ่ือใช้งาน 4.20 0.60 มาก 
รวม 4.17 0.68 มาก 

การนําทาง (Navigation) 
26 การเคลื่อนที่ไปมาจากหน้าหน่ึงไปยังอีกหน้าหน่ึงของระบบ

ต้นแบบทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
4.03 0.80 มาก 

27 เครื่องมือและโมดูลต่าง ๆ ในระบบต้นแบบ ช่วยในการนํา
ทาง และให้ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ 

4.00 0.68 มาก 

28 ผู้ใช้สามารถใช้งานระบบต้นแบบ โดยไม่หลงทาง (Lost 
in Hyperspace)  

4.13 0.43 มาก 

29 ผู้ใช้ทราบว่าผู้ใช้อยู่ที่ตําแหน่งใดในระบบต้นแบบ 4.20 0.70 มาก 
30 ผู้ใช้สามารถเกิดความคุ้นเคยเมื่อใช้งานระบบต้นแบบ  

ไปช่วงระยะเวลาหน่ึง 
4.07 0.57 มาก 

รวม 4.09 0.65 มาก 
ความเข้าใจ (Comprehension) 
31 ผู้ใช้เข้าใจปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ 4.10 0.83 มาก 
32 ข้อมูล เน้ือหา ที่นําเสนอในระบบต้นแบบมีความชัดเจน  4.20 0.79 มาก 



81 
 

 
 

ตารางที่ 4-20 (ต่อ) 
 
ข้อ ประเด็นการยอมรับ ࢞ഥ S.D. ระดับ 

การยอมรับ 
 และคงเส้นคงวา    

33 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ถูกนําเสนออย่างเหมาะสม และเข้าใจได้
ง่าย 

4.03 0.71 มาก 

34 ผู้ใช้เข้าใจวัตถุประสงค์และการทํางานของโมดูลแต่ละโมดูล 4.07 0.81 มาก 
35 ผู้ใช้เข้าใจการนําเสนอผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน เมื่อผู้ใช้มี  

ภูมิหลังที่แตกต่างกัน 
4.13 0.76 มาก 

รวม 4.11 0.78 มาก 
รวมทุกด้าน 4.17 0.69 มาก 

 
จากตารางที่ 4-20 พบว่า ผู้ใช้ให้การยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงโดยรวมท่ีระดับ  

การยอมรับมาก และผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.69)  เมี่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่ได้รับคะแนนการประเมินมากที่สุด คือ ด้านความรู้สึกและอารมณ์ของ
ผู้ใช้ ในระดับการยอมรับมากที่สุด และผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน (̅4.42 = ݔ, S.D. = 
0.56) ซึ่งประเด็นการประเมินได้รับระดับการยอมรับมากที่สุดทุกรายการ ได้แก่ 1) ผู้ใช้รู้สึก
สนุกสนานกับการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ (̅4.70 = ݔ, S.D. = 0.46)   2) ระบบต้นแบบไม่ทํา
ให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนในการใช้งาน (̅4.40 = ݔ, S.D. = 0.49)  3) ผู้ใช้ต้องการใช้ระบบต้นแบบอย่าง
ต่อเน่ือง (̅4.23 = ݔ, S.D. = 0.72)  4) ผู้ใช้ต้องการแนะนําให้เพ่ือนหรือคนรู้จักใช้งาน (̅4.30 = ݔ, 
S.D. = 0.46)   และ 5) ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบต้นแบบ (̅4.47 = ݔ, S.D. = 
0.50)  ด้านที่ได้รับคะแนนการประเมินรองลงมา คือ ด้านประสิทธิภาพ โดยได้รับคะแนนการประเมิน
ในระดับมากที่สุด และผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน (̅4.23 = ݔ, S.D. = 0.63) ซึ่งประเด็น
การประเมิน ได้แก่ 1) ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูนําเข้า (อินพุต) ได้อย่างรวดเร็ว (̅4.23 = ݔ, 
S.D. = 0.80)  2) ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้อย่างถูกต้อง (̅4.43 = ݔ, S.D. 
= 0.50)  3) โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างเหมาะสม (̅ݔ = 
4.03, S.D. = 0.75)  4) โมดูลแต่ละโมดูลสามารถทํางานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.52)  และ 5) ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนกผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐาน
แตกต่างกันได้ (̅4.27 = ݔ, S.D. = 0.44)  และด้านที่ได้คะแนนการประเมินน้อยที่สุด คือ ด้านการให้
ความช่วยเหลือของระบบ ในระดับการยอมรับมาก และผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน (̅ݔ 
= 4.03, S.D. = 0.76)  ซึ่งประเด็นการประเมิน ประกอบด้วย 1) โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อ
ผู้ใช้งานระบบต้นแบบ (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.86)  2) โมดูลแต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่
ต้องการอย่างเพียงพอ (̅4.30 = ݔ, S.D. = 0.53)  3) โมดูลทั้ง 8 โมดูล ช่วยส่งเสริม สนับสนุน      
การเรียนรู้ในระบบต้นแบบ (̅4.07 = ݔ, S.D. = 0.81)  4) ระบบต้นแบบมีระบบช่วยเหลือผู้ใช้ใน   
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การใช้งาน (̅3.50 = ݔ, S.D. = 0.50) และ 5) ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูลที่เพียงพอที่จะทําให้
ผู้ใช้ใช้งานได้ (̅4.13 = ݔ, S.D. = 0.76)   

ผลการทดสอบสมมติฐานการทดลอง จากผลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ สามารถ
นําผลมาทดสอบสมมติฐานได้ดังน้ี  

 กําหนดเกณฑ์การยอมรับที่ระดับ 4 ขึ้นไป หากผู้ใช้ตอบสอบถามการประเมิน
การยอมรับในระดับ 4 และ 5 ถือว่ายอมรับ หากตอบแบบสอบถามในข้อใดอยู่นะ ระดับ 1-3 ถือว่า 
ไม่ยอมรับ ตารางที่ 4-21 สรุปค่าไค-สแควร์ แบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ในแต่ละข้อ 
 
ตารางที่ 4-21 ค่าไค-สแควร์ของแบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ในแต่ละข้อ 
 

ข้อ จํานวนคน 
ที่ยอมรับ 

 

จํานวนคน 
ที่ไม่ยอมรับ 

E ଶ     	ଶ   
จากตาราง 
ที่ค่า df = 1     

1 30 0 15 30.00 3.84 
2 30 0 15 30.00 3.84 
3 25 5 15 13.33 3.84 
4 30 0 15 30.00 3.84 
5 30 0 15 30.00 3.84 
6 26 4 15 16.13 3.84 
7 21 9 15 4.80 3.84 
8 24 6 15 10.80 3.84 
9 30 0 15 30.00 3.84 
10 21 9 15 4.80 3.84 
11 23 7 15 8.53 3.84 
12 30 0 15 30.00 3.84 
13 22 8 15 6.53 3.84 

14 28 2 15 22.53 3.84 

15 30 0 15 30.00 3.84 

16 21 9 15 4.80 3.84 

17 29 1 15 26.13 3.84 

18 21 9 15 4.80 3.84 

19 15 15 15 0.00 3.84 

20 23 7 15 8.53 3.84 

21 22 8 15 6.53 3.84 

22 30 0 15 30.00 3.84 
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ตารางที่ 4-21 (ต่อ) 
 

ข้อ จํานวนคน 
ที่ยอมรับ 

 

จํานวนคน 
ที่ไม่ยอมรับ 

E ଶ     	ଶ   
จากตาราง 
ที่ค่า df = 1     

23 23 7 15 8.53 3.84 

24 24 6 15 10.80 3.84 

25 27 3 15 19.20 3.84 

26 21 9 15 4.80 3.84 

27 23 7 15 8.53 3.84 

28 29 1 15 26.13 3.84 

29 25 5 15 13.33 3.84 

30 26 4 15 16.13 3.84 

31 21 9 15 4.80 3.84 
32 23 7 15 8.53 3.84 
33 23 7 15 8.53 3.84 
34 21 9 15 4.80 3.84 
35 23 7 15 8.53 3.84 
 
 จากตารางที่ 4-21 จะเห็นได้ว่า ค่าไคสแควร์ที่คํานวณได้ของคําถามแต่ละข้อ มีค่าสูง
กว่าค่าไค-สแควร์ ที่ระดับนัยสําคัญที่ .05 (df =1, 	ଶ = 3.84) ทุกข้อ สรุปได้ว่าในภาพรวม จํานวน
ผู้ใช้ที่ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงมีมากกว่าจํานวนผู้ใช้ที่ไม่ยอมรับ  
 เมื่อพิจารณาสมมติฐานการทดลองที่ต้ังไว้ ดังน้ี  

 H0  :  จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ มีน้อยกว่า 
จํานวนผู้ไม่ยอมรับ  

 H1   :  จํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ มีมากกว่า 
จํานวนผู้ไม่ยอมรับ 
                  จะเห็นได้ว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ ทําให้ได้ข้อสรุปทางสถิติ กล่าวคือ ปฏิเสธ
สมมติฐาน H0  และยอมรับสมมติฐาน H1  ที่ว่าจํานวนผู้ยอมรับระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ 
มีมากกว่า จํานวนผู้ไม่ยอมรับ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขั้นตอนการปรับแก้ และบํารุงรักษาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง ในขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอน
การปรับแก้บํารุงรักษาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงตามผลการประเมินยอมรับ โดยเมื่อนําผลการประเมิน
การยอมรับของผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้มาพิจารณา จะพบว่า มีประเด็นที่สอดคล้องกัน กล่าวคือ เมื่อ
เปรียบเทียบระดับการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ จะพบว่า ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้     
มีการประเมินการยอมรับใกล้เคียงกันทางด้านประสิทธิภาพ และด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ 
โดยผู้เช่ียวชาญให้คะแนนด้านประสิทธิภาพมากที่สุด รองลงมาคือด้านการนําทาง และด้านการให้
ความช่วยเหลือของระบบน้อยที่สุด  ในขณะที่ผู้ใช้ให้คะแนนด้านความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้มาก
ที่สุด รองลงมาคือด้านประสิทธิภาพ และด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบน้อยที่สุด ดังแสดงใน
ตารางที่ 4-22 
 
ตารางที่ 4-22 การเปรียบเทียบระดับการประเมินการยอมรับสูงที่สุด และน้อยที่สุดของผู้เช่ียวชาญ

และผู้ใช้ 
 

ผู้ประเมิน ระดับการประเมิน 
มากที่สุด 

ระดับการประเมิน 
มากเป็นอันดับที่ 2 

ระดับการประเมิน 
น้อยที่สุด 

ผู้เช่ียวชาญ ด้านประสิทธิภาพ ด้านการนําทาง ด้านการให้ 
ความช่วยเหลือของระบบ 

ผู้ใช้ ด้านความรู้สึก 
และอารมณ์ของผู้ใช้ 

ด้านประสิทธิภาพ ด้านการให้ 
ความช่วยเหลือของระบบ 

 
จากผลการประเมินการยอมรับทําให้ทราบว่าผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ ให้ความสําคัญกับ

ด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ แต่เน่ืองจากในงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยไม่ได้ออกแบบและพัฒนาให้    
มีโมดูลเฉพาะ หรือองค์ประกอบของระบบที่เน้นการให้ความช่วยเหลือโดยเฉพาะ ทําให้ผล         
การประเมินในด้านน้ีได้รับคะแนนการประเมินน้อยที่สุดเมื่อเทียบกับด้านอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตามผู้วิจัยจะ
นําผลที่ได้น้ีไปเพ่ิมเติมในการพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงต่อไป  
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ผลการพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง     
ของผู้ใช้ 
 
 ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่ 5 การส่งมอบ (Delivering) ตามกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ ซึ่งในขั้นตอนน้ีเป็นการวิเคราะห์ ประเมินผล และสรุปผล พร้อมทั้ง
ส่งมอบผลลัพธ์ของงานวิจัย คือ โครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของ
ผู้ใช้ (Framework for ADAPTive E-Learning System, ADAPT-ELS)  ภาพที่ 4-55 นําเสนอ   
โครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ซึ่งผู้วิจัยอธิบายข้ันตอน       
การพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงแต่ละขั้นตอน ตามระเบียบวิธีอาไจล์ โดยใช้แผนภาพกิจกรรม (UML 
Activity Diagram) ในการนําเสนอ เส้นทึบ แสดงการดําเนินการที่ต้องทํา และเส้นประ แสดง     
การดําเนินการที่สามารถทําหรือไม่ทําก็ได้  ในส่วนของตัวแบบ แสดงด้วยกรอบหนา ประกอบด้วย 8 
โมดูล (หรือกระบวนการย่อย) เดิมตามที่ได้นําเสนอไว้ก่อนหน้าน้ี  (หน้า27) และเพ่ิมอีก 1 โมดูล คือ 
โมดูลช่วยเหลือรายบุคคล (Personalised Help Module) ทําหน้าที่ให้ความช่วยเหลือผู้ใช้รายบุคคล 
(จากผลการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้) รวมเป็นทั้งสิ้น 9 โมดูล นอกจากน้ีผู้วิจัย
ปรับการนําเสนอโมดูลเน้ือหาสาระ ให้ทํางานร่วมกับโมดูลการเรียนรู้ โมดูลถาม-ตอบ และโมดูล   
การประเมินผล ดังแสดงในภาพที่ 4-56 โดยที่โมดูลเหล่าน้ีถูกนําเสนอด้วยเส้นประ เพ่ือแสดงให้เห็น
ว่าผู้ที่สนใจจะนํางานวิจัยไปใช้ หรือดําเนินการวิจัยต่อยอดจากงานวิจัยน้ี สามารถใช้โมดูลตามน้ี หรือ
อาจเพ่ิม ลด หรือเปลี่ยนแปลงแก้ไขโมดูลเหล่าน้ีได้  
 
 
 
 
 
 

 



 

ภาพท่ี 4-55 
 

โครงร่างสําห
(Framework

 

หรับระบบอีเลิ
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ร์นนิงแบบปรั
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รับตัวได้ตามค
ng System, 

วามแตกต่างข
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) 
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ภาพท่ี 4-56 

 

ตัวแบบระบบ
ผู้ใช้รายบุคคล

บอีเลิร์นนิงแบ
ล 

 

 

บบปรับตัวได้ตตามความแตกกต่างของผู้ใช้ ที่เพ่ิมโมดูลช่ว
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วยเหลือ



 

 

เน้ือหา ระบบ
มากย่ิงขึ้น แล
หรือที่นิยมเรี
น้อย เมื่อเทีย
งานวิจัยน้ีเสน
ต้นแบบอีเลิร์
และผู้ใช้ที่มีต
การประเมิน
อีเลิร์นนิงแบบ

สรุปผลการ
 

การบูรณากา
ตัวแบบที่ประ

รหัสผ่าน ข้อม
ข้อมูลเก่ียวกับ

ซึ่งผู้สอนสาม

การเรียนรู้ออ
การต้ังคําถาม

ตามข้อมูลที่เ
แบบปรับตัวด
เท่าน้ัน หรือภ

ปฏิสัมพันธ์กับ

การพัฒนาระ
บการสร้างสื่อ
ละถึงแม้จะมกี
ยกว่าระบบอี
ยบกับจํานวน
นอทางเลือกก
ร์นนิงแบบปรับ
ต่อระบบต้นแ
การยอมรับนํ
บปรับตัวได้ตา
 

รวิจัย 

จากผลการวิ
1.  ผลการพั

ารขั้นตอนกา
ะกอบด้วย 8 โ

1.1. โม
มูลการเรียนรู้
บการปรับเปลี

1.2. โม
ารถสร้างขึ้นม

1.3. โม
อนไลน์ การเรี
ม 

1.4. โม
ก็บในโมดูลผู้ใ
ด้วยการใช้เง่ือ
ภาพน่ิงเท่าน้ัน

1.5. โม
บผู้ใช้ต่าง ๆ เ

สรุป  อภิป

ะบบอีเลิร์นนิง
และการทําใ

การนําเทคนิค
อีเลิร์นนิงแบบ
นซอฟต์แวร์ห
การพัฒนาระบ
บตัวได้ตามคว
แบบอีเลิร์นนิ
นํามาใช้ปรับป
ามความแตกต

จัยครั้งน้ี สาม
พัฒนาตัวแบบ
ารวิจัย และก
โมดูล ได้แก่ 
มดูลผู้ใช้ ทําห
้ ข้อมูลการถา
ลี่ยนความเป็น
มดูลเน้ือหาสา
มาได้  
มดูลการเรียน
รียนรู้แบบค้น

มดูลการปรับตั
ใช้  โดยวิธีกา
อนไข ตามรูป
น  
มดูลการปรับ
ช่น สี ขนาดตั

 

บทที่

ปรายผล  

งในประเทศไ
ให้ระบบอีเลิร์
การปรับตัวม

บปรับเหมาะแ
หรือเทคโนโล
บบอีเลิร์นนิง 
วามแตกต่างข
งแบบปรับตัว

ปรุง แก้ไข แล
ต่างของผู้ใช้  

มารถสรุปได้ดั
บระบบอีเลิร์นน
กระบวนการพ

หน้าที่ เก็บข้อ
าม-ตอบ ข้อมู
นส่วนตัว  
าระ ทําหน้าที

รู้ ทําหน้าที่เกี
นพบ การเรียน

ตัว ทําหน้าที่ ป
ารปรับตัวการ
ปแบบการเรีย

บเปลี่ยนควา
ตัวอักษร เป็นต

ที่  5

และข้อเสน

ทย ส่วนใหญ
นนิงทําได้สวย
าใช้และพัฒน

แล้วก็ตาม แต่ร
ลยีคอมพิวเตอ
โดยมีวัตถุปร

ของผู้ใช้ และป
วได้ตามความ
ละนําเสนอเป็

 

ังน้ี 
นิงแบบปรับตั
พัฒนาซอฟต์

อมูลเก่ียวกับผ
มูลการประเมิน

ที่ จัดเก็บเน้ือห

ก่ียวกับ การ
นรู้ด้วยการสํา

ปรับเปลี่ยนกา
รนําเสนอเน้ือห
นรู้ที่ผู้เรียนต้อ

ามเป็นส่วนต
ต้น   

นอแนะ 

ญ่มุ่งไปที่การพั
ยงาม สะดวก
นาเป็นระบบอี
ระบบดังกล่าว
อร์เพ่ือการศึก
ระสงค์เพ่ือพัฒ
ประเมินการย
มแตกต่างขอ
นโครงร่างสํา

ตัวได้ตามความ
ต์แวร์ ด้วยระ

ผู้เรียน ได้แก่ 
นผล ข้อมูลเก่ี

หาสาระที่จะใ

รกําหนดรูปแ
ารวจด้วยตนเอ

ารนําเสนอเน้ือ
หา ด้วยเทคนิ
องการ คือ แส

ตัว ทําหน้าที

พัฒนาระบบก
สบาย และมีม
เลิร์นนิงแบบป
วยังถือว่ามีเป็
กษาที่ถูกพัฒ
ฒนาตัวแบบแ
ยอมรับของผู้เ
องผู้ใช้  ซึ่งผล
าหรับการพัฒ

มแตกต่างของ
เบียบวิธีอาไ

ช่ือ นามสกุล
ก่ียวกับการปรั

ใช้ในการเรียน

แบบการเรียน
อง และการเ ี

้อหาด้วยเทคนิ
นิคการนําเสนอ
สดงเน้ือหา 

ที่ ปรับแต่งก
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ารจัดการ
มาตรฐาน
ปรับตัวได้ 
ป็นจํานวน
ฒนาขึ้นมา 
และระบบ
เขี่ยวชาญ
ลที่ได้จาก     
ฒนาระบบ     

งผู้ใช้ ด้วย
จล์ ทําให้    

ล รหัสผู้ใช้
รับตัว และ

นการสอน 

รู้ ได้แก่   
รียนรู้ด้วย    

นิคปรับตัว
อข้อความ
ข้อความ

การต้ังค่า
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1.6. โมดูลส่วนต่อประสาน ทําหน้าที่ ส่วนต่อประสานระหว่างผู้เรียนกับระบบ 
1.7. โมดูลถาม-ตอบ ทําหน้าที่เก่ียวกับ การสร้าง และตอบคําถาม ตามทฤษฎี   

การเรียนรู้ของบลูม 
1.8. โมดูลการประเมินผล ทําหน้าที่เก่ียวกับ การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  

2. ผลการพัฒนาระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ เป็น
การนําผลการพัฒนาตัวแบบมาต่อยอด โดยในระบบต้นแบบนี้จะเพ่ิมฟังก์ชันการทํางานให้มีผู้ใช้อีก 2 
กลุ่ม นอกเหนือจากผู้เรียนที่สามารถใช้งานระบบต้นแบบ คือ ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ ซึ่งผู้สอน
สามารถทําหน้าที่บริหารจัดการเน้ือหาสาระ และตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ ในขณะท่ี
ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการสิทธ์ิการเข้าใช้งานระบบ (ผู้สอน และผู้สอน) และจัดการเน้ือหาในหน้า
หลักของระบบ  รวมทั้งระบบต้นแบบที่พัฒนาขึ้นน้ีนอกจากจะมีคุณสมบัติเป็นระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง
สําหรับผู้เรียนแล้ว ยังมีคุณสมบัติเป็นเคร่ืองมือสร้างสื่อสําหรับผู้สอน ที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถบริหาร
จัดการเน้ือหาการเรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว ผู้วิจัยพัฒนาระบบต้นแบบโดยใช้กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ ใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ที่ผสมผสานระหว่างแบบลูกข่าย-
แม่ข่าย และแบบใช้ข้อมูลร่วมกัน ออกแบบฐานข้อมูล ออกแบบแผนผังการทํางาน และพัฒนาระบบ
ต้นแบบด้วยภาษาพีเอชพี ซึ่งเป็นภาษาสําหรับพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน ทําให้ได้ระบบต้นแบบที่    
การทํางาน ประกอบไปด้วยโมดูลทั้ง 8 โมดูลที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนาตัวแบบ  

3. ผลการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ที่มีต่อระบบต้นแบบอีเลิร์นนิง
แบบปรับตัว โดยใช้แบบสอบถามการประเมินการยอมรับแบบมาตราวัด 5 ระดับ ตามหลักการของ    
ลิเคิร์ท และประยุกต์ใช้หลักการประเมินซูมิ 5 ประเด็น ได้แก่ ด้านความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ ด้าน
การควบคุม ด้านประสิทธิภาพ ด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ และด้านความสามารถใน     
การเรียนรู้ และวิลส์ 2 ประเด็น ได้แก่ ด้านการนําทาง และด้านความเข้าใจ มีผลดังน้ี 

3.1. โดยรวมผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้ง 8 ท่าน ให้ระดับ          
การประเมินการยอมรับอยู่ในระดับมากที่สุด และผู้เช่ียวชาญมีความเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน (̅ݔ = 
4.44, S.D. = 0.64)  และเมื่อพิจารณารายด้านผู้เช่ียวชาญให้คะแนนการประเมิน เรียงลําดับจาก
คะแนนการประเมินมากไปน้อย เป็นดังน้ี ด้านประสิทธิภาพ (̅4.63 = ݔ, S.D. = 0.62) ด้านการนํา
ทาง (̅4.55 = ݔ, S.D. = 0.55) ด้านการควบคุม (̅4.55 = ݔ, S.D. = 0.63) ด้านความเข้าใจ (̅ݔ = 
4.53, S.D. = 0.59)  ด้านความสามารถในการเรียนรู้ (̅4.48 = ݔ, S.D. = 0.55) ด้านความรู้สึกและ
อารมณ์ของผู้ใช้ (̅4.30 = ݔ, S.D. = 0.51) และด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ (̅4.03 = ݔ, 
S.D. = 0.79) ตามลําดับ           

3.2. โดยรวมผู้ใช้ที่เป็นนักศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 30 คน ให้ระดับ    
การประเมินอยู่ในระดับมาก และผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.69) 
และเมื่อพิจารณารายด้านผู้ใช้ให้คะแนนการประเมิน เรียงลําดับจากคะแนนการประเมินสูงไปตํ่า เป็น
ดังน้ี ด้านความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (̅4.42 = ݔ, S.D. = 0.56)  ด้านประสิทธิภาพ (̅4.14 = ݔ, 
S.D. = 0.47)  ด้านความสามารถในการเรียนรู้ (̅4.17 = ݔ, S.D. = 0.68)  ด้านการควบคุม (̅ݔ = 
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4.14, S.D. = 0.70)  ด้านความเข้าใจ (̅4.11 = ݔ, S.D. = 0.78)  ด้านการนําทาง (̅4.09 = ݔ, S.D. = 
0.65) และด้านการให้ความช่วยเหลือของระบบ (̅4.03 = ݔ, S.D. = 0.76)     

3.3. ผลการทดสอบสมมติฐาน ด้วยการทดสอบไค-สแควร์ พบว่า จํานวนผู้ยอมรับ
ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ มีมากกว่า จํานวนผู้ไม่ยอมรับ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ       
ที่ระดับ .05 

4. การพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของ
ผู้ใช้ หรือที่เรียกว่า โครงร่าง ADAPT-ELS  ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
ด้วยระเบียบวิธีอาไจล์ คือ เป็นขั้นตอนการส่งมอบ โดยโครงร่างที่พัฒนาขึ้นน้ี เป็นโครงร่างตามมุมมอง
กระบวนการ ที่อธิบายขั้นตอนการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเหล่าน้ี 
และองค์ประกอบของตัวแบบระบบอีเลิร์นนิง ด้วยการใช้แผนภาพกิจกรรม ซึ่งในข้ันตอนที่ 1 ของ
กระบวนการ จะได้ตัวแบบเป็นผลลัพธ์  ขั้นตอนที่ 2 จะได้ระบบต้นแบบ และขั้นตอนที่ 3 ทําให้ได้
โครงร่าง ADAPT-ELS  และจากผลการประเมินการยอมรับ ทําให้ผู้วิจัยเพ่ิมโมดูลอีก 1 โมดูล เข้าไป
ในตัวแบบ คือ โมดูลช่วยเหลือ ซึ่งจะทําหน้าที่ช่วยเหลือผู้เรียนรายบุคคล ขณะที่ผู้เรียนกําลังเรียนรู้ใน
ระบบต้นแบบ รวมแล้วเป็น 9 โมดูล อย่างไรก็ตามโมดูลเหล่าน้ีสามารถถูกปรับ เพ่ิม ลด หรือ
เปลี่ยนแปลงแก้ไข ตามความเหมาะสมของผู้นําโครงร่างระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวน้ีไป
ประยุกต์ใช้งาน           
 
อภิปรายผล 
 

จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังน้ี 
ผลการวิจัยข้อที่ 1 การพัฒนาตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่าง

ของผู้ใช้ 
ผลการวิจัยการพัฒนาตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 

ทําให้ได้ตัวแบบที่ประกอบไปด้วย 8 โมดูล ได้แก่ โมดูลผู้ใช้ โมดูลเน้ือหาสาระ โมดูลการเรียนรู้ โมดูล
การปรับตัว โมดูลการปรับเปลี่ยนความเป็นส่วนตัว โมดูลส่วนต่อประสาน โมดูลถาม-ตอบ และโมดูล
การประเมินผล ซึ่งทั้ง 8 โมดูลน้ีทําหน้าที่เฉพาะของตัวเอง ซึ่งผู้ที่จะนําการวิจัยน้ีไปใช้ สามารถนํา
ดําเนินการตามผลการวิจัย หรือเพ่ิม ลด หรือเปลี่ยนแปลงแก้ไขโมดูลเหล่าน้ีได้ เพ่ือความเหมาะสมใน
การใช้งาน โดยตัวแบบน้ีเป็นการนําเสนอทางเลือกการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงที่ไม่มุ่งเน้นไปที่การสร้าง
ระบบการจัดการเน้ือหา หรือระบบสร้างสื่อ เพียงอย่างเดียว  นอกจากน้ีตัวแบบที่พัฒนาขึ้นน้ีรองรับ
หลักการที่ว่าผู้เรียนที่มีพ้ืนฐาน ความรู้ ประสบการณ์ และความสนใจแตกต่างกัน ควรได้รับเน้ือหา
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งปัจจุบันระบบอีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นในประเทศไทย เริ่มมีการพัฒนาให้มี
ความสามารถในการปรับตัว โดยนําเทคนิคการปรับตัวที่บรูสิลอฟสก้ี (Brusilovsky, 2000) ได้นิยาม
ไว้ มาประยุกต์ใช้ อาทิเช่น อนุชิต  กลิ่นกําเนิด (2553) ได้ทําการวิจัยเรื่องระบบการจัดการเรียนรู้
แบบปรับเหมาะ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 ระดับ คือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน โดยทํา
การวัดค่าความสามารถของนักเรียน โดยใช้ทฤษฎีการตอบสนองข้อสอบ (IRT) และการประมาณค่า
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ความสามารถ (θ) ด้วยกลวิธีของเบส์ปรับใหม่ (Bayesian Updating)  สุธารัตน์  จําปาทิพย์ และ
ปานจิตร์  หลงประดิษฐ์ (2554) วิจัยเรื่องการออกแบบระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ  
ภาวิดา  บุตรเนียม (2555) ได้พัฒนาตัวแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปรับตัวผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยขั้นตอนดีเมอิก โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของฮันน่ีและมัมฟอร์ด (Honey & 
Mumford, 1992: 17-21 อ้างถึงในภาวิดา  บุตรเนียม, 2555) ที่แบ่งผู้เรียน เป็น 4 แบบ คือ นัก
กิจกรรม (Theorist) คือ ผู้เรียนที่ชอบการเรียนรู้ ประสบการณ์ใหม่ ๆ ชอบผจญภัยลองผิดลองถูก นัก
ไตร่ตรอง (Reflector) คือ ผู้เรียนที่ชอบคิด พิจารณาไตร่ตรอง อย่างถ้วนถี่  นักทฤษฎี (Theorist) คือ 
ผู้เรียนที่ชอบการเรียนรู้ จดจําทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ และสามารถนําไปเช่ือมโยงเพ่ืออธิบาย
ข้อเท็จจริง เหตุและผลได้  และนักปฏิบัติ (Pragmatist) คือ ผู้เรียนที่ชอบทดลอง ลงมือปฏิบัติ โดย
ศึกษาว่าทฤษฎี แนวคิด ที่ได้รับจากการถ่ายทอดในกระบวนการเรียนรู้สามารถนําปฏิบัติได้จริงหรือไม่  
สิรินธร วัชรพืชผล และคณะ (2558) วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตโดยเทคนิคการเรียนรู้แบบปรับเหมาะกับความสามารถของนักเรียน โดยพัฒนาสื่อ      
การเรียนรู้ 3 ระดับ ด้วยเทคนิคการสร้างเง่ือนไขให้กับข้อความหรือคอนดิชันแนลเท็กซ์ ได้แก่ ระดับ
เก่ง ระดับปานกลาง และระดับอ่อน ซึ่งผู้เรียนในระดับเก่งจะได้รับเน้ือหาแบบสรุปข้อความ ผู้เรียนใน
ระดับปานกลางจะได้รับเน้ือหาแบบบรรยาย และผู้เรียนในระดับอ่อนจะได้รับเน้ือหาแบบบรรยาย 
และมีตัวอย่างประกอบ  

ผลการวิจัยข้อที่ 2 และผลการวิจัยข้อที่ 3 การพัฒนาและประเมินระบบต้นแบบ         
อีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 

ผลการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ได้จากการนําตัว
แบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ พัฒนาด้วยภาษาพีเอชพี ซึ่งเป็นภาษา
สคริปต์บนฝั่งเซิร์ฟเวอร์ ใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมแบบลูกข่าย-เครือข่าย และรูปแบบการใช้ข้อมูล
ร่วมกัน ได้เป็นเว็บแอพพลิเคชัน ที่มีโมดูลหรือกลุ่มฟังก์ชันการทํางาน 8 โมดูลตามที่นําเสนอใน     
ตัวแบบ ได้แก่ โมดูลผู้ใช้ โมดูลเน้ือหาสาระ โมดูลการเรียนรู้ โมดูลการปรับตัว โมดูลการปรับเปลี่ยน
ความเป็นส่วนตัว โมดูลส่วนต่อประสาน โมดูลถาม-ตอบ และโมดูลการประเมินผล ตามท่ีได้กล่าวแล้ว
ข้างต้น และเมื่อนําระบบต้นแบบไปประเมินผลการยอมรับจากผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้ โดยใช้ประเด็น
การประเมินการยอมรับที่ได้จากการประยุกต์หลักการประเมินซูมิ และของวิลล์ พบว่า โดยรวม
ผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้ ให้การยอมรับระบบต้นแบบในระดับมากที่สุดและระดับมากตามลําดับ และมี
ความคิดเห็นค่อนข้างสอดคล้องกัน แสดงให้เห็นว่าระบบต้นแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามตัวแบบ 
สามารถช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย และหลักการสื่อ
หลายมิติแบบปรับตัวที่นํามาประยุกต์ใช้ ช่วยเติมเต็มระบบอีเลิร์นนิงให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ทําให้
ผู้เรียนที่แตกต่างกันได้รับข้อมูลที่เหมาะสม สอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของศักด์ิชาย  ต้ังวรรณวิทย์ (2553) ที่เพ่ิมเติมการปรับตัวหรือการปรับเหมาะให้กับรูปแบบกิจกรรม
การเรียนรู้สําหรับกลุ่มพหุปัญญาในสภาพแวดล้อมแบบอีเลิร์นนิง แทนระบบอีเลิร์นนิงปกติ ซึ่งระบบ
ประกอบด้วยโมดูล 7 โมดูล ได้แก่ 1) โมดูลอินเทอร์เฟส (Interface Module) ทําหน้าที่ปฏิสัมพันธ์
สื่อสารกับผู้ใช้  2) โมดูลพหุปัญหา (Multiple Intelligence Module) ทําหน้าที่เก่ียวกับการนํา
ทฤษฎีพหุปัญหา และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อความสามารถทางพหุปัญหา มา
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จําแนกผู้เรียนตามกลุ่มพหุปัญหา ด้วยการทําแบบทดสอบวัดความสามารถทางพหุปัญหา  3)  โมดูล
กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities Module) ทําหน้าที่เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ ตาม
หลักการสอนของกาเย่  4) โมดูลการบริหารจัดการเรียนรู้ (Learning Management System (LMS) 
Module) ทําหน้าที่เก่ียวกับการบริหารจัดการบทเรียน แบบทดสอบย่อย แบบประเมินผล และ    
การค้นหา  5) โมดูลเคร่ืองมือ (Online Tools Module) ทําหน้าที่สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือ
ที่หลากหลาย เช่น รูปแบบการสนทนา (Chat) กระดาษข่าว (Web board) เครื่องมือค้นหา (Search 
Engine) และอีเมล (Email)  6) โมดูลการปรับเหมาะกิจกรรม (Adaptive Activities Module) ทํา
หน้าที่ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามความสามารถทางปัญญา และตรงตามความต้องการของผู้เรียน 
และ 7) โมดูลการติดตาม (Tracking Module) ทําหน้าที่ติดตามผู้เรียน และกระตุ้นให้ผู้เรียนทํา
กิจกรรม โดยผลการวิจัยพบว่าการปรับเหมาะสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
การทํากิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น และการติดตามกระตุ้นผู้เรียนให้มีความพร้อมสําหรับการทํา
กิจกรรมการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น และงานวิจัยของสุธารัตน์  จําปาทิพย์ 
(2555) ที่พัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เรื่องการส่ือสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยระบบประยุกต์ใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมแบบลูกข่าย-แม่ข่าย ประกอบไปด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ ตัวแบบหลัก ตัวแบบการสอน ตัวแบบการปรับตัว ตัวแบบการปรับเปลี่ยนความเป็น
ส่วนตัว และตัวแบบผู้ใช้  ซึ่งผู้เช่ียวชาญได้ประเมินระบบให้ทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก ทั้งด้านเนื้อหา 
ด้านการนําเสนอและการออกแบบ และด้านการปรับตัวของระบบการเรียนรู้ และผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ในระดับสูงมาก โดยคะแนนเฉล่ียการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม สูง
กว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 87.67 และ 87.42 ตามลําดับ   

ผลการวิจัยข้อที่ 4  การพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตาม  
ความแตกต่างของผู้ใช้ 

จากผลการพัฒนาโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของ
ผู้ใช้ หรือโครงร่าง ADAPT-ELS ทําให้ได้โครงร่างที่อธิบายขั้นตอนการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงแต่ละ
ขั้นตอน ตามระเบียบวิธีอาไจล์ อย่างเป็นลําดับ และในส่วนของตัวแบบได้มีการปรับแก้ตามผล     
การประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้  ซึ่งประกอบด้วยโมดูล 9 โมดูล ได้แก่ โมดูลผู้ใช้ 
โมดูลเน้ือหาสาระ โมดูลการเรียนรู้ โมดูลการปรับตัว โมดูลการปรับเปลี่ยนความเป็นส่วนตัว โมดูล
ส่วนต่อประสาน โมดูลถาม-ตอบ โมดูลการประเมินผล และโมดูลช่วยเหลือรายบุคคล (เพ่ิมเติมจากที่
นําเสนอในตัวแบบ) ดังแสดงในภาพที่ 4-57 โดยที่โมดูลเหล่าน้ีถูกนําเสนอด้วยเส้นประ เพ่ือแสดงให้
เห็นว่าโมดูลเหล่าน้ีสามารถถูกเพ่ิม ลด หรือเปล่ียนแปลงแก้ไขได้ ซึ่งการนําเสนอโครงร่าง ADAPT-
ELS น้ี จะช่วยให้ผู้ที่ต้องการนํางานวิจัยไปใช้ประโยชน์ สามารถดําเนินการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิง
แบบปรับตัวได้อย่างมีระบบ และมีลําดับขั้นตอนการดําเนินการอย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
มาฮา และคณะ (Maha และ คณะ, 2015) ที่นําเสนอการวิจัยเรื่องโครงร่างสําหรับอีเลิร์นนิงแบบ
ปรับตัวด้วยหลักการร่วมสร้างสรรค์ของกลุ่มคน (Adaptive E-Learning Framework Crowd 
Sourcing Approach) ซึ่งโครงร่างประกอบด้วย ส่วนการทํางาน 7 ส่วน คือ ตัวแบบผู้สอน (Teacher 
Model) ทําหน้าที่เหมือนเป็นวิทยากรกระบวนการ (Facilitator) คอยช่วยสนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ (Peer) ตัวแบบการจัดการเรียน (Course Model) คือ องค์ประกอบที่ทํา
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ตารางที่ 5-1 การเปรียบเทียบระหว่างโครงร่าง ADAPT-ELS ของงานวิจัยน้ี กับ โครงร่างสําหรับ     
อีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ด้วยหลักการคราวด์ซอร์สซิง 

 

ประเด็นเทียบเคียง โครงร่าง ADAPT-ELS โครงร่างสาํหรบัอีเลริ์นนิง 
แบบปรับตัวได้   

ด้วยหลักการร่วมสร้างสรรค ์
ของกลุ่มคน 

เป้าหมายการวิจัย เสนอทางเลือกการพัฒนาระบบ  
อีเลิร์นนิงในประเทศไทย ที่ไม่ได้มุ่ง
ไปที่การพัฒนาระบบการจัดการ
เน้ือหา และคํานึงถึงความแตกต่าง
ของผู้เรียน 

การใช้รูปแบบการเรียนรู้การร่วม
สร้างสรรค์ของกลุ่มคน (กลุ่มผู้เรียน) 
เ ป็นกลไกการปรับตัวของระบบ 
อีเลิร์นนิง 

องค์ประกอบ โมดูลผู้ใช้ ส่วนติดตามพฤติกรรม 
โมดูลเน้ือหาสาระ ตัวแบบการจัดการเรียน   

ตัวแบบผู้เรียน  โมดูลการเรียนรู้ 
โมดูลการประเมินผล 
โมดูลการปรับตัว ส่วนกลยุทธ์การปรับตัว  
โมดูลการปรับเปลี่ยนความเป็น
ส่วนตัว 

ส่วนการนําเสนอผลลัพธ์รายบุคคล  

โมดูลส่วนต่อประสาน 
โมดูลถาม-ตอบ - 
โมดูลช่วยเหลือรายบุคคล - 
- ตัวแบบผู้สอน 
- ส่วนระบบแนะนํา 

 
จากตารางที่ 5-1 สามารถอธิบายได้ว่า โครงร่างทั้ง 2 ถูกพัฒนาด้วยเป้าหมายการวิจัยที่

ต่างกัน อย่างไรก็ตามโครงร่างทั้ง 2 มีส่วนที่คล้ายคลึงกัน คือ ส่วนที่ทําหน้าที่เก่ียวกับการจัดเก็บ
ข้อมูลเก่ียวกับผู้ใช้ ส่วนที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาสาระและการจัดการเรียนการสอน ส่วนการปรับตัว และ
ส่วนต่อประสานแสดงผลลัพธ์การปรับตัวรายบุคคล และส่วนที่เป็นอัตลักษณ์เฉพาะของแต่ละ     
โครงร่าง โดยอัตลักษณ์เฉพาะสําหรับโครงร่าง ADAPT-ELS ได้แก่ ส่วนถาม-ตอบ (โมดูลถาม-ตอบ) 
โดยประยุกต์ใช้หลักการเรียนรู้ด้วยการต้ังคําถาม และทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม และส่วน           
การช่วยเหลือรายบุคคล (โมดูลช่วยเหลือรายบุคคล)  ในขณะที่โครงร่างสําหรับอีเลิร์นนิงแบบปรับตัว
ด้วยหลักการร่วมสร้างสรรค์ของกลุ่มคน มีอัตลักษณ์เฉพาะ คือ ส่วนตัวแบบผู้สอน ซึ่งแยกออกมาจาก
ส่วนบริหารการเรียนการสอน ซึ่งจะหน้าที่เป็นวิทยากรกระบวนการ และส่วนระบบแนะนํา ที่ทําให้  
กลยุทธ์การปรับตัวมีความหลากหลาย และซับซ้อนมากย่ิงขึ้น และสามารถนําผลการเรียนรู้ของเพ่ือน
ร่วมเรียนคนอ่ืน ๆ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ (Peer Tutoring) ได้ 
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จึงสามารถสรุปได้ว่าโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวไม่ว่าจะเป็นโครงร่าง 
ADAPT-ELS หรือโครงร่างสําหรับอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวด้วยหลักการร่วมสร้างสรรค์ของกลุ่มคน หรือ
โครงร่างสําหรับอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวอ่ืน ๆ สามารถสร้างทางเลือกในการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงที่
ไม่ใ ช่เพียงแค่การพัฒนาระบบจัดการเนื้อหา แต่เป็นการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงที่คํานึงถึง          
ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละบุคคล ซึ่งความแตกต่างน้ี มีผลต่อความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียน และ
ผลสัมฤทธ์ิที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 
    จากผลการวิจัยที่ได้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี 

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
1.1. สามารถนําโครงร่างสําหรับระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความต้องการ

ของผู้ใช้ ที่พัฒนาขึ้นน้ี ไปใช้เป็นทางเลือกในการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิงได้ โดยสามารถดําเนินกิจกรรม
การพัฒนาซอฟต์แวร์ ตามท่ีได้นําเสนอในโครงร่างน้ี หรือจะปรับเปลี่ยนกิจกรรมการพัฒนาได้     
ตามความเหมาะสม 

1.2. สามารถเพ่ิม ลด หรือปรับเปลี่ยนองค์ประกอบในตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบ
ปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 

1.3. สามารถนําระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ที่
พัฒนาจากตัวแบบระบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ ไปใช้ในการจัดการเรียน    
การสอนได้ โดยเพ่ิมรายวิชา บริหารจัดการเน้ือหา คาํถาม-ตอบ และการประเมินผล 

2. ข้อเสนอแนะการวิจัยในครั้งต่อไป 
 ในการทําการวิจัยครั้งต่อไป ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี 

2.1. การนําหลักการ Open Adaptive Link มาบูรณาการเพ่ิมเข้าไปในโมดูล
ปรับตัวของตัวแบบ จะทําให้รูปแบบการปรับตัวมีความซับซ้อนมากย่ิงขึ้น โดยกําหนดให้ลิงค์นําทาง
มาจากมัลติไดเมนชันแนลลิงค์เบสหรือเอ็มดีแอล (Multi-Dimensional Linkbases, MDL) 
(Longpradit, 2007) ซึ่งจะช่วยให้ข้อมูลเพ่ิมเติมแต่ผู้เรียนในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย
และจะทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้นได้  โดยในระบบต้นแบบสามารถพัฒนา 
ผู้ช่วยเพ่ิมลิงค์นําทางแบบปรับตัว (Adaptive Link Assistant) ให้ทําหน้าที่สร้างลิงค์นําทางชนิดให้
รายละเอียดเพิ่มเติม (Glossary Link Type) ตามเทคนิคการปรับตัวการสนับสนุนการนําทาง 
ประเภทการเพ่ิมลิงค์นําทางเข้าไปในเน้ือหา (Link Augmentation) โดยผู้เรียนสามารถกําหนดว่า
ต้องการจะให้ลิงค์แสดงผลข้อมูลเพ่ิมเติมที่เป็นข้อมูลพ้ืนฐาน (Basic) หรือข้อมูลขั้นสูง (Advanced) 
ดังแสดงในภาพที่ 5-2 
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2.3. การพัฒนาต่อยอดการวิจัยโครงร่างสําหรับอีเลิร์นนิง เ พ่ือให้สนับสนุน        
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยนําหลักการเรียนรู้ตลอดชีวิตมาบูรณาการใน       
การพัฒนาโมดูลผู้เรียนตลอดชีวิต (Lifelong Learner Module) ซึ่งโมดูลน้ีจะใช้ข้อมูลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ที่เก็บรวบรวมได้จากทรัพยากรการเรียนรู้หลายแหล่งตลอดเวลาที่ผู้เรียนใช้งานระบบ          
อีเลิร์นนิง ทําให้โมดูลผู้เรียนตลอดชีวิตน้ี เติบโตไปเรื่อย ๆ และระบบจะนําข้อมูลที่เก็บรวบรวมน้ีมาใช้
ในการนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายทําให้เกิดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบพลวัติ (Dynamic 
Learning Environment)  

2.4. การบูรณาการงานวิจัยน้ีกับหลักการร่วมสร้างสรรค์ของกลุ่มคน (Crowd 
Sourcing) ที่เน้นการค้นหาคําตอบสําหรับการเรียนรู้ และการแก้ปัญหาการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน 
เข้าในโมดูลการเรียนรู้ จะทําให้รูปแบบการเรียนรู้มีความหลากหลายมากย่ิงขึ้น ซึ่งน่าจะส่งผลเชิงบวก
ต่อผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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ผนวก ก  แบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ ที่มีต่อ 
ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
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แบบสอบถามการประเมินการยอมรบัของผู้เชี่ยวชาญ 
ท่ีมีต่อ ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวไดต้ามความแตกต่างของผู้ใช ้

 
 
คําชี้แจง  ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตารางแต่ละข้อ ตามระดับการยอมรับของผู้เช่ียวชาญ ตาม

ความรู้สึกที่แทจ้ริง  
 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) 
1 ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานกับการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ

ต้นแบบ 
     

2 ระบบต้นแบบไม่ทําให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนในการใช้งาน      
3 ผู้ใช้ต้องการใช้ระบบต้นแบบอย่างต่อเน่ือง      
4 ผู้ใช้ต้องการแนะนําให้เพ่ือน หรือคนรู้จักใช้งาน      
5 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบ

ต้นแบบ 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
การควบคุม (Control)  
6 ระบบต้นแบบตอบสนองการเลือกฟังก์ชันใช้งานของ

ผู้ใช้        
     

7 ผู้ใช้สามารถเริ่มต้นใช้งานระบบต้นแบบได้ทันที      
8 ผู้ใช้สามารถควบคุมการทํางานของระบบต้นแบบ      
9 ผู้ใช้รู้สึกมีอิสระในการทํางานร่วมกับระบบต้นแบบ      
10 ผู้ใช้มีความมั่นใจในการใช้งานระบบต้นแบบ      
ข้อเสนอแนะ 
 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
11 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้

อย่างรวดเร็ว 
     

12 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้
อย่างถูกต้อง 

     

13 โ ม ดู ล แ ต่ ล ะ โ ม ดู ล ส า ม า ร ถ ทํ า ง า น ไ ด้ ต า ม       
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ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

ความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างเหมาะสม  
14 โ ม ดู ล แ ต่ ล ะ โ ม ดู ล ส า ม า ร ถ ทํ า ง า น ไ ด้ ต า ม  

ความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     

15 ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนกผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐาน
แตกต่างกันได้  

     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความช่วยเหลือ (Helpfulness) 
16 โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อผู้ ใ ช้งานระบบ

ต้นแบบ  
     

17 โมดูลแต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ต้องการ
อย่างเพียงพอ 

     

18 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ช่วยส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้
ในระบบต้นแบบ 

     

19 ระบบต้นแบบมีระบบช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน      
20 ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูลที่เพียงพอที่จะทําให้

ผู้ใช้ใช้งานได้ 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 
21 การเรียนรู้ที่จะใช้งานระบบต้นแบบทําได้ง่าย      
22 โมดูลทั้ง 8 โมดูล มีหน้าที่หลากหลาย และช่วยให้

ผู้ใช้    มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
     

23 ผู้ใช้ที่มีความแตกต่างกันสามารถเรียนรู้และใช้งาน
ระบบได้แตกต่างกัน 

     

24 ผู้ใ ช้สามารถเรียนรู้ใช้งานระบบต้นแบบ และมี  
ความชํานาญในการใช้งานได้ 

     

25 ผู้ใช้คิดว่าระบบต้นแบบง่ายที่จะเรียนรู้ เพ่ือใช้งาน 
 

     

ข้อเสนอแนะ 
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ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

การนําทาง (Navigation) 
26 การเคล่ือนที่ไปมาจากหน้าหน่ึงไปยังอีกหน้าหน่ึง

ของระบบต้นแบบทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
     

27 เครื่องมือและโมดูลต่าง ๆ ในระบบต้นแบบ ช่วยใน  
การนําทาง และให้ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ 

     

28 ผู้ใช้สามารถใช้งานระบบต้นแบบ โดยไม่หลงทาง 
(lost in hyperspace) 

     

29 ผู้ใช้ทราบว่าผู้ใช้อยู่ที่ตําแหน่งใดในระบบต้นแบบ      
30 ผู้ ใ ช้สามารถเกิดความคุ้นเคยเมื่อใช้งานระบบ

ต้นแบบ   ไปช่วงระยะเวลาหน่ึง 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความเข้าใจ (Comprehension) 
31 ผู้ใช้เข้าใจปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ      
32 ข้อมูล  เ น้ื อหา  ที่ นํ า เสนอในระบบต้นแบบมี  

ความชัดเจน และคงเส้นคงวา 
     

33 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ถูกนําเสนออย่างเหมาะสม และ
เข้าใจได้ง่าย 

     

34 ผู้ใช้เข้าใจวัตถุประสงค์และการทํางานของโมดูลแต่
ละโมดูล 

     

35 ผู้ใช้เข้าใจการนําเสนอผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน เมื่อผู้ใช้
มีภูมิหลังที่แตกต่างกัน 

     

ข้อเสนอแนะ 
 
 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

**********************  ขอขอบคุณทุกท่านที่เสียสละเวลาตอบแบบสอบถาม ********************** 
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ผนวก ข  แบบสอบถามการประเมินการยอมรับของผู้ใช้ ที่มีต่อ 
ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวได้ตามความแตกต่างของผู้ใช้ 
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แบบสอบถามการประเมินการยอมรบัของผู้ใช ้
ท่ีมีต่อ ระบบต้นแบบอีเลิร์นนิงแบบปรับตัวไดต้ามความแตกต่างของผู้ใช ้

 
 
คําชี้แจง  ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตารางแต่ละข้อ ตามระดับการยอมรับของผู้ใช้ ตามความรู้สึก

ที่แท้จริง  
 

ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ใช้ (Affect) 
1 ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานกับการมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ

ต้นแบบ 
     

2 ระบบต้นแบบไม่ทําให้ผู้ใช้รู้สึกสับสนในการใช้งาน      
3 ผู้ใช้ต้องการใช้ระบบต้นแบบอย่างต่อเน่ือง      
4 ผู้ใช้ต้องการแนะนําให้เพ่ือน หรือคนรู้จักใช้งาน      
5 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานระบบ

ต้นแบบ 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
การควบคุม (Control)  
6 ระบบต้นแบบตอบสนองการเลือกฟังก์ชันใช้งานของ

ผู้ใช้        
     

7 ผู้ใช้สามารถเริ่มต้นใช้งานระบบต้นแบบได้ทันที      
8 ผู้ใช้สามารถควบคุมการทํางานของระบบต้นแบบ      
9 ผู้ใช้รู้สึกมีอิสระในการทํางานร่วมกับระบบต้นแบบ      
10 ผู้ใช้มีความมั่นใจในการใช้งานระบบต้นแบบ      
ข้อเสนอแนะ 
 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) 
11 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้

อย่างรวดเร็ว 
     

12 ระบบต้นแบบตอบสนองต่อข้อมูลนําเข้า (อินพุต) ได้
อย่างถูกต้อง 

     

13 โ ม ดู ล แ ต่ ล ะ โ ม ดู ล ส า ม า ร ถ ทํ า ง า น ไ ด้ ต า ม       
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ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

ความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างเหมาะสม  
14 โ ม ดู ล แ ต่ ล ะ โ ม ดู ล ส า ม า ร ถ ทํ า ง า น ไ ด้ ต า ม  

ความต้องการของผู้ใช้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     

15 ระบบต้นแบบสามารถช่วยจําแนกผู้ใช้ที่มีพ้ืนฐาน
แตกต่างกันได้  

     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความช่วยเหลือ (Helpfulness) 
16 โมดูลแต่ละโมดูลมีประโยชน์ต่อผู้ ใ ช้งานระบบ

ต้นแบบ  
     

17 โมดูลแต่ละโมดูลช่วยให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ต้องการ
อย่างเพียงพอ 

     

18 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ช่วยส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้
ในระบบต้นแบบ 

     

19 ระบบต้นแบบมีระบบช่วยเหลือผู้ใช้ในการใช้งาน      
20 ระบบต้นแบบมีการเตรียมข้อมูลที่เพียงพอที่จะทําให้

ผู้ใช้ใช้งานได้ 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความสามารถในการเรียนรู้ (Learnability) 
21 การเรียนรู้ที่จะใช้งานระบบต้นแบบทําได้ง่าย      
22 โมดูลทั้ง 8 โมดูล มีหน้าที่หลากหลาย และช่วยให้

ผู้ใช้    มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
     

23 ผู้ใช้ที่มีความแตกต่างกันสามารถเรียนรู้และใช้งาน
ระบบได้แตกต่างกัน 

     

24 ผู้ใ ช้สามารถเรียนรู้ใช้งานระบบต้นแบบ และมี  
ความชํานาญในการใช้งานได้ 

     

25 ผู้ใช้คิดว่าระบบต้นแบบง่ายที่จะเรียนรู้ เพ่ือใช้งาน 
 

     

ข้อเสนอแนะ 
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ข้อ ประเด็นการยอมรับ ระดับการยอมรับ 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

การนําทาง (Navigation) 
26 การเคล่ือนที่ไปมาจากหน้าหน่ึงไปยังอีกหน้าหน่ึง

ของระบบต้นแบบทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
     

27 เครื่องมือและโมดูลต่าง ๆ ในระบบต้นแบบ ช่วยใน  
การนําทาง และให้ข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ 

     

28 ผู้ใช้สามารถใช้งานระบบต้นแบบ โดยไม่หลงทาง 
(lost in hyperspace) 

     

29 ผู้ใช้ทราบว่าผู้ใช้อยู่ที่ตําแหน่งใดในระบบต้นแบบ      
30 ผู้ ใ ช้สามารถเกิดความคุ้นเคยเมื่อใช้งานระบบ

ต้นแบบ   ไปช่วงระยะเวลาหน่ึง 
     

ข้อเสนอแนะ 
 
ความเข้าใจ (Comprehension) 
31 ผู้ใช้เข้าใจปฏิสัมพันธ์กับระบบต้นแบบ      
32 ข้อมูล  เ น้ื อหา  ที่ นํ า เสนอในระบบต้นแบบมี  

ความชัดเจน และคงเส้นคงวา 
     

33 โมดูลทั้ง 8 โมดูล ถูกนําเสนออย่างเหมาะสม และ
เข้าใจได้ง่าย 

     

34 ผู้ใช้เข้าใจวัตถุประสงค์และการทํางานของโมดูลแต่
ละโมดูล 

     

35 ผู้ใช้เข้าใจการนําเสนอผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน เมื่อผู้ใช้
มีภูมิหลังที่แตกต่างกัน 

     

ข้อเสนอแนะ 
 
 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
***********************  ขอขอบคุณทุกทา่นที่เสียสละเวลาตอบแบบสอบถาม *********************** 
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ผนวก ค  การเผยแพร่งานวิจัย 
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ผนวก ง  ประวัติผู้วิจัย 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

1. ชื่อ   ดร.ปานจิตร์  หลงประดิษฐ์  อาจารย์  สัญชาติ ไทย 
 ที่อยู่ปัจจุบัน 100/33 ม.กอบแก้ว 1 ถ.พุทธมณฑลสาย 2   
  เขตทวีวัฒนา กรุงเทพฯ  
 สังกัด คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 สถานทีติ่ดต่อ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
   
2. ตําแหน่ง  
 (พ.ศ. 2556 – 2558) รองคณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 (พ.ศ.2553  –  2556)  รองคณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 (พ.ศ. 2553 – 2559) ประธานสาขาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา)  
 (พ.ศ. 2552 – 2553) ผู้ช่วยคณบดี ฝา่ยบัณฑิตศึกษาและบัณฑิตนานาชาติ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 (มิ.ย. 2550 – ก.พ. 2559) อาจารย์ประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   
3. ประวัติการศึกษา  
 ปริญญาตร ี วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการ

อาหาร) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี พ.ศ. 2537 
 ปริญญาโท Postgraduate Diploma (PG diploma)  

in Business Administration with Commendation, 
University of Wales, Cardiff Business School, UK. 
ปี พ.ศ. 2540 

  M.Sc. (Information Systems),  
University of Southampton, UK. 
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