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บทคัดยอ
ปจจุบัน เครือขายทางสังคมไดถูกนํามาประยุกตใชอยางกวางขวางในหลายดาน รวมทั้งการ

เรียนรู อิเล็กทรอนิกส เหตุที่เปนเชนนี้เนื่องมาจาก เครือขายทางสังคมมีรูปแบบการใชงานที่

หลากหลาย มีความสามารถในการติดตอสื่อสารระหวางบุคคลที่โดดเดน และมีสวนชวยในการสราง

ความสัมพันธใหกับบุคคลในหลายระดับ แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยที่ศึกษาถึงผลกระทบของ

เครือขายทางสังคมที่นํามาใชในงานดานการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสอยางชัดเจน อีกทั้งเว็บไซตเครือขาย

ทางสังคมที่พบในปจจุบัน ยังมีการจํากัดการเขาถึงเฉพาะบุคคลที่มีความสนใจในเรื่องที่เฉพาะเจาะจง

เทานัน้ งานวจิยันีจ้งึไดพฒันาระบบทางการเรยีนรูอเิลก็ทรอนกิสทีม่คีวามคลายคลงึกนัจาํนวน 2 ระบบ

คือ 1) ระบบโนวเลดจแพคเกอร และ 2) ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต ซึ่งระบบแรกจะมีการนํารูปแบบ

การใชงานของเว็บไซตเครือขายทางสังคมเขามาผสมผสานในตัวระบบ ในขณะที่อีกระบบไมมี

โดยทัง้ 2 ระบบจะถกูนาํไปทดลองใชกบักลุมตวัอยางเพือ่ประเมนิผลกระทบของเครอืขายทางสงัคมทีม่ตีอ

ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส ซึ่งจะประเมินผลใน 3 ดาน คือ ดานที่ 1 ประเมินความสามารถ

ในการแบงปนความรูของระบบพบวา คาเฉลี่ยที่ไดจากระบบที่ 1 สูงกวาระบบที่ 2 ในทุกแงมุม

ไดแก จํานวนเนื้อหาที่สรางขึ้น จํานวนครั้งในการเขาชมเนื้อหา และจํานวนการแสดงความคิดเห็น

ในเนื้อหา ดานที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพทางการเรียนรู ของผู ใชระบบพบวา คาเฉลี่ยคะแนน

การทาํขอสอบของผูใชระบบที ่1 มคีาสงูกวาผูใชระบบที ่2 และดานที ่3 ประเมนิความพงึพอใจของผูใชทีม่ตีอ

ความสามารถดานปฏสิมัพนัธของระบบพบวา ทัง้สองระบบผูใชมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก โดยจดุเดน

ของระบบคือ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการใชงาน และจุดดอยคือ ดานความปลอดภัย

คําสําคัญ: เครือขายทางสังคม การเรียนรูอิเล็กทรอนิกส การแบงปนความรู

ผลกระทบของเครือขายทางสังคมที่มีตอระบบทางการ

เรียนรูอิเล็กทรอนิกส

THE IMPACT OF SOCIAL NETWORKING ON E-LEARNING
SYSTEMS
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Abstract
Currently, the social networking has been widely applied in various areas, including the 

e-learning.  It is due to the fact that the social networking has various forms of uses, an 

outstanding ability in interpersonal communication, and an agent in making relation between 

people in several levels.  However, none of researches have distinctly studied about the impact 

of social networking on applying in the e-learning. In addition, the existing social-networking 

sites limit individual access to a specific subject. This research developed two similar 

e-learning systems in order to evaluate the impact of social networking in e-learning systems, 

which are Knowledge Packer System and Knowledge Packer Lite System. The first system, 

called Knowledge Packer System, integrated the social networking; while the second system, 

Knowledge Packer Lite System, did not integrate. After both systems have been created, 

they are tested with a representative sample of end users and then the experimental results 

are evaluated in three aspects.  The first aspect evaluated an ability of system in knowledge 

sharing. The experimental results found that the mean of the first system was higher than the 

second system in every aspect, such as the number of created contents, the number of content 

visiting and the number of comments in contents. The second aspect evaluated the learning 

efficiency of users which the results showed that the mean of test scores of the first system 

was higher than that of the second system. The third aspect evaluated the user gratification in 

terms of user interaction with the systems.  The results indicated that both systems provided a 

high level in the user gratification.  The outstanding of systems is effectiveness and suitability 

of uses; whereas the weak point of systems is security.

Keywords: Social Networking, E-Learning, Knowledge Sharing

บทนํา
เว็บไซตเครือขายทางสังคม (Social 

Networking Site) เปนรูปแบบของเว็บไซต

ที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน เนนการใชงานเพื่อ

สรางความสัมพันธระหวางบุคคล โดยมองขาม

ขอบเขตความสัมพันธแบบพื้นฐาน เชน ความ

สัมพันธระหวางเพื่อนบาน เพื่อนในที่ทํางาน 

หรือบุคคลในครอบครัว ชวยใหผู ใชสามารถ

เชื่อมโยงข อมูลระหวางสมาชิกในเครือข าย

เดียวกันอยางมีปฏิสัมพันธ โดยผูใชบนเครือขาย 

อาจจะไมไดมีความสัมพันธกันในโลกแหงความ

เปนจรงิกเ็ปนได เวบ็ไซตประเภทนีม้กีารขยายตวั

และรองรับรูปแบบการสงตอเนื้อหาอยางเปน

เครือขาย [1] ความสามารถโดยทั่วไป ไดแก 

การจดัการเพือ่น การจดัการประวตัยิอ การจดัการ

ความคิดเห็น [2] และการสงขอความระหวางผูใช 
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เว็บไซตเครือขายทางสังคม เนนการ

สื่อสารระหว างบุคคลที่มีความสัมพันธ กัน

ในหลายลักษณะ เชน บุคคลที่มีความสนใจ

ในสิ่งเดียวกัน เพื่อนเกา หรือเพื่อนของเพื่อน

[3] เว็บไซตที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน เชน

Facebook.com ใชในการติดตอสื่อสารระหวาง

กลุมเพื่อนที่รู จักหรือไมรูจักกันมากอน รวมถึง

การแบงปนภาพถาย วดีโิอ หรอืการเลนเกมรวมกนั

Multiply.com เปนศูนยรวมของบุคคลที่สนใจ

และชื่นชอบการถายภาพ สมาชิกสามารถนํา

ภาพถายของตนมาแบงปนใหเพื่อนในเครือขาย

รับชมและแสดงความคิดเห็นได Twitter.com

ใชในการสงขาวสารขนาดสั้นไปยังผู ที่ติดตาม

โดยในแตละครั้งจะสามารถสงขอความไดไมเกิน

140 ตัวอักษร นิยมใชในการแจงขาวคราวความ

เคลื่อนไหวในแตละวันไปยังสมาชิกผูที่ติดตาม

โดยผูที่ติดตามสามารถเลือกรับขอความไดจาก

หลายชองทาง เชน ทางเว็บไซต Twiiter.com 

ทางอีเมล หรือทางขอความสั้นผานโทรศัพท

มอืถือ (SMS) [4]

จากการสํ า รวจของผู  วิ จั ยพบว  า

เว็บไซตเครือขายทางสังคมที่มีอยู ในปจจุบัน

ยังปรากฏในรูปแบบของการใชงานทางดาน

การเรยีนรูอเิลก็ทรอนกิส (E-Learning) โดยผูวจิยั

ไดศึกษาเว็บไซตประเภทนี้ จํานวน 3 เว็บไซต 

ได แก  I ta lk i .com เป นเว็บไซต ที่ รวบรวม

ผูเชี่ยวชาญและผูสนใจทางดานภาษาตางประเทศ

เพื่อการเรียนรู ภาษาระหวางสมาชิกดวยกัน

รองรับการใชงานในทุกภาษา จุดเดนของระบบนี้

คือ เปนระบบแรกของโลกที่ใชเพื่อการเรียนรู 

ภาษาตางประเทศของสมาชิก Livemocha.com

เ ป  น เ ว็ บ ไซต  เ กี่ ย วกั บกา ร เ รี ยน รู  ภ าษา

ตางประเทศเชนเดียวกันกับ Italki.com จุดเดน

ของระบบนี้คือ มีการใหคะแนนการมีสวนรวม

ของสมาชกิ และ Researchgate.com เปนเวบ็ไซต

เครือขายทางสังคมที่มีวัตถุประสงคเพื่อการ

แบ งป นบทความทางวิชาการของนักวิจัย

ทั่วโลก มีจุดเดนคือ สมาชิกสามารถใหคะแนน

บทความที่อาน และระบบยังมีความสามารถ

ในการแนะนําผูใชเพื่อการเชื่อมโยงไปยังบทความ

อื่นที่มีเนื้อหาใกลเคียงกัน ซึ่งจากการทดลอง

ใชงานทั้ง 3 ระบบ สามารถรวบรวมและจําแนก

ความสามารถของระบบ โดยแบงไดเปน 2 กลุม

ไดแก ความสามารถดานการจัดการเนื้อหา

เชน การสรางเนื้อหา การสรางแบบทดสอบ

การเขาถึงเนื้อหา ฯลฯ และความสามารถดาน

เครือขายทางสังคม เชน การเพิ่มและลบเพื่อน

การสงขอความระหวางผูใช การแบงปนเนื้อหา

การปฏิสัมพันธระหวางผู ใชในรูปแบบตางๆ

เปนตน

ทั้ง 3 ระบบที่นําเสนอขางตนตางมี

ขอจาํกดัในการใชงานคอื ผูใชตองเปนผูทีม่คีวาม

สนใจในเรื่องเดียวกัน กลาวคือ Italki.com

และ Livemocha.com เหมาะสําหรับผูที่ตองการ

แลกเปลีย่นเรยีนรูภาษาตางประเทศ ผูใชสวนใหญ

จึ ง เป นผู  เชี่ ยวชาญหรือผู ที่ สนใจในภาษา

ตางประเทศ Researchgate.com เหมาะสําหรับ

นักวิจัยที่ตองการสืบคนและเผยแพรบทความ

วิจัยในสาขาวิชาที่เกี่ยวของ ผูใชงานสวนใหญ

จึงเปนนักวิจัยหรือผู ที่ตองการขอมูลทางดาน

งานวิจัยในแขนงตางๆ ดวยเหตุนี้ จึงเปนการ

ป ดกั้นโอกาสทางการใช งานของบุคคลอื่น
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ที่มีความตองการใช งานเว็บไซตประเภทนี้

เพื่อแบงปนและแลกเปลี่ยนเรียนรู เชน ผูใหญ 

ผูสูงอายุ ผูขาดโอกาสทางการศึกษา รวมไปถึง

นักเรียนนักศึกษาที่ศึกษาในสาขาวิชาอื่นๆ 

เปนตน

อย  างไรก็ตาม  ยั งไม พบงานวิจัย

ที่ศึกษาถึงผลกระทบของเครือขายทางสังคม

ที่นํามาใชในงานดานการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส

อยางชัดเจน ทั้งนี้การนํารูปแบบการใชงาน

ของเว็บไซตประเภทเครือขายทางสังคมมาประยุกต

ใชนั้น ยอมทําใหระบบมีประสิทธิภาพมากขึ้น

ในการแบงปนความรู (Knowledge Sharing) 

เนื่องจากระบบเครือขายทางสังคม มีรูปแบบ

การปฏิสัมพันธระหวางผู ใช ที่โดดเดน เช น 

เมื่อมีการสรางหรือปรับปรุงเนื้อหา ระบบจะ

แสดงรายการแจงเตือนไปยังสมาชิกที่อยูภายใน

เครือขายเดียวกัน ชวยใหการสงตอเนื้อหา

มีความรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งหากเปนระบบอื่น เชน 

ระบบจัดการเนื้อหาทางการเรียนรู (Learning 

Content Management System: LCMS) 

สมาชิกจะไมทราบถึงความเปลี่ยนแปลงของ

เนื้อหาที่เขียนโดยสมาชิกที่มีความสัมพันธกัน 

[5] เชน ครูผูสอนหรือเพื่อนในรายวิชาเดียวกัน 

เปนผลใหเกิดความลาชาในการเขาถึงขอมูล 

นอกจากนี้ โรเบิรตส  [6] ได อธิบายไว ว า 

การแบงปนความรู เปนกิจกรรมระหวางผูสอน

และผู  เรียน ซึ่งถือว าเปนลักษณะโดยทั่วไป

ของการเรียนในหองเรียน โดยผู สอนจะเปน

ผู ถายทอดสารสนเทศไปยังผู เรียน ในขณะที่

ผู  เรียนจะแบงป นประสบการณหรือความรู 

กลับไปยังผูสอน แตหากเปนการแบงปนความรู

แบบออนไลน  จะหมายถึงการแลกเปลี่ยน

ความรู ระหวางผู คนหรือสมาชิกภายในชุมชน

ออนไลนเดียวกัน

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใหความสนใจ

กับประสิทธิภาพทางการเรียนรู  ของผู  ใช 

ที่เกิดจากการใชงานระบบเครือขายทางสังคม

เพื่อการแบงปนความรู จึงไดกําหนดการศึกษา

วิจัยเพื่อประเมินประสิทธิภาพทางการเรียนรู 

ของผู ใช  โดยออกแบบและพัฒนาระบบทาง

การเรยีนรูอเิลก็ทรอนกิส จาํนวน 2 ระบบทีม่ลีกัษณะ

คลายคลึงกัน มีสวนแตกตางกันคือ ระบบหนึ่ง

จะมีการนํารูปแบบการใช งานของเว็บไซต 

เครือขายทางสังคมเขามาผสมผสาน แตอีก

ระบบหนึ่งไมมี จากนั้นจึงนําไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยาง รวมถึงการประเมินความสามารถ

ในการแบงปนความรู ของระบบที่พัฒนาขึ้น 

และการประเมินความพึงพอใจของผู  ใช ที่มี

ต อความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ 

เพื่อเป นประโยชน ต อการพัฒนาระบบทาง

การเรียนรูอิเล็กทรอนิกสที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

ในอนาคต

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อประเมินความสามารถในการ

แบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพทางการ

เรียนรูของผูใชระบบเครือขายทางสังคม

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใช

ที่มีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ

เครือขายทางสังคม
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วิธีดําเนินการวิจัย
ขั้นตอนดําเนินการวิจัย

การพัฒนาระบบเครือขายทางสังคม

เพื่อการแบงปนเนื้อหาทางการเรียนรู มีขั้นตอน

ดําเนินการวิจัย ดังนี้

1. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับระบบจัดการ

เนื้อหาที่เกี่ยวของกับการแบงปนความรู ที่มี

อยู ในปจจุบัน จากนั้นวิเคราะหความสัมพันธ

ของคุณสมบัติของระบบทั้งหมดเพื่อปรับปรุง

และผสมผสานเป นระบบทางการ เรี ยนรู 

อิเล็กทรอนิกส จํานวน 2 ระบบ โดยระบบแรก

ชื่อวา โนวเลดจแพคเกอร (Knowledge Packer)

หมายถึง ผูใชที่ทําหนาที่บรรจุเนื้อหาความรูเพื่อ

สงตอไปยังผูอื่น มีคุณสมบัติเดนคือ เปนระบบ

จัดการเนื้อหาทางการเรียนรูที่มีการผสมผสาน

รูปแบบของเว็บไซตเครือขายทางสังคมเขาไว

ในระบบ  และระบบที่สองชื่อว า โนว  เลดจ 

แพคเกอรไลต (Knowledge Packer Lite) มี

คุณสมบัติคลายคลึงกับระบบแรก หากแตไมมี

คุณสมบัติทางดานเว็บไซตเครือขายทางสังคม

2. ออกแบบและพัฒนาระบบโนวเลดจ

แพคเกอรและโนวเลดจแพคเกอรไลต โดยยึด

ความสัมพันธที่วิเคราะหไดจากวิธีดําเนินการ

วิจัยขอที่ 1 เปนแนวทางในการพัฒนาระบบ

เพือ่รองรบัการใชงานจากผูใช 2 ประเภท คอื ผูเขยีน

เนื้อหา และผูเรียนรูเนื้อหา โดยผูเขียนเนื้อหา

เปนผูบรรจุเนื้อหาในการเรียนรูและเนื้อหาแบบ

ทดสอบ และผูเรียนรูเนื้อหา เปนผูที่เขามาศึกษา

ขอมูลภายในหนาเว็บไซตที่มีผู  เขียนเนื้อหา

สรางไว และยังสามารถทําแบบทดสอบกอน

และหลังการเรียนรู  เพื่อใหระบบประเมินผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของตนได 

3. ประเมินผลกระทบของเครือขายทาง

สังคมที่มีตอระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส

ใน 3 ดาน ไดแก การประเมินความสามารถ

ในการแบงปนความรู ของระบบ การประเมิน

ปร ะสิ ท ธิ ภ าพทางกา ร เ รี ยน รู  ข อ ง ร ะบบ

และการประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอ

ความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ

การออกแบบและการพฒันาระบบ

ระบบโนวเลดจแพคเกอร เปนระบบ

เครือข ายทางสังคมเพื่อการแบงป นเนื้อหา

ทางการเรียนรู โดยมีความตองการทางการใช

งาน ดังนี้

1. ความสามารถด  านการจัดการ

เนื้อหา ประกอบดวย ความสามารถในการสราง

เนื้อหา เขาถึงเนื้อหา สรางแบบทดสอบ ทําแบบ

ทดสอบ และการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรู โดยความสามารถในสวนนี้ ระบบจะชวย

ในการสรางหนาเนื้อหาสําหรับการเรียนรูดวย

ตนเองผานเว็บ (Web-Based Self Learning) [7]

อยางไรก็ตาม ผูเขียนเนื้อหา จะตองบรรจุเนื้อหา

ทางการเรียนรูดวยตนเอง ดังนั้น คุณภาพของ

เนื้อหาทางการเรียนรู  เชน ความถูกตองของ

เนื้อหา ความถูกตองของคําถาม ความถูกตอง

ของตัวเลือก ความสอดคลองระหวางเนื้อหา

และแบบทดสอบ ฯลฯ จึงขึ้นอยูกับความรูและ

ความเชี่ยวชาญในเนื้อหาของผูเขียนเนื้อหาเอง

2. ความสามารถดานเว็บไซตเครือขาย

ทางสังคม ประกอบดวย 2.1) ความสามารถ
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โดยทั่วไป ไดแก การจัดการเพื่อน ประวัติยอ 

ความคิดเห็น และการสงขอความระหวางผูใช 

2.2) ความสามารถในการแบงปนความรู ไดแก 

การเก็บสถิติจํานวนเนื้อหา จํานวนผูใชที่เขาถึง

เนือ้หาแตละชดุ และจาํนวนการแสดงความคดิเหน็

ภายในเนื้อหา  2.3) ความสามารถในการ

ปฏิสัมพันธกับผูใช เชน การแจงเตือน การนํา

ทาง ความเปนมิตรกับผูใช เปนตน

ในที่นี้ไดนําเสนอฟงกชั่นการทํางาน

ที่แตกตางกันของระบบทั้งสองดังที่ไดแสดงใน

ตารางที ่1 โดยในการพฒันาระบบ ผูวจิยัจะพฒันา

ระบบโนวเลดจแพคเกอรใหเสร็จสมบูรณกอน 

จากนั้นจึงลดทอนคุณสมบัติทางดานเครือขาย

ทางสังคม ไดแก ความสามารถดานการจัดการ

เพื่อน จึงจะไดเปนระบบที่สองคือ โนวเลดจ

แพคเกอรไลต

ตารางที่ 1 ฟงกชั่นการทํางานที่แตกตางกันของระบบโนวเลดจแพคเกอรและระบบโนวเลดจ

      แพคเกอรไลต

ฟงกช่ันการทํางาน

ท่ีแตกตางกัน
ระบบโนวเลดจแพคเกอร

ระบบโนวเลดจ

แพคเกอรไลต

การเพ่ิมการติดตามเพ่ือน ทําไดโดยการคลิกท่ีปุม เพ่ิมเปนผูติดตาม ในหนาเว็บ

ของเพ่ือนท่ีตองการติดตาม

ไมสามารถทําได

การยกเลิกการติดตาม

เพ่ือน

ทําไดโดยการคลิกท่ีปุม เพ่ิมเปนผูติดตาม ในหนาเว็บ

ของเพ่ือนท่ีตองการยกเลิก

ไมสามารถทําได

สิทธิในการเขาถึงเน้ือหา

ของผูอ่ืน

เขาถึงไดเฉพาะเน้ือหาของเพ่ือนท่ีเราติดตาม เขาถึงเน้ือหาของผูใดก็ได

วิธีการเขาถึงเน้ือหาของ

ผูอ่ืน

หลังจากเขาสูระบบ จะปรากฏเน้ือหาท้ังหมดจาก

เพ่ือนในเครือขายท่ีเราติดตาม พรอมท้ังการเช่ือมโยง

ไปยังเน้ือหาท่ีตองการ หรือคลิกท่ีภาพประจําตัวขนาด

เล็ก (Thumbnail) ของผูท่ีเราติดตามเพ่ือเขาสูหนา

เว็บไซตของผูน้ัน

ทําไดโดยการคลิกท่ีปุม คนหา 

จากน้ันเลือกสมาชิกท่ีตองการ 

เพ่ือเขาไปชมรายการเน้ือหาท่ี

สรางข้ึนโดยสมาชิกผูน้ัน

รูปแบบการเปล่ียน

ภาพโปรไฟล

มี 2 รูปแบบ คือ การอัพโหลดภาพจากคอมพิวเตอร 

และ การสรางภาพแทนตัวผูใช (Avatar) จากระบบท่ี

จัดเตรียมไวให

มีรูปแบบเดียวคือ การ

อัพโหลดภาพจากคอมพิวเตอร
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เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบ

ระบบโนวเลดจแพคเกอรและโนวเลดจ

แพคเกอรไลต พัฒนาขึ้นโดย PHP Hypertext

Preprocessor (PHP) ซึ่งเปนภาษาสคริปต

ที่ไดรับการออกแบบมาเพื่อใชงานในการสราง

เอกสารแบบ HTML มีจุดเดนคือ สามารถสราง

หรือแกไขเนื้อหาภายในหนาเอกสารไดโดย

อัตโนมัติ ชวยใหการสรางหนาเอกสารแบบ

Dynamic HTML มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น [8]

นอกจากนี้  ผู  วิ จั ยยั ง ได  เ ลื อก ใช 

โปรแกรม Adobe Flash CS3 ในการพัฒนา

ระบบจัดการภาพแทนตัวผูใช (Avatar) เนื่องจาก

โปรแกรมนี้เปนโปรแกรมประยุกตที่มีเครื่องมือ

สําหรับนักออกแบบใหสามารถสรางสรรคเนื้อหา

ที่ เน นการสร างปฏิสัมพันธ ระหว างเนื้อหา

กับผูเรียนไดดวยการสรางภาพเคลื่อนไหว [8]

อีกทั้งยังมีความสามารถในการเชื่อมตอกับระบบ

ฐานขอมูล เชน MySQL หรือ SQL Server เพื่อ

ดึงขอมูลมาแสดงผล [9] ซึ่งจะสนับสนุนใหการใช

งานระบบมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น

การออกแบบส วนต อประสานผู  ใช  

(User Interface) ผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe

Dreamweaver MX 2004 ในการสรางหนา

เว็บไซต ออกแบบ และจัดวางองคประกอบโดย

ยึดหลักความงายตอการใชงาน (Ease of use) 

ทั้งนี้ยังไดคํานึงถึงความเปนมิตรกับผูใช (User 

Friendly) เชน การแสดงขอความแจงเตือน

เมื่อผูใชใชงานผิดขั้นตอนหรือเกิดความผิดพลาด

จากการประมวลผล  รวมทั้งมีระบบนําทาง 

(Navigation) ในการใหคําแนะนําที่เหมาะสมกับ

ผู ใชเมื่อเริ่มตนใชงาน [10] โดยหนาจอหลัก

ของทั้งสองระบบ ดังแสดงในภาพที่ 1

(1) ระบบโนวเลดจแพคเกอร                                         (2) ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต

ภาพที่ 1 หนาจอหลักของผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร (1) และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต (2)
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การประเมนิผลกระทบของเครอืขาย

ทางสังคม

ผู ศึกษาดําเนินการทดลองและเก็บ

รวบรวมข อมูลเพื่อประเมินผลกระทบของ

เครือขายทางสังคมที่มีตอระบบทางการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกส โดยมีประชากรและกลุมตัวอยาง 

สภาพแวดลอมในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช

ในการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้

ประชากรและกลุมตัวอยาง

1. ประชากร ไดแก บุคคลทั่วไปที่มี

ความสนใจดานการสื่อสารผานอินเทอรเนต็

2. กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาสาขา

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรนิเทศศาสตร 

สํานักวิชาเทคโนโลยีสั งคม  มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีสุรนารี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยีการผลิตสื่อมวลชน 1 (Technology of 

Mass Media Production I) จํานวน 50 คน 

ซึ่งเปนรายวิชาที่เนนการทําปฏิบัติการเพื่อเรียนรู

วิธีการใชโปรแกรมทางดานการออกแบบกราฟก 

เชน โปรแกรม Adobe Photoshop โปรแกรม 

Adobe I l lustrator และโปรแกรม  Adobe 

InDesign เปนตน

สภาพแวดลอมในการวิจัย

1. ผูวิจัยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 

กลุ มเทาๆ กัน โดยอาศัยผลคะแนนเก็บจาก

การสอบปฏบิตักิารทีผ่านมาของนกัศกึษาเปนขอมลู

ในการจําแนกแตละกลุม เพื่อใหไดกลุมตัวอยาง

ที่มีระดับความสามารถทางดานการใชโปรแกรม

ที่ใกลเคียงกัน โดยกลุมแรก กําหนดใหเขาใช

งานในระบบโนวเลดจแพคเกอร และกลุมที่สอง 

กาํหนดใหเขาใชงานในระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 

2. ชี้แจงให นักศึกษาเขียนเทคนิค

ในการใชโปรแกรม Adobe Photoshop ที่ตนเอง

สนใจอย างน อยคนละ  2 เทคนิคไม ซํ้ ากัน 

และบนัทกึลงในระบบทีต่นเองถกูกาํหนดใหเขาใช

งาน โดยกําหนดระยะเวลาในการศึกษาและ

ทดลองใชระบบ ระหวางวันที่ 8 มีนาคม พ.ศ. 

2553 ถึง 23 มีนาคม พ.ศ. 2553 รวมทั้งสิ้น 

16 วนั พรอมทัง้แจงใหนกัศกึษาทราบวา จะจดัการ

สอบปฏิบัติการโปรแกรม Adobe Photoshop 

ในวันที่ 25 มีนาคม พ.ศ. 2553 โดยเนื้อหาของ

ขอสอบปฏิบัติการจะนํามาจากเทคนิคที่ตนเอง

และเพื่อนไดบันทึกไวในระบบ ทั้งนี้ นักศึกษา

แตละคนจะเขาถึงไดเฉพาะเนื้อหาของเพื่อน

ที่อยูในระบบเดียวกันกับตนเทานั้น

3. จั ดก า รสอบปฏิ บั ติ ก า รหั ว ข  อ 

“เทคนิคการใชโปรแกรม Adobe Photoshop” 

โดยใชเวลาสอบ 2 ชั่วโมง และกําหนดโจทย ดังนี้ 

“ใหนักศึกษาใชเทคนิคใดก็ไดที่เพื่อนในระบบ

เดียวกันโพสตไว ในการออกแบบหรือตกแตง

ภาพที่กําหนดมาให จากนั้นใหอธิบายเทคนิค

ที่ใชในแตละภาพลงในกระดาษคําตอบ พรอม

อัพโหลดไฟลภาพที่ทําสงทางระบบจัดการเรียน

รู Moodle”

4. รวบรวมคะแนนจากการทําขอสอบ 

ขอมูลเกี่ยวกับการใช งานที่ระบบจัดเก็บไว  

และข อมูลจากแบบสอบถามวัดระดับความ

พึงพอใจของผู  ใช ที่มีต อความสามารถด าน

ปฏิสัมพันธของระบบ เพื่อนําไปวิเคราะหผลทาง

สถิติตอไป

01-155-Macpro.indd   4401-155-Macpro.indd   44 4/28/12   7:35 PM4/28/12   7:35 PM



วารสารมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (สาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี)             ปทีี 4 ฉบับที่ 7 มกราคม-มิถุนายน 2555

45

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูล

1. สวนการประเมินความสามารถใน

การแบงปนความรูของระบบ กระทําโดยการเก็บ

ขอมูลจากสถิติทางดานตางๆ ที่ระบบจัดเก็บไว 

ประกอบดวย จํานวนผูใช จํานวนเนื้อหาที่สราง

ขึ้น จํานวนการแสดงความคิดเห็น และจํานวน

ครั้งในการเขาชมเนื้อหา

2. ส วนการประเมินประสิทธิภาพ

ทางการเรียนรูของระบบ กระทําโดยการจัดการ

สอบปฏิบัติการจริง เพื่อนําผลคะแนนที่ไดจาก

การสอบมาวิเคราะหเพื่อประเมินประสิทธิภาพ

ทางการเรียนรู  โดยรายละเอียดในสวนนี้ได

อธิบายไวในหัวขอการดําเนินการทดลองและ

เก็บรวบรวมขอมูล

3. สวนการประเมินความพึงพอใจ

ของผู ใชที่มีตอความสามารถดานปฏิสัมพันธ

ของระบบ  กระทําโดยอาศัยแบบสอบถาม

ปลายปดและปลายเป ด เพื่อประเมินความ

พึงพอใจของผูใชที่มีตอความสามารถของระบบ

ในด  านต  างๆ  ได  แก   ด  านประสิทธิภาพ 

ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการ

ใช งาน  ด านฟ งก ชั่นการทํางาน  และด าน

ความปลอดภัย

ผลการวิจัย
ภายหลังจากผูวิจัยไดนําระบบทั้งสอง

ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ระบบละ 25 คน

ไดผลการวิเคราะหขอมูล แบงออกเปน 4 สวน

ดังนี้

1. ดานขอมูลทั่วไปของผูใชระบบ

ระบบโนว เลดจ แพคเกอร  กําหนด

ผู ใชจํานวน 25 คน เพศชายคิดเปนรอยละ

12 เพศหญิงคิดเปนรอยละ 88 โดยผู ใชงาน

สวนใหญใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม

อยูในปจจุบัน คิดเปนรอยละ 96 ความถี่ในการ

เขาใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคมมากกวา

20 ครั้งต อสัปดาห  คิดเป นร อยละ 32 ใช 

ระยะเวลาเฉลี่ยในการเขาใชตอครั้งประมาณ

30 นาทีถึง  1 ชั่ วโมง  คิดเป นร อยละ  44

และกิจกรรมที่กระทํามากที่สุด 3 อันดับแรก

คือ สนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 20.17

เล นเกม คิดเปนรอยละ 19.89 แสดงความ

คิดเห็นในเรื่องราวตางๆ คิดเปนรอยละ 17.37

ตามลําดับ

ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต กําหนด

ผู ใชจํานวน 25 คน เพศชายคิดเปนรอยละ

28 เพศหญิงคิดเปนรอยละ 72 โดยผู ใชงาน

สวนใหญใชบริการเว็บไซตเครือขายทางสังคม

อยู  ในป จจุบัน คิดเป นร อยละ  96 ความถี่

ในการเขาใชงานเว็บไซตเครือขายทางสังคม

มากกวา 20 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 32

ใชระยะเวลาเฉลี่ยในการเขาใชตอครั้งประมาณ

30 นาทีถึง 1 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 28 และ

กิจกรรมที่กระทํามากที่สุด 3 อันดับแรกคือ

สนทนาออนไลน คิดเปนรอยละ 31.07 ติดตาม

ขาวสารของเพื่อนหรือบุคคลที่สนใจ คิดเปน

รอยละ 21.43 เลนเกม คิดเปนรอยละ 17.86

ตามลําดับ
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2. ดานความสามารถในการแบงปน

ความรูของระบบ

การประเมินในส วนนี้ นําข อมูลมา

จากสถิติที่ระบบจัดเก็บไว ผลปรากฏวา ระบบ

โนวเลดจแพคเกอร มีผูเขาใชงาน จํานวน 23 คน 

มีจํานวนรวมของเนื้อหาที่สรางทั้งหมด 60 เรื่อง 

คาเฉลี่ยจํานวนเนื้อหาที่สรางขึ้น คิดเปน 2.61 

เรื่องตอคน จํานวนรวมของการเขาชมเนื้อหา

ในระบบนีท้ัง้หมดคอื 1,681 ครัง้ คาเฉลีย่การเขาชม

เนื้อหา คิดเปน 28.02 ครั้งตอเนื้อหา และมี

จํานวนการแสดงความคิดเห็นรวม 150 ครั้ง 

คาเฉลี่ยการแสดงความคิดเห็นในเนื้อหา คิดเปน 

6.52 ครั้งตอคน

ในส  วนของระบบโนว  เ ลดจ  แพค

เกอรไลต มีผูเขาใชงาน จํานวน 25 คน มีจํานวน

รวมของเนื้อหาที่สรางทั้งหมด 64 เรื่อง คาเฉลี่ย

จํานวนเนื้อหาที่สรางขึ้น คิดเปน 2.56 เรื่องตอ

คน จํานวนรวมของการเขาชมเนื้อหาในระบบ

นี้ทั้งหมดคือ 1,057 ครั้ง คาเฉลี่ยการเขาชม

เนื้อหา คิดเปน 16.52 ครั้งตอเนื้อหา และมี

จํานวนการแสดงความคิดเห็นรวม 38 ครั้ง 

คาเฉลี่ยการแสดงความคิดเห็นในเนื้อหา คิดเปน 

1.52 ครั้งตอคน

3. ดานประสิทธิภาพทางการเรียนรู

ของระบบ

จากการสอบปฏิบัติการหัวขอ “เทคนิค

การใชโปรแกรม Adobe Photoshop” ภายหลัง

จากใหกลุมตัวอยางทดลองใชระบบที่แตกตาง

กัน ผลปรากฏวา ระบบโนวเลดจแพคเกอร 

มีผู เขาสอบ 25 คน เปนผู ที่ใชงานระบบจริง 

23 คน คิดเปนรอยละ 92 คะแนนรวมจากการทํา

ขอสอบของผูที่ใชงานระบบจริงคือ 784 คะแนน 

คาเฉลี่ยตอคน คิดเปน 34.09 คะแนน จาก

คะแนนเต็ม 70 คะแนน 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหสถิติในดานตางๆ ที่ระบบจัดเก็บไว

สถิติท่ีจัดเก็บ ระบบโนวเลดจแพคเกอร ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต

จํานวนผูลงทะเบียนในระบบ (คน) 23 25

จํานวนรวมของเน้ือหาท่ีสรางข้ึน (เร่ือง) 60 64

คาเฉล่ียจํานวนเน้ือหาตอคน (เร่ือง) 2.61 2.56

จํานวนรวมของการเขาชมเน้ือหา (คร้ัง) 1,681 1,057

คาเฉล่ียจํานวนคร้ังในการเขาชมตอเน้ือหา (คร้ัง) 28.02 16.52

จํานวนการแสดงความคดิเห็น (คร้ัง) 150 38

คาเฉล่ียการแสดงความคดิเห็นตอคน (คร้ัง) 6.52 1.52
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ในสวนของระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต 

มีผูเขาสอบ 25 คน เปนผูที่ใชงานระบบจริง 25

คน คิดเปนรอยละ 100 คะแนนรวมจากการ

ทําขอสอบของผู ที่ใชงานระบบจริงคือ 625.5

คะแนน คาเฉลี่ยตอคน คิดเปน 25.06 คะแนน

จากคะแนนเต็ม 70 คะแนน

4. ดานความพึงพอใจของผูใชที่  มี

ตอความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ

การประเมนิในสวนนี ้ผูวจิยัใชแบบสอบถาม

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหคะแนนจากการทําขอสอบของกลุมตัวอยาง

สถิติท่ีเก่ียวของ ระบบโนวเลดจแพคเกอร ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต

จํานวนผูเขาสอบ (คน) 25 25

จํานวนผูใชงานระบบ (คน) 23 25

คะแนนรวมจากการทาํขอสอบของผูใชงานระบบ 

(คะแนน)

784 626.50

คาเฉล่ีย (X-) 34.09 25.06

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.74 1.12

ชุด เดียวกันกับกลุ  มตั วอย  างทั้ งสองกลุ  ม

ซึ่งถึงแมวาแตละระบบจะมีฟงกชั่นการทํางาน

บางสวนที่แตกตางกัน แตผูตอบแบบสอบถาม

จะสามารถใหคําตอบไดในทุกรายการ เนื่องจาก

คําถามที่นํามาสอบถาม ประมวลมาจากความ

สามารถโดยรวมที่ระบบทั้งสองสามารถทําได 

ทั้งนี้ ผูวิจัยกําหนดเกณฑที่ใชในการประเมิน

ซึง่แบงออกเปน 5 ระดบั รายละเอยีดดงัตารางที ่4

ตารางที่ 4 เกณฑที่ใชในการประเมิน

เกณฑการใหคะแนน ความหมาย

4.21 – 5.00 ระดับมากที่สุด

3.41 – 4.20 ระดับมาก

2.61 – 3.40 ระดับปานกลาง

1.81 – 2.60 ระดับนอย

1.00 – 1.80 ระดับนอยที่สุด
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4.1 ดานประสิทธิภาพของระบบ

การประเมินส วนนี้  ประกอบด วย

คําถาม 4 ขอ สอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ

ที่ มี ต  อความเร็ ว ในการทํ า งานของระบบ 

เชน ความเรว็ในการแสดงผลขอมลู ความเรว็ในการ

ติดตอกับฐานขอมูล เปนตน ผลการทดสอบ

ปรากฏวา ทั้งสองระบบ ผูใชมีความพึงพอใจ

อยูในระดับมาก โดยระบบโนวเลดจแพคเกอร 

มีคา X- = 3.89,   S.D. = 0.63 และระบบโนวเลดจ

แพคเกอรไลต มีคา X- = 3.78, S.D. = 0.77

4.2 ดานประสทิธผิลและความเหมาะสม

ในการใชงาน

การประเมินในสวนนี้ ประกอบดวย

คําถาม 8 ขอ สอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มี

ตอสวนตอประสานผูใชและการใชงานไดของผูใช 

เชน การใชงานระบบไดดวยตนเอง การใชภาพ

กราฟกและโทนสี การจัดโครงสรางของระบบ 

เปนตน ผลการทดสอบปรากฏวา ทั้งสองระบบ 

ผูใชมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยระบบ

โนวเลดจแพคเกอร มีคา X- = 3.98, S.D. = 0.74 

และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีคา X- = 3.82, 

S.D. = 0.74

4.3 ดานฟงกชั่นการทํางาน

การประเมินในสวนนี้ สอบถามเกี่ยวกับ

ความพึงพอใจที่มีตอฟงกชั่นการทํางานในดาน

ตางๆ ของระบบ ประกอบดวยฟงกชั่นยอย 

5 สวน ไดแก ฟงกชั่นเกี่ยวกับการติดตอกับผูใช

อื่นๆ ในระบบ ฟงกชั่นเกี่ยวกับการสราง จัดการ 

และเขาถึงเนื้อหา ฟงกชั่นเกี่ยวกับการสราง 

จัดการ และเขาถึงแบบทดสอบ ฟงกชั่นเกี่ยวกับ

การจัดการโปรไฟลของตน และฟงกชั่นเกี่ยวกับ

การรับสงขอความระหวางผูใช 

ผลการวิจัยพบว า  ค า เฉลี่ ยความ

พึงพอใจของผู ใชในแตละฟงกชั่นการทํางาน

ของระบบโนวเลดจแพคเกอร ผลลัพธที่ไดสูงกวา

ระบบโนว  เลดจ แพคเกอร  ไลต  ในทุกด  าน 

และเมื่อพิจารณาถึงการกระจายตัวของขอมูล 

พบวา คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ที่มี

คาสูงกวาฟงกชั่นดานอื่นๆ ในระบบโนวเลดจ

แพคเกอร  พบในฟงกชั่นเกี่ยวกับการสร าง 

จัดการ และเข าถึงเนื้อหา (S.D. = 0.82) 

ฟงกชั่นเกี่ยวกับการติดตอกับผูใชอื่นๆ (S.D. 

= 0.81) และฟงกชั่นเกี่ยวกับการสราง จัดการ 

และเข  าถึ งแบบทดสอบ  (S .D .  =  0 .81 ) 

และอีกระบบพบในฟงกชั่นเกี่ยวกับการติดตอกับ

ผูใชอื่นๆ (S.D. = 1.04) และฟงกชั่นเกี่ยวกับ

การสร าง จัดการ และเข าถึงแบบทดสอบ 

(S.D. = 1.04) แสดงใหเห็นวา ผูใชระบบมีความ

คิดเห็นที่แตกตางกันมาก สวนในดานอื่นๆ 

มีการกระจายตัวของขอมูลในระดับปานกลาง 

แสดงวา ผู ใชระบบสวนใหญมีความคิดเห็น

ไปในทิศทางเดียวกัน 

นอกจากนี้ คาที่ไดจากการประเมิน

ความพึงพอใจของผู ใชที่มีตอฟงกชั่นยอยทั้ง 

5 สวน นาํมาวเิคราะหเปนคาเฉลีย่รวมของความ

พึงพอใจของผู ใชที่มีตอฟงกชั่นของทั้งระบบ 

พบวา ทั้งสองระบบ ผูใชมีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมาก โดยระบบโนวเลดจแพคเกอร มีคา 

X- = 3.81, S.D. = 0.77 และระบบโนวเลดจ

แพคเกอรไลต มีคา X- = 3.55, S.D. = 0.89 

ดังแสดงในตารางที่ 5
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 4.4 ดานความปลอดภยั

การประเมินส วนนี้  ประกอบด วย

คําถาม 4 ขอ สอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ

ที่มีตอปลอดภัยในดานตางๆ ของระบบ เชน

ความเหมาะสมของการกําหนดชื่อผูใชและรหัส

ผาน ความสามารถในการซอนขอมูลสวนตัว 

เปนตน ผลการทดสอบพบวา ทั้งสองระบบ ผูใช

มีความพึงพอใจอยู ในระดับมาก โดยระบบ

โนวเลดจแพคเกอร มีคา X–X = 3.72, S.D. = 0.72 

และระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต มีคา X–X = 3.46, 

S.D. = 1.04

ผู  วิ จัยนําผลที่ ได จากการประเมิน

ทั้ง 4 ดานของทั้งสองระบบมาผานวิธีทางสถิติ

เพื่อหาคาเฉลี่ยความพึงพอใจของผู ใชที่มีตอ

ความสามารถด  านปฏิสัมพันธ ของระบบ

ผลปรากฏว  า  ระบบโนว  เลดจ แพคเกอร  

ไดคาเฉลี่ย 3.85 ซึ่งเปนความพึงพอใจในระดับ

มาก และอีกระบบไดคาเฉลี่ย 3.65 ซึ่งเปน

ความพึงพอใจในระดับมาก เช น เดียวกัน

ดังแสดงในภาพที่ 2 ทั้งนี้ ทั้งสองระบบมีจุดเดน

คือ ดานประสิทธิผลและความเหมาะสมในการ

ใชงาน แสดงใหเห็นว า รูปแบบการใชงาน

ของระบบมีความงาย ผูใชสามารถศึกษาวิธีการ

ใชงานไดดวยตนเอง รวมถึงมีการจัดโครงสราง

ของระบบที่ชัดเจนและเหมาะสมตอการใชงาน

สิ่งที่ถือเปนจุดดอยของทั้งสองระบบคือ ดาน

ความปลอดภัย แสดงใหเห็นวา รูปแบบการ

กาํหนดชือ่ผูใช รหสัผาน และสทิธคิวามเปนสวนตวั

ในดานตางๆ ของระบบยังไมเหมาะสมเทาที่ควร

ซึ่งจากขอเสนอแนะบางสวนระบุวา ระบบควร

จะมอบสิทธิใหกับผูใชในการปกปดการเขาถึง

ขอมูลในดานตางๆ ไดดวยตนเองมากขึ้น

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอฟงกชั่นการทํางานในดานตางๆ 

ฟงกช่ันการทํางาน

ระบบโนวเลดจแพคเกอร ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลต

X– S.D.
ระดับความ

พึงพอใจ
X– S.D.

ระดับความ

พึงพอใจ

ฟงกช่ันเก่ียวกับการติดตอกับผูใชอ่ืนๆ 3.72 0.81 มาก 3.22 1.04 ปานกลาง

ฟงกช่ันเก่ียวกับการสราง จัดการ และ

เขาถึงเน้ือหา

3.80 0.82 มาก 3.66 0.81 มาก

ฟงกช่ันเก่ียวกับการสราง จัดการ และ

เขาถึงแบบทดสอบ

3.80 0.81 มาก 3.59 1.04 มาก

ฟงกช่ันเก่ียวกับการจัดการโปรไฟล

ของตน

4.03 0.76 มาก 3.83 0.84 มาก

ฟงกช่ันเก่ียวกับการรับสงขอความ

ระหวางผูใช

3.70 0.63 มาก 3.44 0.70 มาก

คาเฉล่ีย 3.81 0.77 มาก 3.55 0.89 มาก
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สรุปและอภิปรายผล
จากผลการวิ จั ย ในส  วนของสถิ ติ

ดานความสามารถในการแบงปนความรูนัน้ คาเฉลีย่

ที่ได จากระบบโนวเลดจแพคเกอรจะสูงกวา

ระบบโนวเลดจแพคเกอรไลตในทุกสถิติ ทั้งใน

ดานของจํานวนเนื้อหา จํานวนครั้งในการเขาชม

เนื้อหา และจํานวนการแสดงความคิดเห็น

ในเนื้อหา ซึ่งอาจสรุปไดว า การนํารูปแบบ

ของเว็บไซตเครือขายทางสังคมมาผสมผสานกับ

ระบบทางการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสมีสวนชวย

ใหการแบงปนความรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ซึ่งจากการเก็บขอมูลเพิ่มเติมที่ระบบบันทึกไว

ในระบบโนวเลดจแพคเกอรพบวา มีจํานวนการ

ติดตามระหวางผู ใชภายในระบบ ทั้งสิ้น 446 

การติดตาม จากผูใชทั้งหมด 23 คน หรืออาจ

กลาวไดวา โดยเฉลี่ยแลวผูใช 1 คน ติดตาม

เพื่อนจํานวน 19.39 คน

ในภาพที่ 3 แสดงเครือข ายความ

สัมพันธของผูใชทั้ง 23 คน บนระบบโนวเลดจ

ภาพที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอความสามารถในดานตางๆ ของระบบ

แพคเกอร วาดโดยใชโปรแกรม UCINET 6 

โดยจดุสีเ่หลีย่มมมุมน (Node) แสดงถงึผูใชแตละคน 

เสนเชื่อมระหวางจุดแสดงถึงการมีความสัมพันธ

ของผูใช หัวลูกศรแสดงถึงความสัมพันธในการ

เปนผูตดิตาม [11] เชน จดุหมายเลข 1 มเีสนเชือ่ม

ที่มีหัวลูกศรชี้ไปยังจุดหมายเลข 2 หมายถึง 

ผู ใช หมายเลข 1 ติดตามรับเนื้อหาโดยตรง

จากผู ใชหมายเลข 2 ซึ่งในทางกลับกัน ผู ใช

หมายเลข 2 อาจจะไมไดติดตามรับเนื้อหาจาก

ผูใชหมายเลข 1 ก็เปนได

ภาพที่ 3 ความสัมพันธของผู ใช บนเว็บไซต

เครือขายทางสังคมบนระบบโนวเลดจแพคเกอร
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เครือขายที่เกิดขึ้นบนระบบโนวเลดจ

แพคเกอร มีลักษณะเปนรูปตาขาย (Mesh 

Network) [12] กลาวคือ ผูใชแตละคนเพิ่มการ

ติดตามจากผูใชอื่นแทบจะทุกคน ซึ่งการเพิ่มการ

ติดตามในลักษณะนี้จะชวยใหการรับสงเนื้อหา

มีความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น เชน A B และ C

เปนผูติดตามของ Z ดังนั้น เมื่อ Z สรางเนื้อหาใหม

จะถูกสงไปยัง A B และ C ในทันที คุณสมบัติ

นี้คลายคลึงกับการทวีต (Tweet) ของเว็บไซต

เครือขายทางสังคม Twitter.com [13] หากแต

เปนการทวีตเนื้อหาที่มีลักษณะแตกตางกัน 

เครอืขายรปูตาขายทีเ่กดิขึน้ ยงัสอดคลอง

กับผลการประเมินความพึงพอใจของผู ใชที่มี

ต อความสามารถดานปฏิสัมพันธของระบบ

ในดานฟงกชั่นการทํางานเกี่ยวกับการติดตอกับ

ผูใชอื่นๆ ซึ่งไดสอบถามผูใชเกี่ยวกับความงาย

ในการเขาถงึหนาเวบ็ไซตของเพือ่น และความงาย

ในการคนหาเพื่อน โดยผลการวิจัยพบวา ระบบ

โนวเลดจแพคเกอร ผูใชมีความพึงพอใจในระดับ

มาก ในขณะที่อีกระบบ ผู ใชมีความพึงพอใจ

ในระดบัปานกลาง ทัง้นี ้เปนผลมาจาการออกแบบ

ส วนต อประสานผู  ใช ของระบบโนว  เลดจ 

แพคเกอร มีรูปแบบที่แตกตางจากอีกระบบ

กลาวคือ มีการนํารูปแบบที่ เป นที่นิยมของ

เว็บไซตเครือขายทางสังคมเขามาผสมผสานคือ

การใชภาพประจาํตวัขนาดเลก็ (Thumbnail) ของ

ผูทีเ่ราตดิตามพรอมจดุเชือ่มโยง (Link) ดวยเหตนุี้

จึงทําใหผูใชมองเห็นภาพประจําตัวของเพื่อนได

อยางชัดเจนและเขาถึงหนาเว็บไซตไดงายกวา

ตัวอยางหนาจอแสดงไวในภาพที่ 4

นอกจ า กนี้  เ ค รื อ ข  า ยที่ เ กิ ด ขึ้ น

ยังสอดคลองกับแนวคิดการสื่อสารแบบไวรัส

(Viral Communication) [14] ซึ่งเปนเทคนิคการ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ตที่ชวยใหการเผยแพร

ขอมูลขาวสารกระจายไปอยางรวดเร็ว เขาถึง

ผูรับไดโดยงาย เปรียบเสมือนการแพรเชื้อของ

ไวรัส โดยเทคโนโลยีทางอินเทอรเน็ตที่ใชการ

สื่อสารแบบไวรัส เชน เว็บไซตเครือขายทาง

สังคม จดหมายอิเล็กทรอนิกส โปรแกรมสนทนา

ออนไลน เปนตน 

ภาพที่ 4 กรอบแสดงภาพประจําตัวขนาดเล็ก (Thumbnail) ที่ปรากฏในระบบโนวเลดจแพคเกอร
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ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติมในดาน

การแบงปนความรู ของผู  ใช ระบบโนวเลดจ

แพคเกอร ซึง่จากตารางที ่6 พบวา ผูใชทัง้ 23 คน 

สรางเนื้อหาโดยมีจํานวนเรื่องที่แตกตางกัน 

นอกจากนี้ ในสวนของจํานวนผู ที่เราติดตาม 

ยังสามารถจําแนกออกไดเปน 2 กลุม คือ 1) กลุม

ที่เลือกผูอื่นเปนผูติดตามทั้งหมด (ติดตามเพื่อน

ไดมากทีส่ดุ 22 คน ยกเวนตนเอง) มจีาํนวน 18 คน 

และ 2) กลุ มที่เลือกผู อื่นเปนผู ติดตามเพียง

บางคน มีจํานวน 5 คน ไดแก Node ที่ 1, 7, 8, 

16 และ 23 ซึ่งในกลุมนี้ สามารถสังเกตไดวา 

จะมีจํานวนเนื้อหาที่ไดรับนอยกวากลุมแรก ทั้งนี้ 

ก็เนื่องจากการที่ ไม ได  เพิ่มผู ติดตามที่มีอยู 

ทั้งหมด จึงสงผลใหไดรับเนื้อหาจากผูใชเพียง

บางคนเทานั้น

ตารางที่ 6 แสดงจํานวนสถิติดานการแบงปนความรูของผูใชระบบโนวเลดจแพคเกอร

Node จํานวนเนื้อหาที่

สรางขึ้น (เรื่อง)

จํานวนผูที่เรา

ติดตาม (คน)

จํานวนเนื้อหาที่ได

รับ (เรื่อง)

คะแนนสอบที่ได 

(คะแนน)

1 1 16 29 24.50

2 7 22 53 45.50

3 2 22 58 17.50

4 2 22 58 28.00

5 3 22 57 40.50

6 2 22 58 31.50

7 1 4 10 17.50

8 3 17 41 19.00

9 2 22 57 33.00

10 2 22 58 31.50

11 3 22 57 63.00

12 3 22 57 28.00

13 2 22 58 45.50

14 3 22 57 49.00

15 4 22 56 24.50

16 2 11 25 28.00

17 2 22 58 40.50

18 2 22 58 70.00

19 2 22 58 38.50

20 3 22 57 42.00

21 2 22 58 22.00

22 4 22 56 27.00

23 3 2 4 17.50
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ผูวิจัยทดลองรวมคะแนนสอบที่ไดจาก

กลุ มที่ 1 และ 2 จากนั้นหาคาคะแนนเฉลี่ย

ผลปรากฏวา กลุมที ่1 มคีะแนนเฉลีย่ตอคนเทากบั

37.64 คะแนน และกลุมที ่2 มคีะแนนเฉลีย่ตอคน

เทากับ 21.80 คะแนน ดวยเหตุนี้ จึงอธิบาย

ได ว า จํานวนผู ติดตามแปรผันโดยตรงกับ

จาํนวนเนือ้หา กลาวคอื หากมผีูตดิตามจาํนวนมาก

ก็จะได  รับ เนื้ อหาจํ านวนมากด วยเช นกัน

นอกจากนี้ จํานวนเนื้อหาที่ได รับ ยังส งผล

โดยตรงตอประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูใช

ระบบ โดยหากผูใชไดรับเนื้อหาจํานวนมาก ก็จะ

สงผลใหมีปริมาณความรูมากขึ้นดวย

ข อเสนอแนะจากผู  ใช  เกี่ยวกับการ

พัฒนาระบบเครือขายทางสังคมเพื่อการแบงปน

เนื้อหาทางการเรียนรู  ในอนาคต  สามารถ

สรปุไดวา ผูใชตองการใหมสีิง่อาํนวยความสะดวก

ที่ครบครันมากขึ้น  เพื่อรองรับการใช งาน

ในหลากหลายรูปแบบ เชน การเพิ่มกิจกรรม

เกม การอนุญาตใหผูใชตกแตงหรือเปลี่ยนธีม

เว็บไซต (Theme) ของตนเองได อีกทั้งยังมี

ความตองการดานความปลอดภัยที่ซับซอนมากขึ้น

เชน การกําหนดสิทธิในการอานของเนื้อหา

แตละเรื่อง การกําหนดไมใหผูใชบางรายเขาชม

เนื้อหา (Block) เปนตน

นอกจากนี้  ข อมูลจากผู  ใช  ระบบ

โนวเลดจแพคเกอรไลตบางสวน ยงัระบวุา มคีวาม

ตองการให เพิ่มรูปแบบของการใช งานแบบ

เครือขายทางสังคมใหเหมือนกันกับอีกระบบ

เนื่องจาก ไมสะดวกในการติดตามเนื้อหาจาก

เพื่อนและยากในการเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ

อยางไรกต็าม การนาํรปูแบบของเวบ็ไซตเครอืขาย

ทางสังคม ผสมผสานเขากับระบบทางการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกสที่มีอยู แลว เชน ระบบจัดการ

เรียนรู   (LMS) ย อมส งผลให ระบบที่มีอยู 

มีประสิทธิภาพมากขึ้นในการแบงปนความรู  

ทั้งยังสงผลดีตอประสิทธิภาพทางการเรียนรู 

ของผูเรียนอีกดวย

ขอเสนอแนะ

1. เพื่อใหการศึกษาความสามารถใน

การแบงปนความรูของระบบเครือขายทางสังคม

เปนประโยชนตอสังคมออนไลนมากขึ้น ควรเพิ่ม

จํานวนกลุมตัวอยางและระยะเวลาในการทดลอง

เพื่อศึกษาถึงแนวโนมการขยายตัวของเครือขาย

และอัตราการเพิ่มขึ้นของเนื้อหาที่ปรากฏ

บนเครือขาย เปนประโยชนตอการคํานวณ

จาํนวนเครอืขายและเนือ้หาทีอ่าจเกดิขึน้ในอนาคต

2. เพื่อใหกลุมตัวอยาง เกิดความสนใจ

มากขึ้นและเขาใชระบบอยางตอเนื่อง ผูพัฒนา

ระบบอาจเพิ่มคุณสมบัติดานอื่นๆ ที่สอดคลอง

กับความตองการของกลุ มตัวอยาง เชน เกม

การเปลี่ยนธีม การสนทนาออนไลน เปนตน

ทั้งนี้ ปริมาณการเขาใชระบบที่เปลี่ยนแปลงไป

อาจสงผลกระทบตอประสิทธิภาพทางด าน

การแบงปนความรูของระบบที่ใชในการวิจยั

3. กลุมตัวอยางในงานวิจัยนี้ทั้งหมด

เป นนักศึกษาสั งกัดสาขาวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศ ซึ่งผานการศึกษารายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพื้นฐานมาแลว และเปนผู ใชงาน

อินเทอรเน็ตในการเขาเว็บไซตอยู เปนประจํา

ทําใหผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มี

ตอฟงกชั่นการทํางานของระบบอยูในระดับมาก

เป นส วนใหญ ซึ่งการศึกษาวิจัยครั้งต อไป

ควรกําหนดกลุมตัวอยางที่แตกตาง เชน กลุม

คนวัยทํางาน กลุมผูสูงอายุ เปนตน ทั้งนี้ เพื่อ

ศกึษาความพงึพอใจของผูใชวามคีวามแตกตางกนั

หรือไม 
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