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บทคัดย่อ 

 
ความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัเป็นส่ิงจ าเป็น ดงันั้นแหล่งท่ีมาท่ีคงทนถาวรอยา่งหน่ึงเพ่ือความ

ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัจึงไดแ้กอ่งค์ความรู้ โดยความส าเร็จขององค์กรเป็นการสร้างองค์ความรู้
ใหม่ๆ ข้ึนมาตลอดเวลาแลว้เผยแพร่ออกไปยงัภายในทุกส่วนขององค์กร จากนั้นรวบรวมเขา้กบั
เทคโนโลย ีและผลผลิตใหม่ๆ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเคยถูกใช้ในองค์กรเพ่ือความสามารถการแข่งขนั
ทางดา้นคุณภาพ การลดตน้ทุนได ้แต่ในปัจจุบนัเกอืบทุกองค์กรยงัมีปัจจยัทางการแข่งขนัดา้น
ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ใหม่เพ่ิมข้ึนอีกดว้ย 

ดงันั้นจากการท่ีจะท าให้ระบบการจดัการความรู้ประสบความส าเร็จจะมุ่งเนน้ไปท่ีกระบวนการ
การจดัความรู้ท่ีสนบัสนุนการสร้าง การแลกเปล่ียนและการแบ่งปันความรู้ซ่ึงจะตอ้งไดร้ับการ
สนบัสนุนจากสมาชิกภายในองค์กร รวมทั้งความพร้อมของเทคโนโลยท่ีีสามารถสนบัสนุนการ
ท างานและการเรียนรู้ของสมาชิกภายในองค์กรได ้ตลอดจนวิธีการท่ีจะท าให้บุคคลยินยอมใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นส่ือกลางในการรวบรวมและเผยแพร่องค์ความรู้ 

 ในการศึกษาตามโครงการศึกษาส่วนบุคคลน้ีจึงไดน้ าเสนอการพฒันาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยมีการศึกษาเวบ็ไซต์จดัการความรู้จ านวน 100 เวบ็ไซต์และวิเคราะห์ Features ต่างๆ 
ท่ีมีในเวบ็ไซต์เพ่ือออกแบบเป็น Checklist Usability Guidelines ตามหลกั Usability ท่ีดีโดย
สนบัสนุนการท างานร่วมกนั ช่วยให้สามารถประสานการท างานระหว่างความรู้เฉพาะบุคคลและ
ความรู้ระดบัองค์กรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 1  

บทน า 
 

 
 

 
1.1 ความส าคัญของปัญหา 

การจดัการความรู้ (Knowledge Management) เป็นแนวคิดการจดัการสมยัใหม่ท่ีมองบุคคล
ภายในองค์กรเป็นสินทรัพยอ์นัมีค่า เน่ืองจากกระแสยคุโลกาภิวตัน์ท่ีมีความเปล่ียนแปลงอยา่ง
รวดเร็ว องค์กรต้องมีการปรับตวักบัการเปล่ียนแปลง ท าให้คนในองค์กรตอ้งเป็น Knowledge 
Worker ท่ีตอ้งสามารถท างานไดเ้องอยา่งรอบดา้น สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได้ มีความมุ่งมัน่ต่อ
องค์กร ท างานอยา่งมีเป้าหมาย ซ่ึงจะตอ้งเป็นคนท่ีมีสมรรถนะสูง (High Competency) เพ่ือท่ีจะ
สามารถผลกัดนัให้องค์กรสามารถอยู่รอดได้ในสภาวะแวดลอ้มท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งมากและ
รวดเร็ว (เอ้ือน ป่ินเงิน และ ยนื ภู่วรวรรรณ, 2546) อยา่งไรกต็ามการจดัการความรู้กย็งัจ าเป็นท่ีตอ้ง
น าระบบเทคโนโลยีมาช่วยในการด าเนินการและเป็นเคร่ืองมือส าคญัเพ่ือช่วยให้องค์กรท่ีก  าลงั
พฒันาศกัยภาพของตนเองในการแข่งขนั 

Walsham (2001) กล่าวไวว้่าแมว้่าเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้สามารถคน้หาขอ้มูลไดร้วดเร็ว 
สามารถแลกเปล่ียนความรู้ ความคิดเห็นกนัไดง่้ายยิง่ข้ึน แต่ประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ
เหล่าน้ีจะไม่สามารถเกดิข้ึนได ้หากแหล่งขอ้มูลหรือผูใ้ช้เทคโนโลยสีารสนเทศไม่มีความยนิดีใน
การแลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น ดงันั้นปัญหาเทคโนโลยีในเร่ืองของการเรียนรู้ไม่ใช่เกดิ
จากปัญหาในเร่ืองของเทคโนโลยเีท่านั้น ยงัเป็นปัญหาท่ีตวับุคคลดว้ย โดยเฉพาะอยา่งยิ่งปัญหาการ
แลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ แมว้่าบุคลากรทุกคนรู้ว่าการแบ่งปันความรู้เป็นส่ิงท่ีดี และการ
แบ่งปันความรู้นั้นไม่ไดท้ าให้ความรู้ลดนอ้ยลงเลยแต่กลบัยิง่ท าให้ความรู้นั้นเพ่ิมพูนข้ึน แต่หลาย
คนยงัมีความกงัวลในการแบ่งปันความรู้กบัผูอ่ื้น  เช่นความกงัวลว่าตวัเองจะลดบทบาทและ
ความส าคญัลงหลงัจากท่ีแบ่งปันความรู้ให้กบัผูอ่ื้น  องค์กรจ าเป็นตอ้งมีมาตรการและนโยบายท่ี
ส่งเสริมและสนบัสนุนให้พนักงานยินดีในการแลกเปล่ียนความรู้  การกระจายความรู้เพ่ือเป็นการ
พฒันาศกัยภาพทั้งของบุคคลและองค์กรเอง 

ดงันั้นจากปัญหาขา้งตน้จึงเลง็เห็นว่าการน าระบบสารสนเทศมาช่วยในระบบการจดัการความรู้ 
(Knowledge Management System) ให้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน อีกทั้งยงัช่วยในดา้นการ
กระจายความรู้ การถ่ายทอดความรู้สามารถด าเนินการไดร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพ โดยส าหรับ
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โครงการศึกษาคร้ังน้ีมีแนวทางในการแกปั้ญหาเนน้ไปท่ีการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
(User Interface) ซ่ึงเป็นส่วนท่ีมีความส าคญัมาก เน่ืองจากหากมีการออกแบบส่วนน้ีไม่ดี จะท าให้
ใชง้านไดย้าก ผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจเกดิความสบัสนและไม่สามารถท าตามความตอ้งการของตนเองไดต้ามท่ี
คาดหวงั หรือตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรู้มากจึงจะเร่ิมคุ้นเคยและใชง้านไดดี้ ผลท่ีตามมาคือระบบท่ี
ออกแบบไวจ้ะไม่สามารถหาผูใ้ชท่ี้ใชง้านไดต้รงตามวตัถุประสงค์ของระบบท่ีถูกออกแบบมาได้
อยา่งถูกตอ้งเลย ท าให้ไม่บรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ จึงมีความจ าเป็นต้องดึงหลกัการของ Usability 
เขา้มาช่วยในการออกแบบส าหรับการสร้าง Guidelines เพ่ือให้องค์กรเกดิการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึง
จะน าไปสู่การปรับตวัสู่รูปแบบองค์กรใหม่ท่ีเรียกว่าองค์กรแห่งการเรียนรู้  (Learning Organization) 
นัน่เอง (Efimova, 2005) 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1.2.1 เพ่ือพฒันากระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management Process) ให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

1.2.2 เพ่ือส่งเสริมให้บุคคลสามารถแลกเปล่ียนความรู้ภายในระบบจดัการความรู้ (Knowledge 
Management System) มากข้ึน  

1.2.3 เพ่ือสร้างเคร่ืองมือ Usability Guidelines ส าหรับการจดัการความรู้ (Knowledge 
Management) ท่ีไดน้ ามาใช้เกดิประโยชน์ในการปฏิบติังานขององค์กร ทั้งดา้นความ
สะดวก, ประสิทธิภาพและลดความผิดพลาดไดม้ากยิง่ข้ึน 

1.2.4 เพ่ือน าความรู้และเทคนิคการสร้าง Usability Guidelines เป็นประโยชน์แกผู่มี้ความ
ประสงค์ท่ีจะน าไปศึกษาต่อกบัดา้นอ่ืนๆ นอกจากระบบจดัการความรู้ (Knowledge 
Management System) ได ้

 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.3.1 ท าให้เกดิการแลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงและพฒันา ความรู้
ภายในองค์กรให้มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

1.3.2 เพ่ือให้ผูใ้ชไ้ดร้ับขอ้มูลท่ีรวดเร็ว ถูกตอ้งและทนัสมยัตรงกบัความจริง  
1.3.3 เป็นการสร้างเคร่ืองมือเพ่ือประสิทธิภาพความร่วมมือและประสานงานภายในองค์กร  
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1.4 ขอบเขตการศึกษา 

ขอบเขตการศึกษาของโครงการน้ีจะเป็นการศึกษาในลกัษณะของงานวิจยั พร้อมทั้งมีการ
น าเสนอเป็นโปรแกรมตน้แบบ โดยการสร้าง Guidelines ตามหลกั Usability ท่ีดีเพ่ือให้เหมาะสม
กบัระบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management) ซ่ึงไดผ้สมผสานกบักระบวนการจดัการ
ความรู้ท่ีประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนไดแ้กก่ารสร้างสรรค์ความรู้ (Creation of Knowledge), การแบ่งปัน
ความรู้ (Sharing of Knowledge), การรวบรวมและจดัเกบ็ความรู้ (Knowledge Collection and 
Storage), การอพัเดทความรู้ให้ทันสมยั (Knowledge Update) และการประยุกต์ใช้ (Knowledge 
Application) โดยสนบัสนุนการท างานร่วมกนั ช่วยให้สามารถประสานการท างานระหว่างความรู้
เฉพาะบุคคลและความรู้ระดบัองค์กรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
1.5 ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 

จากภาพท่ี 2: ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน ไดแ้สดงขอ้มูลในรายละเอียดของระยะเวลาของ
การศึกษาโครงการศึกษาเฉพาะบุคคล 1 และ 2 ซ่ึงเร่ิมตน้ตั้งแต่เลือกสรรหัวขอ้ วนัท่ี 1 กนัยายน 
2552 จนถึงวนัส่งรายงานฉบบัสมบูรณ์คือวนัท่ี 29 มิถุนายน 2553 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4 

ตารางท่ี 1: ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 
 



บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 

 
 

 
ในส่วนของแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก ีย่วขอ้ง ในโครงการศึกษาน้ีไดแ้สดงค านิยามของ

ความหมายจากบทวรรณกรรมต่างๆ ท่ีเก ีย่วขอ้ง มีดงัต่อไปน้ี 
 

2.1 ความหมายของ Knowledge Management 

ในการอธิบายการจดัการองค์ความรู้ (Knowledge Management) ไดมี้การแจกแจงความรู้ 
(Knowledge) ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ ความรู้แฝง (Tacit Knowledge) และ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit 
Knowledge)  

ความรู้แฝง (Tacit Knowledge) เป็นความรู้เฉพาะตวัท่ียากต่อการถ่ายทอด 
ความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีเก ีย่วขอ้งกบัขอ้เท็จจริงและง่ายต่อการจดัให้เป็น  

ระบบ ดงันั้นจึงสามารถท าให้เป็นรูปแบบและง่ายต่อการถ่ายทอดได้  
ส าหรับการเรียนรู้ภายในองค์กร จะเป็นกระบวนการสร้างองค์ความรู้จากความรู้แฝงให้กลายเป็น

ความรู้ชดัแจง้ซ่ึงสามารถน ามาเช่ือมโยงองค์ความรู้ภายในองค์กรได้  (Nonaka & Takeuchi, 1995) 
ดงันั้น Knowledge Management เป็นกระบวนการวฏัจกัรท่ีรวม 3 กจิกรรมเขา้ดว้ยกนัได้แก ่การ

สร้าง (Creation), การรวบรวม (Integration) และ การเผยแพร่ (Dissemination)  
การสร้าง (Creation)  เป็นวิธีการทาง Knowledge Management ท่ีมีอยูจ่ริง เน่ืองจากเป็นการ 

ท างานท่ีใชข้อ้มูลอยา่งละเอียดเพ่ือการเพ่ิมพูนมากข้ึน ซ่ึง Traditional Knowledge Management 
approach เป็นเกณฑท่ี์ใช้ส าหรับผูท้ างานคือ การคน้หาค าตอบขององค์กรในอดีต เพ่ือน าไป
ประยกุต์ใชแ้กปั้ญหาในปัจจุบนั และส าหรับ Design-based approach คือองค์กรจะไม่สามารถเกบ็
ความรู้ทั้งหมดท่ีตอ้งการ เพ่ือความเขา้ใจและใชใ้นการแกปั้ญหาได ้ดงันั้นผูท้ างานตอ้งท าการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ๆ ข้ึนมา 

การรวมกัน (Integration) ในดา้นมุมมองทางดา้นการออกแบบ ส าหรับองค์กรจะมี 2 หนา้ท่ี โดย 
แบบท่ี 1 เป็นแหล่งขอ้มูลท่ีช่วยให้ผูท้ างานเขา้ใจปัญหา แบบท่ี 2 เป็นแหล่งท่ีเกบ็ส าหรับขอ้มูลใหม่ๆ 
และขอ้มูลท่ีถูกสร้างมาแลว้ระหว่างการท างาน 
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การเผยแพร่ (Dissemination) เป็นกจิกรรมท่ีจดัท าขอ้มูลท่ีใชภ้ายในองค์กรส าหรับผูท้ างาน เพ่ือ  
ช่วยในการแกปั้ญหา (Fischer & Ostwald, 2001)  

นอกจากน้ี Knowledge Management ยงัเป็นการจดัการความรู้ท่ีเก ีย่วขอ้งกบัการพฒันาทักษะและ
เป็นท่ีเกบ็รวบรววมความรู้ เพ่ือให้ผูท้ างานคนอ่ืนๆ สามารถเขา้ถึงองค์ความรู้ภายในองค์กรนั้นได้ 
(Gonza´lez, Giachetti & Ramirez, 2004) โดย Knowledge Management มีจุดประสงค์เพ่ือปรับปรุง
พฒันาประสิทธิภาพภายในองค์กร (Li, 2005)  

Knowledge Management เป็นการท างานท่ีแยกออกจากการจดัการของผูบ้ริหารระดบัสูง โดย
การปรับความคิดเห็นและความเขา้ใจเพ่ือการกอ่ให้เกดิการปฎิบติังานอยา่งดีท่ีสุด ดงันั้นจึงไดมี้การ
พฒันาการจดัการเก ีย่วกบัความสามารถท่ีไม่ได้ถูกใชอ้ยา่งเต็มท่ี รวมทั้งผลกัดนัการปฏิบัติงานท่ีไม่
น่าสนใจดว้ย (Wiig, 2002) ซ่ึงการจดัการความรู้เป็นส่ิงท่ีน่าสนใจอยา่งยิง่ขององค์กรในการ
น ามาใชเ้พ่ือหาผลประโยชน์ และน ามาพฒันาในเร่ืองทรัพยสิ์นในดา้นความรู้ขององค์กร โดยเนน้
ไปท่ีเป้าหมายหลกัขององค์กรท่ีสามารถจะน ามาพฒันาต่อไปไดใ้นอนาคต (Rowley, 2000)  

 
2.2 ประโยชน์ของ Knowledge Management 

ความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัเป็นส่ิงจ าเป็น ดงันั้นแหล่งท่ีมาท่ีคงทนถาวรอยา่งหน่ึงเพ่ือความ
ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัจึงไดแ้กอ่งค์ความรู้ โดยความส าเร็จขององค์กรเป็นการสร้างองค์ความรู้
ใหม่ๆ ข้ึนมาตลอดเวลาแลว้เผยแพร่ออกไปยงัภายในทุกส่วนขององค์กร จากนั้นรวบรวมเขา้กบั
เทคโนโลย ีและผลผลิตใหม่ๆ (Nonaka & Takeuchi, 1995) ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเคยถูกใช้ในองค์กรเพ่ือ
ความสามารถการแข่งขนัทางดา้นคุณภาพ การลดตน้ทุนได ้แต่ในปัจจุบนัเกอืบทุกองค์กรยงัมีปัจจยั
ทางการแข่งขนัดา้นความสามารถในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่เพ่ิมข้ึนอีกดว้ย (Yuniardi, 2005) 

ประโยชน์ประการแรกส าหรับการจดัการความรู้หรือ Knowledge Management จะเนน้ไปทางดา้น
ประสิทธิภาพ, ผลจากการน ากลบัมาใช้ใหม่ (Reuse) และการแบ่งปันประสบการณ์การเรียนรู้ ใน
บางคร้ังอาจมีเป้าหมายส าคญัเพ่ือส่งเสริมคุณภาพ, การเพ่ิมผลผลิตและการฝึกอบรบ ซ่ึงเป็นการเพ่ิม
คุณค่าของการให้บริการแกผู่ใ้ชไ้ด ้แต่ในความจริงแลว้  Knowledge Management นั้นมีจุดมุ่งหมายใน
การให้บริการอยา่งหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือประสิทธิภาพของ  Knowledge Management, ลดความ
ผิดพลาดของการไม่ประสบความส าเร็จ, ลดความซ ้ าซอ้น, ช่วยแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว,  ช่วย
สนบัสนุนการตดัสินใจท่ีดีข้ึน, ลดค่าใชจ่้ายในการพฒันา , เพ่ิมความเป็นอิสระแกส่มาชิกภายในองค์กร, 
พฒันาความสัมพนัธ์กบัลูกคา้และปรับปรุงพฒันางานดา้นการบริการ จากปัจจยัทั้งหลายท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้นั้น องค์กรจะพิจารณาถึงส่ิงเหล่าน้ีเพ่ือประโยชน์ในการพฒันาองค์กรดงัต่อไปน้ี 
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 ความสามารถในการผลิตและประสิทธิภาพ การสร้างหรือเสนอแนวทางในรูปแบบใหม่ 
นอกจากน้ียงัมีการปรับปรุงส่ิงใหม่ๆ โดยมีการติดต่อกบับุคคลเพ่ือการสร้างและแบ่งปัน
ความคิดเห็น 

 การแบ่งปันความรู้และการฝึกอบรมเพ่ือพฒันาปรับปรุงทักษะทางความสามารถของ
สมาชิกภายในองค์กร  

 ความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั จะประกอบไปดว้ยการเขา้สู่ตลาดใหม่ โดยเป็นองค์กรท่ีมี
การใช้เทคโนโลยขีั้นสูงในการพฒันาองค์กร  

 สามารถติดต่อไปยงัทกัษะของผูเ้ช่ียวชาญไดโ้ดยตรง  
 มีเวลาส่งมอบท่ีรวดเร็วยิง่ข้ึน 
 สามารถควบคุมคุณภาพได้ 
 ลดอุปสรรคจากการคน้หาเอกสารขอ้มูล 
 การร่วมมือจากผูใ้ช้ (Martin, 2003) 
จากประโยชน์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ในการน าไปประยุกต์ใช้กบัระบบการจดัการองค์ความรู้หรือ 

Knowledge Management System นั้นเหมาะส าหรับใชเ้ป็นกลยทุธ์ท่ีมีคุณค่าจากการผสมผสาน
ความสอดคลอ้งขององค์ความรู้และการน ามาพฒันาปรับปรุงอยา่งต่อเน่ือง และดว้ยมุมมองความ
คิดเห็นท่ีหลายหลากการจดัการองค์ความรู้ ท่ีเป็นประโยชน์และมีประสิทธิผล จะตอ้งมีการพิจารณา
อยา่งละเอียดถึงรากฐานความส าเร็จทางธุรกจิอีกดว้ย เพ่ือความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัต่อไปใน
อนาคต (Palaneeswaran, Kumaraswamy, Ng, Ugwu & Rahman, 2004) 

  
2.3 กระบวนการท างานของ Knowledge Management 

ในการศึกษากระบวนการจดัการความรู้หรือ Knowledge Management Process พบว่ามี
แนวทางกระบวนการท างานอยา่งหลากหลายและสรุปกระบวนการจดัการความรู้ไดต่้อไปน้ี 
Derballa & Pousttchi (2004) ไดอ้ธิบายกระบวนการจดัการความรู้โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน
ดว้ยกนั ดงัน้ี 

 การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) เป็นกระบวนการท่ีท าให้เกดิความรู้ใหม่ๆ เกดิข้ึน 
เป็นการสร้างความรู้โดยการน าความรู้ในหลายรูปแบบท่ีมีความแตกต่างกนัน ามารวมและ
ประสานกนั  

 การตรวจสอบความรู้ (Knowledge Validation) เป็นกระบวนการท่ีอธิบายถึงกจิกรรมการ
ควบคุมท่ีเหมือนกบัเป็นการตรวจสอบความรู้ท่ีเกดิข้ึนใหม่และการคดัความรู้ท่ีลา้สมยั
ออกไป  
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 การน าเสนอความรู้ (Knowledge Presentation) เป็นกระบวนการท่ีแสดงให้เห็นถึงความรู้
อาจมีรูปแบบและมาตรฐานของขอ้มูลท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั  

 การเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Distribution) เป็นกระบวนการท่ีเก ีย่วขอ้งกนัระหว่างการ
แบ่งปันความรู้และการเผยแพร่ความรู้ ซ่ึงเกดิข้ึนจากความร่วมมือกนัของสมาชิกภายใน
องค์กร  

 การน าความรู้ไปใช้ (Knowledge Application) เป็นกระบวนการในการน าความรู้ท่ีไดไ้ปใช้
ในรูปแบบของขอ้ความเฉพาะ  

นอกจากน้ี Kucza (2001) ยงัไดส้รุปกระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management) ซ่ึง
ประกอบไปดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 การสร้างสรรค์ความรู้(Creation of Knowledge) เป็นกระบวนการท่ีท าให้เกดิความรู้ใหม่ๆ 
ข้ึนมาเน่ืองจากเป็นการสร้างความรู้โดยการน าความรู้ในหลายรูปแบบท่ีมีความแตกต่างกนั
น ามารวมและประสานกนักบัความรู้ท่ีมีอยูแ่ลว้  

 การแบ่งปันความรู้ (Sharing of Knowledge) ในกระบวนการน้ีเป็นกระบวนการท่ีมีความ
ยุง่ยากซบัซอ้น จึงมีการจ าแนกการแบ่งปันความรู้ท่ีประกอบไปดว้ย 2 วิธี ไดแ้ก ่การดึง
ความรู้ (Knowledge Pull) และ การผลกัดันความรู้ (Knowledge Push) ซ่ึงการดึงความรู้
หรือ Knowledge Pull เป็นการดึงเอาความรู้มาใชใ้นการติดต่อส่ือสารโดยตรงระหว่าง
บุคคลกบับุคคลหรือระบบสารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์ไดโ้ดยสามารถช่วยในการคน้หา
หรือรวบรวมความรู้ท่ีผูใ้ชต้อ้งการ ส่วนการผลกัดนัความรู้หรือ Knowledge Push เป็นการ
ขนส่งความรู้ไปยงับุคคลผูท่ี้ต้องการใชค้วามรู้นั้น 

 การรวบรวมและจดัเกบ็ความรู้(Knowledge Collection and Storage) เป็นกระบวนการ
ก  าหนด, ประเมิน, รวบรวมและจดัเกบ็ความรู้ เม่ือไรกต็ามท่ีความรู้ใหม่เกดิข้ึนแลว้ อยา่ง
แรกท่ีจ าเป็นตอ้งท าคือตอ้งรวบรวมและจดัเกบ็ ซ่ึงความรู้ใหม่อาจเกดิข้ึนไดทุ้กๆ วนัใน
องค์กร หลงัจากนั้นจะท าการประเมินว่าความรู้นั้นมีประโยชน์เหมาะส าหรับการรวบรวม
จดัเกบ็หรือไม่ ถา้เป็นประโยชน์กท็ าการจดัเกบ็รวบรวมเพ่ือให้องค์กรสามารถน าไปใช้ได้ 

 การอพัเดทความรู้ให้ทันสมยั (Knowledge Update) ปัจจุบนัขอ้มูลมีการเปล่ียนแปลงอยา่ง
รวดเร็วและตลอดเวลา ดงันั้นกระบวนน้ีจะเป็นการท าให้ขอ้มูลมีความอพัเดททนัสมยั 
รวมทั้งแยกความรู้ท่ีหมดอายแุลว้ออกไป นอกจากน้ีความถูกตอ้งของความรู้จ าเป็นตอ้งมี
การตรวจสอบและขอ้มูลท่ีไม่ทนัสมยัจะตอ้งมีการอพัเดทหรือตดัออกดว้ยเช่นกนั   
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ดงันั้นกระบวนการจดัการความรู้เป็นกระบวนการท่ีจะช่วยให้เกดิพฒันาการของความรู้ หรือ
การจดัการความรู้ท่ีจะเกดิข้ึนภายในองค์กร ซ่ึงสามารถสรุปและเสนอวิธีกระบวนการจดัการความรู้ 
(Knowledge Management Process) ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี 

เร่ิมต้นไดจ้ากการก  าหนดความตอ้งการขององค์ความรู้และท าการตดัสินใจเลือกความรู้ท่ีไดเ้พ่ือ
น ามาแบ่งปัน (Sharing of Knowledge) โดยท่ีอาจจะไม่ทราบว่าองค์ความรู้จะถูกน าไปใชใ้นระบบ
แลว้หรือยงั ซ่ึงในการแบ่งปันขอ้มูลความรู้นั้นจะเหมาะสมกบัทั้งส าหรับบุคคลท่ีตอ้งการความรู้ 
(Knowledge Pull) และเป็นการน าความรู้ไปให้แกผู่รั้บท่ีตอ้งการความรู้นั้นอีกดว้ย (Knowledge 
Push) แต่ถา้ความรู้ท่ีตอ้งการไม่มีหรือไม่พบว่าเคยมีอยู่ การสร้างองค์ความรู้ (Creation of 
Knowledge) จะเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นตอ้งท าในกระบวนการต่อไป และส่วนองค์ความรู้ใหม่ท่ีเป็นผลลพัธ์
ท่ีไดจ้ากการสร้างจะตอ้งถูกรวบรวมและจดัเกบ็ไว ้(Knowledge Collection and Storage) โดยเม่ือมี
การแบ่งปันความรู้ใหม่ข้ึนมาอีกคร้ัง ความรู้ใหม่ท่ีไดจ้ะถูกสร้างและความรู้ท่ีถูกแบ่งปันจะถูก
รวมเขา้กนักบัองค์ความรู้ท่ีมีอยูแ่ลว้ของผูร้ับเพ่ือน าไปใช้ได้ นอกจากน้ีองค์ความรู้ท่ีถูกเกบ็รวบรวม
จะตอ้งมีการท าให้ทันสมยั (Knowledge Update) อยูต่ลอดเวลาและสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ป
ประยกุต์ใช้ (Knowledge Application) ให้เหมาะสมไดอี้กดว้ย 

 
2.4 ปัญหาของ Knowledge Management 

ในการจดัการความรู้ (Knowledge Management)  ปัจจุบนัประสบกบัหลายปัจจยัท่ีท าให้การ
จดัการความรู้ไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร ซ่ึง  Efimova (2005) ไดก้ล่าวไวว้่าการปฏิบติัการ
จดัการความรู้ (Knowledge Management) จะเนน้ความสนใจไปท่ีความรู้ระดบัองค์กร 
(Organizational Knowledge)  โดยมีวตัถุประสงค์ท่ีจะท าการพฒันากระบวนการของการสร้าง
ความรู้, การแบ่งปันความรู้และการน าความรู้ไปใชใ้นองค์กร แต่ส าหรับความรู้เฉพาะบุคคล 
(Individual Knowledge)นั้นการจดัการความรู้มกัจะถูกมองขา้ม ท าให้ระบบท่ีถูกออกแบบมาไดถู้ก
น าไปใชโ้ดยไม่ไดค้ านึงถึงเก ีย่วกบัว่าจะสามารถผสมผสาน ระหว่างแนวทางการออกแบบส่วนต่อ
ประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) กบังานประจ าวนัท่ีเป็นความรู้ของสมาชิกภายในองค์กรแต่ละคน
ไดอ้ยา่งไร เน่ืองจากความรู้เฉพาะบุคคลเป็นส่ิงท่ีมีความคงทนถาวรนอ้ยกว่าความรู้ระดบัองค์กร ใน
กรณีท่ีมีการเคล่ือนยา้ย (การลาออกจากบริษทัหรือการเปล่ียนต าแหน่ง), บุคคลอาจหลงลืมส่ิงท่ีเคย
เรียนรู้มาหรือเกดิความลม้เหลวจากการน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ได ้(Hughes, 2006) 

นอกจากน้ีปัจจยัทางดา้นเทคโนโลยี (Technology) ยงัเป็นปัจจยัส าคญัท าให้การจดัการความรู้
ไม่ประสบความส าเร็จ โดยเกดิจากความสบัสนในการแกปั้ญหาทางเทคนิค เช่น โครงสร้างของการ
จดัการความรู้, เทคโนโลยแีละเคร่ืองมือภายในกลุ่มการพฒันา Knowledge Management ซ่ึงความ
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ลม้เหลวในขอ้น้ีเกดิจากเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันามี Usability ท่ีไม่ดีพอ อีกทั้งผูใ้ช้พบความยุง่ยาก
ซบัซ้อนจากการใช้เคร่ืองมือ (Pettersson, 2008) 

ดงันั้นจากการศึกษาปัจจยัความลม้เหลวของการจดัการความรู้ (Knowledge Management) 
ต่างๆ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น การท่ีจะท าให้ระบบการจดัการความรู้ประสบความส าเร็จจะมุ่งเนน้ไปท่ี
กระบวนการการจดัความรู้ท่ีสนบัสนุนการสร้างและการแบ่งปันความรู้ซ่ึงจะตอ้งไดร้ับการ
สนบัสนุนจากสมาชิกภายในองค์กร รวมทั้งความพร้อมของเทคโนโลยท่ีีสามารถสนบัสนุนการ
ท างานและการเรียนรู้ของสมาชิกภายในองค์กรได ้ตลอดจนวิธีการท่ีจะท าให้บุคคลยินยอมใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นส่ือกลางในการรวบรวมและเผยแพร่องค์ความรู้ โดยมีการผนวกเขา้กบัการใช ้
Usability ท่ีดีเพ่ือประโยชน์สูงสุดและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนภายในองค์กร (Efimova, 2005; 
Stenmark & Lindgren, 2004)  
 
2.5 วิธีแก้ปัญหาโดยเอา Usability Guidelines มาช่วยในการแก้ปัญหาของ Knowledge 

Management  

วิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีไดจ้ากหัวขอ้ท่ีกล่าวมาขา้งตน้จะตอ้งมีการศึกษาความไดเ้ปรียบทางการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User-Interface) เพ่ือให้มีประโยชน์กบัผูใ้ช้กอ่น โดยหลกัในการ
ประหนกัถึงดงัน้ี 

1. การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User-Interface) จะตอ้งมีการสงัเกตกฏและเทคนิค
ต่างๆ ทางศิลปะ ไม่ว่าจะเป็นการจดัวางฟังกช์นั , ไอคอนท่ีสามารถจ าได ้รวมทั้งสไตล์การ
ท างานร่วมกนัไดอ้ยา่งสอดคลอ้ง ซ่ึงการออกแบบท่ีดีจะตอ้งช่วยลดเวลาในการเขา้ถึงขอ้มูล
ท่ีตอ้งการ และมีกระบวนการคน้หาท่ีผิดพลาด ซบัซ้อนน้อยท่ีสุด  

2. การออกแบบจะตอ้งเขา้ใจว่าขอ้มูลท่ีตอ้งการคืออะไรและรวบรวมเขา้ดว้ยกนั  นอกจากน้ี
ตอ้งมีการออกแบบให้ผูใ้ชทุ้กคนมีส่วนร่วมในการสร้างและแบ่งปันขอ้มูลทั้งผูส่้งและผูรั้บ
ความรู้โดยสมคัรใจ อีกทั้งขอ้มูลต้องมีความอพัเดททนัสมยัอยูต่ลอดเวลา โดยมีมุมมองท่ี
เนน้ผลประโยชน์ของผูใ้ช้เป็นหลกั (User-Centered) (Stenmark & Lindgren, 2004)  

นอกจากน้ีความสามารถในการสร้างและการแบ่งปันการเรียนรู้ให้รวดเร็วกว่าคู่แข่งจึงเป็นส่ิงท่ี
ย ัง่ยนื อีกทั้งการน าความสามารถท่ีท าให้การเรียนรู้จากความรู้ระดบับุคคล (Individual Knowledge) 
ไปสู่ความรู้ระดบัองค์กร (Organizational Knowledge) ไดก้เ็ป็นส่ิงท่ีส าคญัเป็นอยา่งยิง่ ดงันั้นการ
สร้างความไดเ้ปรียบจากการท า Usability Guidelines จึงเป็นทางออกท่ีดีส าหรับโครงงานน้ี และการ
สร้าง Usability Guidelines ยงัเป็นการเพ่ิมมูลค่าท่ีเหนือกว่าส าหรับการออกแบบท่ีสามารถ
ประยกุต์ใช้ไดต่้อไปในอนาคต  
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2.6 ความหมายของ Usability และ Usability Guidelines 
ค าว่า Usability จะประกอบดว้ยหลายๆ องค์ประกอบ ซ่ึงโดยดั้งเดิมจะประกอบไปดว้ย 5 ตวั

แปร ดงัน้ี Learnability, Efficiency, Memorability, Errors prevention, Satisfaction (Nielson, 2003)  
การเรียนรู้ (Learnability): ผูใ้ชง่้ายต่อการเรียนรู้มากนอ้ยเพียงใดและอยา่งไร   
ประสิทธิภาพ (Efficiency): ผูใ้ชง่้ายต่อการส าเร็จลุล่วงงานนั้นไดอ้ยา่งไร  
การจดจ า (Memorability): ความสามารถในการท่ีผูใ้ชส้ามารถจดจ าระบบไดม้ากนอ้ยเพียงใด  
ความถูกต้อง (Correctness): ซ่ึงมีความหมายเดียวกบั Errors prevention เป็นการปราศจาก  
error หรือคน้พบ error นอ้ยท่ีสุด รวมทั้ง error ท่ีไม่ส าคญั 
ความพอใจ (User satisfaction): ผูใ้ชรู้้สึกพึงพอใจต่อระบบมากนอ้ยเพียงใด (Vaki, Dallas &   

       Dalla, 2005) 
Usability เป็นคอนเซ็ปท่ีไดม้าจากประสบการณ์ของผูใ้ชโ้ดยตรง โดยจะแสดงถึงความแตกต่าง

ของระดบัผูใ้ชท่ี้สามารถประสบความส าเร็จบรรลุไดต้รงตามเป้าหมายท่ีก  าหนด นอกจากน้ียงัเป็น
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัดา้นประสิทธิผล (Effectiveness), ประสิทธิภาพ (Efficiency) และความพึง
พอใจ (Satisfaction) โดยท่ี Effectiveness เป็นความถูกตอ้งและความสมบูรณ์ของผูใ้ชท่ี้ส าเร็จลุล่วง
ตรงตามเป้าหมายท่ีก  าหนด ส่วน Efficiency เป็นการระบุว่าทรัพยากรท่ีถูกใชโ้ดยผูใ้ชเ้ก ีย่วขอ้งกบั
ความถูกตอ้งและความสมบูรณ์เพ่ือให้งานเสร็จตรงตามเป้าหมายท่ีก  าหนดไว ้และ Satisfaction เป็น
การระบุถึงผลลพัธ์ของความสะดวกสบายและความพอใจของแต่ละบุคคล รวมทั้งบุคคลอ่ืนท่ีมี
ผลกระทบต่อผลลพัธ์นั้นๆ ดว้ย (Mariage, Vanderdonckt & Pribeanu, 2004; Laskowski, Autry, 
Cugini, Killam & Yen, 2004) ซ่ึงสุดทา้ยจะตอ้งมีการรวบรวมผลตอบรับ (Feedback) จากผูใ้ช้
กลบัมาเพ่ือน ามาปรับปรุงต่อไปได้ (Wang & Chee, 2001) 

ในปัจจุบนัส าหรับองค์กรส่วนใหญ่ความหมายของ Usability คือเป็นจุดศูนยก์ลางของการ
พฒันา และยงัตระหนกัถึงว่ามนัไม่เพียงแต่ดีส าหรับผูใ้ช ้แต่เป็นส่ิงท่ีดีการด าเนินงานทางส าหรับ
ธุรกจิดว้ย (Berns, 2004) 

Usability Guidelines เป็นส่ิงท่ีมาจากกฏ, ทฤษฎีหรือข้อตกลง แลว้ถูกรวบรวมไวใ้นเอกสาร
เดียวกนั ส าหรับนักพฒันาระบบ โดยข้ึนอยู่กบัระดบัขอ้มูลจ าเพาะ ยกตวัอยา่งเช่น ควรจะตอ้งมีการ
จดัเตรียม Guidelines ท่ีเพียงพอส าหรับช่วยเหลือให้นักพฒันาสามารถท่ีจะตดัสินใจออกแบบระบบ
ได ้โดยไม่จ าเป็นตอ้งมีท่ีปรึกษานักออกแบบหรือผูเ้ช่ียวชาญดา้น Usability นอกจากน้ีการใช ้
Guidelines ยงัเป็น ประโยชน์ในการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) เพ่ือ
ประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดของผูใ้ช้อีกดว้ย 
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Usability Guidelines ไดม้าจากแหล่งขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นจุดประสงค์, กลุ่มเป้าหมายและ
ขอบเขตของแอพพลิเคชนัจึงแตกต่างกนัดว้ย จึงไดมี้การจ าแนกประเภทของ Usability Guidelines 
ท่ีไดร้วบรวมไวด้งัแสดงในตารางท่ี 2 ดงัน้ี 
ตารางท่ี 2: Classification of Usability Guidelines 

 

 
ท่ีมา: Gwardak, L., & Påhlstorp, L. (2007). Exploring usability guidelines for rich internet  

          applications. Retrieved September 10, 2009, from http://www.lu.se/o.o.i.s? 

          id=19464&posted=1336270  

 
  จากตารางดา้นบนในโครงงานน้ีจะเนน้การศึกษาประเภทของ Web Usability Guidelines 
ส าหรับใชใ้นระบบการจดัการความรู้ โดยท่ี Usability Guideline ประเภทน้ีจะมีฟอร์มและระดบั
หลากหลายรูปแบบ ซ่ึง สคาปินและคณะ (2000) ไดจ้ าแนก 5 องค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีส าคญัของ 
Web Usability Guideline ไวด้งัน้ี 
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กฏการออกแบบ (Design Rules): เป็นรายละเอียดของฟังกช์ันและ/หรืองานท่ีช่วยอธิบายดา้น 
การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) โดยเฉพาะ 

ขั้นตอนวิธีสรีรศาสตร์ (Ergonomic Algorithms): เป็นการรวมกฏของการออกแบบท่ี 
ครอบคลุมกระบวนการท างานอยา่งเป็นระบบ โดยสามารถประยุกต์ใช้กบักลุ่มของ Guidelines ได ้

แนะน าสไตล์ (Style Guides): เป็นกลุ่มของ Guidelines และ/หรือรายละเอียดฟังกช์นัหรือ 
ฟังกช์ันอ่ืนๆท่ีไม่ใช่หนา้ท่ีหลกั โดยมีเป้าหมายเพ่ือความสอดคลอ้งของการรวบรวมส่วนต่อ
ประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) อยา่งชดัเจน 

การรวบรวม Guidelines (Compilations of guidelines): เป็นการก  าหนดแผนการช่วงความ 
กวา้งของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) หลายๆ ส่วนข้ึนมา โดยแต่ละแผนการก  าหนดจะ
น าเสนอขอ้ความ ซ่ึงบางคร้ังอาจจะมาพร้อมกบัค าอธิบายหรือค าแนะน าดว้ยกไ็ด้ 

มาตรฐาน (Standards): เป็นกลุ่มของรายละเอียดของฟังกช์นัและ/หรืองานท่ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 
มาตรฐานของการออกแบบ ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีเผยแพร่โดยองค์กรมาตรฐานระดบัประเทศ  
ภาพท่ี 1: Level of guideline expressiveness 

 

 
ท่ีมา: Scapin, D., Leulier, C., Vanderdonckt, J., Mariage, C., Bastien, C., Farenc, C., Palanque, P.  

         & Bastide R. (2000). A framework for organizing web usability guidelines. 6th Conference  

         on Human Factors & the Web. 

 
นอกจากน้ี Spacin (2000) ยงัจดัวางระดบัของประเภทท่ีแตกต่างกนัและความตอ้งการงานท่ี

เป็นระบบดงัรูปท่ี 2 ท่ีมีมาตรฐานอยูร่ะดบัชั้นบนสุด โดยแสดงให้เห็นถึงความตอ้งการของ
นกัพฒันากอ่นท่ีจะสามารถประยกุต์ใชก้ฏการออกแบบ ในทางตรงกนัขา้มเป็นการระบุและ
ตอ้งการไม่ให้มีขอ้เสียเปรียบทางดา้นการขาดความยดืหยุน่และความสามารถเปล่ียนแปลง 
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นอกจากน้ีค าศพัท์เฉพาะท่ีใชใ้น Guidelines สามารถเป็นคุณสมบติัของกฏระเบียบท่ีแตกต่างกนั 
(เช่น จิตวิทยากระบวนการความคิด, การออกแบบกราฟฟิคและการศึกษากลุ่มวฒันธรรม เป็นตน้) 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ียากมากต่อการเขา้ใจส าหรับนักออกแบบเวบ็และประสบการณ์เป็นความตอ้งการท่ี
ประยกุต์ใช้กบั Guidelines ไดอ้ยา่งเหมาะสมดว้ย (Gwardak & Påhlstorp, 2007) 

 
2.7 วิธีที่ใช้ในการประเมนิ Usability วิธีต่างๆ 

การประเมิน Usability เป็นขั้นตอนวิธีการท่ีใชใ้นการวดัประสิทธิผลท่ีเกดิข้ึนของระบบ
คอมพิวเตอร์หรือเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการตรวจสอบการเรียนรู้ , ประสิทธิภาพ, ความปลอดภยัและ
ความพึงพอใจกบักลุ่มผูใ้ช้ โดยจะมีประเมินว่าการติดต่อส่ือสารรองรับกบัความตอ้งการของผูใ้ชไ้ด้
ดีอยา่งไร ซ่ึงการประเมิน Usability สามารถจ าแนกประเภทของการประเมินได ้3 วิธี การวิเคราะห์ 
(Usability Inquiry), การตรวจสอบ (Usability Inspection) และการทดสอบ (Usability Testing) ดงัน้ี 

2.7.1 การวิเคราะห์ (Usability Inquiry): เป็นการประเมินเพ่ือช่วยให้เขา้ใจว่าผูใ้ชจ้ะส าเร็จลุล่วง
งานตามเป้าหมายท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งไร โดยจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการรวบรวมขอ้มูลรวมทั้งผูใ้ช้
กอ่นท่ีจะท าการออกแบบระบบ ซ่ึงวิธีรวบรวมขอ้มูลและผูใ้ช้มีดงัน้ี 

2.7.1.1 การวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis) เป็นการเปิดเผยเอกสารท่ีมีอยูแ่ลว้ 
โดยสามารถช่วยผูป้ระเมินให้เขา้ใจจุดประสงค์และกรอบความคิดแบบดั้งเดิมของ
เวบ็ เอกสารจะไดจ้ากการถูกสัมภาษณ์หรือส ารวจจากผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย หลงัจาก
นั้นจะถูกเปิดเผยอยูภ่ายในเวบ็ 

2.7.1.2 การวิเคราะห์ผลตอบรับหรือการร้องขอแรงสนับสนุน (Feedback/Support 

Request Analysis) เป็นข้อความท่ีไดจ้ากอีเมลหรือโทรศพัท์ท่ีเป็นการแนะน า , 
ค าถามและ/หรือผลตอบรับ ซ่ึงช้ีให้เห็นถึงความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละชนิดของปัญหา
ท่ีประสบ  

2.7.1.3 แบบสอบถามและการส ารวจ (Questionnaires and Surveys) แบบสอบถามเป็น
วิธีการท่ีชาญฉลาดท่ีจะไดท้ั้งขอ้มูลเชิงคุณภาพและขอ้มูลเชิงปริมาณ โดยผูใ้ช้
สามารถบอกความพึงพอใจไดอ้ยา่งเห็นภาพชดัเจน ซ่ึงแบบสอบถามสามารถ
ประเมินผลไดแ้ค่ทศันคติเก ีย่วกบัส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) เท่านั้น 
แต่ไม่ทราบถึงพฤติกรรมของผูใ้ช ้ดงันั้นขอ้มูลการทดสอบผูใ้ชค้วรจะตอ้ง
เนน้หนกัไปท่ีดา้นพฤติกรรมส าหรับแบบสอบถามหรือการสัมภาษณ์  

2.7.1.4 การส ารวจออนไลน์ (Online Surveys) เป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิผลส าหรับการ 
   รวบรวมขอ้มูลเวบ็ไซต์จากจ านวนประชากรขนาดใหญ่และ /หรือกระจดักระจาย    
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                          ซ่ึงการส ารวจออนไลน์มีผลต่ออตัราการตอบกลบัและประเภทของผูเ้ขา้ร่วม  
2.7.1.5 การเข้าชมเว็บไซต์ (Site Visits) ค่อนขา้งส าคญัท่ีสุดส าหรับทีมนักออกแบบใน

การสงัเกตผูใ้ช ้โดยการเขา้ชมเวบ็ไซต์นั้น นกัออกแบบและผูป้ระเมินสามารถ
เยีย่มชมผูใ้ชห้รือกลุ่มผูใ้ช้ได ้ซ่ึงสามารถเฝ้าสงัเกตการใชง้านของผูใ้ชแ้ละฝาก
ขอ้ความหรือวิดีเทปขณะท่ีผูใ้ชใ้ชง้านอยูไ่ด้ในกรณีท่ีผูใ้ชย้นิยอม ผูส้งัเกตไม่ควร
ท่ีจะเขา้ไปรบกวน แต่ถา้ผูใ้ชต้อ้งการค าอธิบายกส็ามารถฝากขอ้ความและติดตาม
กรณีถา้เกดิข้ึนอีก ทา้ยสุดการเขา้ชมผูใ้ช้อาจจะเกดิค าถามหรือซักถามเก ีย่วกบัการ
เขา้ใช ้แต่เป้าหมายหลกัของการเขา้ชมเพ่ือเกบ็รวบรวมขอ้มูลเท่านั้น ไม่ไดเ้พ่ือการ
สอนการเขา้ใช้ ดงันั้นผูส้งัเกตควรจะเล่ียงการสอบค าถามอยา่งสุภาพ จนกระทัง่
ผูใ้ช้มีขอ้มูลมากเพียงพอจากการใชร้ะบบ  

2.7.2 การตรวจสอบ (Usability Inspection): เป็นวิธีท่ีใชใ้นการประเมินการออกแบบส่วนต่อ 
ประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) ซ่ึงวิธีการตรวจสอบผูใ้ชมี้ดงัน้ี 

2.7.2.1 การตรวจสอบตามแนวทาง (Heuristic Evaluation) เรียกอีกอยา่งว่า “การ
ตรวจสอบของผูเ้ช่ียวชาญ” หรือ “การวดัประสิทธิภาพของ Usability” เป็นการ
ประเมิน Usability ท่ีมีความเช่ียวชาญ โดยทัว่ไปผูเ้ช่ียวชาญจะใช้เวลาประเมิน 2 
คร้ังคร้ังแรกท าความคุน้เคยกบัระบบกอ่น และคร้ังท่ีสองเนน้หลกัการท่ีเจาะจงมา 
ตวัอยา่งเช่น รายการตรวจสอบท่ีเน้นส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชโ้ปรแกรม ซ่ึงชไน
เดอร์แมนไดว้างหลกัไว ้8 ประการไดแ้ก ่

1. ความสม ่าเสมอ ของการออกแบบ เช่นความสม ่าเสมอของระบบการน าทางท่ีท าให้ผูใ้ช้
ไม่สบัสน ต าแหน่งขององค์ประกอบต่างๆ บนหนา้จอ  

2. ทางลดั มีการออกแบบให้ผูใ้ชท่ี้มีความช านาญหรือผูใ้ชป้ระจ ามีเส้นทางตดัลดัเขา้ถึง
ส่วนท่ีตอ้งการไดโ้ดยรวดเร็ว ทันที 

3. การตอบรับจากโปรแกรม โปรแกรมสามารถตอบรับผูเ้รียนรู้ว่าไดก้ระท าการใดๆ ไป
แลว้บา้ง และโปรแกรมไดรั้บหรือก  าลงักระท าตามค าสัง่อยู่ เช่น ขอ้ความตอบรับว่า
โปรแกรมไดร้ับขอ้มูล (ขอ้ความ, ค าสัง่) ท่ีผูใ้ชส่้งมาแลว้ 

4. การตอบรับสุดทา้ย กรณีท่ีผูใ้ชต้อ้งโตต้อบกลบักบัโปรแกรมหลายคร้ังตามขั้นตอนท่ี
โปรแกรมก  าหนด ในขั้นสุดทา้ยโปรแกรมตอ้งให้การยนืยนัให้ผูใ้ชท้ราบว่า
กระบวนการโตต้อบท่ีก  าลงักระท ากบัโปรแกรมนั้นเสร็จส้ินแลว้ 

5. การแนะน าเม่ือมีการผิดพลาด โปรแกรมตอ้งคาดเดาความผิดพลาดท่ีอาจะเกดิข้ึนและ
ช้ีแนะการแกไ้ขให้กบัผูใ้ชไ้ด้ 
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6. การยกเลิกการกระท าได ้โปรแกรมตอ้งมีความยดืหยนุให้ผูใ้ช้สามารถยกเลิกส่ิงท่ีได้
กระท าลงไปแลว้ได ้

7. การสนบัสนุนการควบคุมการกระท าได ้โปรแกรมตอ้งมีความยดืหยุน่กบัผูใ้ชท่ี้จะไป
ยงัส่วนต่างๆ ของการเรียนรู้ไดอ้ยา่งอิสระ 

8. ลดภาระการคิดโปรแกรมไม่ควรมีขอ้มูลสาระเน้ือหากระจดักระจายมากจนยากต่อการ
เขา้ใจและจดจ า ควรมีวิธีการจดัการสารสนเทศ เช่น จดัการสารสนเทศให้
ตรงไปตรงมาน าเสนอเน้ือหาบนหนา้จอไม่ยาวจนเกนิไป โดยใชว้ิธีการเปรียบเทียบให้
ผูใ้ช้สามารถคิดเช่ือมโยงไดง่้ายกบัการใชง้านจริง  การตรวจสอบตามแนวทางจะไม่ได้
เนน้พิจารณาครอบคลุมฟังกช์ันในเวบ็ไซต์ แต่เนน้ตรวจสอบและทดสอบงานของผูใ้ช ้
เพ่ือจดัการกบัผลตอบรับแลว้ส่งกลบัมาให้นักพฒันาเวบ็ส าหรับปรับปรุงให้ตรงกบั
ความตอ้งการและความพึงพอใจของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม  

2.7.2.2 การทดสอบ Guidelines (Guidelines Review) เป็นการทดสอบความสอดคลอ้งท่ี
ครอบคลุมรายการของ Usability Guidelines เน่ืองจากความซบัซอ้น (เอกสาร 
Guidelines ส่วนใหญ่จะประกอบไปดว้ยรายละเอียดจ านวนมาก) ดงันั้นการ
ทดสอบ Guidelines จึงตอ้งการทกัษะความรู้ความช านาญระดบัสูง  

2.7.2.3 การตรวจสอบแบบพหุ (Pluralistic Walkthrough) เป็นการประเมินโดยกลุ่ม
ประเมินท่ีมีมุมมองหลากหลายแตกต่างประกอบดว้ยผูพ้ฒันา ผูใ้ช ้ผูเ้ช่ียวชาญ การ
ประเมินใชว้ิธีการจดัประชุมโดยให้ผูป้ระเมินร่วมกนัดูโปรแกรมและประเมินการ
ใชร้ะบบ โดยมีผูด้ าเนินการประสานงานการอภิปรายและให้ขอ้มูลกบัผูร่้วม
ประชุม 

2.7.2.4 การตรวจสอบความสม า่เสมอ (Consistency Inspections)  เป็นการตรวจสอบโดย
ผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือดูความสม ่าเสมอทัว่ไป เช่น เร่ือง สี โครงสร้างหนา้จอ และระบบ
น าทาง เป็นตน้ 

2.7.2.5 การตรวจสอบมาตรฐาน (Standard Inspections) เป็นการตรวจสอบหนา้จอโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ โดยการประเมินจะวดัจากการเปรียบเทียบดา้น Usability กบัส่วนต่อ
ประสานกบัผูใ้ชข้องระบบอ่ืนในตลาดท่ีมีการตั้งมาตรฐานให้อยูใ่นระดบัเดียวกนั 

2.7.2.6 การตรวจสอบเชิงพุทธิพิสัย (Cognitive Walkthroughs) ในส่วนน้ีผูเ้ช่ียวชาญจะ
ท าหนา้ท่ีเสมือนผูใ้ช ้โดยในการตรวจสอบเช่นน้ีผูเ้ช่ียวชาญตอ้งมีความรู้เก ีย่วกบั
ผูใ้ช ้กลุ่มเป้าหมายหลกัเป็นอยา่งดี พอท่ีจะวิเคราะห์ไดว้่าผูใ้ชค้วรเรียนรู้เน้ือหา ท า
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กจิกรรมหรือต้องแบ่งแยกย่อยเน้ือหาท าให้ผูใ้ช ้อยา่งไร โดยผูเ้ช่ียวชาญจะท า
หนา้ท่ีตรวจสอบไปตามเพจ และส่วนต่อประสานต่าง ๆ   

2.7.2.7 การตรวจสอบการใช้ (Formal Usability Inspections) นบัว่าเป็นการตรวจสอบท่ี
มีโครงสร้างมากท่ีสุด เป็นวิธีการท่ีศึกษาคน้หาและบนัทึกปัญหาการใช้อยา่ง
จริงจงั กระท าโดยกลุ่มผูร่้วมงานหลายคยท าหนา้ท่ีต่างกนั เช่น ผูอ้อกแบบ ผู ้
ตรวจสอบ ผูด้ าเนินการ 

2.7.3 การทดสอบ (Usability Testing) เป็นวิธีท่ีตอ้งการให้ผูใ้ชท้ดสอบประสิทธิภาพ, 
ประสิทธิผลและความพึงพอใจการติดต่อกบัระบบโดยเฉพาะหรือจากการใชโ้ปรแกรม
ตน้แบบ (Prototype) ซ่ึงวิธีการทดสอบผูใ้ชมี้ดงัน้ี 

2.7.3.1 วิธีการฝึกสอน (Coaching Method) เป็นเทคนิคในการทดสอบระบบ ท่ีผูใ้ช้มีการ
ติดต่อกบัเทคโนโลยแีละจากการฝึกสอนผูเ้ช่ียวชาญ/ผูใ้ช้ พร้อมกบัตอบค าถาม
ของผูใ้ช ้โดยผูใ้ชถู้กกระตุน้ให้มีการถามค าถาม แลว้จะใชเ้เพ่ือก  าหนดความ
ตอ้งการฝึกฝนจากผูใ้ช้, ความเหมาะสมของระบบตามความตอ้งการของผูใ้ช้, 
เอกสารช่วยเหลือและประโยชน์อยา่งอ่ืนท่ีเก ีย่วขอ้ง    

2.7.3.2 การค้นหาการเรียนรู้ร่วมกัน (Co-discovery learning) เป็นการสงัเกตท่ีเกดิจาก
การท างานร่วมกนัของสองผูใ้ชภ้ายในระบบหรือโปรแกรมตน้แบบเดียวกนั โดย
ผูใ้ชค้วรจะตอ้งรู้สึกสะดวกสบายกบัการติดต่อซ่ึงกนัและกนั  

2.7.3.3 การวัดประสิทธิภาพ (Performance measurement) เป็นเทคนิคเชิงปริมาณเพ่ือ
การวดั Usability ระหว่างท่ีผูใ้ชก้บัระบบมีการติดต่อกนั ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ
สงัเกตสมรรถนะของผูใ้ชจ้ะตอ้งปราศจากส่ิงรบกวน ดงันั้นกอ่นการวดั
ประสิทธิภาพจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการแสดงเป้าหมายของการทดสอบเช่นเดียวกบั
ปัจจยั Usability อยา่งชดัเจน เช่น การเรียนรู้ (learnability), การจดจ า 
(memorability) เป็นตน้ และเพ่ือก  าหนดการวดัเชิงปริมาณอยา่งเหมาะสม เช่น 
จ านวน errors จากผูใ้ช้, เวลาเพ่ือการส าเร็จงานตรงตามเป้าหมาย เป็นตน้ 

2.7.3.4 มาตรฐานการถามตอบ (Question-asking protocol) ไม่ไดต้อ้งการแค่การสงัเกต
ระหว่างท่ีผูใ้ชติ้ดต่อกบัระบบและรับฟังความคิดเห็นเท่านั้น แต่ยงัสอนหรือ
อธิบายวิธีการท าเก ีย่วกบัผลิตภณัฑ ์ซ่ึงการตอบรับจากผูใ้ชเ้ป็นขอ้มูลท่ีมีค่าไม่
เพียงแต่เหมาะส าหรับผลิตภณัฑเ์ท่านั้น แต่ยงัเหมาะเพ่ือการพิจารณาประสบการณ์
ของผูใ้ชด้ว้ย 
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2.7.3.5 การทดสอบทางไกล (Remote testing) เทคนิคน้ีเป็นขอ้จ ากดัในวิธีการทดสอบ ซ่ึง
ผูใ้ช้กบัผูป้ระเมินจ าเป็นตอ้งมีการติดต่อกนัโดยตรง เช่น ในระบบเครือข่าย แต่
ความหลากหลายของการประเมินทางไกลท าให้สามารถทดสอบได้กบัสถานท่ี
และเวลาท่ีแตกต่างกนั 

2.7.3.6 การทดสอบผลย้อนหลัง (Retrospective testing) เป็นเทคนิคท่ีท าให้สมบูรณ์ โดย
สามารถน าไปรวมกบัวิธีการทดสอบวิธีอ่ืนได ้ซ่ึงการทดสอบจะถูกบันทึกไว ้เช่น 
วิดีโอเทปและน ามาวิเคราะห์ซ ้ าได ้

2.7.3.7 วิธีการสอน (Teaching method) เป็นการรวมสองกลุ่มผูใ้ชคื้อผูส้อนและผูเ้ร่ิมตน้
เขา้ในการทดลอง โดยเร่ิมตน้ผูใ้ชท่ี้เป็นผูส้อนจะให้เวลาในการเรียนรู้ระบบและ
ฟังกช์ันให้กบัผูใ้ชท่ี้เป็นผูเ้ร่ิมตน้ซ่ึงไม่มีประสบการณ์จากการใช้ระบบมากอ่น 
จากนั้นผูส้อนจะมีการอธิบายฟังกช์ันของระบบและจดักลุ่มของงานท่ีท าให้
ผลิตภณัฑป์ระสบความส าเร็จตรงตามเป้าหมายได้ 

2.7.3.8 เทคนิคการคิดดงั (Thinking aloud protocol) เป็นการแสดงความรู้สึกหรือความ
คิดเห็นของผูใ้ช้ ขณะหรือภายหลงัท่ีมีการทดสอบสมรรถนะของระบบกไ็ด ้
(Glosiene & Manzuch, 2004; Macro, 2000) 

 
2.8  สมมตฐิานการศึกษาและกรอบแนวคิดการวิจัย  

ในการศึกษาของโครงการคร้ังน้ีจะมีสมมติฐานการศึกษาและกรอบแนวคิดของการวิจยัคือ มี
การศึกษาการน า Usability Guidelines มาใชส้ าหรับในการแกปั้ญหาการจดัการความรู้ (Knowledge 
Management) โดยการศึกษาการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) จากเวบ็ไซต์ท่ี
เก ีย่วกบัการจดัการความรู้จ านวนหลายเวบ็ไซต์ เน่ืองจากการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
(User Interface) เป็นส่วนท่ีมีความส าคญัเป็นอยา่งยิง่ เพ่ือน ามารวบรวมวิเคราะห์เพ่ือสร้าง 
Guidelinesส าหรับสมาชิกภายในองค์กรสามารถสร้าง, แลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ของสมาชิก
แต่ละคนภายในองค์กรได ้โดยมีการน าเสนอโปรแกรมตน้แบบในรูปแบบของเวบ็แอปพลิเคชนั 
จากนั้นจะมีการทดสอบโปรแกรมตน้แบบจากผูใ้ช ้โดยการทดลองใชจ้ริงและด าเนินการวดัผล
ความพึงพอใจจากผูใ้ช ้เพ่ือเป็นการประเมินผลการทดสอบความพึงพอใจจากการใช ้Guidelines ท่ี
สร้างข้ึนมา 

ดงันั้นโครงการศึกษาคร้ังน้ีจึงน าหลกัวิธีการประเมิน Usability เก ีย่วกบัความพึงพอใจมาใชใ้น
การวดัความพึงพอใจของการใชร้ะบบ โดยเลือกจากประเภทของการประเมินมา 2 วิธีไดแ้ก ่
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 การใชแ้บบสอบถามและการส ารวจ (Questionnaires and Surveys) เน่ืองจากเป็นวิธีการท่ี
จะไดท้ั้งขอ้มูลเชิงคุณภาพและขอ้มูลเชิงปริมาณ โดยผูใ้ชส้ามารถบอกความพึงพอใจได้
อยา่งชดัเจน  

 การทดสอบ Usability Testing  เน่ืองจากเป็นการทดสอบประสิทธิภาพ, ประสิทธิผลและ
ความพึงพอใจของผูใ้ช้ 

 



บทที่ 3 

ขั้นตอนการศึกษา 
 

 
 

 
 ในขั้นตอนการด าเนินงานวิจยัและพฒันาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัตอ้งท าการทบทวนและท าความเขา้ใจ
ส าหรับการพฒันาแนวทางการออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน โดยมี
ขั้นตอนการด าเนินงานและรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 
3.1 ขั้นตอนการศึกษาข้อมูล 

 ในขั้นตอนน้ีเป็นการศึกษาถึงปัญหาท่ีเกดิข้ึนและทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก ีย่วขอ้งกบัการจดัท าระบบ 
รวมถึงการศึกษาวิธีการใช้โปรแกรมต่างๆ ท่ีตอ้งน ามาใช้ในการพฒันาระบบจดัการความรู้ให้ง่าย
และสะดวกต่อการใชง้านตามท่ีไดร้วบรวมไวใ้นบทท่ี 2 (การทบทวนวรรณกรรม) ซ่ึงในส่วนน้ี
พบว่าปัญหาท่ีเกดิข้ึนเป็นปัญหาการแลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ ซ่ึงแมว้่าบุคลากรทุกคนรู้ว่าการ
แบ่งปันความรู้เป็นส่ิงท่ีดี และการแบ่งปันความรู้นั้นไม่ไดท้ าให้ความรู้ลดน้อยลงเลยแต่กลบัยิง่ท า
ให้ความรู้นั้นเพ่ิมพูนข้ึน แต่หลายคนยงัมีความกงัวลในการแบ่งปันความรู้กบัผูอ่ื้น เช่นความกงัวล
ว่าตวัเองจะลดบทบาทและความส าคญัลงหลงัจากท่ีแบ่งปันความรู้ให้กบัผูอ่ื้น ดงันั้นจากการศึกษา
และวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัเกดิแนวความคิดท่ีจ าเป็นตอ้งศึกษาหลกัการของ Usability และพฒันา
ออกมาเป็น Guidelines เพ่ือเขา้มาช่วยในการออกแบบและพฒันาระบบให้สามารถเกดิการ
แลกเปล่ียนความรู้ภายในองค์กรได้ 
 

3.2 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผูว้ิจยัไดท้ าการเกบ็รวบรวมจากการศึกษาเวบ็ไซต์จดัการความรู้ (Knowledge Management 
Website) จ านวน 100 เวบ็ไซต์โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดงัต่อไปน้ี 

3.2.1 ในส่วนแรกเกบ็รวบรวมเวบ็ไซต์จดัการความรู้จ านวน 50 เวบ็ไซต์ส าคญั ถูกจดัอนัดบั
โดย Lucas McDonnell ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญทั้งทางดา้นการจดัการคววามรู้และทางดา้น
เทคโนโลย ี(http://lucasmcdonnell.com/) ตวัอยา่งเวบ็ไซต์จดัการความรู้ของส่วนแรก
มีดงัน้ี 
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ภาพท่ี 2: เวบ็ไซต์ KM4Dev 
 

 
 
ท่ีมา: Knowledge Management for Development. (2009). Retrieved November 20, 2009, from   
         http://www.km4dev.org/index.php. 

 
เป็นเวบ็ไซต์จดัการความรู้ ซ่ึง KM4Dev ไดอ้ธิบายตวัเองว่าเป็นชุมชนการพฒันาระหว่าง

ประเทศส าหรับผูป้ฏิบติังานท่ีมีความสนใจในปัญหา วิธีการจดัการและแลกเปล่ียนความรู้ภายใน
องค์กร 
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ภาพท่ี 3: เวบ็ไซต์ Toolbox for IT (Knowledge Sharing Communities) 
 

 
 

ท่ีมา: Toolbox for IT. (1998). Retrieved November 20, 2009, from http://knowledgemanage 
          ment.ittoolbox.com/. 
 

เป็นเวบ็ไซต์จดัการความรู้ เป็นชุมชนการแลกเปล่ียนความรู้ทุกเร่ืองท่ีเก ีย่วขอ้งกบัการจัด
ความมรู้ทั้งหมด 
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ภาพท่ี 4: เวบ็ไซต์ The KNOW Network 

 

 
 
ท่ีมา: The KNOW Network. (2005). Retrieved November 20, 2009, from http://www.know 

          ledgebusiness.com/knowledgebusiness/Templates/Home.aspx?siteId=1&menuItemId=25 
 

เป็นเวบ็ไซต์จดัการความรู้ เป็นชุมชนทัว่โลกส าหรับองค์กรความรู้ท่ีขบัเคล่ือนทุ่มเทเพ่ือ
เครือข่ายการเปรียบเทียบและแลกเปล่ียนวิธีปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดท่ีน าไปสู่ประสิทธิภาพท่ีเหนือกว่า
ภายในองค์กร 

 
 
 
 
 

http://www.knowledgebusiness.com/knowledgebusiness/Templates/Home.aspx?siteId=1&menuItemId=25
http://www.knowledgebusiness.com/knowledgebusiness/Templates/Home.aspx?siteId=1&menuItemId=25
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3.2.2 ในส่วนสองเกบ็รวบรวมโดยการส ารวจเวบ็ไซต์จดัการความรู้จ านวน 50 เวบ็ไซต์จาก   
       Google Directory ซ่ึงเป็น search engine ท่ีมีช่ือเสียง (http://www.google.com)  
       ตวัอยา่งเวบ็ไซต์จดัการความรู้ของส่วนท่ีสองมีดงัน้ี 

 
ภาพท่ี 5: เวบ็ไซต์ GotoKnow (คนท างานแลกเปล่ียนความรู้) 
 

 
 
ท่ีมา: GotoKnow. Retrieved November 20, 2009, from http://gotoknow.org/home. 

 

 เป็นเวบ็ไซต์ให้บริการส าหรับแลกเปล่ียนเรียนความรู้ ภายใตก้ารสนบัสนุนหลกัจากสถาบนั
ส่งเสริมการจดัการความรู้เพ่ือสงัคม (สคส.) โดยภายในเวบ็ไซต์มีการแบ่งย่อยเน้ือหาการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ออกเป็นกลุ่มเน้ือหาต่าง ๆ เช่น ชุมชนเบาหวาน ชุมชนการป้องกนัโรค นอกจากน้ี 
ในแต่ละหนา้จะเช่ือมโยงกนัตามกลุ่มป้ายเพ่ือง่ายต่อการคน้หาและเช่ือมโยงเน้ือหาท่ีใกลเ้คียงกนัไว ้
ดว้ยกนั โดยผูเ้ขียน GotoKnow ส่วนใหญ่เป็นผูเ้ช่ียวชาญจากหลายสาขาวิชา  
 

http://www.knowledgebusiness.com/knowledgebusiness/Templates/Home.aspx?siteId=1&menuItemId=25
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
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ภาพท่ี 6: เวบ็ไซต์สถาบนัส่งเสริมการจดัการความรู้เพ่ือสงัคม (สคส.) 
 

 
ท่ีมา: สถาบนัส่งเสริมการจดัการความรู้เพ่ือสงัคม. (2546). Retrieved November 20, 2009, from   
          http://www.kmi.or.th/index.php. 
 

เป็นเวบ็ไซต์ท่ีมีการให้ความร่วมมือกบัภาคีในการจดัเวทีหรือกจิกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้
เพ่ือขบัเคล่ือนเครือข่าย 
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ภาพท่ี 7: เวบ็ไซต์ศูนยก์ลางความรู้แห่งชาติ (Thailand Knowledge Center) 
 

 
 
ท่ีมา: ศูนยก์ลางความรู้แห่งชาติ. Retrieved November 20, 2009, from http://www.tkc.go.th/. 
 
 เป็นเวบ็ไซต์จดัให้มีกจิกรรมส่งเสริมการแลกเปล่ียนในกลุ่มประชาคมท่ีมีความสนใจใน
รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Community of Practices: COPs) เพ่ือพฒันาองค์ความรู้ในรูปแบบ
ต่างๆ โดยการใชเ้ทคนิคสมยัใหม่มาเป็นกลไกลส าคญั  
 ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษา Checklist Usability Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์ทัว่ไปของหนงัสือ 
“Research-Based Web Design & Usability Guidelines” ซ่ึงเป็นหนงัสือเก ีย่วกบัหลกัการของ 
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Usability ในการออกแบบเวบ็ไซต์ท่ีดี ให้มีการใชง้านท่ีง่ายส าหรับผูใ้ช้ โดยหนงัสือหรือเอกสารน้ี
เป็นของรัฐบาลอเมริกา ท่ีน าออกมาเผยแพร่ให้ผูท่ี้สนใจไดน้ าไปศึกษา เก ีย่วกบั usability design ซ่ึง
ประเทศอเมริกาเนน้ในเร่ืองน้ีเป็นอยา่งมาก พบว่ามี 12 categories 142 Features หลงัจากนั้นท าการ
คดัเลือกโดยการเปรียบเทียบกบัเวบ็ไซต์จดัการความรู้ตวัอยา่งจ านวน 100 เวบ็ไซต์ เพ่ือน าไป
ออกแบบเป็น Checklist Usability Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์จดัการความรู้ โดยเลือกจากจ านวน 
Features ต่างๆ ท่ีคิดเป็นเปอร์เซ็นต์แลว้ได้มากกว่า 50 % ข้ึนไป 
 
ภาพท่ี 8: รูปภาพแสดงขั้นตอนการคดัเลือกของ Checklist Usability Guidelines 
 

 
 

จากภาพท่ี 8 แสดงการรวบรวมและส ารวจเวบ็ไซต์จดัการความรู้ทั้งหมดน้ี เพ่ือเป็นการศึกษา
และวิเคราะห์ Features ต่างๆ ของเวบ็ไซต์จดัการความรู้ 100 เวบ็ไซต์จากการจดัอบัดบัโดย Lucas 
McDonnell และ Google Directory จากนั้นน ามาเปรียบเทียบกบั checklist Usability Guidelines 
ส าหรับเวบ็ไซต์ทัว่ไปของหนงัสือ “Research-Based Web Design & Usability Guidelines” ซ่ึงเป็น
หนงัสือเก ีย่วกบัหลกัการของ Usability ในการออกแบบเวบ็ไซต์ท่ีดี ให้มีการใชง้านท่ีง่ายส าหรับ
ผูใ้ช้  

 
3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 

 ขั้นตอนของการออกแบบ ส าหรับในขั้นตอนน้ีเพ่ือออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและ
สะดวกต่อการใชง้าน โดยมีการพฒันาเป็นโปรแกรมตน้แบบตามแนวทางและขอบเขตท่ีไดก้  าหนด
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ไวใ้นขั้นตอนการศึกษาขอ้มูลซ่ึงมีการศึกษาถึงปัญหาท่ีเกดิข้ึนและทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก ีย่วขอ้ง 
องค์ประกอบหลกัของแนวความคิดการสร้าง Guidelines เพ่ือออกแบบเวบ็ไซต์จดัการความรู้ให้ง่าย
และสะดวกต่อการใชง้าน (Usability Guidelines for Knowledge Management System) โดยมี
การศึกษาดา้นการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User-Interface) เพ่ือให้มีประโยชน์กบัผูใ้ช ้ซ่ึง
มีหลกัในการประหนักดงัต่อไปน้ี 

 การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User-Interface) จะตอ้งมีการสงัเกตกฏและเทคนิค
ต่างๆ ทางศิลปะ ไม่ว่าจะเป็นการจดัวางฟังกช์นั , ไอคอน รวมทั้งสไตลก์ารท างานร่วมกนั
ไดอ้ยา่งสอดคลอ้ง ซ่ึงการออกแบบท่ีดีจะตอ้งช่วยลดเวลาในการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีต้องการ 
และมีกระบวนการคน้หาท่ีผิดพลาด ซบัซอ้นน้อยท่ีสุด  

 การออกแบบจะตอ้งเขา้ใจว่าขอ้มูลท่ีตอ้งการและสามารถรวบรวมเขา้ดว้ยกนัได้  
นอกจากน้ีตอ้งมีการออกแบบให้ผูใ้ชทุ้กคนมีส่วนร่วมในการสร้างและแบ่งปันขอ้มูลทั้งผู ้
ส่งและผูรั้บความรู้โดยสมคัรใจ อีกทั้งข้อมูลตอ้งมีความอพัเดททนัสมยัอยูต่ลอดเวลา โดยมี
มุมมองท่ีเน้นผลประโยชน์ของผูใ้ชเ้ป็นหลกั (User-Centered) (Stenmark & Lindgren, 
2004)  

ดงันั้น โปรแกรมตน้แบบท่ีพฒันาข้ึนจะตอ้งสามารถท าการสร้าง แบ่งปันและแลกเปล่ียน
ความรู้  อีกทั้งตอ้งสามารถท่ีท าให้การเรียนรู้จากความรู้ระดบับุคคล (Individual Knowledge) ไปสู่
ความรู้ระดบัองค์กร (Organizational Knowledge) ได ้โดยจะตอ้งสอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการ
ความรู้ท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ ดงันั้นเวบ็ไซต์จดัการความรู้จะตอ้งสามารถดึงดูดผูใ้ช้ให้เขา้มาสร้าง 
แลกเปล่ียนเน้ือหาสาระ, องค์ความรู้ และขอ้มูลต่างๆ ภายในองค์กรไดอี้กดว้ย 

 
3.4 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมต้นแบบ 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีผูว้ิจยัไดด้ าเนินการพฒันาโปรแกรมตน้แบบในรูปแบบของเวบ็แอป
พลิเคชนัตามแนวคิด Usability Guidelines เพ่ือเป็นการเพ่ิมมูลค่าส าหรับการออกแบบท่ีสามารถ
ประยกุต์ใชต่้อไปได้ในอนาคต โดยโปรแกรมต้นแบบน้ีพฒันาข้ึนจากเทคโนโลย ี.NET Framework 
ซ่ึงใช้ภาษา C# .NET ในการเขียนโปรแกรมตามฟังกช์ันต่างๆ ท่ีไดอ้อกแบบไว ้หลงัจากท่ีพฒันา
โปรแกรมตน้แบบเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัจะน าโปรแกรมตน้แบบน้ีไปทดลองใช้ในองค์กร วดัผล
การทดลองใชแ้ละสรุปผล ดงัจะกล่าวในบทต่อไป 
 



บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 

 

 

 

จากการศึกษาในขั้นตอนการเกบ็รวบรวมและการวิเคราะห์ขอ้มูล ในท่ีบทท่ีแลว้ เพ่ือเป็นการ
ยนืยนัว่า Checklist Usability Guidelines ของเวบ็ไซต์จดัการความรู้ท่ีออกแบบนั้น สอดคลอ้งกบั
เวบ็ไซต์จดัการความรู้ท่ีผูว้ิจยัไดท้ าการเกบ็รวบรวมและส ารวจเวบ็ไซต์จดัการจดัความรู้รวมทั้งส้ิน 
100 เวบ็ไซต์จากการจดัอบัดบัโดย Lucas McDonnell และ Google Directory เปรียบเทียบกบั 
Usability Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์ทัว่ๆ ไปของหนงัสือ ‚Research-Based Web Design & 
Usability Guidelines‛ แลว้มาท าการวิเคราะห์ ซ่ึงสามารถสรุปจ านวน Features ต่างๆ ของเวบ็ไซต์ 
รวมทั้งคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ไดต้ามตารางท่ี 3 ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3: Checklist Usability Guidelines 

Category Checklist Usability Guidelines % 

1.  Homepage 1.1  Enable  Access to the homepage 98 
1.2  Show  All Major Option on the Homepage 87 
1.3  Create a Positive First Impression of Your Site 97 
1.4  Attend to Homepage Panel Width 73 

2. Page Layout 2.1  Place Importance Items Consistently 94 
2.2  Place Importance Items at Top Center 81 
2.3  Align Item on a Page 100 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ): Checklist Usability Guidelines 
Category Checklist Usability Guidelines % 

3. Navigation 3.1  Differentiate and Group Navigation Elements 86 
3.2  Provide Feedback on Users’ Location 63 
3.3  Use Descriptive Tab Labels 68 
3.4  Present Tabs Effectively 68 
3.5  Keep Navigation-Only Pages Short 86 

4. Scrolling & Paging 4.1  Facilitate Rapid Scrolling While Reading 89 
4.2  Scroll Fewer Screenfuls 73 

5. Headings, Titles & 
Labels 

5.1  Use Clear Category Labels 87 
5.2  Provide Descriptive Page Titles 85 
5.3  Use Descriptive Heading Liberally 71 
5.4  Use Unique and Descriptive Headings 71 

6. Links 6.1  Use Meaningful Link Labels 97 
6.2  Link to Related content 93 
6.3  Match Link Names with Their Destination Pages 97 
6.4  Designate Used Links 84 
6.5  Provide Consistent Clickability Cues 100 
6.6  Use Appropriate Text Link Lengths 75 

7. Text Appearance 7.1  Use Black Text on Plain, High-Contrast 
Backgrounds 

98 

7.2  Format Common Items Consistently 65 
7.3  Ensure Visual Consistency 57 
7.4  Use Attention-Attracting Features when Appropriate 90 
7.5  Use Familiar Fonts 100 

8. Lists 8.1  Order Element to Maximize User Performance 53 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ): Checklist Usability Guidelines 
Category Checklist Usability Guidelines % 

 8.2  Format Lists to Ease Scanning 53 
8.3  Display Related Item in Lists 53 
8.4  Use Appropriate List Style 51 

9. Screen-Based 
Control (Widgets) 

9.1  Distinguish Required and Optional Data Entry Fields 55 
9.2  Label Pushbuttons Clearly 96 
9.3  Label Data Entry Fields Consistently 89 
9.4  Do Not Make User–Entered Codes Case Sensitive 75 
9.5  Label Data Entry Fields Clearly 89 
9.6  Allow Users to See Their Entered Data 89 
9.7  Anticipate Typical User Errors 85 

10. Graphics, Images & 
Multimedia 

10.1 Label Clickable Image 51 
10.2 Use Video, Animation, and Audio Meaningfully 58 
10.3 Include Logos 85 
10.4 Ensure Web Site Images Convey Intended Messages 73 
10.5 Limit the Use of Images 73 

11. Writing Web 
Content 

11.1 Define Acronyms and Abbreviations 62 
11.2 Use Abbreviations Sparingly 85 
11.3 Use Mixed Case with Prose 100 
11.4 Limit Prose Text on Navigation Pages 86 

12. Search 12.1 Ensure Usable Search Results 84 
12.2 Make Upper-and Lowercase Search Terms 
Equivalent 

84 

12.3 Provide a Search Option on Each Page 69 
 
ผลท่ีไดจ้ากตารางท่ี 3 ผูว้ิจยัไดท้บทวนท าความเขา้ใจวตัถุประสงค์ต่างๆ ท่ีตอ้งการ และ

ท าการศึกษาคน้ควา้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคน้ควา้ การเกบ็รวบรวมขอ้มูล และวิธีการวิเคราะห์
ขอ้มูลท่ีน าไปสู่การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User-Interface) หลงัจากนั้น ไดน้ าไปสู่การ
พฒันาโปรแกรมต้นแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้านข้ึน  
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 ขอบเขตของการทดสอบการท างานของระบบจะประกอบไป ทดสอบการท างานของระบบ
ผูใ้ช้สอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการความรู้ท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ และทดสอบองค์ประกอบต่างๆ ตาม 
Checklist Usability Guidelines ท่ีไดอ้อกแบบไวด้งัต่อไปน้ี 

 
ภาพท่ี 9: แสดง Features: Category Homepage 

 
 

1.4  
1.3  

1.3  

 1.1 

 1.2 

1.3 

1.3 1.4 
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จากภาพท่ี 9 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Homepage หมายเลข 
1.1 ยนิยอมให้ผูใ้ช้สามารถกลบัมาจากหนา้อ่ืนๆ สู่หนา้หลกัได ้เช่น มีการกลบัมาสู่หนา้หลกัไดจ้าก
การคล๊ิกท่ีโลโก ้หรือมีลิงค์ ‘Home’ จากดา้นบนของหนา้เพจเพ่ือกลบัสู่หนา้หลกัได ้หมายเลข 1.2 มี
การแสดง option ส าคญัๆ ไวท่ี้หนา้หลกั หมายเลข 1.3 หนา้โฮมเพจจะเป็นตวับ่งบอกคุณภาพของ
เวบ็ไซต์ (ดึงดูดผูใ้ชใ้ห้เขา้มาใชง้าน ) มีการใช ้Tag line ช่วยเพ่ิมความเขา้ใจเก ีย่วกบัเวบ็ไซต์,Topic 
ส าคญัๆ มีการจดัล าดบัความส าคญั รวมทั้งง่ายต่อการสแกนดู, ขอ้มูลข่าวสารมีการ Up-to-date และ
หมายเลข 1.4 ให้ความส าคญักบัความกวา้งของหนา้หลกั ความกวา้งของแต่ละ Panels ควรให้
เพียงพอต่อการใส่ข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นลิงค์หรือ navigation ทั้งดา้นซา้ยและดา้นขวา 

 
ภาพท่ี 10: แสดง  Features: Category Page Layout 

 
 
 
 

 2.1 
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ภาพท่ี 11: แสดง Features: Category Page Layout 

 
 

จากภาพท่ี 10 และภาพท่ี 11 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Page 
Layout หมายเลข 2.1 มีการวาง items ส าคญัๆ ให้สอดคลอ้งกนัในแต่ละหนา้ โดยวางไวใ้นต าแหน่ง
เดียวกนัและอยู่ใกล้ๆ  กบัดา้นบนของหนา้เพจ เช่น primary navigation tabs หมายเลข 2.2 มีการวาง
ส่วนของ items ท่ีส าคญัท่ีสุดไวต้รงกลางดา้นบนของหนา้เพจ เพ่ือให้ผูใ้ชง่้ายต่อการคน้หาขอ้มูล 
หมายเลข 2.3 มีการจดัวาง item บนหนา้เพจ เช่น Textbox, rows, columns เป็นตน้ ควรมีการจดัวาง
ทั้งในแนวตรงและแนวราบท่ีสม ่าเสมอ เพ่ือให้ง่ายส าหรับผูใ้ช้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.3 

2.2 

 

 2.2 

2.3 
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ภาพท่ี 12: แสดง Features: Category Navigation 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 3.1 
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ภาพท่ี 13: แสดง Features: Category Navigation 

 
 

จากภาพท่ี 12 และภาพท่ี 13 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ 
Navigation หมายเลข 3.1 ส่วนประกอบท่ีเป็น Navigation ควรมีความแตกต่างจากส่วนอ่ืน การวาง
ในแต่ละหนา้ควรง่ายต่อการพบเห็นและอยู่ในต าแหน่งเดิม หมายเลข 3.2 มีการใช ้breadcrumbs 
navigation เพ่ือให้ผูใ้ช้เขา้ใจและรับรู้ว่าขณะน้ีตนเองอยู่ส่วนไหนของเวบ็ไซต์หรือเคยรับชมส่วน
ไหนของเวบ็ไซต์มาแลว้บา้ง หมายเลข 3.3 เคร่ืองหมาย tab ท่ีใชมี้การอธิบายอยา่งชดัเจนถึงประเภท
ของขอ้มูล ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้สามารถคาดเดาหนา้เพจปลายทางได้ หมายเลข 3.4 มีการใช ้tabs ให้มี
ประสิทธิภาพต้องมัน่ใจไดว้่า navigation tabs อยูใ่นต าแหน่งดา้นบนของหนา้เพจและมีลกัษณะ
คลา้ยกบัแฟ้มเอกสาร และหมายเลข 3.5 มีการใช้ navigation ให้อยูภ่ายในหนา้เพจเดียว โดยไม่ตอ้ง
มีการ scroll หนา้เพจ 

 
 
 
 
 
 
 

   3.3 3.4 3.5 

 3.2 
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ภาพท่ี 14: แสดง Features: Category Scrolling & Paging 

 
 

จากภาพท่ี 14 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Scrolling & Paging 
หมายเลข 4.1 มีการสนบัสนุน scrolling อยา่งรวดเร็ว โดยการเนน้ส่วนของเน้ือหาส าคญั เช่น การใช้
อกัษรตวัหนา, ขนาดตวัอกัษรท่ีใหญ่และกราฟฟิคเพ่ิมเติม เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูใ้ช้ระหว่างท่ีมี
การ scrolling อยา่งรวดเร็วหมายเลข 4.2 มีการใช้ scroll ท่ีนอ้ย ให้ไดห้นา้เพจสั้นๆ 

 
 
 

 

 

4.1 

4.2 
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ภาพท่ี 15: แสดง Features: Category Headings, Titles & Labels 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

 5.4 

5.1 

5.3 
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ภาพท่ี 16: แสดง Features: Category Headings, Titles & Labels 

 
 

จากภาพท่ี 15 และภาพท่ี 16 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ 
Headings, Titles & Labels หมายเลข 5.1 มีการใช้ category labels จ าแนกความแตกต่างอยา่งชดัเจน 
หมายเลข 5.2 มีการใช้ titles ท่ีแตกต่างในแต่ละหนา้เวบ็เพจอยา่งชดัเจน  หมายเลข 5.3 มีการใช้ 
headings ตลอดทั้งเวบ็ไซต์ เพ่ือให้ผูใ้ชง่้ายต่อการตรวจตราขอ้มูลท่ีผูใ้ชต้อ้งการ และหมายเลข 5.4 
มีการใช ้headings ท่ีแตกต่างไม่ซ ้ ากนัและเก ีย่วขอ้งกบัเน้ือหาท่ีอธิบาย 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 5.2 
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ภาพท่ี 17: แสดง Features: Category Links 

 
 

จากภาพท่ี 17 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Links หมายเลข 6.1 
มีการใชลิ้งค์ท่ีส่ือความหมาย เพ่ือให้ผูใ้ช้เขา้ใจง่าย หมายเลข 6.2 มีการลิงค์ไปยงัเวบ็ไซต์จดัการ
ความรู้อ่ืนท่ีมีเน้ือหาใกลเ้คียงหรือเก ีย่วขอ้งกนั หมายเลข 6.3 ขอ้ความของลิงค์กบัหัวขอ้หรือเน้ือหา
ในหนา้เพจปลายทางตอ้งตรงกนั สอดคลอ้งกนั หมายเลข 6.4 มีการใชสี้ของลิงค์ท่ีแตกต่างเพ่ือบ่ง
บอกว่าผูใ้ช้ไดเ้คยเขา้สู่ลิงค์น้ีแลว้ หมายเลข 6.5 มีการใช้สญัลกัษณ์ขีดเส้นใตท่ี้ส่ือความหมายว่าเป็น
ลิงค์ท่ีสามารถคล๊ิกได ้และหมายเลข 6.6 มีการใชข้อ้ความของลิงค์ท่ียาวเพียงพอต่อการเขา้ใจไดง่้าย 
และเป็นประโยคท่ีอยูภ่ายในบรรทดัเดียวเท่านั้น 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 6.2 

 6.1 

 

 

6.3 
 6.4 

 

6.5 

6.6 
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ภาพท่ี 18: แสดง Features: Category Text Appearance 

 
 

3.2 

 

 

 

 

 

7.4 

7.3 

7.1 

7.5 

7.2 
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จากภาพท่ี 18 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Text Appearance 
หมายเลข 7.1 มีการใชต้วัอกัษรสีด าบนพ้ืนหลงัเรียบๆ เพ่ือความแตกต่างอยา่งชดัเจน ท าให้ผูใ้ชง่้าย
ต่อการอ่านและรวดเร็ว หมายเลข 7.2 มีการใชรู้ปแบบของวนัเดือนปี เวลาท่ีมีความสอดคลอ้ง
เหมือนกนัตลอดทุกหนา้เพจ เช่น ในส่วนของ comment เป็นตน้ หมายเลข 7.3 องค์ประกอบของทั้ง
เวบ็ไซต์มีความสอดคลอ้งกนัในทุกๆ หนา้เพจ หมายเลข 7.4 มีการใช ้feature ดึงดูดความสนใจ 
ความน่าสนใจ การใชรู้ปภาพขนาดใหญ่รวมทั้งค าบรรยายใตภ้าพ ซ่ึงลกัษณะเฉพาะของรูปแบบ
ตวัอกัษรแบบ attention-attracting ประกอบไปดว้ย ตวัพิมพ์ใหญ่, ตวัอกัษรหนา, ตวัอกัษรแบบตวั
เอน, การขีดเสน้ใตแ้ละการเพ่ิมขนาดตวัอกัษรและหมายเลข 7.5 มีการใชรู้ปแบบตวัอกัษรซ่ึงเป็นท่ี
รู้จกั เพ่ือความง่ายและรวดเร็วต่อการอ่าน ซ่ึงเวบ็ไซต์น้ีใช ้Verdana 

 
ภาพท่ี 19: แสดง Features: Category Lists 

 
 

จากภาพท่ี 19 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Lists หมายเลข 8.1 
มีการจดัการ lists ตามล าดบัตวัอกัษรเพ่ือให้มีความสะดวกและมีประสิทธิภาพแกผู่ใ้ช้มากท่ีสุด  
หมายเลข 8.2 ท าให้รูปแบบของ lists ง่ายต่อการสแกนและเขา้ใจ หมายเลข 8.3 มีการแสดงขอ้มูล
ของ lists ในแนวด่ิง เพ่ือให้ง่ายต่อการสแกนและเขา้ใจมากกว่าการแสดงขอ้มูลในรูปแบบแนวนอน
และหมายเลข 8.4 มีการเลือกใช้สไตลข์อง lists ไดอ้ยา่งเหมาะสม  
ภาพท่ี 20: แสดง Features: Category Screen-Based Controls (Widgets) 

    8.1 8.2 8.3 8.4 



43 

 
 

 

จากภาพท่ี 20 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Screen-Based 
Controls (Widgets) หมายเลข 9.1 มีการจ าแนกถึงความแตกต่างอยา่งชดัเจนระหว่างช่อง data entry 
ท่ีตอ้งการให้กรอกขอ้มูลกบัช่อง data entry ธรรมดา โดยมีการใช้สญัลกัษณ์ * หมายเลข 9.2 
เคร่ืองหมายปุ่มกดควรจะมีขอ้ความบอกอยา่งชดัเจน เม่ือผูใ้ชท้ าการกดไปแลว้ตอ้งไดแ้อคชัน่
เดียวกนั หมายเลข 9.3 ขอ้ความของ data entry ประเภทเดียวกนัจะตอ้งสอดคลอ้งกบั data entry ใน
หนา้เพจท่ีแตกต่างกนั เช่น data entry ของ Log in เหมือนกนัในทุกๆ หนา้เพจ หมายเลข 9.4 ใน
กรณีท่ีผูใ้ช้มีการพิมพห์รือคียค่์าลงในช่อง username ตวัอกัษรพิมพเ์ลก็และพิมพ์ใหญ่มีความหมาย
เดียวกนั หมายเลข 9.5 ช่ือท่ีใช้ส าหรับช่อง data entry จะตอ้งส่ือความหมายอยา่งชดัเจน หมายเลข 
9.6ช่องของ data entry ควรจะตอ้งยาวเพียงพอท่ีจะให้ผูใ้ช้สามารถมองเห็นขอ้มูลท่ีกรอกไดโ้ดยไม่
ตอ้งมีการ scrolling และหมายเลข 9.7 มีการเตรียมการล่วงหนา้ส าหรับขอ้ผิดพลาด โดยตอ้ง
สามารถดักจบัขอ้ผิดพลาดท่ีเกดิจากผูใ้ชไ้ด้ เช่น ในกรณีท่ีผูใ้ช้กรอก password ไม่ตรงกนั ระบบจะ
แสดงขอ้ความเตือนค าว่า ‚The two password do not match‛  
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ภาพท่ี 21: แสดง Features: Category Graphics, Images & Multimedia 

 
 

จากภาพท่ี 21 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Graphics, Images & 
Multimedia หมายเลข 10.1 รูปภาพท่ีน ามาใช้ในการคล๊ิกนั้น ตอ้งสามารถเป็นไดท้ั้งเคร่ืองหมายและ
ค าอธิบายท่ีท าให้ผูใ้ชเ้ขา้ใจได ้หมายเลข 10.2 วิดีโอ, แอนิเมชัน่และเสียงท่ีน ามาใช้ สามารถส่ือถึง
เน้ือหาหรือขอ้ความบนเวบ็ไซต์ ซ่ึงช่วยให้ผูใ้ชเ้ขา้ใจมากยิง่ข้ึน หมายเลข 10.3 มีการใชโ้ลโกข้อง
องค์กรท่ีสอดคลอ้งกนัในทุกๆ หนา้เพจ หมายเลข 10.4 รูปภาพท่ีใช้ในเวบ็ไซต์ตอ้งส่ือไปถึง
ขอ้ความท่ีแสดงให้กบัผูใ้ชเ้ขา้ใจไดง่้ายและหมายเลข 10.5 มีการใชรู้ปภาพในกรณีท่ีจ าเป็นเท่านั้น 
โดยรูปภาพท่ีน ามาใช้ในเวบ็ไซต์จะช่วยเพ่ิมมูลค่าและช่วยให้ขอ้มูลของเวบ็ไซต์มีความชดัเจนมาก
ยิง่ข้ึน 
 

 

 

 

 

 

10.1 

10.2 

10.3 
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ภาพท่ี 22: แสดง  Features: Category Writing Web Content 

 
 
ภาพท่ี 23: แสดงส่วนของ Navigation ของเวบ็ไซต์ 

 
 

 

จากภาพท่ี 22 และ 23 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Writing 
Web Content หมายเลข 11.1 ควรมีการระบุช่ือเต็มของค าย่อหรือตวัอกัษรยอ่นั้นๆ ในกรณีใช้
ตวัอกัษรยอ่ท่ีไม่คุน้เคยบนเวบ็ไซต์ เช่น in-plane switching (IPS) เป็นต้น หมายเลข 11.2 ในกรณีท่ี
มีการใชต้วัอกัษรย่อจะตอ้งเป็นค าทัว่ๆ ไปท่ีเม่ือย่อแลว้ผูใ้ชเ้ขา้ใจไดง่้าย หมายเลข 11.3 มีการแสดง
เน้ือหาในเวบ็ไซต์ โดยการใชต้วัอกัษรพิมพใ์หญ่, ตวัอกัษรพิมพ์เล็ก, ตวัหนาหรือตวัเอียงสลบักนั 
เพ่ือให้ผูใ้ชอ่้านไดง่้ายและหมายเลข 11.4 ไม่ควรมีการใชข้อ้ความยาวเกนิไปในส่วนของ navigation  

 
 

 
 

 11.4 
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11.2 
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ภาพท่ี 24: แสดง Features: Category Search 

 
 

    จากภาพท่ี 24 แสดงจะเห็นว่าตรงกบั Checklist Usability Guidelines ของ Search หมายเลข 12.1 
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการคน้หาของผูใ้ช้ ตอ้งเป็นขอ้มูลท่ีถูกต้อง แม่นย  า  หมายเลข 12.2 เม่ือผูใ้ชคี้ยค่์าลง
ไปส าหรับคน้หาควรให้ตวัอกัษรพิมพ์เล็กและพิมพ์ใหญ่มีค่าเท่ากนั เช่น ในการคน้หาค าว่า 
‘APPLE’ และ ‘apple’ และหมายเลข 12.3 มีฟังกช์นัคน้หาอยู่ในทุกๆ หนา้เพจของเวบ็ไซต์ เพ่ือท่ี
ผูใ้ชจ้ะไดไ้ม่ตอ้งกลบัไปค้นหาขอ้มูลในหนา้หลกัเท่านั้น 

หลงัจากนั้นผูว้ิจยัมีการทดสอบโปรแกรมตน้แบบท่ีพฒันาข้ึน โดยการทดลองใช้ในองค์กรจริง
เป็นระยะเวลา 2 สปัดาห์จ านวน 42 คนและด าเนินการวดัผลความพึงพอใจจากการใชแ้บบสอบถาม
เพ่ือเป็นการประเมินดา้น Usability ทั้ง 5 ดา้น ไดแ้กด่า้นการเรียนรู้ (Learnability), ดา้น
ประสิทธิภาพ (Efficiency), ดา้นการจดจ า (Memorability), ดา้นความถูกตอ้ง (Correctness) และ
ดา้นความพอใจ (User satisfaction) จากการใช ้Guidelines ท่ีสร้างข้ึนมาไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงใน

 

 12.1 

 

12.2 

12.3 
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การศึกษาคร้ังน้ีใชก้ารวิเคราะห์ในแนวทางการวิจยัเชิงปริมาณและใชก้ารวดัมาตราส่วนลิกเกร์ิต 
(Likert scale) โดยก  าหนดรูปแบบออกเป็นระดบัความคิดเห็นของผูต้อบ 5 ระดบั ดงัน้ี  

 
                            ระดบัความพึงพอใจ       ช่วงคะแนน 

                            มากท่ีสุด      คะแนนเท่ากบั  5    4.2 – 5 
                            มาก          4    3.4 – 4.19 
                            ปานกลาง         3    2.6 – 3.39 
                            นอ้ย           2    1.8 – 2.59 
                            นอ้ยท่ีสุด          1    1 – 1.79 

 
จากงานวิจยัและพฒันาคร้ังน้ีไดท้ าการสรุปผลจากการศึกษา มีวตัถุประสงค์เพ่ือประเมินหา

ระดบัความพึงพอใจของ ‚การพฒันาแนวทางการออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวก
ต่อการใชง้าน‛ ท่ีไดพ้ฒันาข้ึน ซ่ึงแบบสอบถามน้ี ไดแ้บ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบดว้ย  

ส่วนท่ี 1      ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2      ความพึงพอใจของการออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน  
โดยการแสดงอยู่ในรูปแบบของตารางท่ี 4 และตารางท่ี 5 (ตามล าดบั) ดงัต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4: แสดงผลส่วนท่ี 1 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน (คน) 

1. ต าแหน่ง 

 ระดบัปฏิบติังาน   
 ระดบัช านาญงาน                
 ระดบัอาวุโส                               
 ระดบัทกัษะพิเศษ                   

 
26 
8 
4 
4 

2. เพศ 
 ชาย 
 หญิง 

 
26 
16 

3. วุฒิการศึกษา 

 ต ่ากว่าปริญญาตรี                     
 ปริญญาตรี                     
 สูงกว่าปริญญาตรี                     

 
2 
28 
12 

4. อาย ุ

 20-30 ปี                           
 31-40 ปี                      
 41-50 ปี                        
 51   ปีข้ึนไป    

 
16 
19 
6 
1 

5. ประสบการณ์ในการปฏิบติังาน 
 1 - 2 ปี                                      
 3 – 4 ปี                             
 5 ปีข้ึนไป 

 
11 
16 
15 

 

การวิเคราะห์ขอ้มูลใชก้ารน าเสนอข้อมูลในรูปแบบสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
เพ่ือแสดงความหมายในเชิงจ านวนหรือปริมาณของส่ิงต่างๆ ดงัน้ี 
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ภาพท่ี 25: แสดงค่าร้อยละของต าแหน่งงาน 

 
 

จากภาพท่ี 25 แสดงจ านวนต าแหน่งท่ีมีมากท่ีสุด คือต าแหน่งระดบัปฏิบติังานจ านวน 26 คน 
คิดเป็นค่าร้อยละ 62% รองลงมาคือระดบัช านาญงานจ านวน 8 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 19% และ
ต าแหน่งท่ีมีนอ้ยท่ีสุดคือ ระดบัทักษะพิเศษกบัระดบัอาวุโสจ านวน 4 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 10%, 
9% ตามล าดบั 
 
ภาพท่ี 26: แสดงค่าร้อยละของเพศ 

 
 

จากภาพท่ี 26 แสดงจ านวนเพศชายมีจ านวนมากท่ีสุดคือจ านวน 26 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 62%
และจ านวนเพศหญิง 16 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 38%   
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ภาพท่ี 27: แสดงค่าร้อยละของวุฒิการศึกษา 

 
 

จากภาพท่ี 27 แสดงจ านวนวุฒิการศึกษาท่ีมีมากท่ีสุด คือปริญญาตรีจ านวน 28 คน คิดเป็นค่า
ร้อยละ 67% รองมาคือสูงกว่าปริญญาตรีจ านวน 12 คิดเป็นค่าร้อยละ 28% และท่ีมีจ านวนนอ้ยท่ีสุด
คือ ต ่ากว่าปริญญาตรีจ านวน 2 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 5% 
 
 ภาพท่ี 28: แสดงค่าร้อยละของอายุ 

 
 

จากภาพท่ี 28 แสดงจ านวนช่วงอายท่ีุมีมากท่ีสุดคือ 31 – 40 ปี คิดเป็นค่าร้อยละ 45% จ านวน 19 
คน รองมาคือช่วงอาย ุ20 – 30 ปีจ านวน 16 คนคิดเป็นค่าร้อยละ 38% ช่วงอาย ุ41 – 50 ปีจ านวน 6  
คนคิดเป็นค่าร้อยละ 14% และช่วงอายนุอ้ยท่ีสุดคือ 51 ปีข้ึนไปจ านวน 1 คนคิดเป็นค่าร้อยละ 3%  
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ภาพท่ี 29: แสดงค่าร้อยละของประสบการณ์ท างาน 

 
 

จากภาพท่ี 29 แสดงจ านวนช่วงประสบการณ์ท างานท่ีมีมากท่ีสุดคือ 3 - 4 ปี จ านวน 16 คนคิด
เป็นค่าร้อยละ 38% รองมาคือช่วงประสบการณ์ท างาน 5 ปีข้ึนไปจ านวน 15 คนคิดเป็นค่าร้อยละ 
36% และช่วงนอ้ยท่ีสุดคือ 1 – 2 ปี จ านวน 11 คน คิดเป็นค่าร้อยละ 26% 
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ตารางท่ี 5: แสดงผลส่วนท่ี 2 
ค าถาม ค่าเฉลี่ย 

ด้านการเรียนรู้ (Learnability) 
1. เวบ็ไซต์ง่ายต่อการใชง้าน 
2. แต่ละหนา้เวบ็ไซต์ของระบบมีการออกแบบท่ีดี เขา้ใจง่าย 
3. เวบ็ไซต์ง่ายต่อการคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการ 

4. ผูใ้ชง่้ายต่อการเรียนรู้เวบ็ไซต์น้ี 

4.21 

4.4 
4.21 
4.1 
4.14 

ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) 
5. ค าศพัท์ท่ีใชผู้ใ้ชมี้ความคุน้เคยและสามารถปฏิบติัตามไดโ้ดยง่าย 
6. ผูใ้ชส้ าเร็จลุล่วงงานนั้นจากการใชเ้วบ็ไซต์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
7. ผูใ้ชส้ าเร็จลุล่วงงานในเวลาท่ีเหมาะสม 
8. เวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็ไซต์ 

3.93 
3.55 
4.1 
4.19 
3.86 

ด้านการจดจ า (Memorability) 
9. ผูใ้ชส้ามารถจดจ าแต่ละหนา้เวบ็ไซต์ไดง่้าย 
10. ความเป็นมาตรฐานเดียวกนัในการออกแบบหนา้จอ 

4.26 
4.12 
4.4 

ด้านความถูกต้อง (Correctness) 
11. เน้ือหาในเวบ็ไซต์ไดผ้ลเป็นไปตามท่ีผูใ้ชค้าดหวงัไว ้
12. ความถูกตอ้งของเน้ือหาในเวบ็ไซต์ 

4.07 
3.93 
4.21 

ด้านความพอใจ (User satisfaction) 
13. ความเหมาะสมในการปฏิสมัพนัธ์โตต้อบกบัผูใ้ช้ 
14. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบบนหนา้จอ 
15. เวบ็ไซต์น้ีดึงดูดต่อการใชง้านจากผูใ้ช ้

4.01 
3.57 
4.21 
4.24 

16. ความพึงพอใจเวบ็ไซต์ง่ายและสะดวกต่อการใชง้านโดยรวม 4.48 

 
 

 



บทที่ 5  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

 
 

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

ผลจากการศึกษาทฤษฎี หลกัการ และแนวความคิดต่างๆ ท าให้เขา้ใจถึงการน ากระบวนการ
จดัการความรู้ เขา้ใจลกัษณะของเวบ็ไซต์จดัการความรู้ จากการส ารวจเวบ็ไซต์จดัการความรู้รวม
ทั้งส้ิน 100 เวบ็ไซต์ จดัอบัดบัโดย Lucas McDonnell และ Google Directory เปรียบเทียบกบั 
หนงัสือ “Research-Based Web Design & Usability Guidelines” ท่ีมี Checklist Usability 
Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์ทัว่ๆ ไปจ านวน 12 Categories 142 Features หลงัจากนั้นท าการคดัเลือก
โดยเลือกจากจ านวน Features ต่างๆ ท่ีคิดเป็นเปอร์เซ็นต์แลว้ได้มากกว่า 50 % ข้ึนไปจนได ้
Checklist Usability Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์จดัการความรู้จ านวน 12 Categories 52 Features
จากนั้น ท าการวิเคราะห์และสรุป Features ต่างๆ ของเวบ็ไซต์จดัการความรู้ออกมาเพ่ือน ามา
ออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User-Interface) ส าหรับเวบ็ไซต์จดัการความรู้โดยใช้ Guidelines 
ท่ีไดต้ามหลกั Usability แลว้พฒันาเป็นโปรแกรมตน้แบบส าหรับสมาชิกภายในองค์กรสามารถ
สร้าง, แลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ของสมาชิกแต่ละคนภายในองค์กรได้ 

ผลจากแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของ “การพฒันาแนวทางการออกแบบระบบ
จดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน” ท่ีไดพ้ฒันาข้ึน สรุปผลของระดบัความพึงพอใจใน
การใชง้านโปรแกรมตน้แบบ  ท่ีมีอนัดบัมากท่ีสุดคือ ความพึงพอใจเวบ็ไซต์ง่ายและสะดวกต่อการ
ใชง้านโดยรวมมีค่าคะแนนเฉล่ีย 4.48 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด จากการประเมินดา้น 
Usability ทั้ง 5 ดา้นดงัน้ี ดา้นท่ีไดค้ะแนนมากท่ีสุดไดแ้ก ่ด้านการจดจ า (Memorability) มีค่า
คะแนนเฉล่ีย 4.26 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด  โดยเป็นดา้นท่ีประเมินเก ีย่วกบัว่าผูใ้ช้
สามารถจดจ าแต่ละหนา้เวบ็ไซต์ได้มากน้อยเพียงใดและความเป็นมาตรฐานเดียวกนัในการ
ออกแบบหนา้จอทั้งเวบ็ไซต์ ท าให้ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งเรียนรู้อีกคร้ัง ถา้จะกลบัเขา้มาใชง้านเวบ็ไซต์อีก   
ดา้นท่ีไดค้ะแนนรองมาไดแ้ก ่ด้านการเรียนรู้ (Learnability) มีค่าคะแนนเฉล่ีย 4.21 อยู่ในระดบั
ความพึงพอใจมากท่ีสุดเช่นกนั โดยเป็นดา้นท่ีประเมินเก ีย่วกบัว่าเวบ็ไซต์ง่ายต่อการใชง้านมากน้อย
เพียงใด แต่ละหนา้เวบ็ไซต์มีการออกแบบท่ีดี เขา้ใจไดง่้าย ผูใ้ชง่้ายต่อการเรียนรู้หรือไม่ รวมทั้ง
เวบ็ไซต์ง่ายต่อการคน้หาขอ้มูลท่ีต้องการได ้ส่วนด้านความถูกต้อง (Correctness) ป็นด้านท่ีได้
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คะแนนเฉล่ีย 4.07 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจมาก โดยเป็นดา้นท่ีประเมินเก ีย่วกบัว่าความความถูก
ตอ้งของเน้ือหาบนเวบ็ไซต์ และเน้ือหาในเวบ็ไซต์ไดผ้ลเป็นไปตามท่ีผูใ้ชค้าดหวงัไวห้รือไม่ ด้าน
ความพอใจ (User Satisfaction) เป็นดา้นท่ีมีคะแนนเฉล่ีย 4.01อยู่ในระดบัความพึงพอใจมาก เป็น
ดา้นท่ีประเมินเก ีย่วกบัว่าความเหมาะสมในการปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูใ้ชแ้ละการวางต าแหน่งของ
ส่วนประกอบบนหนา้จอเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด รวมถึงเวบ็ไซต์ดึงดูดการใชง้านจากผูใ้ชห้รือไม่
และดา้นท่ีไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุดไดแ้ก ่ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) มีคะแนนเฉล่ีย 3.93 อยูใ่น
ระดบัความพึงพอใจมาก โดยดา้นน้ีประเมินเก ีย่วกบัว่าผูใ้ช้ส าเร็จลุล่วงจากการใชเ้วบ็ไซต์ไดอ้ยา่งท่ี
ประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใด 
 
5.2  อภิปรายผล 

ผลจากการศึกษาสรุปไดว้่าการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User-Interface) ท่ีตรงตาม
องค์ประกอบ Checklist Usability Guidelines ส าหรับเวบ็ไซต์จดัการความรู้ ช่วยเพ่ิม Usability ดา้น
การจดจ า (Memorability) และดา้นการเรียนรู้ (Learnability) ดียิง่ข้ึน เน่ืองจากผูใ้ช้สามารถจดจ าแต่
ละหนา้เวบ็ไซต์ไดง่้ายมากยิง่ข้ึน อีกทั้งเวบ็ไซต์ง่ายต่อการใชง้าน ผูใ้ชง่้ายต่อการเรียนรู้เวบ็ไซต์ จึง
กลายเป็นปัจจยัส าคญัท่ีท าให้บุคคลภายในองค์กรสามารถสร้าง , แลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ของ
แต่ละบุคคลได ้ส่วนผลทางดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) การศึกษาคร้ังน้ียงัไม่ไดช่้วยเพ่ิม 
Usability ทางดา้นน้ี เน่ืองจากอาจจะเป็นเพราะผูใ้ช้ส าเร็จลุล่วงงานนั้นจากการใช้เวบ็ไซต์ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพไม่เพียงพอ หรือผูใ้ช้ส าเร็จลุล่วงงานได้ในเวลาท่ียงัไม่เหมาะสมรวมทั้งเวลาท่ีใชใ้น
การโหลดเวบ็ไซต์อาจจะยงัไม่ไดผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจส าหรับผูใ้ช้ 

 
5.3  ข้อจ ากัดในการศึกษาวิจัย  

ขั้นตอนการส ารวจเวบ็ไซต์จดัการความรู้ เน่ืองจากทุกวนัน้ีมีเวบ็ไซต์ท่ีเป็นเวบ็ไซต์เก ีย่วกบั
การจดัการความรู้เกดิข้ึนใหม่ทุกวนั และความตอ้งการของผูใ้ช้ในเวบ็ไซต์จดัการความรู้กเ็พ่ิมมาก
ข้ึนและมีอยูต่ลอดเวลา ท าให้การส ารวจ Features อาจท าไดไ้ม่ครบถว้นสมบูรณ์ 100% เพราะทาง
ทีมผูพ้ฒันาเวบ็เอง กต็อ้งมีการเพ่ิม Features ใหม่ๆ เขา้มาในเวบ็ไซต์ ตามความตอ้งการของผูใ้ช้ ท า
ให้ผลการส ารวจอาจมีการคาดเคล่ือนไปบา้ง 

รวมทั้งระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดสอบโปรแกรมตน้แบบ รวมทั้งจ านวนกลุ่มตวัอยา่งผูท้ดสอบ
ของงานวิจยัน้ีนอ้ยเกนิไป อาจท าให้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีคลาดเคล่ือน  
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5.4  ข้อเสนอแนะ  
การวิจยัน้ี เป็นการสร้างสภาพแวดลอ้มของการเรียนรู้ข้ึนมา โดยให้อยู่ในรูปแบบของชุมชน

ออนไลน์ (Online Community) โดยใชห้ลกัการของเวบ็ไซต์จดัการความรู้ท่ีท าให้สมาชิกภายใน
องค์กรสามารถสร้าง, แลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ของสมาชิกแต่ละคนภายในองค์กรได ้ซ่ึงจะท า
ให้รูปแบบของชุมชนออนไลน์ (Online Community) เปล่ียนไปในทิศทางท่ีดีข้ึน  

ผลลพัธ์ท่ีได้การวิจยัในคร้ังน้ี อาจน าไปใชเ้พ่ือประยกุต์ส าหรับองค์กรเพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน  และสนบัสนุนให้เกดิการเรียนรู้แบบ
ย ัง่ยนืในอนาคตไดอี้กดว้ย 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้ระบบ 
 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

โครงการศึกษาเฉพาะบุคคลเร่ือง      การพฒันาแนวทางการออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายแล 
  สะดวกต่อการใชง้าน 

ค าชี้แจง 

 แบบสอบถามความคิดเห็นชุดน้ี จดัท าข้ึนเพ่ือใชส้อบถามความคิดเห็นเก ีย่วกบัการใชง้าน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีวตัถุประสงค์เพ่ือประเมินหาระดบัความพึงพอใจของ “การพฒันาแนวทางการ
ออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน” ท่ีไดพ้ฒันาข้ึน ซ่ึงแบบสอบถามน้ี ได้
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบดว้ย  

ส่วนท่ี 1      ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2      ความพึงพอใจของการออกแบบระบบจดัการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน  
 ในฐานะท่ีท่านเป็นผูห้น่ึงท่ีมีความเก ีย่วขอ้งกบัการใชร้ะบบท่ีพฒันาข้ึนน้ี ขอไดโ้ปรดพิจารณา
และกรุณาตอบค าถามให้ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง เพราะค าตอบของท่านจะเป็นประโยชน์อยา่งยิง่
ต่อการพฒันาโปรแกรมในคร้ังน้ี เพ่ือท่ีผูพ้ฒันาจะไดน้ าขอ้มูลไปวิเคราะห์และประเมินความพึงพอใจ
ของโปรแกรมต่อไป 

 ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งยิง่ท่ีท่านได้กรุณาให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 

                   นางสาวสิริญญา     ครุฑนาค    7510700227 
         ภาควิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการ      คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
                                  มหาวิทยาลยักรุงเทพ 
อาจารย์ที่ปรึกษา    ดร. ธนกร หวงัพิพฒัน์วงศ์  

 

 

http://graduateschool.bu.ac.th/images/Independent_Study/IS_MS/sch_itm_602_2_2552.pdf
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  ที่ท่านต้องการเลือก 

 

1. ต าแหน่ง 
      1. ระดบัปฏิบติังาน                2. ระดบัช านาญงาน                
      3. ระดบัอาวุโส                               4. ระดบัทกัษะพิเศษ                   
      5. อ่ืนๆ (โปรดระบุ)          

2. เพศ 

      ชาย                                    หญิง                

3. วุฒิการศึกษา 

      ต ่ากว่าปริญญาตรี                     ปริญญาตรี                       สูงกว่าปริญญาตรี   

4. อายุ 

      20-30 ปี                           31-40 ปี                      41-50 ปี                        51   ปีข้ึนไป    

5. ประสบการณ์ในการปฏิบติังาน 

      1 - 2 ปี                                      3 – 4 ปี                             5 ปีข้ึนไป  
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ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจของการออกแบบระบบจัดการความรู้ให้ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน 

ค าชี้แจง : โปรดอ่านขอ้ความต่อไปน้ี แลว้ท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของ ท่านมาก
ท่ีสุด และโปรดตอบค าถามให้ครบทุกข้อ  

ความพึงพอใจในการเข้าใช้ระบบ 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
น้อย 

น้อย

ที่สุด 

ด้านการเรียนรู้ (Learnability)      

1 เวบ็ไซต์ง่ายต่อการใชง้าน      
2 แต่ละหน้าเว็บไซต์ของระบบมีการออกแบบท่ีดี 

เขา้ใจง่าย 
     

3 เวบ็ไซต์ง่ายต่อการคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการ      
4 ผูใ้ชง่้ายต่อการเรียนรู้เวบ็ไซต์น้ี      
ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency)      
5 ค าศพัท์ ท่ีใช้ผูใ้ช้มีความคุ้นเคยและสามารถปฏิบัติ

ตามไดโ้ดยง่าย 
     

6 ผูใ้ชส้ าเร็จลุล่วงงานนั้นจากการใช้เว็บไซต์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

7 ผูใ้ชส้ าเร็จลุล่วงงานในเวลาท่ีเหมาะสม      
8 เวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็ไซต์      
ด้านการจดจ า (Memorability)      
9 ผูใ้ชส้ามารถจดจ าแต่ละหนา้เวบ็ไซต์ไดง่้าย      
10  ความเป็นมาตรฐานเดียวกนัในการออกแบบหนา้จอ      
ด้านความถูกต้อง (Correctness)      
11 เน้ือหาในเวบ็ไซต์ไดผ้ลเป็นไปตามท่ีผูใ้ชค้าดหวงัไว ้      
12 ความถูกตอ้งของเน้ือหาในเวบ็ไซต์      
ด้านความพอใจ (User satisfaction)      
13 ความเหมาะสมในการปฏิสมัพนัธ์โตต้อบกบัผูใ้ช้      
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14 ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ใ น กา ร ว า ง ต า แ ห น่ ง ข อ ง
ส่วนประกอบบนหนา้จอ 

     

15 เวบ็ไซต์น้ีดึงดูดต่อการใชง้านจากผูใ้ช ้      
16 ความพึงพอใจเวบ็ไซต์ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน

โดยรวม 
     

 
ส่วนที่ 3 ข้อคิดเห็น / เสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ   
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