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การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด  

Human - Computer Interaction Development System on Cloud Technology: 
The Topic of English Grammar 

ณัฐพล ธนเชวงสกุล1 ปภาวิชญ์ มุงคุณแสน2 สุดากาญจน์ ติดตะ2  
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยี

รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ และ 2) เพื่อประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนระบบบนคลาวด์เทคโนโลยี โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร จ านวน 10 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านภาษาอังกฤษ จ านวน 10 ท่าน รวมทั้งหมด 20 ท่าน โดยใช้การเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
คลาวด์เทคโนโลยี เรื่อง หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ และ 2) แบบประเมินคุณภาพพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีรองรับหน้าจอหลายขนาด แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ 

ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับ
หน้าจอหลายขนาด มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.00, S.D.=0.75) และ 2) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( X =
4.04, SD=0.77) 

ค าส าคัญ : ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์, บนคลาวด์เทคโนโลยี, หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
 
 

ABSTRACT 
 

  The objectives of this study are as follows: 1) to develop human and computer interaction system 
on Cloud technology; the topic of English grammar.  2)  to assess the quality of human and computer 
interaction on Cloud technology mobile network system.  
  In this study, there are 20 experts, 10 experts   in information technology and communication and 
10 experts in English Linguistic field. They are purposive sampling. 

The research instruments are 1) human and computer interaction system on Cloud technology; on 
the topic of English grammar and 2) the quality evaluation between human and computer interaction on 
Cloud technology; on mobile network system. The data were categorized into 2 groups, 1) contents and 2) 
media production techniques. The finding of this research showed that 1) the quality of contents in relation 
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to human and computer interaction system on mobile network system  was at the high level ( X = 4. 00, 
S.D.=0.75)) , and 2) the quality of media production in relation to human and computer interaction system 

on mobile network system in tales was at the high level ( X =4.04, S.D.=0.77).  
 

Keywords: human-computer interaction, mobile network system, on the topic of English grammar 
 
1. บทน า 

ปัจจุบันโลกเริ่มเข้าสู่ยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่
เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือสนับสนุนการท า 
งานเฉกเช่นที่ผ่านมาอีกต่อไป หากแต่จะหลอมรวมเข้ากับ
ชีวิตคนอย่างแท้จริง รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
ไปอย่างสิ้นเชิง ประเทศไทยจึงต้องเร่งน าเทคโนโลยี ดิจิทัลมา
ใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศ 
ตอบปัญหาความท้าทายที่ประเทศก าลังเผชิญอยู่หรือเพิ่ม
โอกาสในการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม ส่งเสริมให้เกิด
โอกาสการได้รับการศึกษาที่มีมาตรฐานของนักเรียนและ
ประชาชน แบบทุกวัย ทุกที่ ทุกเวลาด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล
และการศึกษา [1] ดังพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช พระบรมราโชวาท
พระราชทานแก่ครูและนักเรียนที่ได้รับพระราชทานรางวัล 
วันจันทร์ที่ 12 กรกฎาคม 2524 ความว่า การศึกษาเป็น
ปัจจัยส าคัญในการสร้างและพัฒนาความรู้ ความคิด ความ
ประพฤติ และคุณธรรมของบุคคลสังคมและบ้านเมืองใดให้
การศึกษาที่ดีแก่เยาวชนได้อย่างครบถ้วน ล้วนพอเหมาะกัน
ทุกๆ ด้าน สังคมและบ้านเมืองนั้นก็จะมีพลเมืองมั่นคงของ
ประเทศชาติไว้ และพัฒนาให้ก้าวหน้าต่อไปได้โดยตลอด[2] 
เช่นเดียวกับข้อก าหนดในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ
พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาท่ีระบุว่าภาครฐั
ต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาหรือเทคโนโลยีและผู้ใช้ให้มีความสามารถ มีทักษะ
ตลอดจนผู้เรียนให้มีสิทธิที่จะได้รับการพัฒนาเพื่อให้ความรู้
และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในวงหา
ความรู้ด้วยตัวเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต [3] 

ทั้งนี้ จากการสรุปผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ
ขั้นพื้นฐาน (O-NET) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2559  
ที่สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
หรือเรียกโดยย่อ “สทศ.” จัดการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เมื่อวันท่ี 
18 - 19 กุมภาพันธ์ 2560 พบว่า ในระดับช้ัน ม.6 มีผู้เข้า
สอบประมาณ 378,779 คน วิชาภาษาอังกฤษมีค่าเฉลี่ยรอง
จากค่าต่ าสุด คือภาษาอังกฤษ 27.76 คะแนน จ าแนกตาม

สาระดังนี้ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 28.90 สาระที่ 2 
ภ า ษา แ ละ วัฒน ธร รม  23. 28  ส า ร ะ ที่  3 ภ า ษากั บ
ความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 25.38  สาระที่ 4 
ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 30.99  [4] และ
ภาษาอังกฤษยังมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ จาก
ผลส ารวจทักษะการใช้ภาษาอังกฤษของเด็กนักเรียนของ
สถาบันสอนภาษาอังกฤษนานาชาติ(Education First: EF) 
องค์กรที่จัดอันดับประเทศจากความสามารถด้านการใช้
ภาษาอังกฤษโดยใช้ดัชนีวัดระดับความรู้ทางภาษาอังกฤษ (EF 
English Proficiency Index: EF EPI) พบว่า เด็กไทยมีทักษะ
การใช้ภาษาอังกฤษอยู่ใน อันดับ 48 จาก 63 ประเทศ ในปี 
2014 และอันดับท่ี 62 จาก 70 ประเทศ ในปี 2015 ส่งผลให้
ดัชนีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษลดลงจาก 47.79 เป็น 
45.35 แต่ยังคงอยู่ในระดับมีความสามารถต่ ามาก (Very Low 
Proficiency) [5] 
 ดังนั้น จากความส าคัญของการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมาขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมร่วมถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ 
ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์เทคโนโลยีที ่รองรับ
หน้าจอหลายขนาด เรื ่อง  การพัฒนาการเข ียนหลัก
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน
ภาษาอังกฤษโดยผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
รองรับทุกอุปกรณ์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพื่อพัฒนาระบบปฏิส ัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน าก า ร เ ข ียน หล ัก ไ วย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ  

2.2 เพื่อประเมินคุณภาพระบบปฏิส ัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์เทคโนโลยีที ่รองรับ
หน้าจอหลายขนาด เรื ่อง  การพัฒนาการเข ียนหลัก
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
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3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และด้านภาษาอังกฤษ 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 10 ท่าน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านภาษาอังกฤษ จ านวน 10 ท่าน รวมทั้งหมด 
20  ท่ าน  โดย ใ ช้การ เลื อกแบบ เจาะจง  ( Purposive 
Sampling) 

3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ ระบบปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน า ก า ร เ ข ีย น หล ัก ไ ว ย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ 
 ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบ
ปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์
เทค โน โลย ีที ่รอ งร ับหน ้าจอหลายขนาด เ รื ่อ ง  การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
 3.3 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 วิธีด า เนินการระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่ างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขนาด เรื่อง การพัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขนาด เรื่อง การพัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
มีขั้นตอนดังนี ้
  1.1 ทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบระบบ 
  ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการพัฒนาระบบ คือ  แบบจ าลอง
ล าดับขั้นการตัดสินใจซื้อแบบไอดา (AIDA Model) ตาม
แนวคิดของดารา  ทีปะปาล [6]  ในการพัฒนาระบบ
ประกอบด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่  1 แบบจ าลองล าดับขั้นการตัดสินใจซื้ อแบบ  
            ไอดา (AIDA Model)  

 1) Attention สร้างแรงดึงดูดใจโดยสร้างหน้าเว็บไซต์ใน
รูปแบบ Slider ท าให้ผู้ชมเว็บไซต์มีความต้องการใช้งาน
เว็บไซต์มากข้ึน 
  2) Interest การสร้างความสนใจโดยรูปแบบการน าเสนอ
รายละเอียดแบบกระชับ เข้าใจง่าย และตรงประเด็น การ
อธิบายใช้ไอคอนรายละเอียดขั้นตอนการใช้งานเว็บไซต์ 
  3) Desire สร้างแรงปรารถนาโดยรูปการน าเสนอมีการ
ออกแบบการรองรับหน้าจอหลายขนาดในเว็บไซต์เดียว 
  4) Action การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ตัดสิน 
เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์หรืเกิดการกระท าบางอย่างบนเว็บไซต์ 

1.2 ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการพัฒนาระบบ คือ แบบจ าลองการ
พัฒนาเ ชิงวิ วัฒน์  (Evolutionary Development)  ตาม
แนวคิดของญาใจ ลิ่มปิยะกรณ์ [7] ในการพัฒนาระบบ
ประกอบด้วย 5 ระยะ คือ 1) การสร้างข้อก าหนดที่เป็น
นามธรรม (Develop abstract specification) 2) สร้าง
ระบบต้นแบบ (Build prototype system) 3) น าระบบ
ต้นแบบมาใช้งาน (Use prototype system) 4) ตรวจสอบ 
การตรวจความสมบูรณ์ของระบบต้นแบบ (System 
Adequate?) โดยจะท าการวนซ้ ากลับไปขั้นตอนที่ 2 หาก
ประเมินไม่ผ่าน หากผ่านจะด าเนินการไปยังขั้นตอนที่  5) 
การส่งมอบระบบ (Deliver System) ส าหรับการวิจัยในครั้ง
นี้ผู้วิจัยใช้เพียง 3 ระยะ โดยระยะที่ 4-5 ไม่ได้น ามาใช้เป็น
กรอบในการพัฒนาระบบ และเพิ่มการทดสอบคุณภาพ 
(Test Quality) ในระยะที่ 3 รวมถึงรายงานผลการทดสอบ
คุณภาพ (Quality Report) ในระยะที่ 4 ดังภาพท่ี 2 
 

ภาพที่ 2 แสดงแบบจ าลองการพัฒนาเชิงวิวัฒน์    
         (Evolutionary Development)[2] 

 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=4&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi-1tmPyd3TAhVCto8KHXz3CbIQFghHMAM&url=http%3A%2F%2Fbussakorn11.blogspot.com%2F2012%2F04%2Fcbc.html&usg=AFQjCNEbLvjYFTTtfRVAGs2SXqD4ER119A
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  1.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาของระบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่
รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง การพัฒนาการเขียนหลัก
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษประกอบด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 3 
หัวข้อ ดังนี ้
   1 )  Past Simple Tense ประกอบด้ ว ย  Past Simple 
Tense   Past Continuous Tense   Past Perfect Tense  
และ Past Perfect Continuous 
   2 )  Present Simple Tense ป ร ะ ก อบ ด้ ว ย  Present  
Simple Tense   Present Continuous Tense   Present 
Perfect Tense  และ Present Perfect Continuous 
   3) Future  Simple Tense ประกอบด้วย Future Simple 
Tense   Future  Continuous Tense   Future  Perfect 
Tense  และ Future  Perfect Continuous 

ระยะที่ 2 การประเมินระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน า ก า ร เ ข ีย น หล ัก ไ ว ย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการหาคุณภาพระบบของณัฐพล  
ธนเชวงสกุล ปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี 
[8] มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของระบบ
ปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์
เทค โน โลย ีที ่รอ งร ับหน ้าจอหลายขนาด เ รื ่อ ง  การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ซึ่งแบ่งเป็น 2 
ด้าน คือ ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหา และด้านที่ 2 ด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อ 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
1) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน

คลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ พัฒนาโดยใช้
โปรแกรม Odoo ที่อยู่ในลักษณะเป็นแบบ Open Source 

2) แบบประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน า ก า ร เ ข ีย น หล ัก ไ ว ย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา มีลักษณะเปน็
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) 
จ านวน 15 ข้อ 

ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลติสื่อ มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scales) จ านวน 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านตัวอักษร (Text) 

ด้านภาพนิ่ง (Image) ด้านปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) และ
ด้านอื่นๆ 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    1) ผู้วิจัยท าหนังสือจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ เพื่อเรียนเชิญผู้เช่ียวชาญ จ านวน 
20 ท่าน เข้าร่วมเป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพด้าน
เนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อของระบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่
รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง การพัฒนาการเขียนหลัก
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
    2 )  ผู้ วิ จั ยน า ร ะบบปฏ ิส ัมพ ันธ ์ร ะหว ่า งมน ุษย ์ก ับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน าก า ร เ ข ียน หล ัก ไ วย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ ที่ผ่านการพัฒนาและทดสอบระบบแล้ว ไป
เสนอต่อผู้เช่ียวชาญทั้ง 2 ด้าน เพื่อน าผลการประเมินมาหา
คุณภาพของระบบ 
    3) ผู้วิจัยน าผลการประเมินที่ได้จากผู้เช่ียวชาญมาท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน พร้อมสรุปผลข้อมูล 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาคุณภาพระบบ

ปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์
เทค โนโลย ีที ่รองร ับหน ้าจอหลายขนาด เ รื ่อ ง  การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ แบ่งเป็น 2 
ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้
ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้เกณฑ์
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเลขคณิต ดังนี้ [9] 
 4.50-5.00     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 3.50-4.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดี 
 2.50-3.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.50-2.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
 1.00-1.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับปรับปรุง 
 
4. ผลการวิจัย 
 การวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามล าดังได้ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน าก า ร เ ข ียน หล ัก ไ วย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ มีรายละเอียดการแสดงหน้าจอหลักของระบบ
ปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์ก ับคอมพิวเตอร ์บนคลาวด์
เทค โนโลย ีที ่รองร ับหน ้าจอหลายขนาด เ รื ่อ ง  การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ผู้ใช้ต้องพิมพ์
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โดเมนเนมเพื่อเข้าใช้งานจากแหล่งที่อยู่ https://english-
its-easy2.odoo.com/ โดยหน้าหลักมีรายละเอียดหัวข้อ
ทั้งหมด 8 หน้าจอหลักดังนี้  

1) หน้าจอหลักที่ 1 ปุ่ม Home  เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้ งที่ปุ่ม จะท าการแสดงรายละเอียดหน้าหลัก โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

   ส่วนที่1 ข้ันตอนการใช้งาน ประกอบไปด้วย ขั้นตอนที่ 
1การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ขั้นตอนที  2 การศึกษา
บทเรียนจากวีดีโอสอน ขั้นตอนที่ 3 การท าแบบทดสอบหลัง
เรียนวีดีโอ ข้ันตอนท่ี 4 การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

   ส่วนที่ 2 รายละเอียดเนื้อหาบทเรียนทั้งหมดมีทั้งหมด 
3 ส่วนย่อย  

       ช่องที่ 1 คือ PRESENT TENSE มีมีเนื้อหาบทเรียน
ทั้ งหมด 4 บท ประกอบด้วย Present Simple Tense 
Presents Continuous Tense Present Perfect Tense 
และPresent Perfect Continuous ข้างล่างส่วนประกอบ
ของเนื้อหาบทเรียน มีปุ่มกด LEARN NOW เมื่อกดคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการแสดงรายละเอียดไปยังหน้าเนื้อหา
บทเรียน PRESENT TENSE   

       ช่องที่  2  คื อ  PAST TENSE มี เนื้ อหาบทเรี ยน
ทั้งหมด 4 บท ประกอบด้วย  Past Simple Tense Past 
Continuous Tense Past Perfect Tense แ ล ะ Past 
Perfect Continuous ข้างล่างส่วนประกอบของเนื้อหา
บทเรียน มีปุ่มกด LEARN NOW เมื่อกดคลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม จะ
ท าการแสดงรายละเอียดไปยังหน้าเนื้อหาบทเรียน PAST 
TENSE  
  ช่องที่ 3 คือ FUTURE TENSE มีเนื้อหาบทเรียน
ทั้งหมด 4 บท ประกอบด้วย Future Simple Tense Future 
Continues Tense Future Perfect Tense แ ล ะ Past 
Perfect Continuous ข้างล่างส่วนประกอบของเนื้อหา
บทเรียน มีปุ่มกด LEARN NOW เมื่อกดคลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม จะ
ท าการแสดงรายละเอียดไปยังหน้าเนื้อหาบทเรียน PRESENT 
TENSE 

ส่วนที่  3 การติดต่อผู้พัฒนาโปรแกรม โดยคลิกปุ่ม 
Contact us 1 ครั้ง จะท าการแสดงรายละเอียดหน้าจอ 
Contact us  
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอหลักของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
      มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

 

2) หน้าจอหลักที่ 2 ปุ่ม Pretest เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง รายละเอียดหน้า 
Pretest  หากต้องการท าแบบทดสอบสามารถคลิกที่ปุ่ม 
PRETEST 1 ครั้ง  จะแสดงแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียนของระบบ 

       ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
 

3) หน้าจอหลักที่ 3  ปุ่ม PRESENT TENSE เมื่อคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงราย 
ละเอียดเนื้อหาบทเรียน PRESENT TENSE ประกอบด้วย 
Present Simple Tense Presents Continuous Tense 
Present Perfect Tense แ ล ะ Present Perfect 
Continuous แต่ละเนื้อหาบทเรียนจะมีวีดีโอประกอบการ
สอนและแบบฝึกหัดหลังเรยีน คลิก 1 ครั้งท่ีปุ่ม DO XERCISE 
จะแสดงรายละเอียดแบบฝึกหัดในแต่ละบทเรียนเพื่อท าการ
ฝึกฝนหลังเรียนรู้ 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 5 แสดงหน้าจอรายละเอียดเนื้อหาบทเรียนเรื่อง  
      PRESENT TENSE ของระบบปฏิสัมพันธ์ 
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4) หน้าจอหลักที่ 4 ปุ่ม PAST TENSE เมื่อคลิก 1 ครั้งท่ี
ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงรายละเอียดเนื่อ
หาบทเรียน PAST TENSE มีเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด 4 บท 
ประกอบด้วย Past Simple Tense Past Continuous Tense 
Past Perfect Tense และ Past Perfect Continuous แต่ละ
เนื้อหาบทเรียนจะมีวีดีโอประกอบการสอนและแบบฝึกหัด
หลั ง เ รี ยน  คลิ ก  1  ครั้ งที่ ปุ่ ม  DO XERCISE จะแสดง
รายละเอียดแบบฝึกหัดในแต่ละบทเรียนเพื่อท าการฝึกฝน
หลังเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอรายละเอียดเนื้อหาบทเรียนเรื่อง  

  PAST TENSE ของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ 
  กับคอมพิวเตอร์ 

 
5) หน้าจอหลักที่ 5 FUTURE TENSE เมื่อคลิก 1 ครั้งที่

ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง หน้าแสดงรายละเอียดเนื่อ
หาบทเรียน FUTURE TENSE มีเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด 4 
บ ท  ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  Future Simple Tense Future 
Continues Tense Future Perfect Tense แ ล ะ Past 
Perfect Continuous แต่ ละ เนื้ อหาบทเรียนจะมีวีดี โอ
ประกอบการสอนและแบบฝึกหัดหลังเรียน คลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม 
DO XERCISE จะแสดงรายละเอียดแบบฝึกหัดในแต่ละ
บทเรียนเพื่อท าการฝึกฝนหลังเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7 แสดงหน้าจอรายละเอียดเนื้อหาบทเรียนเรื่อง  

  FUTURE TENSE ของระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
  มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

 

6) หน้าจอหลักที่ 6 ปุ่ม Protest เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง รายละเอียดหน้า 
Protest  หากต้องการท าแบบทดสอบสามารถคลิกที่ปุ่ม 
PROTEST 1 ครั้ง  จะแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 8 แสดงหน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียนของระบบ 

             ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
 
ระยะที่ 2 การประเมินระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์

กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที ่รองรับหน้าจอ
หลายขนาด เรื ่อง การพัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 

1) การประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขนาด ด้านเนื้อหา 

 
ตารางที่  1 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
คลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด 
ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมคีวาม
น่าสนใจ 

3.80 0.77 ด ี

2. บทเรียนมีการออกแบบให้
ใช้ง่าย เมนูไม่สับสน 

4.02 0.77 ด ี

3. การแจ้งวัตถุประสงค์ให้
ผู้เรยีนทราบน่าสนใจ 

4.00 0.73 ด ี

4. เนื้อหาบทเรียนสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

4.10 0.86 ด ี

5. บทเรียนมีความยากง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4.10 0.72 ด ี
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
6. บทเรียนเปิดโอกาสให้
ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการเรียน
ตลอดการเรยีน 

3.85 0.67 ด ี

7. การใช้ภาษาสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

3.75 0.72 ด ี

8. บทเรียนมีการยกตัวอย่างใน
ปริมาณและโอกาสทีเ่หมาะสม 

3.95 0.76 ด ี

9. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาใน
แต่ละตอนอย่างเหมาะสม 

4.15 0.75 ด ี

10. ความเหมาะสมของ
จ านวนข้อสอบหรือ
แบบทดสอบ 

4.07 0.79 ด ี

11. รูปภาพประกอบสามารถ
สื่อความหมาย และมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา มีความ
ชัดเจน 

4.00 0.79 ด ี

12. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความ
ช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ 

3.90 0.83 ด ี

13. บทเรียนมีการออกแบบ
ทางเทคนิคท่ีดี   

4.10 0.64 ด ี

14. บทเรียนใช้หลักของการ
ออกแบบการสอนที่ด ี

4.10 0.79 ด ี

15. การพัฒนาบทเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิด
ใหม่ๆ 

4.30 0.57 ด ี

รวม 4.00 0.75 ดี 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอ
หลายขนาด ด้านเนื้อหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.00 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 

2) การประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับ
หน้าจอหลายขนาด ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่
รองรับหน้าจอหลายขนาดด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 3.94 0.09 ด ี

2. ด้านภาพนิ่ง (Image) 4.18 0.09 ด ี

3. ด้านปฏิสมัพันธ์ 
(INTERACTIVE) 

4.02 0.06 ด ี

4. ด้านอ่ืนๆ 4.20 0.88 ด ี

รวม 4.04 0.77 ดี 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอ
หลายขนาดด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.77 
 
5. อภิปรายผล 
 การพัฒนาร ะ บ บ ป ฏ ิส ัม พ ัน ธ ์ร ะหว ่า งม น ุษ ย ์ก ับ
คอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลาย
ขน า ด  เ รื ่อ ง  ก า ร พ ัฒน าก า ร เ ข ียน หล ัก ไ วย ากร ณ์
ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผล ดังนี้ 
 5.1 ผลการประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอ
หลายขนาด ด้านเนื้อหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.04 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.77 
และเมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าของ
ข้อมูลมีความกระจายน้อย (น้อยกว่า 1.00) แสดงให้เห็นว่า
ผู้ เ ช่ียวชาญให้ความคิดเห็นสอดคล้องและคะแนนการ
ประเมินอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ทั้งนี้  อาจเนื่องมาจากระบบ
ดังกล่าวมีการพัฒนาบทเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิด
ใหม่ๆ บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 
รวมถึงใช้บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคที่ดีและบทเรียน
ใช้หลักของการออกแบบการสอนที่ดี สอดคล้องกับงานวิจัย
ของพรรณรวี สงวนพงษ์ เลิศลักษณ กลิ่นหอมและ รวีวรรณ ชิ
นะตระกูล [10] ได้ท าการวิจัยเรื่อง พัฒนาการเรียนการสอน 
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการ
ทบทวน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นของหลักการเขียนโปรแกรม 
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ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ ป ร ะ ก า ศ นี ย บั ต ร วิ ช า ชี พ 
วิทยาลัยเทคนิคสมุทรปราการ พบว่า ความคิดเห็นของ

ผู้เ ช่ียวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.64, 
S.D.=0.55) เช่นเดียวกับกฤษณา สิกขมาน [11] ได้ท าการ
วิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการ
สื่อสารภาษาอังกฤษธุรกิจ โดยการใช้การสอนแบบ E-
Learning พบว่า ความคิดเป็นของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาอยู่

ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.51, S.D.=0.51) และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุภาพรรณ มาลัย ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ และ
ไพฑูรย์ พิมดี[12] ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวน เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
โปรแกรม ไมโครซอฟต์แอคเซส ส าาหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ

เกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ในระดับมาก ( X =
4.63, S.D.=0.37) และปรีดา หล๊ะ[13] ได้ท าการวิจัยการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างตาราง
ค านวณด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 พบว่า ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ
มาก ( X =4.40, S.D.=0.51) 
 5.2 ผลการประเมินคุณภาพระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์บนคลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอ
หลายขนาด ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.75 และเมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่า
ของข้อมูลมีความกระจายน้อย (น้อยกว่า 1.00) แสดงให้เห็น
ว่าผู้เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นสอดคล้องและคะแนนการ
ประเมินอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ทั้งนี้  อาจเนื่องมาจากระบบ
ดังกล่าวมี เทคนิคในด้านการใช้ภาพนิ่ ง  ( Image)  ด้ าน
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ด้านตัวอักษร (Text) และด้าน
อื่นๆ มีความเหมาะสมสอดคล้องกับงานวิจัยของวลงกรณ์ 
ภาสกานนท์ และจงกล จันทร์เรือง [14]  ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาเกม White Horse เพื่อการเรียนร้ภาษาอังกฤษ
ขั้นพื้นฐานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า ความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X =4.92, 
S.D.=0.23) เช่นเดียวกับทิพย์วัลย์ พันธุ์เจริญ [15] ได้ท าการ
วิจัยเรื่องการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนออนไลน์ เพื่อเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ ในการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาญจนบุรี พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค
อยู่ในระดับมาก ( X =4.32, S.D.=0.64)  รวมถึงพัลลภ  

ชินสีนวน [16] ได้ท าการวิจัยเรื่องพัฒนาบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อทบทวนวิชาระบบเครือข่าย
เบื้องต้น เรื่องอุปกรณ์ส าาหรับระบบ พบว่า ความคิดเป็น

ของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่ออยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก ( X =4.50, 
S.D.=0.31) และงานวิจัยของกิตติ เสือแพรและมีชัย โลหะ
การ[17] ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันเพื่อการ
เรียนรู้บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ในการเรียนวิชาการ
ประมวลผลภาพดิจิตอล ส าหรับหลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหรกรรมมหาบัณฑิตพบว่า ความคิดเป็นของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสื่ออยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก ( X =4.32, S.D.=0.6) 
 
6. ข้อเสนอแนะ   
  6.1 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้  
 1) ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
คลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษด้านการ
ออกแบบและพัฒนาระบบมีความสวยงามน่าสนใจและมี
ขั้นตอนการใช้งานง่าย 
  2)  ระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์บน
คลาวด์เทคโนโลยีที่รองรับหน้าจอหลายขนาด เรื่อง การ
พัฒนาการเขียนหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษด้านเนื้อหามี
ความเหมาะสมและมีรายละเอียดง่ายต่อการศึกษา  
  6.2 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป 
 1) ผู้พัฒนาระบบควรท าการพัฒนาการเขียนหลัก
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษในเรื่องที่ผู้เรียนสนใจในเรื่องอื่น 
 2) ผู้พัฒนาระบบควรศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการที่มีผล
ต่อทักษะทางภาษาอังกฤษในด้านอ่ืนเพิ่มขึ้น เช่น ทักษะด้าน
การอ่าน และทักษะด้านการพูด เป็นต้น 
  

7. กิตติกรรมประกาศ 
 ผู้วิจัยขอขอบคุณสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะ
วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษมที่สนับสนนุ
การท าวิจัยในครั้งนี ้
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