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บทคดัยอ่ 
โมบายแอพพลิเคชั่นเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้บน

สมาร์ทโฟนท่ีมีขนาดเล็ก น ้ าหนกัเบา สะดวกในการใชแ้ละพกพา รวมทั้งความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี
และการส่ือสาร จึงท าใหมี้การพฒันาโทรศพัทใ์หมี้ความสามารถพิเศษท่ีรองรับระบบปฏิบติัการต่าง ๆ ได ้
โทรศัพท์จึงสามารถน ามาใช้ในการอ่านบันทึก หรือการเข้าถึงข้อมูลในอินเทอร์เน็ต ปัจจุบันมีการ
ประยุกตใ์ชโ้ทรศพัทเ์พ่ือการศึกษาในลกัษณะของการเรียนรู้ทางไกลผ่านโทรศพัท ์เป็นการเรียนท่ียืดหยุน่ 
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาขอ้มลูไดต้ามตอ้งการในทุกท่ีทุกเวลา และเรียนไดต้ามความตอ้งการของตนเอง 
ไดอ้ย่างรวดเร็ว สะดวก และเรียบง่าย ดงันั้นจึงจะเห็นว่า ในปัจจุบนัมี  โมบายแอพพลิเคชัน่ ต่าง ๆ ท่ีถูก
พฒันาออกมาอยา่งมากมาย 

การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาความตอ้งการของผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียของวิทยาลยั
การจัดการมหาวิทยาลัยมหิดล ท่ีมีต่อการพัฒนาโมบายแอพพลิชั่นของวิทยาลัยการจัดการฯ บน
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลความคิดเห็น จากผลส ารวจ
สามารถสรุปฟังก์ชั่นการใช้งานท่ีส าคญับน CMMU Mobile Application เพ่ือสร้างแบบจ าลองส่วนต่อ
ประสานกับผู ้ใช้ได้ดัง น้ี  1) ฟังก์ชั่นบริการของสถาบัน  (Academic Services) 2) ฟังก์ชั่นข้อมูล
รายช่ือ (Directory) 3) ฟังกช์ัน่การเรียนการสอน (Course) 4) ฟังกช์ัน่ปฏิทิน (Calendar) 5) ฟังกช์ัน่ข่าวสาร
และกิจกรรม (News and Events) 6) ฟังกช์ัน่รวมส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 7) ฟังกช์ัน่รวมรูปภาพ
และวิดีโอ (Photo & Video) 8) ฟังกช์ัน่แจง้ขอ้มูลบริการการเดินรถ (Van Tracking) 9) ฟังกช์ัน่รวมลิงคท่ี์มี
ประโยชน ์(Link) 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 

 
1.1  ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 

ปัจจุบันการเ ข้า ถึง ข้อมูลของ คน รุ่นใหมนิ่ ยมใช ้โทรศัพ ท์มือ ถือสมาร์ท โฟน 
(Smartphone) มากข้ึน เ น่ืองมาจากคุณประโยชน์อันหลากหลายและรูปแบบท่ีทันสมยั พกพาได้ 
สะดวก ใชป้ระโยชน์ ไดห้ลากหลาย อาทิเชน่ เชื่อมตอ่อินเตอร์เน็ตถา่ยรูปภาพ ถา่ยคลิปวดีิโอ สแกน
เอกสาร เคร่ืองอัดเ สียงเ ป็นแหลง่ ค้น ควา้หาความรู้ตรวจสอบข้อมูลขา่ วสารอา่นหนั ง สื อ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เรียนรู้จากวดีีโอการสอน (M-Learning) เป็นตน้ ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงค์การ
ใชส่ื้อชนิดน้ีเป็นส าคญั 

การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มกีารเปล่ียนแปลงไปอยา่งมาก สถาบนัการศึกษาทั้งใน
ประเทศและตา่งประเทศตา่งให้ความสนใจกบัเคร่ืองมือเพื่อแสวงหาความรู้มากกวา่เน้ือหาความรู้
ประกอบกบัความเจริญกา้วหน้าทางเทคโนโลยีและการส่ือสาร ท าให้ผูเ้รียนสามารถคน้หาความรู้ได้
ดว้ยตนเองจากแหลง่ตา่งๆมากมาย ทุกสถานท่ีตลอดเวลาท่ีต้องการ ผูว้จิยัมคีวามคิดเห็นวา่สมาร์ท
โฟนและแอพพลิเคช ั่นบนสมาร์ทโฟน (Mobile Application) เ ป็นนวตักรรมทางการศึกษา ท่ีมี
ประโยชน์การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

การวจิยัอิสระน้ีเป็นการศึกษาความต้องการของผู้มสี่วนไดเ้สียท่ีมีตอ่การพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคช ั่นของวิทยาลัยการจัดการมหาวิทยาลัยมหิ ดล (College Of Management Mahidol 
University ชื่อยอ่: CMMU) บนสมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบัติการไอโอเอส ( iOS) เป็นการรวบรวม
ขอ้มลูน าไปสูข่บวนการวเิคราะห์ทางสถิติ เพื่อเป็นกรอบการพฒันาในขั้นตอ่ไป 
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ภำพที ่ 1.1  ระบบสารสนเทศของวทิยาลยัการจดัการฯ ท่ีเปิดบริการในรูปแบบ Web-Service 
ท่ีมา: http://www.cmmu.mahidol.ac.th/cmmu/index.php 
 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

เพื่อศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนไดเ้ สียท่ีมีตอ่การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ ของ
วทิยาลยัการจัดการ ฯ(CMMU) บนสมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) เพื่อเป็นกรอบ
การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ของวิทยาลัยฯ (CMMU Mobile Application) ท่ีสามารถตอบสนอง
การเขา้ถึงขอ้มลู ท่ีประโยชน์สูงท่ีสุด 

 
 

1.3  ค ำถำมในกำรวิจัย 
1. วิทยาลัยการจัดการฯ ควรจะพัฒน าโมบายแอพพลิ เ คช ั่น  CMMU Mobile 

Application หรือไม ่และหากเร่ิมพฒันาระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) กอ่นระบบปฏิบติัการอ่ืนจะ
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผู้มสี่วนไดเ้สียของ CMMU สว่นใหญห่รือไม ่

2. CMMU Mobile Applicatiom ควรมฟัีงกช์ ัน่หลกัๆ กลุม่ใดบา้ง  
3. ปัจจัยท่ีจะส่งผลให้การพ ัฒนาโมบายแอพพลิเคช ั่นของวิทยาลัยการจัดกา รฯ 

ประสบความส าเร็จ 
 

http://www.cmmu.mahidol.ac.th/cmmu/index.php
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1.4  ขอบเขตในกำรวิจัย 
การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีเ ป็นการศึกษาวิจยัเชิงส ารวจ จดัเกบ็ขอ้มลูด้วยแบบสอบถามจาก

กลุม่ประชากร (กลุม่ผูท่ี้มสีว่นไดเ้สียของ CMMU)  และรวบรวมบทความ งานวจิยัตา่งๆท่ีเกีย่วข้อง
น ามาวิเคราะห์ สรุปผล เพื่อ เ ป็นกรอบการพัฒนาโมบายแอพพลิเคช ัน่ของวิทยาลัยฯ (CMMU 
Mobile Application) 

 
 

1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. เป็นการกระตุน้การสร้างนวตักรรมทางการศึกษาท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ผู ้มสี่วนได้เ สีย

ของวทิยาลยัการจัดการฯ สามารถประยุกต์ใชแ้อพพลิเคช ัน่ของสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการไอโอ
เอส (iOS) และน าไปใชง้านไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ 

2. การเกบ็รวบรวมขอ้มูลในคร้ังน้ีจะไดท้ั้งมุมมองของนักศึกษาปัจจุบนั, ศิษย์เกา่และ
คณาจารย์ ท่ีแสดงความคิดเห็นอยา่งอิสระ 

3. ผลการวเิคราะห์ขอ้มลูจากการวจิัยสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในการก  าหนดกรอบ
การพฒันาระบบสารสนเทศของวิทยาลัยการจัดการฯ อีกทั้งยงัสามารถลดความเ ส่ียงของโครง การ 
เน่ืองจากการพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟนนั้นมีคา่ใช ้จา่ยและมีโอกาสเ ส่ียงตอ่ความ
ลม้เหลวในการพฒันาคอ่นขา้งสูง 

 
 

1.6  ค ำนิยำมศัพท์ 
1. วทิยาลยัการจัดการ มหาวทิยาลยัมหิดล (College Of Management ชื่อยอ่: CMMU) 

หมายถึง สถานการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาท่ีรวบรวมองค์ความรู้ดา้นการจัดการทั้งหลายท่ีเกดิจาก
การวจิยั การจดัการเรียนการสอน การให้บริการวชิาการแกสั่งคม รวมทั้งแนวคิด แนวปฏิบติัดา้นการ
จัดการ  เ พื่ อใ ช ้ในการผลิตบัณฑิต ท่ีมีคุณภ าพออกมาชว่ย เห ลือสังคมและประเทศชาติ  
(http://th.wikipedia.org/wiki/วิทยาลยัการจัดการ_มหาวิทยาลยัมหิดล) 

2. ระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) หมายถึง ในชื่อเดิมคือไอโฟนโอเอส (iPhone OS) 
เ ป็นระบบปฏิบัติการส าหรับสมารทโฟนของบริษัทแอปเ ป้ิล (Apple) โดยเ ร่ิมพ ัฒนาส าหรับ
โทรศัพท์ไอโฟนและได้พ ัฒนาตอ่ใชส้ าหรับ ไอพอดทัช ( iPod touch)  และ ไอแพด ( iPad)  โดย
ระบบปฏิบัติการน้ีสามารถเชื่อมตอ่ไปยังแอพสโตร์  (App Store)  ส าหรับเข้าถึงแอพพลิเคช ัน่

http://th.wikipedia.org/wiki/วิทยาลัยการจัดการ_มหาวิทยาลัยมหิดล
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มากกวา่  900,000 ตัว ซ่ึ ง มีกา รดาวน์ โหลด ( Download)  ไปแล้วมากกวา่  50,000 ล้านค ร้ั ง 
(http://th.wikipedia.org/wiki/ไอโอเอส) 

3. สมาร์ทโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศพัท์ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการตา่ง ๆได้
เสมือนน าเอาคุณสมบัติ PDA และคอมพิวเตอร์มาไวใ้นโทรศัพท์เชน่ iOS (ใช ้กบั iPhone), 
BlackBerry OS, Android OS, Windows phone และ Symbian OS เ ป็นต้น ซ่ึงท าให้สมาร์ท โฟน
สามารถลงโปรแกรมเพิ่มเติม (Application) ได ้(http://th.wikipedia.org/wiki/สมาร์ทโฟน) 

4.  แอพพลิเคช ัน่ (Application) หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีใชเ้พื่อชว่ยในการท างานของ
ผูใ้ช ้(User) โดยแอพพลิเคช ัน่จะตอ้งมส่ิีงท่ีเรียกวา่สว่นท่ีติดตอ่กบัผูใ้ช ้ (User-Interface, UI) เพื่อเป็น
ตัวกลาง ใ นการใ ช ้ง าน  (http://www.canstockphoto.com/smartphone-with-cloud-of-application-
7493393.html) 

5. โมบายแอพพลิเคช ั่น  (Mobile Application) หมายถึงการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือ
โปรแกรมท่ีออกแบบเพื่อการใชง้านส าหรับอุปกรณ์พกพาโดยเฉพาะ เชน่ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เป็น
ตน้ โมบายแอพพลิเคช ัน่จะถูกพฒันาและน ามาใชข้ึ้นอยูก่บัระบบปฏิบติัการเชน่ระบบ iOS ของแอป
เป้ิลผา่น App Store, ระบบ Android ของกเูกิล้ ผา่น Google Play หรือระบบ Windows phone ของ
ไมโครซอฟ ต์ผ ่าน Windows Phone Store ซ่ึงโมบายแอพพ ลิเคช ั่น มีทั้งฟ รีและเสียค ่าใช ้จ ่า ย  
( http://www.bangkokbiznew.com/home/detail/it/technology/20121106/476841/โ มบายแอพห รื อ  
โมบายไซด์.html) 

6. แท็บเล็ต (Tablet) หมายถึง คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหน่ึงท่ีมีขนาดเล็กกวา่
คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค พกพางา่ย น ้ าหนักเบา มคีีย์บอร์ด (Keyboard) ในตวั หน้าจอเป็นระบบสัมผัส 
(Touch screen) ปรับหมุนจอได้อัตโนมติั แบตเตอร่ีใช ้งานได้นานกวา่คอมพิวเตอร์พกพาทัว่ไป 
ระบบปฏิบติัการท่ีมีทั้งเป็น Android iOS และ Windows Phone ระบบการเชื่อมตอ่สัญญาณเครือขา่ ย
อินเทอร์เน็ต มทีั้งท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi+3G 

7. ดาวน์โหลด (Download) หมายถึง กระบวนการถา่ยหรือบรรจุข้อมูลท่ีเก็บไวใ้น
หนว่ยความจ าของคอมพิวเตอร์ขนาดท่ีเก็บระบบแอพพลิเคช ัน่ไวม้าลงในหนว่ยความจ าของเคร่ือง
ส่ือสารแบบสมาร์ทโฟน โดยผูใ้ห้บริการเป็นคนก  าหนดวิธีด าเนินการ (http://th.w3dictionary.org 
/index.php?q=download) 

8. PDA (Personal Digital Assistant) หมายถึง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาขนาดเ ล็กท่ี
ชว่ยอ านวยความสะดวกในการจดบนัทึก, เกบ็ขอ้มลู,  เตือนเวลานัดหมายหรือจัดการงานตา่ง ๆได้
อยา่งสะดวกรวดเร็ว รวมไปถึงความสามารถของการเพิ่มเติมแอพพลิเคช ัน่เพื่อให้ใชง้านดา้นอ่ืนๆได้ 
เหมาะสมกบัความต้องการย่ิงข้ึน เชน่ ดูเวลารอบโลก, อตัราแลกเปล่ียนเงิน, เตือนเวลาหรือจดัการ

http://th.wikipedia.org/wiki/ไอโอเอส
http://th.wikipedia.org/wiki/สมาร์ทโฟน
http://www.canstockphoto.com/smartphone-with-cloud-of-application-7493393.html
http://www.canstockphoto.com/smartphone-with-cloud-of-application-7493393.html
http://www.bangkokbiznew.com/home/detail/it/technology/20121106/476841/โมบายแอพหรือ%20โมบายไซด์.html
http://www.bangkokbiznew.com/home/detail/it/technology/20121106/476841/โมบายแอพหรือ%20โมบายไซด์.html
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งานตา่งๆ, หนังสือพิมพ์ออนไลน์, บนัทึกรายรับรายจา่ย แมแ้ตใ่นเร่ืองของมัลติมีเดียและเอนเ ตอร์
เทน เชน่ ดูหนัง, ฟังเพลง หรือ เลน่เกมส์ (http://www.mindphp.com/คูม่อื/73-คืออะไร/2095-pda- คือ
อะไร.html) 

9. ผูม้สีว่นไดเ้สีย (Stakeholder) หมายถึง บุคคล ชมุชน หรือ องค์กรท่ีให้ความสนใจ
ตอ่ผล การด าเ นินการและกิจกรรมขององค์กร แผนงานซ่ึงผลการด าเนินงานขององค์การและ
แผนงานนั้นสามารถสง่ผลบวกและผลลบตอ่ผู้มีส่วนไดเ้ สีย โดยตวัอยา่งของผู้มีส่วนไดเ้สีย ไดแ้ก ่
ลูกค้า, ผู ้ส่งมอบ, ผู ้ถือหุ้น, ผู ้แทนจ าหน ่าย, ช ุมชน , หน่วยงานภาครัฐ, ตัวแทนผู้บริโภ ค , 
ส่ือสารมวลชน หรือ องค์กรมูลนิธิท่ีไมแ่สวงหาผลก  าไร (NGO) (http://www.tpa.or.th/publisher/ 
pdfFileDownloadS/FQ145_p40-43.pdf) 

10. ผูม้สีว่นไดส้ว่นเสียหลกั (Key Stakeholder)  หมายถึง ผูซ่ึ้งมอิีทธิพลท่ีส าคัญหรือ
มคีวามส าคญัตอ่ความส าเร็จของกิจกรรมเชน่ ลูกคา้ ผูส่ิ้งมอบ มสีว่นไดส้ว่นเสียส าคญัตอ่การผลิต 
และ /หรือการบริการตลอดจนการปรับปรุง  (http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS 
/FQ145_p40-43.pdf) 

11. เทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information Technology : IT)  หมายถึง เทคโนโลยี
ส าหรับการประมวลผลสารสนเทศ ซ่ึงครอบคลุมถึงการรับ -ส่ง, การแปลง, การจัดเก็บ, การ
ประมวลผลและการค้นคืนสารสนเทศในการประยุกต์การบริหารและพื้นฐานทางเทคโนโลยี 
สามารถแบง่กลุม่ยอ่ยออกเป็น 3 กลุม่ไดแ้ก ่ คอมพิวเตอร์, การส่ือสารและขอ้มลูมลัติมเีดีย ซ่ึงในแต ่
ละกลุม่น้ียังแบง่ เป็นกลุม่ยอ่ยๆได้อีกมากมาย องค์ประกอบทั้ง  3 ส่วนน้ียังต้องอาศัยการท างาน
รว่มกนั ยกตวัอยา่ง เชน่ เซิร์ฟเวอร์ (คอมพิวเตอร์) เป็นองค์ประกอบส าคญัของระบบเครือขา่ย (การ
ส่ื อ ส า ร )  โ ด ย มี ก า ร ส่ ง ข้ อ มู ล ต ่า ง ๆ ไ ป ยั ง เ ค ร่ื อ ง ลู ก  ( ข้ อ มู ล แ บบมั ล ติ มี เ ดี ย )  
(http://th.wikipedia.org/wiki/เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

12. การเ รียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Learning) หมายถึง การให้โอกาสแก ่
ผูเ้รียนทุกคนไดม้โีอกาสรับรู้ เพิ่มพนูคามรู้ และประสบการณ์ตลอดจนพฒันาศกัยภาพของแตล่ะคน
ให้ไดม้ากท่ีสุดเทา่ท่ีจะท าได ้ โดยปราศจากขอ้จ ากดัทั้งระดบัสติปัญญา ความสามารถในการรับรู้ อีก
ทั้งยงัหวงัวา่ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได ้ โดยไมม่ขีอ้จ ากดัเกีย่วกบัเวลาและสถานท่ี ส่ิงส าคญัอีกประการ 
คือ เปิดโอกาสให้ผูเ้ รียนไดใ้ช ้ความคิดทั้งในการแกปั้ญหา วเิคราะห์ และสังเคราะห์ความรู้ใน ทุก
ระดับในลักษณะท่ีเ รียกวา่ Constructionism ความกา้วหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (Information and Communication Technology: ICT) เป็นปัจจยัท่ีส าคัญในอุดมคติเ ป็น จริง
ไดเ้พราะสามารถแสดงภาพ อกัษร เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการสร้างสถานการณ์เสมือนจริง 
(Virtual Situation)  ได้เหมือน  ๆ  กบัท่ีหนังสือ หนังสือภาพ เทปเสียง วีดีทัศน์หรือส่ืออ่ืน  ๆ  ท่ีมี

http://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2095-pda-คืออะไร.html
http://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2095-pda-คืออะไร.html
http://www.tpa.or.th/publisher/%20pdfFileDownloadS/FQ145_p40-43.pdf
http://www.tpa.or.th/publisher/%20pdfFileDownloadS/FQ145_p40-43.pdf
http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS%20/FQ145_p40-43.pdf
http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS%20/FQ145_p40-43.pdf
http://th.wikipedia.org/wiki/เทคโนโลยีสารสนเทศ


6 
 

ทั้งหมด รวมทั้ง เพิ่มการปฏิสัมพ ันธ์ ( Interaction)  กบัผู ้ใช ้ได้และสร้างเครือขา่ยให้สามาร ถ
ติดตอ่ส่ือสารได้อยา่งไร้ขอบเขตในแง ่ของสถานท่ีท่ีแตกตา่งคนละแหง่กนั ( http://hu.swu.ac.th/ 
hu/km/Files/2_Changes_in_the_world21.pdf) 

13. หนังสืออิเ ล็กทรอนิกส์  (electronic book: e-book) คือหนังสือท่ีสร้าง ข้ึน ด้ว ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นเอกสาร อิเ ล็กทรอนิกส์ โดยปกติมกัจะเป็นแฟ้มข้อมูลท่ี
สามารถอา่นเอกสารผา่นทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์  (www. 
mindphp.com/คูม่อื/73-คืออะไร/2018-e-book--คืออะไร.html) 

14. เ อ็มเ ลิ ร์น น่ิ ง  (mobile learning: m-learning) คือการ เ รี ยน รู้โดยใ ช ้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีเชื่อมตอ่กบัข้อมลูแบบไร้สาย ซ่ึงคอมพิวเตอร์แบบพกพาน้ีในปัจจุบนั มีอ ยู ่
มากมาย และมหีลายบริษทัท่ีผลิตอุปกรณ์ออกมาใหม ่ๆ  อยา่งตอ่เน่ือง ซ่ึงสามารถจดัเป็นประเภทของ
อุปกรณ์คอมพิวเ ตอ ร์แบบพกพาได้ เชน่ PDAs (Personal Digital Assistant), Smartphone, iPod, 
เคร่ืองเลน่ MP3 เป็นตน้ (thaimlearning.blogspot.com) 

 
 
 

http://hu.swu.ac.th/%20hu/km/Files/2_Changes_in_the_world21.pdf
http://hu.swu.ac.th/%20hu/km/Files/2_Changes_in_the_world21.pdf
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บทที่  2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 

การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีมจุีดประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการของผู้มีสว่นไดเ้ สียท่ีมีตอ่การ
พฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ของวทิยาลัยการจัดการ ฯ บนสมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบัติการไอโอเอส 
ผูว้จิยัไดร้วบรวมแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกีย่วขอ้งซ่ึงประกอบดว้ยหัวขอ้ท่ีส าคญัดงัตอ่ไปน้ี  

1. การใช ้มือถือแบบสมาร์ทโฟนและโมบายแอพพลิเ คช ั่นในโลกยุคปัจ จุบัน 
(Smartphone and Mobile Application Trend) 

2. แนวทางการพัฒนาโปรแกรมและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง (System 
Development Process) 

3. การวเิคราะห์ผูม้สี ่วนไดเ้สียท่ีเกีย่วข้อง (Stakeholder Analysis) และการเปิดโอกาส
ให้ผูม้สีว่นไดเ้สียมสีว่นรว่ม (Participation) 

4. การเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากแหลง่ตา่งๆ ไดแ้ก ่งานวจิยั, ทฤษฎี, หนังสือ, บทความ, 
วทิยานิพนธ์ และขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ตตา่งๆ     

 
 

2.1 กา รใ ช้ มือถือแ บบสมา ร์ทโฟ นแ ละโมบ าย แอพ พลิเคช่ั นใ นโลกยุคปัจจุบัน 
(Smartphone and Mobile Application Trend) 

ผู ้วิจัยมีแนวคิดวา่กอ่นริเ ร่ิมท่ีจะพัฒนาโมบายแอพพลิเคช ั่นบนสมาร์ทโฟนผ ่าน
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส ตอ้งศึกษาขอ้มลูตามหัวขอ้ตา่ง  ๆ ดงัน้ี 

 
2.1.1  วิวัฒนาการของเคร่ืองโทรศัพท์มือถือและคอมพวิเตอร์แบบกพกพา 
โทรศัพท์มือถือมีการพ ัฒนาอยา่งตอ่เน่ืองและรวดเ ร็ว ทั้ง รูปร่าง ท่ีมีขนาดกะทดัรัด 

หน้าจอสีท่ีมีความระเ อียดสูง สามารถใช ้ดูหนัง  ฟังเพ ลง เ ป็นกล้องถา่ยรูป กล้องวีดีโอ เคร่ือง
บันทึกเสียง เคร่ืองคิดเลข ตลอดจนเป็นสมุดจดบันทึกข้อมูลตา่งๆแทนสมุด คุณสมบัติของ
โทรศพัท์มอืถือมีการพฒันามากข้ึนจนเรียกไดว้า่ “Smartphone” 
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สมาร์ทโฟน “Smartphone” คือ โทรศพัท์ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการตา่งๆได ้ เสมอืน
น าเอาคณุสมบัติท่ี PDA และคอมพิวเตอร์มาไวใ้นโทรศพัท์ เชน่ iOS (ใชใ้น iPhone) ,Blackberry 
OS, Android OS, Windows phone และ Symbian OS (ใช ้ใน Nokia) เ ป็นต้น ซ่ึงท าให้สมาร์ทโฟน
สามารถลงโปรแกรมเพิ่มเติม (Application) ได ้ 

 

 
 

ภาพที ่ 2.1  ร้อยละของผูต้อบแบบส ารวจฯ เปรียบเทียบตามอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเขา้ถึงอินเทอร์เ น็ตปี 
2555 – 2556  

ท่ีมา:  http://www.etda.or.th/internetuserprofile2013/TH_InternetUserProfile2013.pdf 
 
จากภาพท่ี 2.1 แสดงให้เห็นวา่สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ท่ีผู ้ตอบแบบส ารวจฯใชใ้นการ

เขา้ถึงอินเทอร์เน็ตในปี 2556 สูงข้ึนถึงร้อยละ 69.50 เมือ่เทียบกบัปี 2555 ท่ีมคีา่เพียงร้อยละ 12.20 

 

2.1.2  คุณสมบัติของสมาร์ทโฟน 
1. การเชื่อมตอ่อุปกรณ์ไร้สาย ท่ีเป็นคณุสมบัติอยา่งหน่ึงท่ีจะท าให้ Smartphone โดด

เดน่ คือการเชื่อมตอ่กบัอุปกรณ์อ่ืนๆ ไมว่า่จะเป็น คอมพิวเตอร์ PDA โทรศพัท์เคร่ืองอ่ืน พร้ินเตอร์ 
หรือ กลอ้งดิจิตอล ผา่นทางอินฟราเรด บลูทูธ หรือ Wi-Fi 

2. สามารถรอง รับไฟ ล์  Multimedia ได้หลากหลาย รูปแบบ เ ช ่น  ไฟ ล์ภ าพ , 
ภาพเคล่ือนไหว, เชน่ภาพเคล่ือนไหวสกุล.GIF เสียงซ่ึงก็มหีลายรูปแบบ เชน่ Wave, MP3 , Midi 
ตอ่ไปเป็นไฟล์วีดีโอซ่ึงจะสามารถรองรับภาพเคล่ือนไหวหรือภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียงเชน่ สกุล 
.3gp, .Mp4 เ ป็นต้น กลุม่น าสมยั (Early Adopters)  13.5% ชอบลองของใหม ่ชอบเป็นผู้น า ได้รับ
ความนิยมทางสังคม คนมกีารศึกษาท่ีชอบความทนัสมยั 

 
 

http://www.etda.or.th/internetuserprofile2013/TH_InternetUserProfile2013.pdf
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2.1.3  ระบบปฏบัิติการของโทรศัพท์มือถือ 
ระบบปฏิบติัการ (Operating System) หรือ โอเอส (OS) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีเ ป็น

ตวักลางระหวา่งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ประยุกต์ทั่วไป (บางทีเรียกวา่ Platform) ระบบปฏิบติัการมี
หน้าท่ีหลกัๆคือการจดัสรรทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่อให้บริการซอฟต์แวร์ประยุกต์ในเ ร่ือง
การรับสง่และจดัเกบ็ข้อมลูกบัฮาร์ดแวร์เชน่ การสง่ขอ้มลูภาพไปแสดงผลท่ีจอภาพ การสง่ขอ้มูลไป
เกบ็หรืออา่นจากฮาร์ดดิสก ์ การรับสง่ข้อมูลในระบบเครือขา่ย การสง่สัญญาณเสียงออกท่ีล า โพง
หรือจดัสรรพื้นท่ีในหนว่ยความจ าตามท่ีซอฟต์แวร์ประยุกต์ร้องขอ รวมทั้งท าหน้าท่ีจดัสรรเวลาการ
ใชห้นว่ยประมวลผลกลาง ในกรณีท่ีอนุญาตให้รัยซอฟต์แวร์หลายๆตัวพร้อมกนั ระบบปฏิบติัการ
ชว่ยให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ไม ่ต้อง จัดการเ ร่ืองเหล ่านั้ นเ อง เพียงแตเ่ รียกใช ้บริการ จา ก
ระบบปฏิบติัการท าให้การพฒันาซอฟต์แวร์ประยุกต์งา่ยข้ึน 

ระบบปฏิบติัการท่ีให้บริการมปีระมาณ 6 รายหลกั ๆ คือ 
- ระบบซิมเบียน (Symbian) 
- ระบบปาล์มโอเอส (Palm OS) 
- ระบบไอโอเอส (iOS) 
- ระบบแบล็คเบอร่ี (Blackberry OS) 
- ระบบแอนดรอยด์ (Android) 
- ระบบวนิโดวส์โมบาย (Windows mobile) 

 

 
 
ภาพที ่2.2  ระบบปฏิบติัการท่ีให้บริการมีประมาณ 6 รายหลกัๆ 
ท่ีมา: http://www.mobilewebdesigncompany.net/mobile-operating-system.html 

 
2.1.3.1  ระบบปฏิบติัการซิมเบียน (Symbian OS) 
ซิ ม เ บี ย น  ( อั ง ก ฤ ษ : Symbian)  คื อ  ร ะ บบปฏิ บั ติ ก า ร ส า ห รับ

โทรศัพท์เคล่ือนท่ี พ ัฒนาโดยบริษัท Symbian Ltd. โดยออกแบบส าหรับท างานเฉพาะหน่วย
ประมวลผล ARM ปัจจุบนัมบีริษทัท่ีถือหุ้นส่วนไดแ้ก ่ อีริกสัน (15.6%) โนเกยี (47.9%) พานาโซนิก 

http://www.mobilewebdesigncompany.net/mobile-operating-system.html
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(10.5%)  ซัมซุง  (4.5%)  ซิเมนส์ (8.4%)  และ โซนี อีริกสัน (13.1%)  โดยมีส านักงานใหญต่ั้งอยูท่ี่
ประเทศองักฤษ ซิมเบียนเร่ิมใชง้านเมือ่เดือนมถุินายนปี พ.ศ 2541-ปัจจุบนั 

2.1.3.2  ระบบปาล์มโอเอส (Palm OS) 
ปาล์มโอเอาหรือพาล์มโอเอส (Palm OS) เป็นระบบปฏิบติัการท่ีสร้าง ข้ึน

โดยบริษทัปาล์มซอร์สอิงค์ส าหรับใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์มอืถือท่ีเรียกวา่ พีดีเอซ่ึงผลิตโดยผูผ้ลิต ท่ี
เป็นท่ีรู้จกัหลายบริษทั เชน่ ปาล์มอิงค์, ซมัซงุ, ลีโนโว, การ์มนิ และโซน่ี ไดรั้บการออกแบบมาให้ใช ้
งานไดง้า่ยพร้อมกบัแอพพลิเคช ัน่พื้นฐานเชน่สมุดบนัทึก ท่ีอยู ่นาฬิกา ระบบการดอนยา้ยขอ้มูลและ
ระบบความปลอดภยัโดยเปิดตวัคร้ังแรกใน ค.ศ. 1996 (พ.ศ.2539) 

2.1.3.3  ระบบไอโอเอส (iOS) 
ไอโอเอส (iOS) โดยมชีื่อเดิมท่ีเ รียกกนัคือ ไอโฟนโอเอส (iPhone OS) 

คือ ระบบปฏิบติัการส าหรับสมาร์ทโฟนของบริษัทแอปเป้ิล (Apple Inc.) เป็นระบบท่ีไดพ้ฒันา ข้ึน
ส าหรับใชใ้นโทรศพัท์ไอโฟน (iPhone) และตอ่มาไดม้กีารพฒันาตอ่เพื่อใชส้ าหรับไอพอดทชั ( iPod 
touch)  และ ไอแพด ( iPad)  ซ่ึงระบบ iOS สามารถเชื่อมตอ่ไปยัง  App Store ส าหรับการเข้าถึง
แอปพลิเคช ัน่ท่ีสามารถใชง้านได้บนระบบปฏิบัติการ iOS หรือท่ีเรียกกนัวา่ iOS Application หรือ 
iOS App ซ่ึงมกีารแบง่หมวดการใชง้านส าหรับผูใ้ชโ้ทรศพัท์ไอโฟนสามารถท าการดาวน์โหลด iOS 
App มาใชง้านไดต้ามตอ้งการและนอกจากน้ีในปัจจุบนัได้มีการพฒันา iOS App ส าหรับใชง้านและ
อ านวยความสะดวกแกผู่ใ้ชร้ะบบ iOS อีกมากมาย 

2.1.3.4  ระบบแบล็คเบอร่ี (BlackBerry OS) 
เป็นระบบปฏิบัติการท่ีถูกพ ัฒนาโดยบริษัท RIM (Research In Motion) 

ซ่ึงเป็นผูผ้ลิตอุปกรณ์ส่ือสารภายใตแ้บรนด์ “BlackBerry” 
2.1.3.5  ระบบแอนดรอยด์ (Android) 
เ ป็น ระบบปฏิ บั ติ กา ร ท่ี ถู กพ ัฒ น า โ ดย บ ริ ษัท Google ซ่ึ ง เ ป็น

ระบบปฏิบติัการแบบ Open Source ซ่ึงเป็นระบบปฏิบติัการแบบเปิดหรือแบบฟรีนั่นเองดงันั้นผู ้ผลิต
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีและ แท็บเล็ตจึงนิยมน าระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มาใชเ้ชน่ HTC, Samsung ใน
ตระกลู Galaxy 

2.1.3.6  ระบบปฏิบติัการวนิโดวส์โมบาย (Windows Mobile) 
เ ป็นระบบปฏิบัติการท่ีถูกพฒันาโดยบริษัท Microsoft ซ่ึงพ ัฒนาข้ึนมา

เพื่อเป็นทางเลือกให้กบัผูผ้ลิตเพื่อน าไปใชก้บัอุปกรณ์ Mobile เชน่ HTC และ Samsung ในบางรุน่ 
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2.1.4  เจาะลึกโมบายแอพพลิเคช่ันและระบบปฏบัิติการ Apple iOS 
ระบบปฏิบติัการ Apple iOS เป็นผูน้ าดา้นโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ ท่ีท าให้เกดิค า

ฮิตส้ันๆวา่ “App” อตัราการเติบโตของผลิตภณัฑ์แอปเ ป้ิลสมาร์ทโฟนท่ีสูง ข้ึนท าให้ความตอ้ง การ
ของโปรแกรมเหลา่น้ีสูง ข้ึนตามไปด้วย หน่ึงในตลาดท่ีใหญท่ี่สุดของแอพพลิเคช ัน่ คือ App Store 
ส าหรับอุปกรณ์ท่ีใชร้ะบบ iOS ของ Apple ซ่ึงปัจจุบนัมแีอพพลิเคช ัน่รวมแล้วหน่ึงลา้นแอพพลิเคช ั่น
เพราะการออกแบบมคีวามเรียบงา่ยแทบไมม่ีความซับซ้อนจนถึงแอพพลิเคช ัน่ขนาดใหญท่ี่มีความ
ซบัซอ้นและมคีวามสามารถไมแ่พ ้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (รวทิตั ภูห่ล า, 2554: 11) 

บริษทั Apple Computer Inc. ไดเ้กดิข้ึนจากการร่วมกนักอ่ตั้งของสตีฟ จ๊อปส์และสตีฟ 
วอซเนียก ท่ีท าการปฏิวติัธุรกิจคอมพิวเตอร์ในยุค 70 โดยน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองแรกท่ี
ประดิษฐ์ท่ีโรงรถมาจ าหนา่ยในชื่อ Apple  

Apple Inc. เ ป็นบริษัทสัญชา ติอเ มริกนั ท่ีท า ธุรกิจหลายแขนง ทั้งด้านอุปก รณ์
อิเลคทรอนิกส์ส าหรับผู้บริโภคซอฟต์แวร์ของคอมพิวเตอร์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โดยมี
ผลิตภณัฑ์ท่ีมชีื่อเสียงอยา่ง Macintosh ซ่ึงมหีลายรุน่ดว้ยกนั iPhone, iPod และ iPad โดยซอฟต์แวร์ท่ี 
Apple พฒันานั้นม ี Mac OSX อนัเป็นซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีดี ท่ี สุด 
iTunes ท่ีใชเ้ลน่ส่ือตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นเพลง รายการทีว ี ภาพยนตร์และลา่สุดจะรวมไปถึงในสว่นของ
หนังสือท่ีใชร้ว่มกบั iPad 

 

 
 

ภาพที ่2.3  หน้าจอดาวน์โหลดแอพพลิเคช ัน่ผา่นแอพสโตร์บนอุปกรณ์ส่ือสารพกพา 
ท่ีมา: http://www.apple.com/support/ios 

 
 
 
 

http://www.apple.com/support/ios
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2.1.5  ส่ิงทีต้่องทราบและเรียนรู้ก่อนพฒันา Application บน iOS  
Mac OS คืออะไร 
เป็นระบบปฏิบติัการท่ีรันบนเคร่ือง Mac เชน่เดียวกบั Windows แต ่Mac OS เป็นของ

บริษทั Apple และถูกติดตั้งลงในเฉพาะอุปกรณ์ของ Apple เทา่นั้น เชน่ Mac book, Mac book Air, 
Mac book Pro, iMac และอุปกรณ์อ่ืนๆท่ีเ ป็น Computer โดย Mac OS ท าหน้าท่ีควบคุมการท าง าน
ทั้งหมดของ Computer Mac และสามารถติดตั้งโปรแกรมหรือ App ตา่งๆลงใน Mac ไดเ้ชน่เดียวกบั 
Windows 

 
ภาพที ่2.4  แสดงตวัอยา่งหน้าจอของระบบปฏิบติัการ Mac OS 
ท่ีมา: http://www.apple.com/support/mac-apps 

 

iOS คืออะไร 
เป็นระบบปฏิบติัการหน่ึงของบริษัท Apple ท่ีถูกติดตั้งบนอุปกรณ์ Device เชน่ iPhone, 

iPad และ iPod ท าหน้าท่ีควบคุมอุปกรณ์ตา่งๆบน iPhone และ iPad โดยในปัจจุบัน iOS จะอยูท่ี่ 
Version 7 และ iOS จะมหีน้าท่ีส าหรับควบคุมการท างานของ Application ตา่งๆ ท่ีเราไดเ้ขียน ข้ึน
หรือดาวน์โหลดจาก App Store ตา่งๆ 

 
ภาพที ่2.5  iOS Logo Version 7.1 สัญลกัษณ์ของระบบปฏิบติัการ iOS 
ท่ีมา: http://www.apple.com/ios/ios7-update 

 
 
 

http://www.apple.com/support/mac-apps
http://www.apple.com/ios/ios7-update
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iPhone และ iPad คืออะไร 
iPhone เป็นอุปกรณ์ Smart phone ท่ีเรารู้จกักนัดี โดยใน iPhone ท่ีถูกติดตั้ง iOS ซ่ึงเป็น

ระบบปฏิบติัการท่ีจะท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของอุปกรณ์ตา่งๆหรือ App ท่ีเราไดติ้ดตั้งลงไปใน
เคร่ืองโดยความสามารถของ iPhone รองรับการท างานหลากหลายรูปแบบตามโปรแกรมท่ีเราเ ขียน
ข้ึน   

 
ภาพที ่2.6  แสดงภาพเคร่ือง iPhone 5s 
ท่ีมา  http://www.apple.com/th/iphone5-s 

 
iPad คืออะไร 
iPad เป็นอุปกรณ์ประเภทแท็บเล็ต (Tablet) แต ่ iPad จะตา่งกบั iPhone ตรงท่ี iPad มี

ขนาดใหญก่วา่ iPhone และความสามารถอ่ืนๆ เชน่ ความจุหรือความเร็วอาจจะเร็วกวา่ iPhone สว่น
ความสามารถอ่ืน ๆ กจ็ะไมต่า่งกบั iPhone เชน่การควบคมุการท างานตา่งๆด้วย iOS และ App ตา่งๆ
กส็ามารถเขียนและพฒันาใชไ้ดร้ะหวา่ง iPhone และ iPad เชน่เดียวกนั 

 
ภาพที ่2.7  เคร่ือง iPad ซ่ึงเป็น Tablet ของบริษทั Apple 
ท่ีมา  http://www.apple.com/ipad/overview 

 
 

 

http://www.apple.com/th/iphone5-s
http://www.apple.com/ipad/overview
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App คืออะไร 
App หรือ Application เป็นโปรแกรมท่ีถูกติดตั้งและท างานบน iPhone หรือ iPad ท่ีถูก

ควบคุมโดยระบบปฏิบัติการ iOS ในปัจจุบัน App ท่ีรองรับการท างานบน iPhone และ iPad มี
มากมายให้เลือกมากกวา่หน่ึงลา้น App ซ่ึงมทีั้งเสียเงินและสามารถดาวน์โหลดมาใชง้านไดฟ้ รีจาก 
App Store 

 
ภาพที ่2.8  แสดงตวัอยา่ง Application ท่ีถูกติดตั้งบน iPhone 
ท่ีมา  http://www.apple.com/iphone 

 
App Store คืออะไร 
เป็นคลงัโปรแกรมของ Apple ท่ีรวบรวมโปรแกรมตา่งๆท่ีเราสามารถดาวน์โหลดมาใช ้

ผา่น iPhone หรือ iPad โดย App เหลา่น้ีนักพฒันาโปรแกรมหรือบริษัทตา่งๆ ได้น าข้ึนไปเก็บไว ้
เพื่อให้ดาวน์โหลดไปใชง้านหรือน าไปวางขายบน App store ในปัจจุบนั App หรือ Application บน 
App Store มมีากกวา่หน่ึงลา้น App และมจี านวนเพิ่มข้ึนทุกวนัและในการท่ีจะน า App ท่ีเราเขียนไป
วางไวใ้น App Store นั้นจะตอ้งเสียคา่สมคัรบริการกบั Apple ประมาณปีละ 99$ (ประมาณ 3,000 
บาท) เราจึงจะมสิีทธ์ิน า App ไปวางไวใ้ห้คนดาวน์โหลดหรือขายบน App Store 

 

 
 

ภาพที ่2.9  สัญลกัษณ์ Mac App Store 
ท่ีมา  http://www.iphone-droid.net/wp-content/upload/2012/05/apple-app-store.jpg 

http://www.apple.com/iphone
http://www.iphone-droid.net/wp-content/upload/2012/05/apple-app-store.jpg
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2.2 แนวทางการพัฒนาโปรแกรมและเทคโนโลยีสารสนเทศที่ เก่ียวข้ อง ( System 
Development Process) 

ในปัจจุบันมีนักพ ัฒนาจ านวนมากได้ให้ความสนใจในการเ ขียน iOS Application 
เพื่อให้ใชง้านเฉพาะดา้นหรือส าหรับให้บริการผูใ้ช ้ iOS เพื่ออ านวยความสะดวกและปัจจุบันได้มี
การพฒันา iOS Application มากมายหลายประเภทโดยมีการใช ้งานท่ีตา่งกนัไปซ่ึไมเ่พียงแต ่ iOS  
Application ไดรั้บความนิยม iOS Games กไ็ดรั้บความนิยมจากผูใ้ช ้สูงมากเชน่กนัและการท่ีพ ัฒนา
แตล่ะ App นั้นตอ้งมกีารเตรียมความพร้อมในดา้นตา่งๆดงัน้ี 

 

2.2.1  การเตรียมความพร้อมก่อนพฒันา iOS Application 
ส าหรับนักพฒันาท่ีตอ้งการสร้าง iOS Application นั้นจะตอ้งมกีารศึกษาหาขอ้มูลหลาย  

ๆ ดา้นเพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการพฒันา เชน่ 
1. การศึกษาเกีย่วกบัอุปกรณ์เคร่ืองมอืส าหรับการเขียน iOS Application 
2. การวเิคราะห์ความตอ้งการจากกลุม่ผูใ้ช ้ iOS 
3. การวเิคราะห์การตลาดรวมถึงการศึกษาคูแ่ขง่ 
4. การศึกษาชอ่งทางการโปรโมท iOS Application 
5. การศึกษา GUI ของ iPhone/iPod Touch 

 

2.2.2  เคร่ืองมือในการใช้สร้าง iOS Application 
เคร่ืองมอืท่ีคณุตอ้งรู้และเตรียมพร้อมส าหรับการสร้าง iOS Application มดีงัตอ่ไปน้ี 
1. การศึกษาเกีย่วกบัอุปกรณ์เคร่ืองมอืส าหรับการเขียน iOS Application 
2. การวเิคราะห์ความตอ้งการจากกลุม่ผูใ้ช ้ iOS 
3. การวเิคราะห์การตลาดรวมถึงการศึกษาคูแ่ขง่ 
4. การศึกษาชอ่งทางการโปรโมท iOS Application 
5. การศึกษา GUI ของ iPhone/iPod Touch 

 
2.2.3  m-learning 
หมายถึง การเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี (mobile Learning) เป็นการจดัการเรียนการสอนหรือ

การเรียนรู้ดว้ยตนเองผา่นซอฟต์แวร์ท่ีน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียน การสอนผา่นเทคโนโลยี
เครือขา่ยไร้สาย (Wireless Telecommunication Network)  และเทคโนโลยีเครือขา่ยอินเทอร์เ น็ต
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีและทุกเวลา โดยผา่นสัญญาณแบบไร้สายท่ีมบีริการตามจุดตา่ง  ๆ ของ
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มหาวทิยาลยัและภายนอกมหาวิทยาลยั (Access Point) ผูเ้รียนและผูส้อนใชอุ้ปกรณ์ประเภทเคล่ือนท่ี
ในปัจจุบนัมอียูม่ากมาย และมหีลายบริษัทท่ีผลิตอุปกรณ์ออกมาใหม ่ๆ  อยา่งตอ่เน่ือง ซ่ึงสามาร ถ
จัดเ ป็นประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาได้ เชน่ PDAs (Personal Digital Assistant) , 
Smartphone, iPod, เคร่ืองเลน่ MP3 เป็นตน้ เพื่อการด าเนินการจดักจิกรรมการเรียนการสอนหรือการ
เขา้ถึงขอ้มลูเพื่อการเรียนรู้ดว้ยผูเ้รียนเอง  

ส าหรับพฒันาการของ m-Learning ถือเป็นการพฒันาการนวตักรรมการเรียนการสอน
ท่ีเร่ิมตน้มาจากนวตักรรมการเ รียนการสอนทางไกล หรือ d-Learning (Distance Learning) และการ
จดัการเรียนการสอนแบบ e-Learning (Electronic Learning) Knowledge Anywhere ไดส้รุปไวว้า่ m-
Learning คือแนวทางใหมใ่นการจัดการเรียนการสอนผา่นเครือขา่ยแบบไร้สาย (Wireless Network) 
เพราะ m-Learning เป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นแนวทางใหมข่อง e-Learning ซ่ึงกลา่วไวว้า่เป็น “the 
right information to the right person on the right time in the right context” เพราะแนวโน้มการจัด
การศึกษาในยุคหน้าจะเป็นยุคของการเรียนรู้รายบุคคลและเป็นการศึกษาแบบไมม่ชี ั้นเรียน ผูเ้รียนจะ
มอิีสระอยา่งเต็มท่ีในการเลือกศึกษาตามความถนัดและความพร้อมของตนเอง โดยไมข้ึ่นอยูก่บัเ วลา
และสถานท่ี อยา่งไรก็ตาม m-Learning ยังคงต้องการเทคโนโลยีระดับสูงไมว่า่จะเป็นเครือขา่ย
โทรศัพท์ไร้สายท่ีมีแถบกวา้งของความถ่ีสูง มากพอท่ีจะสนับสนุนการส่งผา่นสัญญาณเ สียง 
ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ ท่ีมีคุณภาพดีเ ทียบเคียงหรือดีกวา่ไมโครคอมพิวเตอ ร์ รวมทั้ง มี
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยัอ่ืนๆ ไมว่า่จะเป็นการบีบอัดข้อมลู (Data Compression) เพื่อลดขนาดของข้อมูล
ลงให้สะดวกในการถา่ยโอนระหวา่งผู้เรียนด้วยกนัในระบบ การเ รียนรู้ร่วมกนั ( Collaborative 
Learning System) รวมทั้งมคีวามจุข้อมลูท่ีมปีริมาณมากเพียงพอกบัความต้องการท่ีเพิ่มมากข้ึน 

การจดัการเรียนการสอนแบบ m-Learning นั้นผูเ้รียนจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์แบบติดตามตัว
หรือเคล่ือนไปได้โดยสะดวก (Mobile Devices) ซ่ึงอุปกรณ์แตล่ะประเภทมีความสามารถ มขีนาด
และราคาท่ีแตกตา่งกนัไป อุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีสามารถน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมอืส าหรับการเรียนการสอน
แบบ m-learning ไดม้ดีงัน้ี  

- Notebook Computers 
- Desktop of Personal Computer 
- Tablet PC 
- Personal Digital Assistant (PDA) 
- Cellular Phones 
- Smart Phones 
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2.3 การวิเคราะห์ผู้มส่ีวนได้เสียที่เก่ียวข้อง (Stakeholder Analysis) และการเปิดโอกาส
ให้ผู้มส่ีวนได้เสียมส่ีวนร่วม (Participation) 

 

2.3.1  ทฤษฎผีู้ มีส่วนได้เสีย (Stakeholder Theory) 
Stakeholder Theory ของ Freeman (1984) อธิบายวา่ผู ้มีส่วนไดเ้สียถือเป็นตัวแทน ท่ีมี

ผลตอ่กจิกรรมตง่ๆท่ีส าคญัขององค์กร โดยองค์กรหน่ึงๆจะมีผู ้มีส่วนไดเ้สียจ านวนมาก ซ่ึงอาจจะ
ประกอบด้วยพนักงาน ชมุชน สังคม รัฐบาล ลูกคา้หรือแมก้ระทัง่ ผู ้ขายคูแ่ขง่รัฐบาล ทอ้งถ่ิน กลุม่
อุตสาหกรรม หรือ รัฐบาลตา่งประเทศ เป็นตน้ 

แนวคิดตามทฤษฎีน้ีมุง่ไปยงันโยบายของอค์กรท่ีสร้างผลกระทบให้เกดิกบัผู ้มีส่วนได้
เสียท่ีเกีย่วข้องกบัองค์กรโดยองค์กรมภีาระรับผิดชอบท่ีจะต้องค านึงและตอบสนองความต้อง การ
ให้กบักลุม่ผู ้มีส่วนได้เ สียหรืออีกนัยหน่ึงแนวคิดน้ีเป็นเร่ืองของการจัดการผู้ท่ีมีส่วนได้สว่นเสีย 
(Stakeholder Management) ขององค์กร โดยพิจารณาถึงความตอ้งการต้องการ (Need) ความสนใจ 
(Interest) และผลกระทบ (Effect) ท่ีเกดิข้ึนจากนโยบายและการด าเนินงานขององค์กรเพราะ การท่ี
องค์กรจะสามารถด ารงอยูม่ีความเจริญกา้วหน้าหรือลม่สลายไปถือเป็นความชอบธรรมของ ผู้ ท่ีมี
สว่นไดเ้สียขององค์กรซ่ึงเป็นผูก้  าหนดนั่เอง (Freeman, Wicks and Parmar, 2004) 

 

2.3.2  การวิเคราะห์ผู้ มีส่วนได้ส่วนเสีย 
การวิเคราะห์ผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders Analysis)  ท่ีเกี่ยวข้องกบัองค์กร คือ 

เคร่ืองมือชว่ยในการก  าหนดวิสัยทัศน์ พ ันธกิจ และเป้าประสงค์หลักของหน่วยงานได้ถูกตอ้ง
เน่ืองจากหนว่ยงานไมเ่พียงแตม่ีความผูกพนัธ์กนัเองและผูรั้บบริการเทา่นั้นแตย่งัมีส่วนได้สว่นเสีย
อ่ืนๆอีกดว้ย 

เราจะวเิคราะห์ผูม้สีว่นไดส้ว่นเสียเพื่ออะไร 
- บง่ชี้ ผูม้สีว่นไดส้ว่นเสียไมว่า่จะเป็นตวับุคคล หนว่ยงาน องค์กร 
- อธิบายส่ิงท่ีผูม้สีว่นได้สว่นเสียให้ความสนใจหรือความต้องการ 
- รวบรวมแนวความคิดเกีย่วกบัปัญหา 
- ระบุแหลง่ทรัพยากร (ส่ิงท่ีตอ้งการสนับสนุนหรือความพึงพอใจปรารถนาจะท า) 
- อ านาจการส่ังการ (Mandate) สว่นใหญเ่ป็นบทบาทของภาครัฐตอ่การกระท าตา่งๆ 
 
2.3.3  เราจะวิเคราะห์ผู้ มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างไร 
1. จดัท าตารางวเิคราะห์ผูม้สีว่นได้สว่นเสียดงัน้ี  
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- ระบุให้ชดัวา่เขาสนใจ (Interest) อะไรในโครงการ 
- วดั (ให้น ้ าหนัก) วา่เขาจะเขา้มาเกีย่วขอ้งกบัโครงการมากน้อยขนาดไหน 

(Influence) 
- ก  าหนดบทบา ท (Role)  ห รือความส า คัญ ข อง แ ต ่ละ คน  ( ใ ห้น ้ าหนั ก                    

ความส าคญั) 
- ระบุให้ชดัเจนถึงวตัถุประสงค์ของแตล่ะคน 
- ระบุให้ชดัเจนถึงกลยุทธ์ตอ้งใชก้บัแตล่ะคน  
2. น าคา่ในตาราง 2 ชอ่ง คือ Influence กบั Role มาพล็อตเป็นกราฟ 
3. เมือ่พล็อตเสร็จ เราจะทราบทนัทีวา่ Stakeholder รายใดมสีว่นเกีย่วขอ้งกบัโครงการ

มากมนีัยส าคญัซ่ึงเราตอ้งระวงัและคุณจะโฟกสัเขาเกีย่วกบัเร่ืองใด คณุจะจดัการควบคุมเขาอยา่งไร  
ข้อดีของการวิเคราะห์ผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย ( Stakeholder Analysis)  ชว่ยให้สามารถ

ก  าหนดประเด็น เน้ือหา กลยุทธ์ และกลวธีิในการท างานไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพดงัน้ี  
- การวิเคราะห์ “ผลประโยชน์ ( Interest)” ท่ีจะได้รับของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของ

โครงการทั้งทางตรง (ผูส้ง่ผลกระทบ) และทางออ้ม (ผูไ้ดรั้บผลกระทบ) 
- การวเิคราะห์ “ความขดัแยง้ ท่ีอาจเกิดข้ึน (Potential Conflicts)” หรือ “ความเ ส่ียง 

(Risks)” ท่ีอาจสง่ผลตอ่ความคิดริเร่ิมในการมีสว่นร่วมของผู้มสี่วนไดส้่วนเสีย 
- การวเิคราะห์ “โอกาส (Opportunities)” และ “ความสัมพนัธ์ (Relationships)” ซ่ึง

จะสามารถเกดิข้ึนไดใ้นระหวา่งการด าเนินการ 
- การวเิคราะห์ “ล าดบัความส าคญัของผู้มสี่วนได้สว่นเสียในแตล่ะกลุม่เพื่อน า ไปสู่

การก  าหนดแนวทางการสง่เสริมให้แตล่ะกลุม่มีส่วนร่วมในกระบวนการแตล่ะขั้นตอนตามความ
เหมาะสม” 

- การวเิคราะห์ “กลยุทธ์และแนวทางการด าเนินงานท่ีเหมาะสมและประสิทธิภาพใน
การสร้างให้เกดิการมสีว่นรว่มและการร่วมแรงรว่มใจของผูม้ีสว่นได้สว่นเสีย” 

- การวเิคราะห์ “แนวทางการลดระดบัความรุนแรงของผลกระทบเชิงลบท่ีอาจส่งผล
ตอ่กลุม่ผูเ้สียเปรียบในสังคม เชน่ กลุม่ชายขอบ กลุม่รากหญา้ เป็นตน้” 
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2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง  ๆ  ได้แก่ งานวิจัย ทฤษฎี หนังสือ บทความ 
วิทยานิพนธ์และข้อมลูจากอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ 

 

2.4.1  ข้อมูลทีเ่กี่ยวข้องกับการใช้มือถือแบบสมาร์ทโฟน  (Hashim, 2007) ประโยชน์
ของโทรศพัท์เพื่อการศึกษา (m-Learning) มปีระโยชน์ดงัน้ี 

1. เคล่ือนยา้ยได้สะดวก (Portability) เพราะมขีนาดเ ล็ก น ้ าหนักเบา ผูเ้รียนมีความ
สะดวกในการใชแ้ละพกพา 

2. ยืดหยุน่ (Flexible) เพราะผูเ้รียนและผูส้อนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาข้อมลูตามตอ้งการ
ไดจ้ากทุกสถานท่ี ทุกเวลา นั่นคือชว่ยให้ผูเ้รียนสามารถเดินทางไปยงัท่ีตา่งๆได ้

3. สะดวก (Convenience)  โดยผู้เ รียนสามารถติดตอ่ผู ้สอนหรือเมื่อเร่ง รีบท่ีจะน า
ขอ้มลูในอินเทอร์เน็ตผา่น Wireless Application Protocol (WAP) ไดอ้ยา่งรวดเร็วในระยะเวลาส้ัน 

4. ใชง้า่ย (Easy) โดยการใช ้ PDA หรือ Tablet จะมหีน้าจอใหญก่วา่โทรศพัท์ ผูใ้ชจึ้ง
มคีวามสะดวกในการป้อนข้อมลู 

5. มีประ โยช น์  (Utility)  ซ่ึ ง  Personal Digital Assistant (PDA) ห รือ  Tablet มี
ความสามารถตามมาตรฐานของคอมพิวเตอร์ในการท างานและจดัเก็บข้อมลู 

6. เป็นการเรียนรู้เฉพาะเพื่อสร้างภาพแวดล้อมท่ีจะชว่ยให้ผูใ้ช ้สามารถใช ้ได้และ
ท าซ ้าได ้ (Recall) 

7. ชว่ยให้ผูเ้รียนไดป้รับปรุงการเรียน ทกัษะและความสามารถ 
8. ชว่ยให้ผูเ้รียนแยกส่ิงท่ีตอ้งการให้ชว่ยเหลือและสนับสนุน 
9. ชว่ยให้ผูท่ี้ตอ่ตา้นการใชเ้ทคโนโลยี Information and Communication Technology 

(ICT) และลดชอ่งวา่งระหวา่งความสามารถของการใชโ้ทรศพัท์และความสามารถในการใช ้ ICT 
10. ชว่ยเปล่ียนรูปแบบประสบการณ์การเรียนแบบเป็นทางการ (Formality) และเพิ่ม

จ านวนผูเ้รียนท่ีไมเ่ต็มใจเรียน 
11. ชว่ยเพิ่มระยะเวลาเรียนของผูเ้รียน 
12. ชว่ยเพิ่มความเขา้ใจและความมัน่ใจในตนเอง 
13. ชว่ยให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ช ั้นเรียนเพื่อดูตารางเรียน 
14. ถูกและงา่ยในการท่ีผูส้อนและผูเ้รียนน ามาใช  ้
15. M-Learning ยอมให้ผูฝึ้กงานใชเ้วลาในการทบทวนในส่วนท่ีไมด่ฝึ้กกิจกรรมนั้ น

โดยสามารถดูไดร้ะหวา่งเดินทางในรถไฟ ซ่ึงเป็นแนวโน้มท่ีจะเกดิข้ึนในอนาคต 
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16. การมปีฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interactivity) โดยผูเ้รียนสามารถแลกเ ปล่ียน
ขอ้มลูและมกีารเรียนรู้แบบร่วมมอืลักษณะแบบเผชิญหน้า (Face to Face) 

17. เป็นการเรียนตามอตับุคคล (Individuality) 
18. การติดตอ่ส่ือสาร (Connectivity) สามารถเขา้ถึงขอ้มูลในเครือขา่ย (Network) ซ่ึง

ถือเป็นสภาพแวดลอ้มของการแบง่ปัน (True-Shared Environment) และถือเป็นดินแดนแหง่ดิจิทลั 
 
2.4.2  ข้อมูลทีเ่กี่ยวกับการเลือกใช้ระบบปฏบัิติการไอโอเอส 
Qadir (2010) ไดศึ้กษาการใชป้ระโยชน์ของการประยุกตใฺชโ้ทรศพัท์มาใชใ้นการเ รียน

โดยใชโ้ปรแกรมประยุกต์ของ iPhone ซ่ึงเหตุผลท่ีผูศึ้กษาเ ลือก iPhone เพราะไดรั้บความนิยมมาก
ในเวลาท่ีรวดเร็ว รวมทั้งระบบปฏิบัติการมโีปรแกรมประยุกต์จ านวนมากกวา่โทรศพัท์อ่ืนๆ ซ่ึงผูใ้ช ้
สามารถดาวน์โหลดได ้ นอกจากน้ีในการออกแบบ มกีารออกแบบการใชง้านใกล้กบัชีวิตประจ า วนั
ของบุคคล นอกจากน้ีปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพ ท์จ าน วนมา กเ ป็น
ปรากฏการณ์จากผูใ้ช ้ทั้ง ยุโรปหรือในอเมริกาเหนือ ซ่ึงรูปแบบของการพัฒนาโปรแกรมเ รี ยกวา่ 
Xcode ถือเ ป็นส่ิงใหมท่ี่ได้รับความสนใจของผู้พฒันาระบบ และถือเป็นโอกาสท่ีดีในการสร้าง
รายไดจ้ากการพฒันาโปรแกรมประยุกต์นั้นๆ 

Collotta, et al (2011) ได้ศึกษาการประยุกต์ระบบปฏิบัติการ iOS (iPhone Operating 
System) เพื่อพฒันาการเรียนรู้และระบบการจดัการในมหาวทิยาลัยคอร์ (Kore University) โดยใช ้
โทรศพัท์อัจฉริยะและ Tablet PC ไดแ้ก ่ iPhone, iPad และ iPod เพื่อให้ผูเ้รียน อาจารย์ ผูว้จิัยและ
เจา้หน้าท่ีส านักงานใชใ้นลกัษณะเป็นปัจจุบนั (Real-Time) เกีย่วกบัเหตุการณ์การศึกษาและกิจกรรม
ของมหาวทิยาลยั (ใชภ้าษาอิตาลี) และเหตุผลท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ iOS เน่ืองจาก 

1. iOS พัฒนาด้วย Object C ใช ้ Software Development kit (SDK) ซ่ึงรวบรวมรหัส 
(Compile Xcode) เฉพาะใน Apple Device และสามารถท างานไดเ้ร็วกวา่ระบบปฏิบติัการ Android 

2. iOS ยอมให้ติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ใน iPhone, iPod และ iPad ซ่ึงมกีารเตรียมไว ้
ใน Apple Store ผูใ้ชส้ามารถเขา้ไปใชง้านได ้

 
2.4.3  ข้อมูลทีเ่กี่ยวกับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟน  
บทสังเคราะห์จากงานวิจยั เร่ืองปัจจยัท่ีมีผลตอ่การใชโ้มบายแอพพลิเคช ัน่บนสมา ร์ท

โฟนและแท็บเล็ต (รศ .วงหทัย ตันชีวะวงศ์ :2014) จากการวิจัยเ ร่ือง ปัจจัยท่ีมีผลการใช ้โมบาย
แอพพลิเคช ัน่สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต ผูใ้ชแ้อพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต สว่นใหญ ่
สามารถระบุชื่อแอพพลิเคช ัน่ท่ีใชเ้ปิดรับขอ้มูลเป็นประจ าได ้ ประเภทแอพพลิเคช ัน่ท่ีนิยมใช ้ คือ 
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อัน ดับแรก  ใ ช ้แอพพ ลิ เคช ั่นเพื่ อการ ส่ือสารในสังคมแบบออนไลน์  ( Social 
networking/Social media) 

อนัดบัท่ีสอง ใชแ้อพพลิเคช ัน่ของส่ือมวลชนเพื่อเปิดรับขอ้มลูขา่วสาร 
อนัดบัท่ีสาม ใชโ้มบายเวบ็บราวเซอร์เพื่อเขา้เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
ความสามารถของแอพพลิเคช ัน่เ ป็นปัจจัยส าคัญตอ่การใชเ้พื่อส่ือสาร แมว้า่ผูใ้ช ้มีภูมิ

หลงัทางประชากรตา่งกนั แตม่คีวามตั้งใจจะใชแ้อพพลิเคช ั่นเพื่อการส่ือสารในอนาคตไมต่า่ง กนั 
เพราะ แอพพลิเคช ัน่ถูกสร้างข้ึนมาเพื่อตอบสนองการใชง้านของผูใ้ชง้านจ านวนมากเป็นหลัก และ
มมีากมายหลายประเภท 

แมก้ารวจิัยจะยังไมไ่ด้ผลท่ีช ัดเจนวา่ การใชโ้มบายแอพพลิเคช ัน่จะไดรั้บความนิยม
มากกวา่การใช ้ World Wide Web เพื่อการคน้หา/เปิดรับขอ้มูลขา่วสาร หรือไมพ่ฤติกรรมการค้นหา
ขอ้มลูผา่น platform แบบ World Wide Web และ platform แบบ application บนส่ือแบบจอสัมผัสก็
เป็นส่ิงท่ีนา่ติดตามศึกษาวา่จะพฒันาไปในทิศทางใดและโมบายแอพพลิเคช ัน่จะยงัเป็น Platform ท่ี
นิยมใชใ้นการส่ือสารแบบไร้สายและเคล่ือนท่ีไดไ้ปอีกนานใชห่รือไม ่

แอพส าหรับนักศึกษาและอาจารย์มหาวิทยาลัย iOS (บทความเ ร่ือง Lifestyle on 
APPS:2013) กลา่วไวว้า่ แอพส าหรับนักศึกษาและอาจาร ย์ท่ีมีประโยชน์เชน่ แอพพลิเคช ั่น 
Facebook การสร้าง Group บน Facebook เพื่อใชเ้ป็นเวทีในการสอบถามปัญหา การประกาศขา่ ว
ตา่งๆ ให้นักศึกษาทราบได ้ การอพัโหลดวีดีโอการสอน การใสเ่น้ือหาหรือเอกสารประกอบ การ
สอนไวใ้นกลุม่ ก็ถือวา่เ อ้ือประโยชน์มากหรือแอพพลิเคช ัน่  E-mail เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมท่ีสุด
ส าหรับการติดตอ่ส่ือสารกนัระหวา่ง นักศึกษา และ อาจารย์ เป็นตน้  
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ตัวอย่าง Mobile Application ของมหาวิทยาลัยในประเทศไทย 
 

      
 

ภาพที ่2.10  ABAC Application แอพพลิเคช ัน่มอืถือท่ีเกีย่วกบัมหาวิทยาลัยอสัสัมชญั 
ท่ีมา: http://itunes.apple.com/th/app/assumption-university/id415606847?mt=8 

 
มหาวทิยาลยัอัสสัมชญัจึงไดพ้ ัฒนาส าหรับ iPhone และ iPod touch บน App Store ซ่ึง

ถือเป็นการพัฒนาระบบฐานข้อมูล ขา่วสาร การรียน การสอน รวมไปถึงข้อมูลตา่ง ๆ ของ
มหาวิทยาลัยบน App Store เพื่อให้นักศึกษาหรือบุคคลภายนอกท่ีมีอุปกรณ์ท่ีรองรับระบบเชน่ 
iPhone, iPod Touch หรืออุปกรณ์ในอนาคตเชน่ iPhone4 หรือ iPad สามารถท่ีจะติดตามข้อมูล
ขา่วสารของทางมหาวทิยาลยัตา่งๆไดต้ลอดเวลาดงัน้ี  

1. ข้อมูลทั่วไปของทางมหาวิทยาลัย เชน่ ขา่วสาร รายละเ อียดข้อมูลของแตล่ะ
หลกัสูตร ตารางเปิดรับสมคัรในแตล่ะหลกัสูตรของแตล่ะคณะและภาควชิา เป็นตน้  

2. ขา่วสารของคณะภาควชิาและหลกัสูตรตา่งๆ ส าหรับนักศึกษาท่ีเรียนอยูใ่นแตล่ะ
หลกัสูตร 

3. แผนท่ีและสถานท่ีส าคญัรวมไปถึงส านักงานตา่งๆของทางมหาวิทยาลัยและเบอร์
ติดตอ่ 

http://itunes.apple.com/th/app/assumption-university/id415606847?mt=8
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4. ระบบ My Course ซ่ึงนักศึกษาสามารถท่ีจะเลือกรับข้อมลูของวชิาท่ีตวัเองลง ซ่ึง
ทะเบียนเรียนอยูใ่นแตล่ะเทอมจะท าให้ไมพ่ลาด ตารางเรียน ตารางสอบ ห้องสอบ รวมไปถึงตาราง 
Make up และ Cancel ของการเรียนในแตล่ะคร้ัง 

5. Uni Directory โดยจะมีข้อมูลการติดต ่อของอาจารย์ในแตล่ะภาควิชาส าห รับ
นักศึกษาปัจจุบนั 

 

 
ภาพที ่2.11  BU Application แอพพลิเคช ัน่มอืถือเกีย่วกบัมหาวทิยาลยักรุงเทพ 
ท่ีมา  http://itunes.apple.com/th/app/bu-mobile-app/id703529429?1=th&mt=8 

 
มหาวทิยาลยักรุงเทพต้องการให้ทุกคนสามารถการเขา้ถึงขอ้มูลได้จากทุกท่ีแม้วา่ คุณ

ก  าลงัเดินทางอยู ่ โดยชดุของแอพพลิเคช ัน่น้ีสามารถเขา้ถึงข้อมลูของมหาวิทยาลยัได้ตลอดเวลาโดย
เปิดให้บริการดงัตอ่ไปน้ี 

1. ขา่ว – ขา่วสารจากทางมหาวิทยาลยั 
2. กจิกรรม – เหตุการณ์ตา่งๆท่ีเกดิข้ึนในแตล่ะวนั รวมถึงการบรรยาย สัมมนา และ

กจิกรรมตามปฏิทินของมหาวิทยาลัย 
3. วดีีโอ – ดึงวดีีโอจาก YouTube 
4. บริการ – นักศึกษาสามารถใชล็้อคอิน BU Mail (xxxxxx.yyyy@bumail.net) เขา้สู ่

ระบบปัจจุบันอนุญาตให้เฉพาะนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อเข้าถึงข้อมูลส่วนตัว ตารางเรียน 
ตารางสอบ และรายงานผลการเรียน 

http://itunes.apple.com/th/app/bu-mobile-app/id703529429?1=th&mt=8
mailto:xxxxxx.yyyy@bumail.net
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5. แผนท่ี – ดูอาคารตามชื่อบนแผนท่ีและดูสถานท่ีได้ทั้ง 2 วทิยาเขตเบอร์โทรศพัท์ – 
ติดตอ่สอบถามข้อมลูตา่งๆ ไดจ้ากเบอร์แสดงไวล้ิ้งค์ – URL เชื่อมโยงไปยงัคณะและหนว่ยงานของ
มหาวทิยาลยั 

 
 

ภาพที ่2.12  Hatyai university Application แอพพลิเคช ัน่มอืถือเกีย่วกบัมหาวทิยาลยัหาดใหญ ่
ท่ีมา:  http://itunes.apple.com/us/app/hatyai-university/id809465398?mt=8 

 
มหาวทิยาลยัหาดใหญ ่ เตรียมเปิดตวั Hatyai university Application พร้อมเปิดให้ดาวน์

โหลดผา่นระบบ iOS (App Store) สามารถใชง้านไดท้ั้งในสว่นของ 
1. การสมคัรเรียนออนไลน์ 
2. ลงทะเบียนเรียน 
3. ดูขา่วประชาสัมพนัธ์ 
4. ตารางเรียน/ผลการเรียน เป็นตน้ 

http://itunes.apple.com/us/app/hatyai-university/id809465398?mt=8
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ภาพที ่2.13 Muic Application แอพพลิเคช ัน่มอืถือเพื่ออ านวยความสะดวกของวทิยาลยันานาชาติ 
มหาวทิยาลยัมหิดล 

ท่ีมา:  https://itunes.apple.com/th/app/muic2/id930136005?mt=8 
 
“MUIC” คือ Application เพื่ออ านวยของวิทยาลัยนานาชาติมหาวิทยาลัยมหิดล เพื่อ

เป็นชอ่งทางในการส่ือสาร ขา่วสาร ความรู้ทัว่ไป กจิกรรม ความส าเร็จตา่งๆของวทิยาลยัฯ ให้กบัผูท่ี้
สนใจเกีย่วกบั MUIC ผา่นทาง MUIC Application ไดต้ลอดเวลา 

 

https://itunes.apple.com/th/app/muic2/id930136005?mt=8
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ภาพที ่2.14  Chulalongkorn Mobile Application แอพพลิเคช ัน่ท่ีเกีย่วกบัจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ท่ีมา: https://itunes.apple.com/us/app/id838511404 

 
Chulalongkorn Mobile Application แอพพ ลิ เ คช ั่น มือ ถือ ท่ี เ กี่ย วก ับจุฬ าลง กรณ์

มหาวทิยาลัยท่ีชว่ยให้ทา่นสามารถหาข้อมูลตา่งๆ เกีย่วกบัจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยัไดร้วดเร็วและ
สะดวกสบายมากข้ึนด้วย feature ท่ีเป็นประโยชน์ตา่งๆ อาทิ Directory ซ่ึงให้ทา่นสามารถค้นหา
หมายเลขโทรศัพท์ของอาจารย์และบุคลากรของมหาวิทยาลัย Map ชว่ยคน้หาสถานท่ีตา่งๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยได้อยา่งรวดเ ร็ว และ Shuttle ซ่ึงชว่ยค้นหาป้ายรถปอพ . (รถโดยสารภายในมหา
วทิยาลยั) ท่ีใกลท้า่นมากท่ีสุด เพื่อการเดินทางภายในมหาวทิยาลยัอยา่งคลอ่งตวั 

1. Directory Service 
2. Map 
3. Shuttle 
4. Emergency call 
5. Events (Coming soon) 
6. News (Coming soon) 
 

 
 

https://itunes.apple.com/us/app/id838511404


27 
 

ตารางที่ 2.1   แสดงการสรุป Feature บนโมบายแอพพลิเคช ั่นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอสของ
มหาวทิยาลยัท่ีไดย้กตัวอยา่ง 

Feature มหาวิทยาลัย 
เอแบค กรุงเทพ หาดใหญ่ มหิดล

(MUIC) 

จุฬา ฯ 

Academic Services x x x x x 
Directory x x x  x 
Courses x x x x  
News x x x x x 
Events x x x x x 
Calendar   x   
Push Notification x x    
Photo x x x x  
Video x x x x  
Social Media   x   
Map x x x  x 
Bus Routes     x 
Favorite Information x x    
Link  x  x  
Emergency  Call   x  x 
Contact Us x x x x x 
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บทที่  3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 

การศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนไดเ้ สียตอ่การพัฒนาโมบายแอพพลิเ คช ั่น ข อง
วทิยาลยัการจัดการ มหาวทิยาลยัมหิดลบนสมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบัติการไอโอเอส ซ่ึงผู ้วิจัยได้
ใช ้ระบบวิธีวิจัยในเชิง ปริมาณ  (Quantitative Research) ซ่ึงมีรูปแบบวิจัยเชิง ส า รวจ  (Survey 
Research) แบบว ัดผลค ร้ั ง เ ดียวและ ศึกษา  ณ จุดเวลาใ ดเ วลาห น่ึง โดยใช ้แบบส อบ ถา ม  
(Questionnaire) เป็นเคร่ืองมอืในการเก็บรวมรวมข้อมูลโดยมีสาระส าคัญในการด าเนินการตาม
ขั้นตอนตอ่ไปน้ี 

1. การก  าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตัวอยา่ง   
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิัย 
3. การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
4. การวเิคราะห์ข้อมูล 
สามารถเขียนแผนภาพ แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษาวเิคราะห์ไดด้งัน้ี  

 
ภาพที ่ 3.1  แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา 
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3.1 การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ก  าหนด Key Stakeholder (กลุม่ประชากร) ท่ีใชใ้นการวจิยั 
Stakeholder Map เป็นแผนผงัท่ีชว่ยในการวเิคราะห์ผู ้มสี่วนไดส้่วนเสีย เป็นเทคนิคท่ี

ใ ช ้ใ นการระบุคนส าคัญท่ีจะต้อง มีการวา งแผนร่วมก ัน  บุคคล ท่ีส าคัญอัน ดับแรกๆของ
สถาบนัการศึกษากคื็อ นักศึกษา คณาจารย์ และศิษย์เกา่ ซ่ึงการรับฟังความคิดเห็น รับรู้ความตอ้งการ
ของผูม้สีว่นไดเ้สียท่ีส าคัญ (Key Stakeholder) ท าให้การพฒันาหรือการเสนอนวตักรรมใหม ่ๆ  ไดรั้บ
ความสนใจจากผูใ้ชง้านหลกั สง่ผลให้การพฒันาประสบผลส าเร็จอยา่งมคีุณภาพ 

 

 
 

ภาพที ่ 3.2  Stakeholder Map ของ CMMU 
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ภาพที ่ 3.3 Prioritize Stakeholder Map ร ะ ห ว ่า ง  CMMU Mobile Application แ ล ะ  Key 

Stakeholder 
 
ตารางที ่3.1  แสดงความสัมพนัธ์ในการก  าหนดกลุม่ตวัอยา่งการวิจยั 
ผู้มส่ีวนได้ส่วนเสีย ความส าคัญ อิทธิพล หมายเหตุ 
1. นักศึกษาปัจจุบนั สูง สูง - ผูใ้ชง้านและร่วมพฒันาระบบ 
2. ศิษย์เกา่ สูง สูง - ผูใ้ชง้านและร่วมพฒันาระบบ 
3. คณาจารย์ สูง สูง - ผูใ้ชง้านและร่วมพฒันาระบบ 
4. บคุลากร สูง สูง - ผูใ้ชง้านและร่วมพฒันาระบบ 

 
จากตารางท่ี 3.1  แสดงความสัมพนัธ์ในการก  าหนดกลุม่ตวัอยา่งการวิจยั โดยใชแ้นวคิด

เกีย่วกบัการวเิคราะห์ผู ้มสี่วนไดเ้ สียขององค์กร ในการพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ของวิทยาลัยการ
จัดการฯ ผู ้วิจัยได้ก  าหนดกลุม่ประชากรและกลุม่ตัวอยา่ง ซ่ึงมีผลตอ่การขับเคล่ือนการพัฒน า
แอพพลิเคช ัน่ในคร้ังน้ี 

 
 

3.2  การสร้างเคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช ้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เ พื่ อการวิจัยเชิง ส ารว จในค ร้ังน้ี  คือ 

แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยค าถามท่ีใช ้เ ป็นค าถามชนิดปลายเปิด  (Close-Ended Question) 
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และค าถามชนิด Multiple Choice เป็นค าถามท่ีสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์โดยไดแ้บง่โครงสร้าง ของ
ค าถามส าหรับงานวจิยัน้ีออกมาเป็น 3 สว่น ตามเน้ือหาท่ีไดท้ าการเกบ็ขอ้มลู ไดแ้ก ่

สว่นท่ี 1พฤติกรรมทัว่ไปเกีย่วการใชส้มาร์ทโฟน 
สว่นท่ี 2สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน ของ

ผูต้อบแบบสอบถาม 
สว่นท่ี 3สอบถามความคิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะ 
โดยผูว้จิยัไดท้ าการสร้างเคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการศึกษา โดยออกแบบจากการศึกษาคน้ควา้

จากวารสาร  ต ารา  และงานวิจัย  ท่ีเกี่ยวข้องน ามาประยุกต์  เ ป็นลักษณะข้อค าถามเฉพาะของกลุม่
ประชากร ผูว้จิยัขอสรุปดงัน้ี 

ประชากรกลุ่ มที ่ 1 : นักศึกษาระดบัปริญญาโทท่ีก  าลงัศึกษา ปีการศึกษา 2555 จ านวน 40 คน   
วธีิการวจิยั : สัมภาษณ์กลุม่ (Focus Group) โดยใชแ้บบสอบถาม 
ระยะเวลา :  สัมภาษณ์และเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2555 
ประชากรกลุ่มที ่ 2 : ศิษย์เกา่ CMMU 
วธีิการวจิยั : โดยใชแ้บบสอบถามสง่แบบส ารวจไปทางอีเมล์ (จากฐานขอ้มลูศิษย์เกา่ของ  

CMMU ) จ านวน  350 ทา่นแบบ Random ไดรั้บผลตอบกลบั 156 ผลส ารวจ 
ระยะเวลา : เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 3 ธันวาคม พ.ศ. 2555 
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี  2 กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2556 
ประชากรกลุ่มที ่ 3: นักศึกษาปัจจุบนัระดับปริญญาโทท่ีก  าลงัศึกษา ปีการศึกษา 2555 

ของสาขาวชิาการจดัการและกลยุทธ์ 
วธีิการวจิยั : โพสต์ขอ้ความบนส่ือสังคมออนไลน์ (Post On Facebook Closed group) 
ระยะเวลา :  เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี  10 พฤศจิกายน 2555 
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี  30 พฤศจิกายน 2555 
ประชากรกลุ่มที ่ 4 : อาจารย์ของวทิยาลยัการจัดการ ฯ (CMMU) 
วธีิการวจิัย : โดยใชแ้บบค าถามปลายเปิด (Open End) จ านวน 6 ขอ้ สง่แบบส า รวจ

ไปทางอีเมล์ของอาจารย์ของ  CMMU จ านวน  10 ทา่น  แบบ Random ได้รับผลตอบกลับ 4 ผล
ส ารวจ 

ระยะเวลา : เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 3 ธันวาคม พ.ศ. 2555  
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี 2 กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2556  
ประชากรกลุ่ มที ่ 5  บุคลากรของวิทยาลัยการจัดการฯ  จ านวน 20 คน   
วธีิการวจิยั : สัมภาษณ์กลุม่ (Focus Group) โดยใชแ้บบสอบถาม 
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ระยะเวลา :  สัมภาษณ์และเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 18 พฤศจิกายน  2558 

 
 

3.3  การเก็บรวบรวมข้อมลู 
การศึกษาในคร้ังน้ีเป็นการวจิัยเชิงส ารวจ (Survey Research) เพื่อศึกษาความต้อง การ

ของผูม้สีว่นไดเ้สียตอ่การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ของวทิยาลัยการจัดการ มหาวทิยาลยัมหิดลบน
สมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบัติการไอโอเอสโดยแบง่ลกัษณะของการเกบ็รวบรวมขอ้มลูท่ีท าการศึกษา 
เป็น 2 ลกัษณะ คือ 

1. แหลง่ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ซ่ึง เ ป็นข้อมูลท่ีผู ้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู จากผูม้สีว่นไดเ้สียของวทิยาลัยการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดลดว้ยแบบสอบถาม 

2. แหลง่ขอ้มลูทุติยภูม ิ (Secondary Data) ซ่ึงเป็นขอ้มลูเพื่อใชใ้นการประกอบการวิจัย
นั้นผูว้จิยัไดท้ าการศึกษาคน้ควา้เก็บรวบรวมข้อมลูจากต าราท่ีเกีย่วข้องกบัการวิจยัตลอดจนเอกสาร
เผยแพร ่หนังสือพิมพ์ วารสาร และขอ้มลูทางอินเตอร์เน็ต 

 
 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมลู  

โดยใชห้ลกัเกณฑ์ทางสถิติดงัน้ี 
เกณฑ์ท่ี 1 หาคา่ทางสถิติคือคา่ร้อยละ (Percent) และคา่เฉล่ีย (Mean) 
เกณฑ์ท่ี 2 การแปลความหมายของคะแนน โดยใชเ้กณฑ์คา่เฉล่ีย (Mean) ดงัน้ี  
4.50 – 5.00 หมายถึง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง อยูใ่นระดบัมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง  
1.50 – 2.49 หมายถึง อยูใ่นระดบัน้อย  
1.00 – 1.49 หมายถึง อยูใ่นระดบัน้อยท่ีสุด  
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บทที่  4 

ผลการวิจัย 
 
 

การวิจัยคร้ัง น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อรวบรวมความต้องการของ ผู้มีส่วนได้เ สียของ
วทิยาลยัการจัดการ มหาวทิยาลยัมหิดลท่ีมีตอ่การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟนผา่น  
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส ผูว้จิยัได้ท าการศึกษากลุม่ตัวอยา่งทั้ง 5 กลุม่ ผูว้จิยัวเิคราะห์ขอ้มูล 3 
สว่น ไดแ้ก ่

ส่วนท่ี 1 ศึกษาปัญหาและความต้อง การ  รวบรวมข้อมูลจากการ สัมภาษณ์  และ
แบบสอบถาม ท่ีไดจ้ากผูม้สีว่นไดเ้สียของวิทยาลยัการจัดการมหาวิทยาลยัมหิดล 

สว่นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลจาก งานวจิยั ทฤษฎี หนังสือ บทความ วทิยานิพนธ์ และขอ้มูล
จากอินเทอร์เน็ตตา่งๆท่ีเกีย่วขอ้งกบัโมบายแอพพลิเคช ัน่ 

ส่วนท่ี 3 สรุปผลจาก ส่วนท่ี 1 และ  2 เพื่อสรุปฟังก์ช ั่นการใช ้งานท่ีตรงกบัความ
ตอ้งการของผูม้สี่วนไดเ้สียหลกั 

 

 
4.1 ศึกษาปัญหาและความต้องการรวบรวมข้อมลูจากการสัมภาษณ์และแบบสอบถาม ที่ได้

จากผู้มส่ีวนได้เสียของวิทยาลัยการจัดการมหาวิทยาลัยมหิดล 
 

4.1.1  ประชากรกลุ่มตัวอย่างที ่ 1 
ประชากร : นักศึกษาปัจจุบนัระดบัปริญญาโทท่ีก  าลงัศึกษาในปีการศึกษา 2555 จ านวน 

40 คน  
วิธีการวิจัย  : สัมภาษณ์กลุ ่ม (Focus Group) โดยใช ้แบบสอบถาม Questionnaire

แบบสอบถามแบง่ออกเป็น 3 สว่นประกอบดว้ย 
ระยะเวลา : สัมภาษณ์และเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2555 

สว่นท่ี 1 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้านสมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 ขอ้ 
สว่นท่ี 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน  4 ขอ้ 
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สว่นท่ี 3 สอบถามความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะจ านวน  4 ขอ้ 

 
ภาพที ่ 4.1  สัมภาษณ์กลุม่ (Focus Group) โดยใชแ้บบสอบถาม Questionnaire  

 
แบบสอบถามส่วนที่  1 สอบถามถึงพฤติกรรมการท่ีใช ้งานสมาร์ทโฟนของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.1 แสดงคา่ร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟนท่ีรองรับระบบปฏิบติัการ (OS) 

เชน่ iOS, Android, Blackberry OS หรือ Window Phone 

ใช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใช  ้ 40 100.00 
ไมใ่ช  ้ 0 0.00 

รวม 40 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใชส้มาร์ทโฟนท่ีรองรับระบบปฏิบัติการ  

(OS) เชน่ iOS, Android, Blackberry OS หรือ Window Phone จ านวน 40 คน (คิดเป็นร้อยละ 100) 
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ตารางที ่4.2 แสดงคา่ร้อยละของ ระบบปฏิบติัการ (OS) บนสมาร์ทโฟนท่ีผู้ตอบแบบสอบถามใช ้
งานเป็นเคร่ืองหลกั ณ ปัจจุบนั 

ระบบปฏบัิติการ (OS) จ านวน (คน) ร้อยละ 
iOS 25 62.50 
Android 7 17.50 
Blackberry OS 4 10.00 
Window Phone 4 10.00 
อ่ืนๆ 0 0.00 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.2 พบวา่  ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญเ่ลือกใชร้ะบบปฏิบัติการ  iOS 

จ านวน 25 คน (คิดเป็นร้อยละ 62.50) รองลงมาใชร้ะบบปฏิบัติการAndroid จ านวน 7 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 17.50) รองลงมาใชร้ะบบ BlackBerry และ ระบบ Window Phone มจี านวนเทา่กนัคือ 4 คน 
(คิดเป็นร้อยละ 10) 

 
ตารางที ่4.3 แสดงคา่ร้อยละย่ีห้อสมาร์ทโฟนท่ีผู้ตอบแบบสอบถามใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั  

ยี่ห้อ จ านวน (คน) ร้อยละ 
Apple 25 62.50 
Samsung 7 17.50 
Blackberry 4 10.00 
Nokia 0 0.00 
HTC 2 5.00 
อ่ืนๆ 2 5.00 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม สว่นใหญใ่ชส้มาร์ทโฟนย่ีห้อ Apple จ านวน 

25 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  62.50) รองลงมาย่ีห้อ  Samsung จ านวน  7 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  17.50)  
รองลงมาย่ีห้อ Blackberry จ านวน 4 คน (คิดเป็นร้อยละ 10.00) และย่ีห้อ HTC และไมร่ะบุ มจี านวน
เทา่กนัคือ 2 คน (คิดเป็นร้อยละ 5) 
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ตารางที ่4.4 แสดงคา่ร้อยละจ านวนช ั่วโมงท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามใช ้สมาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะ
วนั 

จ านวนช่ัวโมง จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต ่ากวา่ 1 ช ัว่โมง 7 17.50 
1-2 ช ัว่โมง 10 25.00 
3-4 ช ัว่โมง 16 40.00 
5-6 ช ัว่โมง 5 12.50 
7 ช ัว่โมงข้ึนไป 2 5.00 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.4  พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ ่ ใชส้มาร์ทโฟน(เฉล่ีย) 3-4 ช ัว่โมง 

จ านวน 16 คน (คิดเป็นร้อยละ 40.00)  รองลงมาคือ จ านวน 1-2 ช ัว่โมงจ านวน 10 คน (คิดเป็นร้อยละ  
25.00) รองลงมา  ใช ้ต ่ากวา่  1 ช ั่วโมง  จ านวน  7 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  17.50 ) รองลงมา  จ านวน  5-6 
ช ัว่โมง จ านวน5 คน (คิดเป็นร้อยละ 12.50) และน้อยท่ีสุดคือ ใช ้7 ช ัว่โมงข้ึนไป จ านวน 2 คน (คิด
เป็นร้อยละ 5.00) 
 
ตารางที ่4.5 แสดงคา่ร้อยละจ านวนคร้ังท่ีผูต้อบแบบใชม้อืถือสมาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะวนั 
จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
1-3 คร้ัง 6 15.00 
4-6 คร้ัง 9 22.50 
7-9 คร้ัง 14 35.00 
มากกวา่ 12 คร้ัง 11 27.50 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช ้มอืถือสมาร์ทโฟนเฉล่ียต ่อวนั

สูงท่ีสุดคือ 7-9 คร้ัง จ านวน 14 คน (คิดเป็นร้อยละ 35.00) มากกวา่ 12 คร้ัง มจี านวน 11 คน(คิดเป็นร้อย
ละ 27.50) รองลงมา 4-6 คร้ัง จ านวน 9 คน (คิดเ ป็นร้อยละ  22.50)  และ ใ ช ้1-3 ค ร้ั ง น้อยท่ีสุด 
จ านวน 6 คน (คิดเป็นร้อยละ 15)  
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ตารางที ่4.6 แสดงคา่ร้อยละชว่งเวลาท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชง้านสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด 
กิจกรรมทีใ่ช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใชร้ะหวา่งดูทีว ี 6 15.00 
ใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ 9 22.50 
ใชร้ะหวา่งเดินทาง 3 7.50 
ใชร้ะหวา่งรอ 7 17.50 
ใชใ้นขณะเขา้ห้องน ้ า 3 7.50 
ใชร้ะหวา่งชอ้ปป้ิง 4 10.00 
ใชร้ะหวา่งประชมุ หรือ ชว่งเวลาเรียน 5 12.50 
ใชใ้นเวลาสังสรรค์ 2 5.00 

รวม 40 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบวา่ ชว่งเวลาท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ชส้มาร์ทโฟน  คือ ใช ้

ขณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ จ านวน 9 คน (คิดเป็นร้อยละ 22.50) รองลงมาใชร้ะหวา่งรอ จ านวน 7 คน 
(คิดเป็นร้อยละ 17.50) ใชร้ะหวา่งดูทีวจี านวน 6 คน (คิดเป็นร้อยละ 15.00) ใชร้ะหวา่งประช ุมหรือ
ชว่งเวลาเรียน จ านวน 5 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ 12.50) ใชร้ะหวา่งชอ้ปป้ิง จ านวน 4 คน  (คิดเป็นร้อยละ 
10.00) ใชใ้นขณะเขา้ห้องน ้ าและเดินทางเทา่กนัคือ จ านวน 3 คน (คิดเป็นร้อยละ 7.50) ใชใ้นชว่งเวลา
สังสรรค์ จ านวน 2 คน (คิดเป็นร้อยละ5) และใชข้ณะอยูก่บัครอบครัว น้อยท่ีสุดเทา่กนัคือ จ านวน 1 
คน (คิดเป็นร้อยละ 2.50) 
 

แบบสอบถามส่วนที ่ 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ั่นบน
สมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม 
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ตารางที ่4.7 แสดงคา่ร้อยละ ความถ่ีในการใชง้าน Store เพื่อหาแอพพลิเคช ัน่ใหม ่ๆ  (โดยประมาณ) 
จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง 3 7.50 
วนัละ 1 คร้ัง 8 20.00 
สัปดาห์ 2-3 คร้ัง 14 35.00 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 5 12.50 
เดือนละ 2-3 คร้ัง 7 17.50 
เดือนละ 1 คร้ัง 2 5.00 
แทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลย 1 2.50 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.7 พบวา่  ความถ่ีในการใช ้งาน  Store เพื่อหาแอพใหม ่ๆ  ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม สูงท่ีสุดคือสัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง จ านวน 14 คน (คิดเป็นร้อยละ 35.00) รองลงมา วนัละ 1 
คร้ังจ านวน  8 คน (คิดเ ป็นร้อยละ  20.00) เ ดือนละ  2-3 คร้ัง  จ านวน  7 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  17.50)   
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 12.50) มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง จ านวน 3 คน (คิดเป็นร้อย
ละ 7.50) เดือนละ 1 คร้ัง จ านวน 2 คน (คิดเป็นร้อยละ 5.00) และแทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลยน้อยท่ีสุด 
จ านวน 1 คน (คิดเป็นร้อยละ 2.50) 

 
ตารางที ่4.8 แสดงคา่ร้อยละ จ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ีดาวน์โหลดตอ่เดือน (โดยประมาณ) 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
1-2 ตวั 6 15.00 
3-5 ตวั 15 37.50 
6-10 ตวั 13 32.50 
11-20 ตวั 3 7.50 
21-30 ตวั 2 5.00 
มากกวา่ 30 ตวั 1 2.50 

รวม 40 100.00 

 
จากตารางท่ี  4.8  พบวา่ จ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ี ผูต้อบแบบสอบถาม ดาวน์โหลดตอ่เดือน 

สูงท่ีสุดคือ 3-5 ตวั จ านวน 15 คน  (คิดเป็นร้อยละ 37.50) รองลงมา 6-10 ตวั จ านวน 13 คน (คิดเป็น
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ร้อยละ  32.50 )  1-2 ตัว จ านวน  6 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  15.00)  11-20 ตัว จ านวน  3 คน  (คิดเ ป็น  
ร้อยละ  7.50) 21-30 ตัว จ านวน  2 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  5.00) มากกวา่ 30 ตัว จ านวน 1 คน (คิดเป็น 
ร้อยละ 2.50) 

 
ตารางที ่4.9 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชง้านมากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

อีเมล์ 2 
(5.00) 

4 
(10.00) 

14 
(35.00) 

8 
(20.00) 

12 
(30.00) 

3.60 มาก 

อินเทอร์เน็ต 2 
(5.00) 

3 
(7.50) 

18 
(45.00) 

5 
(12.50) 

12 
(30.00) 

3.55 มาก 

โซเชยีลเน็ตเวร์ิค เชน่ 
Facebook, Instagram, 
Twitter 

7 
(17.50) 

7 
(17.50) 

8 
(20.00) 

9 
(22.50) 

9 
(22.50) 

3.15 ปานกลาง 

Instant Message  เชน่Line, 
WhatsApp 

4 
(10.00) 

6 
(15.00) 

7 
(17.50) 

10 
(25.00) 

13 
(32.50) 

3.55 มาก 

Instant Message  เชน่Line, 
WhatsApp 

4 
(10.00) 

6 
(15.00) 

7 
(17.50) 

10 
(25.00) 

13 
(32.50) 

3.55 มาก 

คยุโทรศพัท ์ 6 
(15.00) 

12 
(30.00) 

13 
(32.50) 

4 
(10.00) 

5 
(12.50) 

2.75 ปานกลาง 

เกมส์ 2 
(5.00) 

3 
(7.50) 

8 
(20.00) 

10 
(25.00) 

17 
(42.50) 

3.93 มาก 

กลอ้งถ่ายรูป 7 
(17.50) 

7 
(17.50) 

8 
(20.00) 

9 
(22.50) 

9 
(22.50) 

3.15 ปานกลาง 

ฟังเพลง 8 
(20.00) 

7 
(17.50) 

11 
(27.50) 

8 
(20.00) 

6 
(15.00) 

2.73 ปานกลาง 

ดูหนัง 5 
(12.50) 

16 
(40.00) 

7 
(17.50) 

9 
(22.50) 

3 
(7.50) 

2.73 ปานกลาง 

ส่งเสริมการท  างาน เชน่ 
เคร่ืองคดิเลข, ปฏทินิ 

5 
(12.50) 

6 
(15.00) 

8 
(20.00) 

12 
(30.00) 

9 
(22.50) 

3.35 ปานกลาง 

อรรถประโยชน์ เชน่, Address 
Book, File Manager 

4 
(10.00) 

20 
(50.00) 

4 
(10.00) 

8 
(20.00) 

4 
(10.00) 

2.70 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 4.9 ประเภทแอพพลิเคช ัน่ท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ชง้านมากท่ี สุด 
3 อนัดบัแรก คือ 

- ฟังกช์ ัน่เกมส์ โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.93 
- ฟังกช์ ัน่อีเมล์ โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.60 
- ฟังก์ช ั่นอินเตอร์เ น็ตและฟังก์ช ั่น  Instant Message เชน่  Line, WhatsApp โดยมี

ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.55 ตามล าดบั 
 

ตารางที ่4.10 แสดงคา่ร้อยละประเ ภทแอพพ ลิเคช ั่น ประเภทเ กมส์ ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถ า ม
เห็นสมควรพฒันามากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

Action Adventure เชน่  Man 
of steel 

12 
(30.00) 

5 
(12.50) 

8 
(20.00) 

10 
(25.00) 

5 
(12.50) 

2.78 ปานกลาง 

Arcade เชน่ Fruit Ninja, Cut 
the rope 

7 
(17.50) 

5 
(12.50) 

9 
(22.50) 

6 
(15.00) 

13 
(32.50) 

3.33 ปานกลาง 

Board/Card/Casino/Dice 
เชน่ Monopoly Bingo 

6 
(15.00) 

4 
(10.00) 

8 
(20.00) 

9 
(22.50) 

13 
(32.50) 

3.48 ปานกลาง 

Educational เชน่ Cooking 
Mama 

4 
(10.00) 

10 
(25.00) 

7 
(17.50) 

13 
(32.50) 

6 
(15.00) 

3.18 ปานกลาง 

Puzzle เชน่ Jewel Mania 3 
(7.50) 

6 
(15.00) 

6 
(15.00) 

15 
(37.50) 

10 
(25.00) 

3.58 มาก 

Role Playing Game เชน่ 
Final Fantasy 

8 
(20.00) 

15 
(37.50) 

5 
(12.50) 

8 
(20.00) 

4 
(10.00 

2.63 ปานกลาง 

Simulation เชน่ The Sims 4 
(10.00) 

13 
(32.50) 

9 
(22.50) 

12 
(30.00) 

2 
(5.00) 

2.88 ปานกลาง 

Sport เชน่ Need For Speed 11 
(27.50) 

8 
(20.00) 

12 
(30.00) 

8 
(20.00) 

1 
(2.50) 

2.63 น้อย 

Racing เชน่ Xtreme Racing 12 
(30.00) 

10 
(25.00) 

6 
(15.00) 

8 
(20.00) 

4 
(10.00 

2.55 น้อย 

Strategy เชน่ Othello 7 
(17.50) 

7 
(17.50) 

6 
(15.00) 

8 
(20.00) 

12 
(30.00) 

3.28 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 4.10 ความคิดเห็นเกีย่วกบัแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผูต้อบแบบสอบถาม
เห็นสมควรพฒันามากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก คือ 

- เกมส์ประเภท Puzzle เชน่ Jewel Mania โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับมากคา่เฉ ล่ีย
เทา่กบั 3.58 

- เกมส์ประเภท.Board/Card/Casino/Dice เชน่ Monopoly Bingoโดยมคีวามคิดเห็นอยู ่
ใน ระดบัปานกลาง คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.48 

- เกมส์ประเภท Arcade เชน่ Fruit Ninja,  Cut the rope โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับ
ปานกลาง คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.33 ตามล าดบั 

 

แบบสอบถามส่วนที ่ 3 สอบถามความข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ   
 

ตารางที ่4.11 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต ่อสมา ร์ทโฟนแ ละ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

หากมีแอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนทีช่ว่ยใน
การศึกษาคณุจะดาวน์
โหลดทนัท ี

2 
(5.00) 

3 
(7.50) 

8 
(20.00) 

11 
(27.50) 

15 
(37.50) 

3.78 มาก 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ท
โฟนชว่ยคณุในการคน้หา
ขอ้มูลทีค่ณุอยากรู ้

1 
(2.50) 

1 
(2.50) 

3 
(7.50) 

10 
(25.00) 

26 
(65.00) 

4.55 มากทีสุ่ด 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ท
โฟนท  าให้ขาดสมาธิ เชน่ 
ไม่ต ัง้ใจเรียนในคาบวชิา 

5 
(12.50) 

8 
(20.00) 

10 
(25.00) 

7 
(17.50) 

10 
(25.00) 

3.23 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.11 ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ  ่ มีความเห็นวา่  สมาร์ทโฟนและ

แอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ทโฟนชว่ยในการค้นหาขอ้มูลท่ีอยากรู้ โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับมาก
คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.55 รองลงมาผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามเห็นวา่ หากมแีอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน
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ท่ีชว่ยในการศึกษา คณุจะดาวน์โหลด ทนัที โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก  คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.78 
และน้อยท่ีสุด คือ  ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามเห็นวา่ สมาร์ทโฟนและแอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ทโฟน
ท าให้ขาดสมาธิ   เชน่ไมต่ั้งใจเรียนในคาบวิชา  โดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับปานกลางคา่เฉล่ีย
เทา่กบั 3.23 

 
ตารางที ่4.12 แสดงค ่า ร้อยละ ความคิดเ ห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวก ับการพัฒนา

แอพพลิเคช ัน่  ของมหาวทิยาลยัในประเทศไทย 

รูปแบบพฒันา จ านวน (คน) ร้อยละ 
ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 17 42.50 
ไมค่วรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 1 2.50 
ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App 22 55.00 

รวม 40 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.12 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่มหาวิทยาลยัในประเทศ

ไทย ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App จ านวน 22 คน (คิดเป็นร้อยละ 55) รองลงมาควร
พฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App จ านวน17 คน (คิดเป็นร้อยละ 42.50) และไมค่วรพฒันา จ านวน 1 
คน (คิดเป็นร้อยละ 2.5) 

 
ตารางที ่ 4.13 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัการพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคช ัน่ ของ CMMU บนระบบปฏิบติัการ iOS 

การพฒันาโมบายแอพพลิเคช่ันของ CMMU จ านวน (คน) ร้อยละ 

ควร 30 75.00 

ไมค่วรพฒันา 10 25.00 

รวม 40 100.00 

 
จากตารางท่ี  4.13  พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่  CMMU  ควรพฒันาโม

บายแอพพลิเคช ัน่จ านวน 30 คน (คิดเป็นร้อยละ 75) และไมค่วรพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่จ านวน 10 
คน (คิดเป็นร้อยละ 25.00) 
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ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวก ับฟังก์ช ั่น การใช ้งาน  CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีกลุม่ตัวอยา่ง ท่ี 1 แสดงความคิดเห็น ผูว้จิยัได้จัดหมวดหมู ่
และสรุปความคิดเห็นตามล าดบัคิดเป็น (ร้อยละ) ไดด้งัน้ี 

 
ตารางที ่4.14 ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังก์ช ั่นการใช ้งาน  CMMU Mobile 

Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 1  
ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันบริการของสถาบัน Academic Services ร้อยละ 

1 ช  าระคา่เทอมผา่นทางออนไลน์เพย์เมน้ท์ 19.00 
2 ขอ transcript เอกสารทางราชการตา่งๆได ้ 16.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันข้อมูลรายช่ือ Directory ร้อยละ 
3 คน้หาหมายเลขโทรศพัท์ของอาจารย์และบุคลากรของมหาวิทยาลยัได้  15.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันการเรียนการสอน Course ร้อยละ 
4 ม ีPush Notification แจง้เตือนเวลาเรียน/ วนัสอบ-เวลาสอบ 11.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันข่าวสารและกิจกรรมNews and Events ร้อยละ 
5 ผูใ้ชส้ามารถคน้หากจิกรรมของแตล่ะคณะ/หนว่ยงานได ้ 9.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันปฏทินิ Calendar  ร้อยละ 
6 ลงทะเบียนกจิกรรมตา่งๆของมหาวิทยาลยั  8.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันรวมส่ือสังคมออนไลน์Social Media ร้อยละ 
7 กระดานถามตอบแบบเรียลไทม ์ (Real time Web board) 7.00 

ล าดับที ่ ฟังก์ช่ันรวมรูปภาพและวิดีโอ Photo & Video  ร้อยละ 
8 แชร์ความคิดเห็นเกีย่วกบัคอร์สวชิา, สารานุกรม นักศึกษาเขา้ไปอพัเดตได ้

เกีย่วกบั CMMU 
6.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันแจ้งข้อมูลบริการการเดินรถ  (Van Tracking) ร้อยละ 
9 ตารางเวลาเช็ครถตู ้ 5.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ชันรวมลิงค์ทีมี่ประโยชน์ )Link( ร้อยละ 
10 เกมส์สง่เสริมทกัษะดา้นตา่งๆท่ีทาง CMMU จดัท าข้ึนให้นักศึกษาทดสอบ 

 หรือ แขง่ขนัเพื่อชิงรางวลั 
4.00 
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4.1.2  ประชากรกลุ่มตัวอย่างที ่ 2 
ประชากร : ศิษย์เกา่ CMMU 
วิธีการวิจัย  : โดยใช ้แบบสอบถาม Questionnaire ส่งแบบส ารวจไปทางอีเมล์  (จาก

ฐานขอ้มลูศิษย์เกา่ของ CMMU) จ านวน 350 ทา่นแบบ Random ไดรั้บผลตอบกลบั 156 ผลส ารวจ 
ระยะเวลา : เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 3 ธันวาคม พ.ศ. 2555 
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี  2 กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2556  
แบบสอบถามแบง่ออกเป็น 3 สว่นประกอบดว้ย 
สว่นท่ี 1 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้านสมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 ขอ้ 
สว่นท่ี 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน  4 ขอ้ 
สว่นท่ี 3 สอบถามความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะจ านวน  4 ขอ้ 
 
แบบสอบถามส่วนที่ 1 สอบถามถึงพฤติกรรมการใช ้งานสมาร์ทโฟน  ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 
 

ตารางที ่4.15 แสดงคา่ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีใชส้มาร์ทโฟน ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการ 
(OS) เชน่ iOS, Android, Blackberry OS หรือ Window Phone 

การใช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใช ้ 144 92.31 
ไมใ่ช  ้ 12 8.33 

รวม 156 100.00 
 
จากตารางท่ี  4.15 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟนจ านวน 144 คน (คิดเป็นร้อย

ละ 92.31) และไมใ่ช  ้จ านวน 12 คน (คิดเป็นร้อยละ 7.69)  
กลุม่ประชากรเป้าหมาย คือกลุม่ท่ีใชโ้ทรศพัท์มอืถือแบบสมาร์ทโฟน ผูท่ี้ใชม้อืถือแบบ

สมาร์ทโฟน จ านวน 144 คน ท่ีใชส้มาร์ทโฟน 
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ตารางที ่4.16 แสดงคา่ร้อยละของระบบปฏิบติัการ (OS) บนสมาร์ทโฟนท่ีผูต้อบแบบสอบถามใช ้
งานเป็นเคร่ืองหลกั ณ ปัจจุบนั 

ระบบปฏบัิติการ (OS) จ านวน (คน) ร้อยละ 
iOS 58 40.28 

Android 32 22.22 
Blackberry OS 14 9.72 
Window Phone 28 19.44 

อ่ืนๆ 12 8.33 

รวม 144 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.16 พบวา่  ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญเ่ลือกใชร้ะบบปฏิบัติการ iOS 

จ านวน 58 คน (คิดเป็นร้อยละ 40.28)  รองลงมาเป็นระบบปฏิบติัการAndroid จ านวน 32 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 22.22)  รองลงมาระบบWindow Phone จ านวน28 คน (คิดเป็นร้อยละ 19.44)  รองลงมาใช ้
ระบบ Blackberry จ านวน  14 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  9.72) และอ่ืนๆไมร่ะบุ จ านวน  12 คน  (คิดเ ป็น 
ร้อยละ 8.33) 

 
ตารางที ่4.17 แสดงคา่ร้อยละย่ีห้อสมาร์ทโฟนท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั  

ยี่ห้อ จ านวน (คน) ร้อยละ 
Apple 58 40.28 

Samsung 29 20.14 
Blackberry 16 11.11 

Nokia 8 5.56 
HTC 5 3.47 
อ่ืน ๆ 28 19.44 

รวม 144 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.17 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญใ่ชส้มาร์ทโฟนย่ีห้อ Apple จ านวน  

58 คน (คิดเป็นร้อยละ 40.28) รองลงมา ย่ีห้อ Samsung จ านวน 29 คน (คิดเป็น ร้อยละ 20.14) รองลงมา
ไมร่ะบุย่ีห้อ จ านวน 28 คน (คิดเป็นร้อยละ 19.44) รองลงมา ย่ีห้อBlackBerry จ านวน 16 คน (คิดเป็น
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ร้อยละ 11.11) ย่ีห้อ Nokia จ านวน 8 คน (คิดเป็นร้อยละ 5.56) ย่ีห้อ HTC จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 
3.47)   

 
ตารางที ่4.18 แสดงคา่ร้อยละจ านวนช ัว่โมงท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟน(เฉล่ีย)ในแตล่ะวนั 

จ านวนช่ัวโมง จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต ่ากวา่ 1 ช ัว่โมง 2 1.39 

1-2 ช ัว่โมง 41 28.47 

3-4 ช ัว่โมง 64 44.44 

5-6 ช ัว่โมง 32 22.22 

7 ช ัว่โมงข้ึนไป 5 3.47 

รวม 144 100 

 
จากตารางท่ี 4.18 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ  ่ ใชส้มาร์ทโฟน (เฉล่ีย) 3-4 

ช ัว่โมง จ านวน 64 คน (คิดเป็นร้อยละ 44.44)  รองลงมาคือ จ านวน 1-2 ช ัว่โมงจ านวน 41 คน (คิดเป็นร้อย
ละ  28.47) รองลงมา  จ านวน  5-6 ช ั่วโมง  จ านวน 32 คน (คิดเป็นร้อยละ 22.22) ใช ้7 ช ัว่โมงข้ึนไป 
จ านวน 5 คน   (คิดเป็นร้อยละ 3.47) และน้อยท่ีสุดคือ ใชต้ ่ากวา่ 1 ช ัว่โมง จ านวน 2คน (คิดเป็นร้อยละ 
13.47) 

 
ตารางที ่4.19 แสดงคา่ร้อยละจ านวนคร้ังท่ีผูต้อบแบบใชม้อืถือสมาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะวนั 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวนคน ร้อยละ 
1-3 คร้ัง 7 4.86 
4-6 คร้ัง 43 29.86 
7-9 คร้ัง 62 43.06 

มากกวา่ 12 คร้ัง 32 22.22 
รวม 144 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.19 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช ้มือถือสมาร์ทโฟนเฉ ล่ียต ่อ

วนั สูงสุดคือ 7-9 คร้ัง จ านวน 62 คน (คิดเป็นร้อยละ 43.06 ) รองลงมาใช  ้ 4-6 คร้ัง จ านวน 43 คน (คิดเป็น
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ร้อยละ 29.86) รองลงมาใชม้ากกวา่ 12 คร้ัง จ านวน 32 คน (คิดเป็นร้อยละ 22.22 ) และน้อยท่ีสุดคือใช ้
วนัละ 1-3 คร้ัง จ านวน7 คน (คิดเป็นร้อยละ4.86 )  

 
ตารางที ่4.20 แสดงคา่ร้อยละชว่งเวลาท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟนมากท่ีสุด 

กิจกรรมทีใ่ช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใชร้ะหวา่งดูทีว ี 15 10.42 
ใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ 23 15.97 
ใชร้ะหวา่งเดินทาง 17 11.81 
ใชร้ะหวา่งรอ 22 15.28 
ใชใ้นขณะเขา้ห้องน ้ า 14 9.72 
ใชใ้นชว่งเวลาท่ีอยูก่บัครอบครัว 14 10.42 
ใชร้ะหวา่งชอ้ปป้ิง 13 9.03 
ใชร้ะหวา่งประชมุ หรือชว่งเวลาเรียน 13 9.03 
ใชใ้นชว่งเวลาสังสรรค์ 13 9.03 

รวม 144 100.00 
 
จากตารางท่ี  4.20 พบวา่ ขณะท ากจิกรรมท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช ้สม าร์ท    

โฟนคือใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ จ านวน 23 คน (คิดเป็นร้อยละ 15.97)  รองลงมาใชร้ะหวา่งรอ  
จ านวน 22 คน (คิดเป็นร้อยละ 15.28)  รองลงมาใชร้ะหวา่งเดินทาง จ านวน 17 คน(คิดเป็นร้อยละ 11.81) 
ใชร้ะหวา่งดูทีว ีจ านวน 15 คน (คิดเป็นร้อยละ 10.42) ใชข้ณะเขา้ห้องน ้ าและใชข้ณะอยูก่บัครอบครัว
เทา่กนั  คือจ านวน  14 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ  9.72) และใช ้ระหวา่งประช ุม หรือชว่งเวลาเ รียน , ใช ้
ระหวา่งชอปป้ิงและใชใ้นชว่งเวลาสังสรรค์ เทา่กนั คือ 13 คน (คิดเป็นร้อยละ 9.03)  
 

แบบสอบถามส่วนที ่ 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้านApp Store และแอพพลิเคช ัน่
บนสมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม 
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ตารางที ่4.21 แสดงค ่า ร้อยละ  ความถ่ีใ นการใ ช ้ง าน  Store เ พื่ อห าแอพพ ลิ เ คช ั่นใ หม  ่  ๆ
(โดยประมาณ) 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง 14 9.72 
วนัละ 1 คร้ัง 25 17.36 
สัปดาห์ 2-3 คร้ัง 52 36.11 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 24 16.67 
เดือนละ 2-3 คร้ัง 16 11.11 
เดือนละ 1 คร้ัง 8 5.56 
แทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลย 5 3.47 

รวม 144 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.21 พบวา่ความถ่ีในการใช ้งาน  Store เพื่อหาแอพใหม ่ๆ ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม สูงท่ีสุดคือสัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง จ านวน 52 คน (คิดเป็นร้อยละ 36.11) รองลงมา วนัละ 1 
คร้ังจ านวน  25 คน (คิดเ ป็นร้อยละ 17.36) สัปดาห์ละ  1 คร้ัง  จ านวน  24 คน  (คิดเ ป็นร้อยละ 16.67)    
เดือนละ 2-3 คร้ัง จ านวน 16 คน (คิดเป็นร้อยละ 11.11)   มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง จ านวน 14 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 9.72) เดือนละ 1 คร้ัง จ านวน 8 คน (คิดเป็นร้อยละ 5.56)และแทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลยน้อย
ท่ีสุด จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 3.47) 

 
ตารางที ่4.22 แสดงคา่ร้อยละจ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ีดาวน์โหลดตอ่เดือน (โดยประมาณ) 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

1-2 ตวั 24 16.67 
3-5 ตวั 58 40.28 
6-10 ตวั 32 22.22 
11-20 ตวั 16 11.11 
21-30 ตวั 9 6.25 
มากกวา่ 30 ตวั 5 3.47 

รวม 144 100.00 
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จากตารางท่ี 4.22 พบวา่ จ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ี ผูต้อบแบบสอบถาม ดาวน์โหลดตอ่เดือน 
สูงท่ีสุดคือ 3-5 ตวั จ านวน 58 คน  (คิดเป็นร้อยละ 40.28) รองลงมา 6-10 ตวั จ านวน 13 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 22.22 )  1-2 ตวั จ านวน 24 คน (คิดเป็นร้อยละ 16.67)  11-20 ตวั จ านวน 16 คน (คิดเป็นร้อยละ 
11.11) 21-30 ตัว  จ าน วน  9 คน  (คิด เ ป็น ร้อยละ  6.25) มากกวา่  30 ตัว  จ าน วน  5 คน  ( คิด เป็น 
ร้อยละ 3.47) 

 
ตารางที ่4.23 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชง้านมากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด Mean ระดับ 
ความคิดเห็น 

อีเมล์ 26 
(18.06) 

26 
(18.06) 

28 
(19.44) 

34 
(23.61) 

30 
(20.83) 

3.11 ปานกลาง 

อินเทอร์เน็ต 20 
(13.89) 

22 
(15.28) 

43 
(29.86) 

25 
(17.36) 

34 
(23.61) 

3.22 ปานกลาง 

โซเชยีลเน็ตเวร์ิค เชน่ 
Facebook, Instagram, 
Twitter 

8 
(5.56) 

10 
(6.94) 

30 
(20.83) 

39 
(27.08) 

57 
(39.58) 

3.88 มาก 

Instant Message เชน่ Line, 
WhatsApp 

12 
(8.33) 

15 
(10.42) 

33 
(22.92) 

40 
(27.78) 

44 
(30.56) 

3.62 มาก 

คยุโทรศพัท ์ 23 
(15.97) 

40 
(27.78) 

38 
(26.39) 

22 
(15.28) 

21 
(14.58) 

2.85 ปานกลาง 

เกมส์ 4 
(2.78) 

42 
(29.17) 

29 
(20.14) 

32 
(22.22) 

37 
(25.69) 

3.39 ปานกลาง 

กลอ้งถ่ายรูป 28 
(19.44) 

22 
(15.28) 

46 
(31.94) 

26 
(18.06) 

22 
(15.28) 

2.94 ปานกลาง 

ฟังเพลง 41 
(28.47) 

39 
(27.08) 

30 
(20.83) 

22 
(15.28) 

12 
(8.33) 

2.48 น้อย 

ดูหนัง 44 
(30.56) 

32 
(22.22) 

26 
(18.06) 

25 
(17.36) 

17 
(11.81) 

2.73 ปานกลาง 

ส่งเสริมการท  างาน เชน่  เคร่ือง
คดิเลข, ปฏทินิ 

8 
(5.56) 

12 
(8.33) 

33 
(22.92) 

38 
(26.39) 

53 
(36.81) 

2.58 ปานกลาง 

อรรถประโยชน์ เชน่ Address 
Book, File Manager 

21 
(14.58) 

44 
(30.56) 

40 
(27.78) 

17 
(11.81) 

22 
(15.28) 

3.81 มาก 
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จากตารางท่ี 4.23 ประเภทแอพพลิเคช ัน่ ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ชง้านมาก
ท่ีสุด   3 อนัดบัแรก คือ 

- ฟังกช์ ัน่โซเชียลเน็ตเวร์ิค เชน่ Facebook, Instagram, Twitter โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่น
ระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.88 

- ฟังกช์ ัน่อรรถประโยชน์ เชน่ Address Book, File Manager โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่น
ระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.81 

- ฟังกช์ ัน่ Instant Message เชน่ Line, WhatsApp โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับมาก 
คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.62   
 
ตารางที ่4.24 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามเห็นสมควร

พฒันามากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อยทีสุ่ด น้อย ปาน
กลาง 

มาก มากที่สุด Mean ระดับความ
คิดเห็น 

Action Adventure เชน่  Man of steel 29 
(20.14) 

26 
(18.06) 

28 
(19.44) 

26 
(18.06) 

35 
(24.31) 

3.08 ปานกลาง 

Arcade เชน่ Fruit Ninja,  Cut the rope 22 
(15.28) 

22 
(15.28) 

28 
(19.44) 

37 
(25.69) 

35 
(24.31) 

3.28 ปานกลาง 

Board/Card/Casino/Dice เชน่  
Monopoly Bingo 

44 
(30.56) 

33 
(21.22) 

23 
(15.97) 

22 
(15.28) 

22 
(15.28) 

2.62 ปานกลาง 

Educational เชน่ Cooking Mama 37 
(25.69) 

25 
(17.36) 

25 
(17.36) 

39 
(27.08) 

18 
(12.50) 

2.83 ปานกลาง 

Puzzle เชน่ Jewel Mania 36 
(25.00) 

22 
(15.28) 

37 
(25.69) 

22 
(15.28) 

27 
(18.75) 

2.88 ปานกลาง 

Role Playing Game เชน่ Final 
Fantasy 

24 
(16.67) 

40 
(27.78) 

35 
(24.31) 

23 
(15.97) 

22 
(15.28) 

2.85 ปานกลาง 

Simulation เชน่ The Sims 42 
(29.17) 

33 
(22.92) 

27 
(18.75) 

34 
(23.61) 

8 
(20.00) 

2.53 ปานกลาง 

Sport เชน่ Need For Speed 43 
(29.86) 

26 
(18.06) 

35 
(24.31) 

26 
(18.06) 

14 
(9.72) 

2.60 ปานกลาง 

Racing เชน่ Xtreme Racing 45 
(31.25) 

29 
(20.14) 

32 
(22.22) 

16 
(11.11) 

22 
(15.28) 

2.59 ปานกลาง 
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ตารางที ่4.24 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามเห็นสมควร
พฒันามากท่ีสุด (ตอ่) 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 
น้อยทีสุ่ด น้อย ปาน

กลาง 
มาก มากที่สุด Mean ระดับความ

คิดเห็น 

Strategy เชน่ Othello 10 
(25.00) 

18 
(12.50) 

48 
(33.33) 

24 
(16.67) 

44 
(30.56) 

3.52 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.24 ความคิดเห็นเกีย่วกบัแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผูต้อบแบบสอบถาม

เห็นสมควรพฒันามากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก คือ 
- เกมส์ประเภทStrategy เชน่  Othelloโดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับมากคา่เฉล่ีย

เทา่กบั 3.52 
- เกมส์ประเภทArcade เชน่  Fruit Ninja, Cut the rope  โดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบั

ปานกลาง คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.28 
- เกมส์ประเภทAction Adventure เชน่ Man of steel โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัปาน

กลาง คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.08 
 
แบบสอบถามส่วนที ่  3 สอบถามความขอ้คิดเห็น หรือขอ้เสนอแนะ 
 

ตารางที ่4.25 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต ่อสมา ร์ทโฟนแ ละ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

หากมีแอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนทีช่ว่ยใน
การศึกษาคณุจะดาวน์
โหลดทนัท ี

30 
(5.00) 

12 
(7.50) 

33 
(20.00) 

20 
(27.50) 

49 
(37.50) 

3.32 ปานกลาง 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนชว่ยคณุใน
การคน้หาขอ้มูลทีค่ณุ
อยากรู ้

12 
(8.33) 

15 
(10.42) 

33 
(22.92) 

23 
(15.97) 

61 
(42.36) 

3.74 มาก 
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ตารางที ่4.25 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต ่อสมา ร์ทโฟนแ ละ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน (ตอ่) 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนท  าให้ขาด
สมาธิ เชน่ ไม่ต ัง้ใจ
เรียนในคาบวชิา 

42 
(29.17) 

33 
(22.92) 

25 
(17.36) 

24 
(16.67) 

20 
(13.89) 

2.63 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.25 ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ  ่ มีความเห็นวา่  สมาร์ทโฟนและ

แอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ทโฟนชว่ยในการค้นหาขอ้มูลท่ีอยากรู้ โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับมาก
คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.74 รองลงมาผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามเห็นวา่ หากมแีอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน
ท่ีชว่ยในการศึกษา คณุจะดาวน์โหลด ทนัที โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก  คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.22 
และน้อยท่ีสุด คือ  ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามเห็นวา่ สมาร์ทโฟนและแอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ทโฟน
ท าให้ขาดสมาธิ   เชน่ไมต่ั้งใจเรียนในคาบวิชา  โดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับปานกลางคา่เฉล่ีย
เทา่กบั 2.63  

 
ตารางที ่4.26 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามเกีย่วกบัการพฒันาแอพพลิเคช ัน่

ของมหาวทิยาลยัในประเทศไทย 
รูปแบบการพฒันา จ านวน (คน) ร้อยละ 

ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 30 20.83 

ไมค่วรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 9 6.25 

ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App 105 72.92 

รวม 144 100 

 
จากตารางท่ี 4.26 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่มหาวทิยาลยัในประเทศ

ไทย ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App จ านวน 105 คน (คิดเป็นร้อยละ 72.92) รองลงมา
ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App จ านวน30 คน (คิดเป็นร้อยละ 20.83) และไมค่วรพฒันา 
จ านวน 9 คน (คิดเป็นร้อยละ 6.25) 
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ตารางที ่4.27 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัการพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคช ัน่ ของ CMMU บนระบบปฏิบติัการ iOS 

การพฒันาโมบายแอพพลิเคช่ันของ CMMU จ านวน (คน) ร้อยละ 

ควร 122 84.72 

ไมค่วรพฒันา 22 15.28 

รวม 144 100 

 
จากตารางท่ี 4.27 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่ CMMU ควรพฒันาโมบาย

แอพพลิเคช ัน่จ านวน 122 คน (คิดเป็นร้อยละ 84.72) และไมค่วรพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่จ านวน 22 
คน (คิดเป็นร้อยละ 15.28) 

ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟัง ก์ช ั่นการใช ้งาน CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีกลุม่ตัวอยา่ง ท่ี 2 แสดงความคิดเห็น ผูว้จิยัไดจ้ัดหมวดหมู ่
และสรุปความคิดเห็นตามล าดบัคิดเป็น (ร้อยละ) ไดด้งัน้ี 

 
ตารางที ่4.28 ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังก์ช ั่นการใช ้งาน CMMU Mobile 

Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 2  

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันข้อมูลรายช่ือ Directory ร้อยละ 
1 คน้หาขอ้มลูศิษย์เกา่ในแตล่ะสาขาวชิา แยกตามรุน่ 19.00 
2 ผูใ้ชง้านสามารถเขา้มาปรับปรุง เปล่ียนแปลงขอ้มลูการติดตอ่ของตนเองให้/ 16.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันการเรียนการสอน Course ร้อยละ 
3 นักศึกษาท่ีมคีวามสามารถท าวดีีโอเผยแพรเ่ ป็นประโยชน์ตอ่รุน่น้อง 15.00 
4 วชิาหลกัตา่งๆศิษย์เกา่สามารถเขา้มาศึกษาเพิ่มเติมได ้ 12.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันรวมรูปภาพและวิดีโอ Photo & Video ร้อยละ 
5 ใครมงีานวจิยัดีๆ นวตักรรมตา่งๆท่ีคิดตน้ สามารถมาแชร์กนั 10.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันข่าวสารและกิจกรรมNews and Events ร้อยละ 
6 กจิกรรม CRM งานบุญตา่งๆ 8.00 
7 ศูนย์ชว่ยเหลือผูป้ระสบภยัตา่งๆ บ าเพ็ญประโยชน์ตอ่สังคม 6.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันรวมส่ือสังคมออนไลน์Social Media ร้อยละ 
8 ห้องสนทนา )Chat room( 5.00 
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ตารางที ่4.28 ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังก์ช ั่นการใช ้งาน CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 2 (ตอ่) 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ชันรวมลิงค์ทีมี่ประโยชน์ )Link( ร้อยละ 
9 แหลง่รวมรายการตา่งๆส าหรับศิษย์เกา่ Alumni 4.00 
10 วารสาร CMMU เดือนละคร้ัง อพัเดทเป็น E-book 3.00 
11 ประกาศรับสมคัรงานตา่งๆ เพื่อโอกาสให้แกรุ่น่น้อง 2.00 

 
4.1.3  ประชากรกลุ่มตัวอย่างที ่ 3 
ประชากร : นักศึกษาปัจจุบันระดับปริญญาโทท่ีก  าลงัศึกษาในปีการศึกษา 2555 ของ 

สาขาวชิา การจดัการและกลยุทธ์ 
วิธีการวิจัย : โพสต์ขอ้ความบนส่ือสังคมออนไลน์ (Post on Face book Closed group) 
ระยะเวลา : เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 20 พฤศจิกายน 2555 
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี  15 กมุภาพนัธ์ 2556 
ผูว้จิยัโพสต์ขอ้ความบน Facebook ของ กลุม่ CMMU สาขาวชิาการจดัการและกลยุทธ์  

ดงัน้ี “ทา่นมคีวามคิดเห็นอยา่งไร หาก CMMU จะพฒันา Mobile Application บนระบบปฏิบัติการ  
iOS ขอความคิดเห็นเพิ่มเ ติมหรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังกช์ ัน่ท่ีตอ้งการใชง้าน” 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่ 4.2  แสดงการโพสต์บนส่ือสังคมออนไลน์เฟสบุ๊คกลุม่ปิด  
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ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวก ับฟัง ก์ช ั่น การใช ้งาน  CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ท่ีกลุม่ตวัอยา่งท่ี 3 แสดงความคิดเห็นผูว้จิยัไดจ้ัดหมวดหมูแ่ละ
สรุปความคิดเห็นตามล าดับคิดเป็น (ร้อยละ) ไดด้งัน้ี 

 

ตารางที ่4.29 ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังก์ช ั่นการใช ้งาน  CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 3  

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันบริการของสถาบัน Academic Services ร้อยละ 
1 ขอเอกสารทางการศึกษา Transcript 17.00 
2 ลงทะเบียนช  าระเงินออนไลน์ /ตรวจสอบ เกรด สถานะตา่งๆ 15.00 
3 เช็คสถานะท่ีจอดรถในอาคาร และจองท่ีจอดรถ 13.00 
4 จองใชห้้องท างานประชมุ 11.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันการเรียนการสอน Course ร้อยละ 
5 บทเรียนออนไลน์ 10.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันข่าวสารและกิจกรรมNews and Events  ร้อยละ 
6 ลงทะเบียนกจิกรรมตา่งๆของมหาวิทยาลยั 9.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันรวมส่ือสังคมออนไลน์Social Media ร้อยละ 
7 Line มหาวทิยาลยั 7.00 
8 Facebook ติดตอ่กนัระหวา่งรุน่ภายในมหาวทิยาลยั 6.00 
9 Blog แชร์กนัอา่น แบง่กนัติว ยอ่โน๊ตเวลาสอบ     5.00 

ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันแจ้งข้อมูลบริการการเดินรถ )Van Tracking) ร้อยละ 
10 ตารางเวลาเช็ครถตู ้ เช็คจ านวนท่ีวา่งและบอกต าแหนง่ท่ีจอดรถ   4.00 
11 เช็คสภาพการจราจรรอบๆ CMMU         3.00 

 

4.1.4  ประชากรกลุ่มตัวอย่างที ่ 4 
ประชากร     : อาจารย์ของวทิยาลยัการจดัการ ฯ (CMMU) 
วิธีการวิจัย : โดยใชแ้บบค าถามปลายเปิด (open-ended questions) จ านวน 6 ขอ้ เพื่อ

สอบถามความคิดเห็นหรือ ขอ้เสนอ สง่แบบส ารวจไปทางอีเมล์ของอาจารย์ของ  CMMU จ านวน  
10 ทา่น แบบ Random ไดรั้บผลตอบกลบั 4 ผลส ารวจ 

ระยะเวลา : เร่ิมเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 3 ธันวาคม พ.ศ. 2555  
สรุปและรวบรวมขอ้มลูวนัท่ี  2 กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2556 
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แบบสอบถามค าถาม จ านวน 6 ขอ้ เพื่อสอบถามความคิดเห็น หรือ ขอ้เสนอแนะ 
 

ตารางที ่4.30 แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารย์ตอ่ความเปล่ียนแปลงดา้นพฤติกรรมการ
ใชง้านสมาร์ทโฟนของนักศึกษา 

อาจารย์ท่านที่ รายละเอียดความคิดเห็น 

1 นักศึกษาใชง้านสมาร์ทโฟนและ Application กนัมากขึ้น 
2 นักศึกษาใชส้มาร์ทโฟนและเรียนรู ้Application ทีท่นัสมยั 
3 ใชส้มาร์ทโฟนในการส่ือสารดว้ย Application มากขึ้น 
4 นักศึกษาใชส้มาร์ทโฟนกนัมากขึ้นกวา่นักศึกษายุคกอ่นมาก 

 
จากตารางท่ี 4.30 พบวา่ อาจารย์ตา่งมคีวามคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกนัคือนักศึกษา มี

แนวโน้มพฤติกรรมใชส้มาร์ทโฟนและโมบายแอพพลิเคช ัน่มากข้ึนกวา่เ ดิม 
 

ตารางที ่4.31 แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารยต์อ่พฤติกรรมการใชส้มาร์ทโฟน เชน่ 
iPhoneหรือ iPad ขณะคาบการเรียนการสอน 

 อาจารย์ท่านที ่   รายละเอียดความคิดเห็น 
1 เป็นพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสม ควรตั้งใจเรียนมากกวา่ พฤติกรรมแบบน้ีสง่เสริมให้คน

มสีมาธิส้ันลง อาจารย์บางทา่นอาจรู้สึกวา่ไมใ่ห้เกยีรติอาจารย์ 
2 มแีนวโน้มส่ือสารกนัเ สียมากกวา่ ควรตั้งใจ กบั การเรียนในคาบวชิา แตถ่า้ใชใ้น

การหาขอ้มลูเพื่อตอบโจทย์ระหวา่งการเรียนการสอน   นับวา่เป็นเร่ืองท่ีนา่ยินดีท่ี
นักศึกษารู้จกัใชส้มาร์ทโฟน/แท็บเล็ตให้เป็นประโยชน์ทางการศึกษา 

3 เป็นพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสม  คิดวา่นา่จะน าข้ึนมา ใชง้านโซเชียลเน็ตเวร์ิค หรือ เลน่
เกมส์ออนไลน์ 

4 เป็นพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสม นอกจากจะไดรั้บอนุญาต 

 
จากตารางท่ี 4.31 อาจารย์สว่นใหญม่คีวามคิดเห็นวา่เป็นพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสม หาก

น ามาใชเ้พื่อหาขอ้มูลประกอบการเรียนการสอนในช ั้นเรียนกค็วรได้รับอนุญาตจากอาจารย์ผู ้สอน  
แตม่คีวามเป็นไปได้สูงวา่สว่นใหญจ่ะเลน่โซเชียลเน็ทเวร์ิค หรือวา่แชทมากกวา่  
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ตารางที ่4.32 แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารย์ตอ่การห้ามใชง้านสมาร์ทโฟนระหวา่งการ
เรียนการสอนในช ั้นเรียน 

 อาจารย์ท่านที ่   รายละเอียดความคิดเห็น  

1 คิดวา่เป็นสิทธิสว่นบุคคคลของผูเ้รียนและผูส้อน  แตน่ักศึกษาควรใชวัจิารณญาน  
ในการกระท าของตนเอง 

2 เป็นสิทธิสว่นบุคคลของอาจารย์ผูส้อนซ่ึงหวงัดีตอ่นักศึกษา  

3 เป็นสิทธิสว่นบุคคคลของผูเ้รียนและผูส้อนในแตล่ะวชิา  
4 เห็นดว้ยเพราะท าให้เสียสมาธิทั้งผูเ้รียนและผูส้อน  

 
จากตารางท่ี 4.32 อาจารย์สว่นใหญม่คีวามคิดเห็นวา่ เป็นสิทธิสว่นบุคคลของทั้งผูเ้ รียน

และอาจารย์ผูส้อน ในอีกแงม่มุหน่ึงคือ นักศึกษาสว่นใหญม่วีฒุิภาวะสูง ควรใชว้จิารญาณพิจารณาถึง
ความเหมาะสมไดด้ว้ยตวัเอง 

 
ตารางที ่4.33 แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารย์ ท่ีวา่วทิยาลยัการจดัการฯ (CMMU) ควร

พฒันา Mobile Application บนระบบ iOS หรือไม ่  
 อาจารย์ท่านที ่   รายละเอียดความคิดเห็น  

1 ควรพฒันา เพื่ออ านวยความสะดวก เพิ่มความสะดวกให้กบันักศึกษา 

2 ข้ึนอยูก่บั resources ของ ทางวทิยาลยัฯ ทุกองค์กรม ี resources จ ากดั  และตอ้ง  
focus allocation ให้กบัส่ิงท่ีเห็นวา่จ าเป็นเรง่ดว่น หรือมปีระโยชน์กวา่  

3 ไมค่วรพฒันาเพราะไมเ่ชี่ยวชาญ 

4 ควรพฒันาเพราะแนวโน้มของการพฒันา IT เพื่อการเรียนการสอน นิยมใน 
Mobile-App มากข้ึนมาก 

 
จากตารางท่ี 4.33 พบวา่ อาจารย์สว่นใหญม่ีความคิดเห็นวา่ CMMU ควรมกีารพัฒนา

โมบายแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟนผา่นระบบ iOS 
แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารย์ ท่ีวา่หากวทิยาลัยการจัดการฯ (CMMU) มี

การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ บนระบบปฏิบติัการไอโอเอส จะมนีักศึกษาสนใจดาวน์โหลดเพื่อใช ้
รับขา่วสารของ CMMU มากข้ึนหรือนักศึกษาสามารถเขา้ถึงข้อมูลขา่วสารตา่งๆของ CMMU ได้
รวดเร็วมากข้ึนจริงหรือไม ่ เพราะเหตุใด 
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ตารางที ่4.34 แสดงรายละเอียดความคิดเห็นของอาจารย์ตอ่การพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ บน
ระบบปฏิบติัการiOS ของวทิยาลยัการจดัการฯ (CMMU)  

 อาจารย์ท่านที ่   รายละเอียดความคิดเห็น 
1 ดาวน์โหลดกนัมากข้ึน เป็นประโยชน์ตอ่ผูใ้ชง้าน เชน่เพิ่มความสะดวกรวดเร็ว

ในการหาขอ้มลูขา่วสารตา่งๆของ CMMU  เป็นตน้ 
2 ดาวน์โหลดกนัมากข้ึน  นักศึกษาคงอยากใชเ้พื่อการรับขา่วสารท่ีสะดวก

รวดเร็ว 
3 คิดวา่ไมน่า่จะท าไดเ้ป็นท่ีนา่สนใจของนักศึกษา 
4 ดาวน์โหลดกนัมากข้ึน เพราะชว่ยให้เขา้ขอ้มลูงา่ย สะดวก ทุกท่ีตลอดเวลา 

 
จากตารางท่ี 4.34 อาจารย์ส่วนใหญม่ีความคิดเห็นวา่ นักศึกษาน ่าจะ สนใ จ ดาวน์

โหลดมาใช ้งานกนัมากข้ึน CMMU Mobile Application เพราะจะอ านวยความสะดวกใน ข้อมูล
ขา่วสารตา่งๆของ CMMU ไดร้วดเร็วมากข้ึน 

 
ตารางที ่4.35 รายละ เ อียดความคิดเ ห็นของ อาจาร ย์ ในการ เ สนอแนะ แอพพลิ เ คช ั่นบน

ระบบปฏิบติัการiOS 
 อาจารย์ท่านที่   รายละเอียดความคิดเห็น 

1 -  เชค็รถตูท้ีใ่ห้บริการของมหาวทิยาลยั  
-  ตรวจสอบผลการเรียน รบัข่าวสารฉกุเฉนิ เชน่ประกาศ เปล่ียนห้องเรียนฉกุเฉนิ 
-  ข่าวสารทีเ่ป็นประโยชน์ 

2 -  นักศึกษาเป็นคนกลุ่มใหญก่วา่อาจารย์ ควรท  า focused group หรือ market research 
คร่าว ๆ เพื่อหาขอ้เสนอแนะทีเ่หมาะสมทีสุ่ด 

3 - อาจจะเป็น App ทีใ่ห้นักศึกษาไดเ้ล่น Business games หรือเป็นเกมส์ ทีเ่กีย่วกบัวชิา
ทีเ่รียน 

4 - iTuneU  
-  LINE 

 
อาจารย์มคีวามเห็นวา่ควรจะน าแอพพลิเคช ัน่บนระบบปฏิบัติการ iOSมาประยุกต์ใช ้กบั 

CMMU Mobile Application เพื่อประโยชน์ตอ่การศึกษาหรือท่ีอาจารย์ชื่นชอบเป็นการส่วนตัว จาก
ตารางท่ี 4.35 พบวา่ อาจารย์เสนอแนะวา่ควรพฒันาแอพพลิเคช ัน่ตา่งๆ โดยฟังกช์ ัน่ท่ีควรจะพฒันาบน 
CMMU Mobile Application มดีงัน้ี 
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- คน้หาพิกดัรถตูข้องCMMUท่ีให้บริการนักศึกษา 

- แจง้ขอ้มลูแจง้เตือนการเปล่ียนแปลงห้องเรียนยกเลิกคาบเรียน (กรณีฉกุเฉิน) 

- เกมส์เพื่อเสริมทกัษะความรู้ทางวชิาการ Business games หรือท่ีเกีย่วกบัวชิาท่ีเรียน 

- iTuneU 

- ส่ือสังคมออนไลน์  เชน่ Line 

 
4.1.5  ประชากรกลุ่มตัวอย่างที ่ 5 
ประชากร : นักศึกษาปัจจุบนัระดบัปริญญาโทท่ีก  าลงัศึกษาในปีการศึกษา 2555 จ านวน 

40 คน  
วิธีการวิจัย  : สัมภาษณ์กลุ ่ม (Focus Group) โดยใช ้แบบสอบถาม Questionnaire

แบบสอบถามแบง่ออกเป็น 3 สว่นประกอบดว้ย 
ระยะเวลา : สัมภาษณ์และเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2555 
สว่นท่ี 1 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้านสมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 ขอ้ 
สว่นท่ี 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน  4 ขอ้ 
ประชากรกลุ่ มที ่ 5  บุคลากรของวิทยาลัยการจัดการฯ  จ านวน 20 คน   
วิธีการวิจัย : สัมภาษณ์กลุม่ (Focus Group) โดยใชแ้บบสอบถาม 
ระยะเวลา :  สัมภาษณ์และเกบ็ขอ้มลูวนัท่ี 18 พฤศจิกายน  2558 

 
ตารางที ่4.36 แสดงคา่ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีใชส้มาร์ทโฟน ท่ีรองรับระบบปฏิบัติการ 

(OS) เชน่ iOS, Android, Blackberry OS หรือ Window Phone 
การใช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใช  ้ 20 100.00 
ไมใ่ช  ้ 0 0.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี  4.36 พบวา่  ผู ้ตอบแบบสอบถามใช ้สมาร์ทโฟนจ านวน  20 คน  (คิดเป็น 

ร้อยละ 100.00) และไมใ่ช  ้จ านวน 0 คน (คิดเป็นร้อยละ 0.00)  
กลุม่ประชากรเป้าหมาย คือกลุม่ท่ีใชโ้ทรศพัท์มอืถือแบบสมาร์ทโฟน ผูท่ี้ใชม้อืถือแบบ

สมาร์ทโฟน จ านวน 20 คน ท่ีใชส้มาร์ทโฟน 
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ตารางที ่4.37 แสดงคา่ร้อยละของระบบปฏิบติัการ (OS) บนสมาร์ทโฟนท่ีผูต้อบแบบสอบถามใช ้
งานเป็นเคร่ืองหลกั ณ ปัจจุบนั 

ระบบปฏบัิติการ (OS) จ านวน (คน) ร้อยละ 
iOS 11 55.00 
Android 9 45.00 
Blackberry OS 0 0.00 
Window Phone 0 0.00 
อ่ืนๆ 0 0.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.37 พบวา่ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญเ่ลือกใชร้ะบบปฏิบัติการ  iOS 

จ านวน 11 คน (คิดเป็นร้อยละ 55.00)  รองลงมาเป็นระบบปฏิบัติการAndroid จ านวน 9 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 45.00)  

 
ตารางที ่4.38 แสดงคา่ร้อยละย่ีห้อสมาร์ทโฟนท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั  

ยี่ห้อ จ านวน (คน) ร้อยละ 
Apple 11 55.00 
Samsung 7 35.00 
Blackberry 0 00.00 
Nokia 0 0.00 
HTC 0 0.00 
อ่ืน ๆ 2 10.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.38 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ชส้มาร์ทโฟนย่ีห้อ Apple จ านวน  

11 คน (คิดเป็นร้อยละ 55.00) รองลงมา ย่ีห้อ Samsung จ านวน 7 คน (คิดเป็น ร้อยละ 35.00) และอ่ืนๆ
จ านวน 2 คน (คิดเป็นร้อยละ 10.00)  
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ตารางที ่4.39 แสดงคา่ร้อยละจ านวนช ั่วโมงท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะ
วนั 

จ านวนช่ัวโมง จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต ่ากวา่ 1 ช ัว่โมง 0 0.00 

1-2 ช ัว่โมง 4 20.00 

3-4 ช ัว่โมง 5 25.00 

5-6 ช ัว่โมง 6 30.00 

7 ช ัว่โมงข้ึนไป 5 25.00 

รวม 20 100 

 
จากตารางท่ี 4.39 พบวา่ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ  ่ใช ้สมาร์ทโฟน  (เฉล่ีย) 5-6 

ช ัว่โมง จ านวน 6 คน (คิดเป็นร้อยละ 30.00)  รองลงมาคือ จ านวน 3-4 ช ัว่โมง และจ านวน 7 ช ัว่โมงข้ึนไป 
จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 25.00) ใช  ้1-2 ช ัว่โมง จ านวน 4 คน (คิดเป็นร้อยละ 20.00) 

 
ตารางที ่4.40 แสดงคา่ร้อยละจ านวนคร้ังท่ีผูต้อบแบบใชม้อืถือสมาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะวนั 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
1-3 คร้ัง 2 10.00 
4-6 คร้ัง 2 10.00 
7-9 คร้ัง 3 15.00 
มากกวา่ 12 คร้ัง 13 65.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.40 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช ้มือถือสมาร์ทโฟนเฉ ล่ียต ่อ

วนั สูงสุดคือ มากกวา่ 12 คร้ัง จ านวน 13 คน (คิดเป็นร้อยละ 65.00 ) รองลงมาใช  ้ 7-9 คร้ัง จ านวน 3 คน (คิด
เป็นร้อยละ 15.00) ใช ้4-6 คร้ัง และใชว้นัละ 1-3 คร้ังเทา่กนั จ านวน 2 คน (คิดเป็นร้อยละ10.00 )  
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ตารางที ่4.41 แสดงคา่ร้อยละขณะชว่งเวลาใดท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชส้มาร์ทโฟนมากท่ีสุด 
กิจกรรมทีใ่ช้สมาร์ทโฟน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ใชร้ะหวา่งดูทีว ี 3 15.00 
ใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ 6 30.00 
ใชร้ะหวา่งเดินทาง 4 20.00 
ใชร้ะหวา่งรอ 5 25.00 
ใชใ้นขณะเขา้ห้องน ้ า 1 5.00 
ใชใ้นชว่งเวลาท่ีอยูก่บัครอบครัว 0 0.00 
ใชร้ะหวา่งชอ้ปป้ิง 1 5.00 
ใชร้ะหวา่งประชมุ หรือชว่งเวลาเรียน 0 0.00 
ใชใ้นชว่งเวลาสังสรรค์ 0 0.00 

รวม 20 100.00 
 

จากตารางท่ี  4.41 พบวา่ ขณะท ากจิกรรมท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช ้สม าร์ท
โฟนคือใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ จ านวน 6 คน (คิดเป็นร้อยละ 30.00)  รองลงมาใชร้ะหวา่ง รอ  
จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 25.00) ใชร้ะหวา่งเดินทาง 4 คน (คิดเป็นร้อยละ 20.00) ใชร้ะหวา่งดูทีวี 
จ านวน 3 คน(คิดเป็นร้อยละ 15.00) ใชข้ณะเขา้ห้องน ้ า และ ใชร้ะหวา่งชอปป้ิง เทา่กนั คือจ านวน 1 
คน (คิดเป็นร้อยละ 5.00)  
 

แบบสอบถามส่วนที ่ 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้านApp Store และแอพพลิเคช ัน่
บนสมาร์ทโฟน ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 
ตารางที ่4.42 แสดงค ่า ร้อยละ  ความถ่ีใ นการใ ช ้ง าน  Store เ พื่ อห าแอพพ ลิ เ คช ั่นใ หม  ่  ๆ

(โดยประมาณ) 
จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง 0 0.00 
วนัละ 1 คร้ัง 0 0.00 
สัปดาห์ 2-3 คร้ัง 6 30.00 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 5 25.00 
เดือนละ 2-3 คร้ัง 3 15.00 
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ตารางที ่4.42 แสดงค ่า ร้อยละ  ความถ่ีใ นการใ ช ้ง าน  Store เ พื่ อห าแอพพ ลิ เ คช ั่นใ หม  ่  ๆ
(โดยประมาณ) (ตอ่) 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
เดือนละ 1 คร้ัง 2 10.00 
แทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลย 4 20.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.42 พบวา่ความถ่ีในการใช ้งาน  Store เพื่อหาแอพใหม ่ๆ ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม สูงท่ีสุดคือสัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง จ านวน 6 คน (คิดเป็นร้อยละ 30.00) รองลงมา สัปดาห์
ละ 1 คร้ังจ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 25.00) แทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลย จ านวน 4 คน (คิดเป็นร้อย
ละ 20.00) เดือนละ 2-3 คร้ัง จ านวน 3 คน (คิดเป็นร้อยละ 15.00) เดือนละ 1 คร้ัง จ านวน 2 คน (คิดเป็น
ร้อยละ 10.00) 

 
ตารางที ่4.43 แสดงคา่ร้อยละจ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ีดาวน์โหลดตอ่เดือน (โดยประมาณ) 

จ านวนคร้ังทีใ่ช้เฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน)  ร้อยละ 

1-2 ตวั 15 75.00 
3-5 ตวั 5 25.00 
6-10 ตวั 0 0.00 
11-20 ตวั 0 0.00 
21-30 ตวั 0 0.00 
มากกวา่ 30 ตวั 0 0.00 

รวม 20 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.43 พบวา่ จ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ี ผูต้อบแบบสอบถาม ดาวน์โหลดตอ่เดือน 

สูง ท่ีสุดคือ 1-2 ตัว จ านวน  15 คน   (คิดเ ป็นร้อยละ  75.00) รองลงมา  3-5 ตัว จ านวน  5 คน  (คิดเ ป็น 
ร้อยละ 25.00 )   
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ตารางที ่4.44 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชง้านมากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด Mean ระดับ 
ความคิดเห็น 

อีเมล์ 4 
(20.00) 

0 
(0.00) 

6 
(30.00) 

4 
(20.00) 

6 
(30.00) 

3.40 ปานกลาง 

อินเทอร์เน็ต 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7 
(35.00) 

5 
(25.0) 

8 
(40.00) 

4.05 มาก 

โซเชยีลเน็ตเวร์ิค เชน่ 
Facebook, Instagram, 
Twitter 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7 
(35.00) 

13 
(65.00) 

4.65 มากทีสุ่ด 

Instant Message เชน่ Line, 
WhatsApp 

0 
(0.00) 

2 
(10.00) 

0 
(0.00) 

8 
(40.00) 

10 
(50.00) 

4.30 มาก 

คยุโทรศพัท ์ 1 
(5.00) 

6 
(30.00) 

8 
(40.00) 

3 
(15.00) 

2 
(10.00) 

2.95 ปานกลาง 

เกมส์ 4 
(20.00) 

5 
(25.00) 

4 
(20.00) 

2 
(10.00) 

5 
(25.00) 

2.95 ปานกลาง 

กลอ้งถ่ายรูป 1 
(5.00) 

5 
(25.00) 

3 
(15.00) 

7 
(35.00) 

4 
(20.00) 

3.40 ปานกลาง 

ฟังเพลง 4 
(20.00) 

3 
(15.00) 

5 
(25.00) 

5 
(25.00) 

3 
(15.00) 

3.00 ปานกลาง 

ดูหนัง 7 
(35.00) 

5 
(25.00) 

2 
(10.00) 

4 
(20.00) 

2 
(10.00) 

2.45 น้อย 

ส่งเสริมการท  างาน เชน่  เคร่ือง
คดิเลข, ปฏทินิ 

0 
(0.00) 

2 
(10.00) 

9 
(45.00) 

6 
(30.00) 

3 
(15.00) 

3.50 ปานกลาง 

อรรถประโยชน์ เชน่ Address 
Book, File Manager 

4 
(20.00) 

4 
(20.00) 

6 
(30.00) 

5 
(25.00) 

1 
(5.00) 

2.75 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.44 ประเภทแอพพลิเคช ัน่ ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ชง้านมาก

ท่ีสุด   3 อนัดบัแรก คือ 
- ฟังกช์ ัน่โซเชียลเน็ตเวร์ิค เชน่ Facebook, Instagram, Twitter โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสุด คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.65 
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- ฟังก์ช ั่น  Instant Message เชน่  Line, WhatsApp โดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับมาก 
คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.30 

- ฟังกช์ ัน่อินเทอร์เน็ตโดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.05   
 
ตารางที ่4.45 แสดงคา่ร้อยละประเภทแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามเห็นสมควร

พฒันามากท่ีสุด 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 

น้อยทีสุ่ด น้อย ปาน
กลาง 

มาก มากที่สุด Mean ระดับความ
คิดเห็น 

Action Adventure เชน่  Man of steel 12 
(60.00) 

1 
(5.00) 

4 
(20.00) 

2 
(10.00) 

1 
(5.00) 

1.95 น้อย 

Arcade เชน่ Fruit Ninja,  Cut the rope 11 
(55.00) 

4 
(20.00) 

3 
(15.00) 

1 
(5.00) 

1 
(5.00) 

1.85 น้อย 

Board/Card/Casino/Dice เชน่  
Monopoly Bingo 

10 
(50.00) 

4 
(20.00) 

4 
(20.00) 

2 
(10.00) 

0 
(0.00) 

1.90 น้อย 

Educational เชน่ Cooking Mama 9 
(45.00) 

3 
(15.00) 

6 
(30.00) 

1 
(5.00) 

1 
(5.00) 

2.10 น้อย 

Puzzle เชน่ Jewel Mania 9 
(45.00) 

3 
(15.00) 

4 
(20.00) 

3 
(15.00) 

1 
(5.00) 

2.20 น้อย 

Role Playing Game เชน่ Final 
Fantasy 

11 
(55.00) 

1 
(5.00) 

2 
(10.00) 

3 
(15.00) 

3 
(15.00) 

2.30 น้อย 

Simulation เชน่ The Sims 12 
(60.00) 

2 
(10.00) 

2 
(10.00) 

2 
(10.00) 

2 
(10.00) 

2.00 น้อย 

Sport เชน่ Need For Speed 11 
(55.00) 

3 
(15.00) 

2 
(10.00) 

3 
(15.00) 

1 
(5.00) 

2.00 น้อย 

Racing เชน่ Xtreme Racing 14 
(70.00) 

0 
(0.00) 

5 
(25.00) 

1 
(5.00) 

0 
(0.00) 

1.65 น้อย 

Strategy เชน่ Othello 0 
(0.00) 

5 
(25.00) 

4 
(20.00) 

4 
(20.00) 

7 
(35.00) 

3.65 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.45 ความคิดเห็นเกีย่วกบัแอพพลิเคช ัน่ประเภทเกมส์ท่ีผูต้อบแบบสอบถาม

เห็นสมควรพฒันามากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก คือ 
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- เกมส์ประเภทStrategy เชน่  Othelloโดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับมากคา่เฉล่ีย
เทา่กบั 3.65 

- เกมส์ประเภท Role Playing Game เชน่ Final Fantasy โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดบั
น้อย คา่เฉล่ียเทา่กบั 2.30 

- เกมส์ประเภท Puzzle เชน่ Jewel Mania โดยมีความคิดเห็นอยูใ่นระดับปานกลาง 
คา่เฉล่ียเทา่กบั 2.20 

 
แบบสอบถามส่วนที ่  3 สอบถามความขอ้คิดเห็น หรือขอ้เสนอแนะ 
 

ตารางที ่4.46 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต ่อสมา ร์ทโฟนแ ละ
แอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน 

ประเภท 
(ร้อยละ) 

ระดับความคิดเห็น จ านวนคน (%) 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

Mean ระดับความ
คิดเห็น 

หากมีแอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนทีช่ว่ยใน
การศึกษาคณุจะดาวน์
โหลดทนัท ี

1 
(5.00) 

4 
(20.00) 

6 
(30.00) 

5 
(25.00) 

4 
(20.00) 

3.35 ปานกลาง 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนชว่ยคณุใน
การคน้หาขอ้มูลทีค่ณุ
อยากรู ้

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

5 
(25.00) 

9 
(45.00) 

6 
(30.00) 

4.05 มาก 

สมาร์ทโฟนและ
แอพพลิเคช ัน่บน
สมาร์ทโฟนท  าให้ขาด
สมาธิ เชน่ ไม่ต ัง้ใจ
เรียนในคาบวชิา 

2 
(10.00) 

4 
(20.00) 

7 
(35.00) 

6 
(30.00) 

1 
(5.00) 

3.00 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.46 ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ  ่ มีความเห็นวา่  สมาร์ทโฟนและ

แอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ทโฟนชว่ยในการค้นหาขอ้มูลท่ีอยากรู้ โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับมาก
คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.05 รองลงมาผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามเห็นวา่ หากมแีอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ทโฟน
ท่ีชว่ยในการศึกษา คณุจะดาวน์โหลด ทนัที โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับปานกลาง  คา่เฉล่ียเทา่กบั 
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3.35 และน้อยท่ีสุด คือ  ผูต้อบแบบสอบถามมีความเห็นวา่ สมาร์ทโฟนและแอพพลิเคช ัน่ บนสมาร์ท
โฟนท าให้ขาดสมาธิ  เชน่ไมต่ั้งใจเรียนในคาบวชิา โดยมคีวามคิดเห็นอยูใ่นระดับปานกลางคา่เฉล่ีย
เทา่กบั 3.00  

 
ตารางที ่4.47 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามเกีย่วกบัการพฒันาแอพพลิเคช ัน่

ของมหาวทิยาลยัในประเทศไทย 
รูปแบบการพฒันา จ านวน (คน) ร้อยละ 

ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 5 25.00 

ไมค่วรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 0 0.00 

ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App 15 75.00 

รวม 20 100 

 
จากตารางท่ี 4.47 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่มหาวทิยาลยัในประเทศ

ไทย ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App จ านวน 15 คน (คิดเป็นร้อยละ 75.00) รองลงมา
ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App จ านวน 5 คน (คิดเป็นร้อยละ 25.00) และไมค่วรพฒันา 
จ านวน 0 คน (คิดเป็นร้อยละ 0.00) 

 
ตารางที ่4.48 แสดงคา่ร้อยละความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกบัการพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคช ัน่ ของ CMMU บนระบบปฏิบติัการ iOS 

การพฒันาโมบายแอพพลิเคช่ันของ CMMU จ านวน (คน) ร้อยละ 

ควร 18 90.00 

ไมค่วรพฒันา 2 10.00 

รวม 20 100 

 
จากตารางท่ี 4.48 พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม มคีวามคิดเห็นวา่ CMMU ควรพฒันาโมบาย

แอพพลิเคช ัน่จ านวน 18 คน (คิดเป็นร้อยละ 90.00) และไมค่วรพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่จ านวน 2 คน 
(คิดเป็นร้อยละ 10.00) 
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ความคิดเห็นเพิ่มเติม หรือขอ้เสนอเกีย่วกบัฟังกช์ ัน่การใชง้าน CMMU Mobile 
Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ท่ีกลุม่ตวัอยา่งท่ี 5 แสดงความคิดเห็น ผูว้จิยัไดจ้ดัหมวดหมู ่
และสรุปความคิดเห็นตามล าดบัคิดเป็น (ร้อยละ) ไดด้งัน้ี 

 
ตารางที ่4.49 ความคิดเห็นเพิ่มเ ติม หรือข้อเสนอเกี่ยวกบัฟังก์ช ั่นการใช ้งาน  CMMU Mobile 

Application บนระบบปฏิบติัการ iOS ของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 5  
ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันบริการของสถาบัน Academic Services ร้อยละ 

1 คน้หาขอ้มลูงานวจิยัทั้งในและตา่งประเทศได ้ 43.00 
ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันการเรียนการสอน Course ร้อยละ 

2 ม ีPush Notification แจง้เตือนเวลาเรียนเวลาสอบ-วนัสอบ / 25.00 
ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อฟังก์ช่ันข่าวสารและกิจกรรมNews and Events ร้อยละ 

3 ผูใ้ชส้ามารถคน้หากจิกรรมของแตล่ะคณะหนว่ยงานได/้ 18.00 
ล าดับที ่ ความต้องการทีมี่ต่อ ฟังก์ช่ันรวมส่ือสังคมออนไลน์Social Media ร้อยละ 

4 พื้นท่ีส าหรับนักศึกษา คณาจารย์ บุคลากร ติดตอ่กนัได ้ )Real time Web 
board) 

14.00 

 
 

4.2  รวบรวมข้อมลูจากงานวิจัย ทฤษฎี หนังสือ บทความ วิทยานิพนธ์ และข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ตต่างๆที่เก่ียวข้องกับโมบายแอพพลิเคช่ัน 

วตัสัน และไวท์ (Watson & White, 2006) ผูเ้ขียนรายงานเร่ืองเอ็มเลิร์นน่ิงในการศึกษา  
(m-learning in Education) เน้นวา่เอ็มเลิร์นน่ิงหมายถึงการรวมกนัของ 2P คือ เป็นการเรียนจากเคร่ือง
ส่วนตัว (Personal) และเป็นการเ รียนจากเคร่ืองท่ีพกพาได้ (Portable) การท่ีเ รียนแบบส่วนตวันั้น 
ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนในหัวขอ้ท่ีต้องการและการท่ีเรียนจากเคร่ืองท่ีพกพาไดน้ั้นกอ่ให้เกิดโอกาส
ของการเรียนรู้ได ้ ซ่ึงเคร่ืองแบบ Personal Digital Assistant (PDA) และโทรศพัท์มอืถือนั้นเป็นเคร่ืองท่ี
ใชส้ าหรับเอ็มเลิร์นน่ิงมากท่ีสุด 

สุชาดา  พลาช ัยภิรมยศิลป์ (บทคัดยอ่:2554)ได้วิจัยเ ร่ืองแนวโน้ มการใช ้โมบาย
แอพพลิเคช ัน่ Mobile Device อยา่งสมาร์ทโฟนเพิ่มข้ึนอยา่งกา้วกระโดดในชว่งไมก่ี่ปีท่ีผา่นมา ซ่ึง
เป็นผลมาจากการพฒันาMobile Applications และเทคโนโลยีของตัวเคร่ืองโทรศพัท์ จากคา่ยผู้ผลิต
โทรศพัท์ โดยเฉพาะการพฒันา ตอ่ยอดแอพพลิเคช ัน่ บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีของบริษทั ตา่งๆ ท่ีแขง่ขนั
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กนั เพื่อชิงความเป็นหน่ึงในตลาดดา้น Mobile Application ซ่ึงการพฒันาแอพพลิเคช ัน่แบง่เ ป็นการ
พฒันาแอพพลิเคช ัน่ระบบ (Operation System) และแอพพลิเคช ัน่ซอฟต์แวร์ท่ีตอบสนองการใชง้าน
บนอุปกรณ์ และดว้ยแอพพลิเคช ัน่ ท่ี เพิ่มข้ึนและมปีระสิทธิภาพมากข้ึนท าให้ผูใ้ชอุ้ปกรณ์เคล่ือน ท่ีมี

แนวโน้มใชโ้ปรแกรมตา่งๆ เพื่อตอบสนองกจิกรรมใน ชีวติประจ าวนั 
ในการจดัการเรียนรู้แบบ M-Learning (Ellen D.Wagner,2005) ไดก้ลา่ววา่ การใชค้ าส่ัง

การพดูคยุส่ือสาร ผา่นเคร่ืองมอืดิจิทลัสว่นบุคคล เพื่อการเรียนรู้แบบ m-Learning นั้นท าให้เกดิเป็นการ
รว่มมอืทางการเรียนรู้มากย่ิงข้ึน (Collaborative Learning) เน่ืองจากการเรียนการสอนแบบเดิมนั้นจะเป็น
การสอนท่ียึดครูผูส้อนเป็นส าคญั แตเ่มือ่เปล่ียนการเรียนการสอนมาเป็นแบบ m-Learning การจดัการ
เรียนรู้กเ็ปล่ียนแปลงไป การจดัการเรียนรู้แบบ M-Learning จะตอ้งค านึงถึงส่ิงตา่งๆ ดงัตอ่ไปน้ี 

1.  การติดตอ่ (Connectedness) 
2. การส่ือสาร  (Communication) 
3. ความสร้างสรรค์การสอน (Creative Expression) 
4. มคีวามรว่มมอืกนัในการเรียน (Collaboration) 
5. ตอ้งค านึงถึงธรรมชาติการเรียนรู้ของผูเ้รียนแตล่ะคน(Cultural Awareness) 
6. ต้องมีการท าให้ เกิดการแข ่งขันเพื่ อให้ เกิดความหลากหลายของ การเ รี ยน

(Competitiveness) 

 
 

4.3  สรุปผลจาก ส่วนที่ 1 และ 2 เพื่อสรุปฟังก์ช่ันการใช้งานให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้มส่ีวนได้เสียหลัก 

จากผลส ารวจและความคิดเห็นของกลุม่ประชากรท่ีมีสว่นไดเ้สียของวทิยาลยัฯและการ
วเิคราะห์ขอ้มลู เชิงคณุภาพจากขอ้มลูทุติยภูมท่ีิท าการเก็บรวบรวมไวแ้ละรูปแบบของแอพพลิเคช ัน่ ของ 
มหาวทิยาลัยอ่ืนๆท่ียกตัวอยา่งสามารถสรุปและสร้างแบบจ าลองส่วนติดตอ่กบัผูใ้ช ้ (User-Interface 
Design) ของ CMMU Mobile App โดยแบง่ออกเป็นสว่นหลักๆได้ดงัน้ี 

1. ฟังกช์ ัน่บริการของสถาบนั (Academic Services) 
2. ฟังกช์ ัน่ขอ้มลูรายชื่อ ( Directory ) 
3. ฟังกช์ ัน่การเรียนการสอน (Course) 
4. ฟังกช์ ัน่ปฏิทิน (Calendar) 
5. ฟังกช์ ัน่ขา่วสารและกจิกรรม (News and Events) 
6. ฟังกช์ ัน่รวมส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
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7. ฟังกช์ ัน่รวมรูปภาพและวดีิโอ (Photo & Video) 
8. ฟังกช์ ัน่แจง้ขอ้มลูบริการการเดินรถ (Van Tracking) 
9. ฟังกช์ ัน่รวมลิงค์ท่ีมปีระโยชน์ (Link) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่4.3  ตวัอยา่งการแสดงผลการคน้หา CMMU Mobile Application จาก iTunes บน PC 

 

 
 

ภาพที ่ 4.4  ตวัอยา่งการแสดงผลการคน้หา CMMU Mobile Application จาก iTunes บน Smartphone  
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ผูว้จิยัขอสรุปและยกตัวอยา่งรูปแบบแอพพลิเคช ัน่โดยอ้างอิงจากเวปแอพพลิเคช ัน่ของ
ทางวทิยาลยัท่ีมอียูเ่ติม และเพิ่มเติมจากความตอ้งการของกลุม่ประชากรทั้ง 5 กลุม่ ดงัน้ี 

 

ตารางที ่4.50      รายละเอียดของฟังกช์ ัน่ในแตล่ะกลุม่มดีงัน้ี  
ฟังก์ชัน กลุ่มผู้ ใช้งาน รายละเอียดฟังก์ชัน 

1. ฟังกช์ ัน่บริการของ
สถาบนั (Academic 
Services) 

- ผูส้นใจเขา้ศึกษา
ตอ่  

-    แสดงข่าวสารการรบัสมคัรนักศึกษาใหม่  
-    แสดงรายละเอียดหลกัสูตรทีเ่ปิดสอน 

 -    แสดงข ั้นตอนการสมคัร 
  -    แสดงรายละเอียดคา่ใชจ่้ายตลอดหลกัสูตร 
  -    แสดงรายละเอียดทนุการศึกษา 
  -    About CMMU ของวทิยาลยัฯ 
 - นักศึกษาปัจจุบนั  -     สามารถใช ้Login เขา้ระบบ ขอPassword/ ID ระบบ

บริการตา่งๆ  
  -    บนัทกึขอ้มูลส่วนตวัและการ  ลงทะเบยีน 
  -    ใบแจ้งคา่เล่าเรียน  
  -    การช  าระเงินผา่นวธีิการออนไลน์ เชน่  Visa/Master 

Credit Card หรือหักจาก  บญัชธีนาคารออนไลน์
อตัโนมตั ิ  

  -    รายงานผลการเรียน 
  -    ขอเอกสารเชน่ Transcript และสามารถDownload 

เอกสารตา่งๆ 
  -    แจ้งทนุการศึกษาทีไ่ดร้บัการสนับสนุนท ัง้ในประเทศ

และตา่งประเทศ 
  -    ตรวจสอบ/สืบคน้/จับจองหนังสือในห้องสมุด 
  -    คน้หาขอ้มูลงานวจิัย ท ัง้ในและตา่งประเทศเพื่อหา

ความรู ้
  -    จองใชห้้องท  างาน/ประชมุ 
2. ฟังกช์ ัน่ขอ้มูลรายชือ่ - นักศึกษาปัจจุบนั -    สามารถคน้หาขอ้มูลการตดิตอ่ บคุคลากร คณาจารย์ 

และนักศึกษาปัจจุบนั รวมถึงศิษย์เกา่ของ CMMU แสง
ขอ้มูลส าหรบัตดิตอ่บคุลนั้นๆ ไดแ้ก ่

(Directory) - คณาจารย์    *    ชือ่-นามสกลุ  
 - ศิษย์เกา่ *    สถานะภาพทีเ่กีย่วขอ้งกบัCMMU เชน่ ศิษย์เกา่, 

สาขาวชิา, รุ่น เป็นตน้ 
 - บคุลากร *    ทีอ่ยู่ทีบ่า้น/ทีท่  างาน 



72 
 

ตารางที ่4.50    รายละเอียดของฟังกช์ ัน่ในแตล่ะกลุม่มดีงัน้ี (ตอ่) 
ฟังก์ชัน กลุ่มผู้ ใช้งาน รายละเอียดฟังก์ชัน 

  *    เบอร์ตดิตอ่ทีบ่า้น/ท  างาน/มือถือ 
  *    อีเมล์ 
  *    โดยผูใ้ช ้สามารถก  าหนดเงื่อนไขวา่จะเปิดเผยขอ้มูลตอ่

สาธารณะหรือไม่ขอบเขตในการแสดงขอ้มูล  
  *    ผูใ้ชง้านสามารถเขา้มาเปล่ียนแปลง แกไ้ข ขอ้มูลของ

ตนเองได ้
3.ฟังกช์ ัน่การเรียนการ
สอน (Course) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    รวมตารางเรียน /ตารางสอบ แจ้งเตอืนตารางเรียนทีม่ี
การเปล่ียนแปลง แจ้งเตอืนวนัสอบ-เวลาสอบ-เลขทีน่ั่ง
สอบ-ห้องสอบ พรอ้มท ัง้มีระบบ Push Notification  

 - ศิษย์เกา่ -    ส าหรบัส่งรายงานหรือการบา้น 
  -    รวมวดีิโอรวมรายวชิาแบบออนไลน์/วิดีโอตวิเขม้กอ่น

สอบ 
  -    แหล่งรวมชที ส่ือการเรียนการสอน สามารถดาวน์

โหลดไดเ้อง 
  -    นักศึกษาสามารถท  าวดีิโอเพื่อตวิเผยแพร่เป็นประโยชน์

ตอ่รุ่นน้อง/ สาขาวชิาอ่ืน 
  -    ประเมินการสอนของอาจารย์ 
4.ฟังกช์ ัน่ปฏทินิ 
(Calendar) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    เพื่อรบัทราบปฏทินิกจิกรรมของ CMMU ตลอดท ัง้ปี มี
ระบบแจ้งเตอืนให้ทราบล่วงหน้า  

 - คณาจารย์     
 - ศิษย์เกา่  
 - บคุลากร  
5.ฟังกช์ ัน่รวมรูปภาพและ
วดีิโอ (Photo &Video) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    แชร์รูปภาพ/วดีิโอ พิธีการหรือกจิกรรมของ CMMU 
เชน่ Open-house, รบัน้อง ,งานกฬีา เป็นตน้ 

 - คณาจารย์    -    แชร์รูปภาพ/วดีิโอ เผยแพร่งานวจิัยดีๆ นวตักรรมตา่งๆ 
ทีน่่าสนใจ 

 - ศิษย์เกา่  
 - บคุลากร  
6.ฟังกช์ ัน่ข่าวสารและ
กจิกรรม (News and 
Events) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    คน้หาและรบัทราบข่าวสารของวทิยาลยัฯ 
- คณาจารย์    -    คน้หารบัทราบกจิกรรมตา่งๆของวทิยาลยัฯ 
- ศิษย์เกา่ -    คน้หารบัทราบข่าวสมัมนาตา่งๆของวทิยาลยัฯ 

 - บคุลากร -    คน้หารบัทราบประกาศตา่งๆของวิทยาลยัฯ 
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ตารางที ่4.50    รายละเอียดของฟังกช์ ัน่ในแตล่ะกลุม่มดีงัน้ี (ตอ่) 
ฟังก์ชัน กลุ่มผู้ ใช้งาน รายละเอียดฟังก์ชัน 

  -    ลงทะเบยีนเขา้ร่วมกจิกรรมตา่งๆของ CMMU เชน่ 
กจิกรรม CRM ,ชว่ยเหลือผูป้ระสบภยัตา่ง ๆ บ  าเพ็ญ
ประโยชน์ตอ่สงัคมร่วมกนั 

7.ฟังกช์ ัน่รวมส่ือสงัคม
ออนไลน์ (Social 
Media) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    Facebook ตดิตอ่กนัระหวา่งภายในมหาลยั สามารถ
แสดงความคดิเห็น ,ถูกใจสถานะ และ ตดิตามสถานะ 
เพื่อทราบเคล่ือนไหวของสมาชกิ 

 - คณาจารย์    -    Line มหาลยั 
 - ศิษย์เกา่ -    Twitter มหาวทิยาลยั เพื่อการกระจายขอ้มูล 

(Broadcast) สามารถรบัรูไ้ดท้นัทวีา่ เกดิเหตกุารณ์
อะไร 

 - บคุลากร -    Blog แชร์ความรู ้  
  -    Video Conference ปรึกษาหัวขอ้การเรียน/รายงานหรือ

ใชส้นทนาระหวา่งนักศึกษาและอาจารย์ โดยไม่ตอ้ง
เดินทางมาพบปะกนัจริง 

  -    Web board แชร์ประเด็นความคดิเห็นตา่งๆเกีย่วกบั 
CMMU  เชน่ วชิาทีเ่รียน เป็นตน้  

8.ฟังกช์ ัน่แจ้งขอ้มูล
บริการการเดินรถ  
(Van Tracking) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -    ตารางเวลาเชค็รถตู ้ เชค็จ านวนทีว่า่งและบอกต  าแหน่งที่
จอดรถ 

 -    เชค็สภาพการจราจรรอบๆ CMMU  
9. ฟังกช์ ัน่รวมลิงค ์ทีม่ี
ประโยชน์ (Link) 

- นักศึกษาปัจจุบนั -     แหล่งรวมรายการตา่งๆส าหรบัศิษย์เกา่  Alumni 
- คณาจารย์    -     เกมส์การศึกษา ส่งเสริมทกัษะดา้นตา่งๆทีท่าง CMMU 

จัดท  าขึ้นให้นักศึกษาทดสอบ หรือแข่งขนัเพื่อชงิ
รางวลั ประเภท Business Game, Puzzle 
,Board/Card/Casino, Arcade เป็นตน้ 

 - ศิษย์เกา่ -     แลกเปล่ียนความรู ้นานาสาระ เชน่ การลงทนุ 
เทคโนโลยีใหม่ๆ แหล่งทอ่งเทีย่ว สุขภาพ เป็นตน้ 

 - บคุลากร -     วารสาร CMMU ในรูปแบบ E-BOOK 
  -     ประกาศรบัสมคัรงานตา่งๆ เพื่อโอกาสให้แกรุ่่นน้อง 
  -     iTuneU แหล่งรวมความรูท้ีส่ามารถเขา้ถึง จาก

มหาวทิยาลยัทีม่ีชือ่เสียงในตา่งประเทศ 
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บทที่  5 

สรุปผล อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 
 

 
จากการวิจัยเ ร่ือง  การศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนได้เ สียตอ่การพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคช ัน่ของวทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดลบนสมาร์ทโฟนผา่นระบบปฏิบัติการไอโอ
เอส ผูว้จิยัไดส้รุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 
 

5.1  สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
การศึกษาคร้ัง น้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของ

วิทยาลัยการจัดการมหาวิทยาลัยมหิดล ท่ีมีตอ่การพ ัฒนาโมบายแอพพลิช ัน่ของวิทยาลัยการจดัการ
มหาวทิยาลยัมหิดลบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส  และจากผลการวจิยัทั้งหมดสามารถตอบค าถามการ
วจิยัไดด้งัน้ี 

ค าถามข้อที1่. วิทยาลัยการจัดการฯ ควรจะพฒันาโมบายแอพพลิเคช่ัน CMMU Mobile 
Application หรือไม่ และหากเร่ิมพฒันาระบบปฏบัิติการไอโอเอส (iOS) ก่อนระบบปฏบัิติการอื่นจะ

สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ มีส่วนได้เสียของ CMMU ส่วนใหญ่หรือไม ่
จากผลการส ารวจผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของ CMMU ทุกกลุม่ท่ีส ารวจใชส้มาร์ทโฟนบน

ระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) สูงท่ีสุด ทั้งยงัมพีฤติกรรมในการคน้หาแอพพลิเคช ัน่ใหม ่ๆ และดาวน์
โหลดแอพพลิเคช ัน่คอ่นข้างสูง รวมถึงมีแนวโน้มพฤติกรรมการใชแ้อพพลิช ัน่ตลอดในการใช ้
ชีวติประจ าวนั  

 (Hashim, 2007, Avenoglu, 2005 &Ally, 2009) ประโยชน์ของโทรศพัท์เพื่อการศึกษา (m-
Learning) Qadir (2010) ไดศึ้กษาการใชป้ระโยชน์ของ การประยุกต์ใชโ้ทรศพัท์มาใชใ้นการเรียน โดยใช ้
โปรแกรมประยุกต์ของ iPhone ซ่ึงเหตุผลท่ีผูศึ้กษา เลือก iPhone เพราะไดรั้บความนิยมมากในเวลา ท่ี
รวดเร็ว รวมทั้งระบบปฏิบติัการมโีปรแกรมประยุกต์ จ านวนมากกวา่โทรศพัท์อ่ืน ๆ Collotta, et al (2011) 
ไดศึ้กษาการประยุกต์ระบบปฏิบัติการ iOS (iPhone Operating System) เพื่อพฒันาการเรียนรู้และระบบ
การจดัการในมหาวทิยาลยัคอร์ (Kore University) โดยใชโ้ทรศพัท์อจัฉริยะและ Tablet PC ไดแ้ก ่iPhone, 
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iPad และ iPod เพื่อให้ผูเ้รียน อาจารย์ ผูว้จิยัและเจา้หน้าท่ีสานักงานใชใ้นลกัษณะเป็นปัจจุบนั (Real-
Time) 

ค าถามข้อที ่2. CMMU Mobile Applicatiom ควรมี มีฟังก์ช่ัน หลักๆ กลุ่มใดบ้าง 
จากบทสังเคราะห์จากงานวจิยั เร่ืองปัจจยัท่ีมผีลตอ่การใชโ้มบายแอพพลิเคช ัน่บนสมาร์ท

โฟนและแท็บเล็ต (รศ.วงหทยั ตนัชีวะวงศ์:2014)ท่ีกลา่วถึงแอพพลิเคช ัน่ท่ีนิยมใชก้นั และ บทความเร่ือง 
Lifestyle on APPS:2013 ท่ีกลา่วไวเ้กี่ยวกบั แอพพลิเคช ัน่ส าหรับนักศึกษาและอาจารย์ท่ีมปีระโยชน์
ผนวกกบัผลการวจิยั ท าให้สรุปฟังกช์ ัน่การใชง้านหลกับน แอพพลิเคช ัน่ ของ CMMU โดยแบง่ออกเป็น
สว่นหลกัๆไดด้งัน้ี 

1. ฟังกช์ ัน่บริการของสถาบนั (Academic Services) 
2. ฟังกช์ ัน่ขอ้มลูรายชื่อ (Directory) 
3. ฟังกช์ ัน่การเรียนการสอน  (Course) 
4. ฟังกช์ ัน่ปฏิทิน (Calendar ) 
5. ฟังกช์ ัน่ขา่วสารและกจิกรรม (News and Events) 
6. ฟังกช์ ัน่รวมส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
7. ฟังกช์ ัน่รวมรูปภาพและวดีิโอ (Photo &Video) 
8. ฟังกช์ ัน่แจง้ขอ้มลูบริการการเดินรถ (Van Tracking) 
9. ฟังกช์ ัน่รวมลิงค์ท่ีมปีระโยชน์ (Link) 
ค าถามข้อที ่ 3. ปัจจัยทีจ่ะส่งผลให้การพฒันาโมบายแอพพลิเค ช่ันของวิทยาลัย การ

จัดการฯ ประสบความส าเร็จ 
1. ค านึงถึง UI (User Interface) ของโมบายแอพพลิเคช ัน่ท่ีพฒันาข้ึนมาควรออกแบบ 
หน้าตาไอคอนแอพพลิเคช ัน่ให้นา่สนใจ  ฟังกช์ ัน่ตา่งๆภายในแอพพลิเคช ัน่ให้ใชง้าน

งา่ย สามารถเขา้ใจงา่ย และสว่นของขอ้มลูพื้นฐานตา่งๆท่ีจ าเป็นตอ้งใชบ้อ่ยๆสามารถเรียกใชไ้ด้เลย 
เป็นตน้ 

2. ค านึงถึงความเร็วในการดาวน์โหลดขอ้มูลตา่งๆภายในแอพพลิเคช ัน่ 
3. ควรเกบ็รวบรวมขอ้มูลเกีย่วกบัผูใ้ชง้านท่ีมีสว่นไดส้่วนเสียอยา่งละเอียด 
4. ท าการส่ือสารภายในองค์กร ท่ีสร้างแรงกระตุน้และแรงจูงใจให้อยากโหลดและ ใช ้

งาน CMMU Mobile Application 
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5.2  ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1  ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
1. ขอ้ดีของการพฒันาโมบายแอพพลิช ัน่บนสมาร์ทโฟน  จะชว่ยเพิ่มความสะดวกใน

การเขา้ถึงมากข้ึน  ตอบสนองความต้องการของผูเ้รียน และผูส้อนท่ีไมพ่ร้อมด้านเวลา ระยะทางได้
เ ป็นอยา่งดี และส าหรับผู้เรียนท่ีไมม่ีความมัน่ใจ กลัวการตอบค าถาม ตั้งค าถาม ตั้งประเ ด็นการ
เรียนรู้ในห้องเรียน มคีวามกลา้มากกวา่เ ดิม เน่ืองจากไมต่อ้งแสดงตนตอ่หน้าผูส้อน และเพื่อนร่วม
ช ั้น โดยอาศยัฟังกช์ ัน่บนแอพพลิเคช ัน่แสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งอิสระ 

2. ข้อเ สียของการเ รียนรู้ร่วมกนัผา่นแอพพลิเคช ั่นบนสมา ร์ทโฟนจอภาพ ของ
โทรศพัท์ มอืถือ แบบสมาร์ทโฟน มขีนาดเล็ก จึงมขีอ้จ ากดัในการน าเสนอข้อมูลท าให้ขาดความ
ตอ่เน่ืองในการน าเสนอเป็นเวลานาน ๆ ไมส่ามารถรับรู้ความรู้สึก ปฏิกริิยาท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียนและ
ผูส้อน และอาจมผูีเ้รียนบางคน ไมส่ามารถศึกษาดว้ยตนเองได้ท าให้ไมเ่กิดประโยชน์  

3. หากพฒันา CMMU Mobile Application จริงควรเร่ิมใชก้บักลุม่ทดลองน าร่องกอ่น 
(Pilot Project) คือควรให้มกีารเร่ิมใชง้านกบักลุม่ผูเ้รียนและผูส้อนในบางกลุม่กอ่น โดยเฉพาะอยา่ง
ย่ิงให้เร่ิมจากกลุม่ท่ีมีความรู้ดา้น IT, การออกแบบUser Interface (UI) ของโมบายแอพพลิเคช ัน่ เพื่อ
เ ป็นการเก็บข้อมูลเชิงลึกจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญซ่ึงเป็นผู้มีส่วนได้เสียโดยตรง เพื่อให้
ออกแบบมาได้ตรงใจกบัผู ้ใช ้งานโดยทั่วไป เพื่อเ ป็นแกนน าในการแบง่ปันประโยชน์และ
ประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยงักลุม่อ่ืน  ๆ ตอ่ไป 

 

5.2.2  ข้อเสนอแนะเพือ่การวิจัยคร้ังต่อไป 
งานวิจัยอิสระน้ีสามารถตอ่ยอดในการวิจัยเ ร่ืองอ่ืนๆได้ เชน่ การพัฒนา CMMU 

Mobile Application บนระบบปฏิบัติการ Android ,Window 8 หรือ บน Tablet   โดยสามารถแบง่
ประเด็นการวิจัยออกเป็น ด้านเ น้ือหา (Contents) ด้านการออกแบบ (Design) และด้านเทคนิค 
(Techniques)  เป็นตน้ เป็นการสร้างนวตักรรมทางการส่ือสารภายในวิทยาลัยการจัดการฯ สร้าง
วธีิการเรียนให้ทนัสมยัและเขา้ถึงไดผ้า่นทุกอุปกรณ์  ทุกท่ีทุกเวลาอยา่งไมม่ีขอ้จ ากดั 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

 
“การศึกษาความต้องการของผู้ มีส่วนได้เสียต่อการพฒันาโมบายแอพพลิเคช่ัน  

ของวิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดลบนสมาร์ทโฟนผ่านระบบปฏบัิติการไอโอเอส” 
นางสาวพรรณงาม คณุากรวตัร นักศึกษาปริญญาโท วทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดล 

 

 
ค าช้ีแจง แบบสอบถามน้ีม ี 3 สว่นประกอบดว้ย 
สว่นท่ี 1 สอบถามถึงพฤติกรรมการท่ีใชง้านสมาร์ทโฟนของผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นท่ี 2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใชง้าน Store และแอพพลิเคช ัน่สมาร์ทโฟนของผูต้อบ

แบบสอบถาม 
สว่นท่ี 3 ขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะ 

 
ส่วนที ่1 สอบถามถึงพฤติกรรมการท่ีใชง้านสมาร์ทโฟนของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
1.คณุใชส้มาร์ทโฟนท่ีรองรับระบบปฏิบติัการ (OS) เชน่ iOS, Android, Blackberry OS หรือ Window Phone  

o 1.ใช  ่    

o 2.ไมใ่ช  ่    (จบแบบการท าแบบสอบถาม)               
 

2. ระบบปฏิบติัการ (OS) บนสมาร์ทโฟนท่ีคณุใชง้านเป็นเคร่ืองหลกั ณ ปัจจุบนั คือ 

o 1.iOS  

o 2.Android 

o 3.Blackberry OS 

o 4.Window Phone 

o 5.อ่ืนๆ 
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3.ปัจจุบนั คณุใชส้มาร์ทโฟนย่ีห้ออะไร  

o 1.Apple 

o 2.Samsung 

o 3.Blackberry 

o 4.Nokia 

o 5.HTC 

o 6.อ่ืนๆ: 
4.คณุใชส้มาร์ทโฟนโดย (เฉล่ีย) กีช่ ัว่โมงในแตล่ะวนั  

o 1.ต ่ากวา่ 1 ช ัว่โมง 

o 2.1-2 ช ัว่โมง 

o 3.3-4 ช ัว่โมง 

o 4.5-6 ช ัว่โมง 

o 5.7ช ัว่โมงข้ึนไป 

5.จ านวนคร้ังท่ีทา่นใชง้านสมาร์ทโฟน (เฉล่ีย) ในแตล่ะวนั  

o 1.1-3คร้ัง 

o 2.4-6คร้ัง 

o 3.7-9คร้ัง 

o 4.มากกวา่12คร้ัง 

6. ชว่งเวลาท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชง้านมากท่ีสุด 

o 1.ใชร้ะหวา่งดูทีว ี

o 2.ใชข้ณะวา่ง/นั่งเลน่/นอนเลน่ 

o 3.ใชร้ะหวา่งเดินทาง 

o 4.ใชร้ะหวา่งรอ 

o 5.ใชใ้นขณะเขา้ห้องน ้ า 

o 6.ใชใ้นชว่งเวลาท่ีอยูก่บัครอบครัวใชร้ะหวา่งชอ้ปป้ิง 

o 7.ใชร้ะหวา่งประชมุ หรือชว่งเวลาเรียน 

o 8.ใชใ้นชว่งเวลาสังสรรค์ 
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ส่วนที ่2 สอบถามถึงพฤติกรรมการใช ้งาน Store และแอพพลิเคช ั่นสมาร์ทโฟนของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

 
7. ความถ่ีในการใชง้าน Store เพื่อหาแอพพลิเคช ัน่ใหม ่ๆ  (โดยประมาณ)   

o 1.มากกวา่วนัละ 1 คร้ัง 

o 2.วนัละ 1 คร้ัง 

o 3.สัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง 

o 4.สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 

o 5.เดือนละ 2-3 คร้ัง 

o 6.เดือนละ 1 คร้ัง 

o 7.แทบไมไ่ดใ้ชง้าน Store เลย 

8. จ านวนแอพพลิเคช ัน่ท่ีดาวน์โหลดตอ่เดือน (โดยประมาณ) 

o 1.1-2 ตวั 

o 2.3-5 ตวั 

o 3.6-10 ตวั 

o 4.11-20 ตวั 

o 5.21-30 ตวั 

o 6.มากกวา่ 30 ตวั 

9. จากประเภทของแอพพลิเคช ัน่โปรดเลือกชอ่งท่ีตรงกบัปริมาณการใชง้านมากท่ีสุด 
 

ประเภท น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

อีเมล์      

อินเทอร์เน็ต      

โซเชียลเนตเวร์ิค เชน่ 

Facebook, Instagram, Twitter 

     

Instant Message เชน่ Line, 

Whatsapp 
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9. ตาราง (ตอ่) 

ประเภท น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

คยุโทรศพัท์      

เกมส์      

กลอ้งถา่ยรูป      

ฟังเพลง      

ดูหนัง      

สง่เสริมการท างาน เชน่ เคร่ือง
คิดเลข, ปฏิทิน, บนัทึกชว่ยจ า 

     

อรรถประโยชน์ เชน่ Address 
book, Files Manager  

     

 
10. รูปแบบของแอพพลิเคช ัน่เกมส์ท่ีทา่นชอบเลน่บนสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด 

ประเภท น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

Action Adventure เชน่  
Man of steel 

     

Arcade เชน่ Fruit Ninja, 
Cut the rope 

     

Board/Card/Casino/Dice เชน่ 
Monopoly Bingo 

     

Educational เชน่  
Cooking Mama 

     

Puzzle เชน่  
Jewel Mania 

     

Role Playing Game เชน่ Final 
Fantasy 

     

Simulation เชน่  
The Sims 
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ประเภท น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

Sport เชน่  
Need For Speed 

     

Racing เชน่ 
Xtreme Racing 

     

 

ส่วนที ่3  ขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะ 
 
11.ขอ้ตอ่ไปน้ีตรงกบัความคิดเห็นของคุณมากท่ีสุด 

ประเภท น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

1.หากมแีอพพลิเคช ัน่ท่ีชว่ยใน
การศึกษา คณุจะ ดาวน์โหลด 
ทนัที 

     

2.สมาร์ทโฟนชว่ยคณุในการคน้หา
ขอ้มลูท่ีคณุอยากรู้ 

     

3.สมาร์ทโฟนท าให้คณุวอกแวก
จากส่ิงรอบตวั เชน่ ไมต่ั้งใจเรียน
ในคาบวชิา 

     

 

12.ความคิดเห็นของทา่นเกีย่วกบัการพฒันาแอพพลิเคช ัน่ ของมหาวทิยาลยัในประเทศไทย  

o 1.ควรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 

o 2.ไมค่วรพฒันา Mobile App แทนท่ี Web-App 

o 3.ควรพฒันา Mobile App ใชค้วบคูก่บั Web-App 

 

13.ทา่นคิดวา่ วทิยาลยัการจดัการฯ (CMMU) ควรพฒันา Mobile-App บนระบบ iOS หรือไม ่  

o 1.ควร  

o 2.ไมค่วร 
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14.หากทา่นมคีวามคิดเห็นเพิ่มเติม หรือขอ้เสนอเกีย่วกบัฟังกช์ ัน่การใชง้าน CMMU Mobile Application 

บนระบบ iOS ท่ีทา่นคาดหวงั (โปรดแสดงความคิดเห็น เพื่อน าไปสร้างแบบจ าลองให้ตรงใจผูใ้ชม้าก

ท่ีสุด) 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก ข 
 

ค าช้ีแจง แบบสอบถามเพื่อขอความคิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะของคณาจารย์ 

ค าถามข้อที ่1: อาจารย์มคีวามเห็นตอ่ความเปล่ียนแปลงด้านพฤติกรรม ในใชง้านสมาร์ทโฟนของ

นักศึกษาอยา่งไร 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

ค าถามข้อที ่2: อาจารย์มคีวามคิดเห็นอยา่งไร ตอ่พฤติกรรมการใชส้มาร์ทโฟน เชน่ iPhone หรือ 

iPad ขณะคาบการเรียนการสอน 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

ค าถามข้อที ่3: อาจารย์มคีวามคิดเห็นอยา่งไร หากมอีาจารย์บางทา่นห้ามนักศึกษาใชง้านสมาร์ท

โฟนระหวา่งการเรียนการสอนในช ั้นเรียน 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

ค าถามข้อที ่4: อาจารย์คิดวา่วทิยาลยัการจัดการฯ (CMMU) ควรพฒันา Mobile Application บน

ระบบ iOS หรือไม ่ ปัจจุบนัมบีริการ Web Application อยูแ่ลว้ ควร/ ไมค่วร เพราะอะไร (โปรด

แสดงความคิดเห็น)  

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

 

 



86 
 

ค าถามข้อที ่5: อาจารย์คิดวา่หากวทิยาลยัการจดัการฯ (CMMU) มกีารพฒันาโมบายแอพพลิเคช ัน่ 

บนระบบปฏิบติัการไอโอเอส จะมนีักศึกษาสนใจดาวน์โหลดเพื่อใชรั้บขา่วสารของ  CMMU มาก

ข้ึนหรือนักศึกษาสามารถเขา้ถึงขอ้มลูขา่วสารตา่งๆของ CMMU ไดร้วดเร็วมากข้ึนจริงหรือไม ่

เพราะเหตุใด 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

 

ค าถามข้อที ่6: ขอให้อาจารย์เสนอแนะแอพพลิเคช ัน่บนระบบปฏิบัติการไอโอเอส ท่ีคิดอาจารย์ มี

ความเห็นวา่ควรจะน ามาประยุกต์ใชก้บั CMMU Mobile Application เพื่อประโยชน์ตอ่การศึกษา

หรือท่ีอาจารย์ชื่นชอบเป็นการสว่นตัว 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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