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ABSTRACT

The objective of this research was to develop an E-Learning System for
“Information Technology for Life” according to the Rajabhat Institutes Council Curriculum
B.E.2543.

The research methodology was based on system development life cycle.  The
preliminary stage involved the analysis of the course description and its content as well as the
teaching and learning methods previously used.  Afterwards, a new online lesson plan and lessons
were developed and later evaluated by five teachers who had taught this course at Rajabhat Ubon
Ratchathani.  The system consisted of four modules: content module, test management module,
instructor module and student module.

The research resulted in an electronic learning system for “Information Technology
for Life” according to the Rajabhat Institutes Council Curriculum B.E.2543.  The system was
found to be very good.  The system can be applied to manage other courses in an electronic
learning environment.
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บทที ่ 1
บทนํ า

1.  ความเปนมาและความส ําคัญของปญหา

การศกึษาเปนเสาหลกัของการสรางอารยะธรรมของสงัคมยคุใหม  (กชกร บนัลอื: 2545)
วิธีการศึกษาแบบเดิมเริ่มมาจากการสอนการถายทอดความรูและวิชาการตางๆ โดยมีศูนยกลางคือ
ผูสอน   ตอมาไดมีการนํ าเทคโนโลยีเขามาชวยในการสอนเสริม เร่ิมต้ังแตการผลิตส่ือการสอนดวย
เทคโนโลยีสิ่งพิมพและการนํ าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช เชน  การใชคอมพิวเตอรและการใช
ระบบเครือขาย  การผลิตบทเรียนท่ีใชในการสอนดวยอุปกรณวิดีโอเทปการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer assisted instruction:CAI) และการสอนผานเครือขายวงจร
ดาวเทียม ท ําใหเพิ่มขีดความสามารถในการถายทอดทางวิชาการไดกวางไกลและรวดเร็วยิ่งขึ้น
ตอมาในป ค.ศ.  1982 เทคโนโลยคีอมพิวเตอร  ระดับคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal Computer:
PC) ไดเกิดขึ้นและแพรหลายรวดเร็วเพราะเทคโนโลยีพีซ ีมีราคาต่ํ าแตสมรรถนะสูง จึงกระตุนให
เกิดการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการพัฒนาบทเรียนบรรจุลงแผนซีดีรอม (CD-ROM)
โดยใชเคร่ืองมือหรือซอฟตแวรในรูปแบบตางๆ แตลักษณะดังกลาวก็ยังคงเปนการใชเฉพาะที่
และเฉพาะเคร่ืองเทาน้ัน และตอมาในป ค.ศ.1995 ไดเกิดการปฏิรูปการใชเครือขายในระดับสากล
ท่ีเรียกวา อินเทอรเน็ต(Internet)โดยหนาจอเปนแบบกราฟกท่ีใชงายและเปนมาตรฐาน เรียกวา
เบราวเซอร (Browser) เชน Internet Explore ซึ่งท ํางานกับเคร่ืองพีซีท่ีเช่ือมตอกับอินเทอรเน็ต
ซึ่งใชกันอยางแพรหลาย อินเทอรเน็ตจึงไดกอใหเกิดการปฏิรูปทางการศึกษาในเวลาอันรวดเร็ว
มหาวิทยาลัยชั้นนํ าของโลกเร่ิมมีการนํ าเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาใชเปนยุทธวิธีในการขยายการ
บริการ ดานการเรียนการสอนกระจายกวางไกลออกไปอยางไมมีขีดจ ํากัด เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต
ใชเปนสื่อกลางในการสงบทเรียนแบบสื่อผสม ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร ภาพ เสียง หรือแมแต
วิดีโอ ผูเรียนจึงสามารถเรียนไดทุกสถานที่ ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีตอเช่ือมกับอินเทอรเน็ต
จากขอมูลการวิจัยของบริษัท International Data Corporation ในประเทศสหรัฐอเมริกา ไดแสดง
อัตราการขยายตัวของผูใชอินเทอรเน็ตในอเมริกา เทียบกับจํ านวนประชากรวาจากป 1997 มีผูใช
งานอินเทอรเน็ตเพียง 15% ของคนในประเทศ แตในป 2003 มีผูใชงานอินเทอรเน็ต เพ่ิมข้ึนเปน
65 % ของคนในประเทศ สรุปไดอัตราเฉล่ียเพ่ิมข้ึนอยูท่ี 28 % ตอป
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การใชงานอินเทอรเน็ตอยางแพรหลายอยางน้ีเองทํ าใหสถาบันการศึกษาไดพัฒนาการ
ผลิตสื่อการเรียนการสอนผานทางอินเทอรเน็ต การใหบริการระบบการศึกษาทางไกล และจาก
ระบบการศึกษาทางไกลนี้เองที่ชวยใหผูเรียนซึ่งอยูหางไกลไดรับโอกาสทางการศึกษามากขึ้น
ซึ่งระบบนี้ไดกอใหเกิดประโยชนทั้งกับผูเรียนและสถาบันการศึกษาดังตอไปนี้

การใหบริการอยางไมมีขีดจ ํากัด และเปดโอกาสใหทุกคนทุกชนชั้นไดเขามาคนควาหา
ความรูไดตลอดเวลา ชวยลดคาใชจายในการสอน เนื่องจากผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูตางๆ ได
ดวยตนเอง

สถาบันการศึกษามีจํ านวนนักศึกษาเพิ่มขึ้นซึ่งเทากับเปนการเพิ่มรายไดใหกับสถาบัน
การศึกษาเพิ่มโอกาสใหแกผูสอนในการสรางสรรคผลงานทางวิชาการและยังเปนการสรางความ
ภาคภูมิใจใหกับผูสอนอีกดวย

นอกจากน้ันพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ยังมีสวน
สนับสนุนการเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ตหรือผานระบบ e-learning อีกดวย โดยกํ าหนด
แนวทางในการจัดการศึกษาไววา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู
และพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความส ําคัญที่สุด ดังน้ันครูผูสอนและผูจัดการศึกษาจึงตอง
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้น ํา ผูถายทอดความรู ไปเปนผูชวยเหลือสงเสริมและสนับสนุน
ผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสือ่และแหลงการเรียนรู และใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียนเพื่อนํ า
ขอมูลเหลานั้นไปใชในงานสรางสรรคความรูของตน” (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์ : 2547)

อีกประการหนึ่งก็คือ ในการพัฒนาระบบการศึกษาในปจจุบันมีความสนใจและ
สนับสนุนใหอาจารย ผูสอน ไดพัฒนาการเรียนการสอนใหทันสมัยและกาวทันเทคโนโลยีมากขึ้น
ดังน้ัน การพัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน (e-learning) จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ทางสถาบัน
ราชภัฎอุบลราชธาน ีไดเห็นถึงความส ําคัญและสนับสนุนใหกับคณาจารยในสาขาตางๆ
ที่ปฏิบัติงานสอนอยูในปจจุบัน ไดพัฒนาการเรียนรูแบบออนไลน(e-learning)ในแตละวิชาที่
คณาจารยแตละทานไดเปนผูดูแล แตในการพัฒนานั้นก็ประสบปญหาที่ท ําใหการพัฒนาเปนไปได
ยาก ก็คือ เคร่ืองมือที่ใชสรางบทเรียนออนไลน(e-learning)ในปจจุบันจํ าเปนตองมีทักษะทางดาน
คอมพิวเตอรในระดับหนึ่ง จึงจะสามารถสรางและพัฒนาขึ้นมาได อีกประการหนึ่งคือ เคร่ืองมือท่ี
ไดผลิตขึ้นในปจจุบันขาดความมีเอกลักษณหรือรูปแบบของสถาบันราชภัฏ อุบลราชธานี

ดังน้ันผูวิจัยจึงไดมีความคิดท่ีจะการพัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน
(e-learning) วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ของสถาบันราชภัฎอุบลราชธานี เพื่อที่จะสามารถ
นํ าไปใชเปนตนแบบ ในการผลิตบทเรียนออนไลน(e-learning) ท่ีสามารถเพ่ิมเติม ปรับปรุงและ
แกไขขอมูลได
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โดยทางผูวิจัยจะจัดท ําเปนคูมือในการใชงานส ําหรับคณาจารยที่มีความสนใจการ
พัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน (e-learning)ในวิชาอื่นๆตอไป

2.  วัตถุประสงคของงานวิจัย

เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน (e-learning) วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
ชีวิตตามหลักสูตรสภาสถาบันราชภัฎ ป 2543

3. ขอบเขตของงานวิจัย

3.1 เนื้อหาที่ใชใชในการทดสอบ ใชเนื้อหาในบทที ่2 ของวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ
เพื่อชีวิตตามหลักสูตรสภาสถาบันราชภัฎ ป 2543

3.2!การบริหารชดุแบบทดสอบ ภายในงานของการบริหารชุดแบบทดสอบน้ี จะมีงาน
ตาง ๆ ที่เกี่ยวของกันที่อาจารยผูสอนสามารถจัดการได ดังน้ี คือ

3.2.1! เนื้อหาในบทเรียนจะสามารถเพิ่ม ลบ และแกไขขอมูลได
3.2.2! สรางแบบทดสอบใหมส ําหรับนักศึกษาได
3.2.3! แสดงรายชื่อนักศึกษาที่เขาสอบได
3.2.4! แสดงรายชื่อนักศึกษาที่ผานการอนุมัติขอสอบแลวได
3.2.5! อนุมัติการสอบและรายงานผลได
3.2.6!  แจงระงับการสอบของนักศึกษาได
3.2.7! สรางกระดาษค ําตอบของแบบทดสอบได
3.2.8! ประมวลผลการสอบของผูเรียนจากการทํ าแบบทดสอบได
3.2.9! สามารถทราบสถิติในการเขาเรียน การท ําแบบฝกหัด/แบบทดสอบเพื่อให

อาจารยที่เปนเจาของบทเรียนน ําไปประเมินบทเรียนออนไลนได
3.2.10!ตรวจสอบการ Login จาก IP Address ของนักศึกษาได
3.2.11!สามารถเพิ่ม ลบ แกไข แบบทดสอบได
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3.3 งานระบบสวนอาจารย  ภายในงานระบบของอาจารย จะประกอบไปดวยงาน
ระบบตาง ๆ อาจารยผูสอนสามารถจัดการไดดังน้ี คือ

3.3.1  เปลี่ยนรหัสผานได
3.3.2  แกไขขอมูลสวนตัวของอาจารยได
3.3.3  อัพโหลด (Upload) รูปภาพได

3.4  งานระบบสวนงานนักศึกษา
3.4.1  นักศึกษาสามารถทํ าการลงทะเบียนเพื่อขอสิทธิ์ในการเขาเรียนบทเรียน

ออนไลนและท ําแบบฝกหัด/แบบทดสอบได
3.4.2  นักศึกษาสามารถสืบคนบทเรียนออนไลนได

3.5  อุปกรณ (Hardware)
3.5.1  เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร Pentium IV 2.4 GHz ครบชุด
3.5.2  เครื่องพิมพชนิดเลเซอร (Laser Printer)

4.  ขอตกลงเบ้ืองตน

ในการพัฒนาระบบสรางบทเรียนออนไลนนี้ผูพัฒนาระบบไดกํ าหนดเครื่องมือที่ใชใน
การพัฒนาระบบสรางบทเรียนออนไลน ท้ังดานฮารดแวรและซอฟตแวร โดยมีรายละเอียดดังนี้

4.1  ดานฮารดแวร ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรแมขาย (Server) มีคุณลักษณะดังนี้
4.1.1  ไมโครโพรเซสเซอร (CPU) ความเร็วไมนอยกวา Intel Celeron 500 MHz
4.1.2  จอภาพแสดงผลขนาด 14 น้ิว เปนอยางนอย
4.1.3   การดแสดงผลสามารถแสดงสีไดอยางนอย 256 สี
4.1.4  หนวยความจ ําการดแสดงผลไมนอยกวา 2  Mb
4.1.5  หนวยความจํ าหลักไมนอยกวา 128 RAM
4.1.6  ฮารดดิสก ความจุ 4.3 GB เปนอยางนอย
4.1.7  มีคียบอรด, เมาสมาตรฐาน

4.2  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรเครือขาย (Client) มีคุณ
ลักษณะดังนี้

4.2.1  ไมโครโพรเซสเซอร (CPU) ความเร็วไมนอยกวา Intel Pentium 166 MHz
4.2.2  จอภาพแสดงผลขนาดไมนอยกวา 14 น้ิว
4.2.3  หนวยความจํ าหลัก (RAM) ไมตํ ่ากวา 64 MB
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4.2.4  ฮารดดิสก ความจุไมนอยกวา 4.3 GB
4.2.5  อุปกรณเช่ือมตอเครือขายติดต้ังภายใน

4.3  ดานซอฟตแวร ไดแก
4.3.1  ภาษาคอมพิวเตอร PHP, HTML และ JAVA Script
4.3.2  โปรแกรม Macromedia Dreamweaver 4
4.3.3  ระบบปฏิบัติการ Unix Linux (RedHat) สํ าหรับเคร่ืองแมขาย และระบบ

ปฏิบัติการ Windows 98 สํ าหรับเคร่ืองลูกขาย
4.3.4  ระบบการจัดการฐานขอมูล MySQL
4.3.5  โปรแกรมเว็ปเบราวเซอร Netscape Communicator 4.0 ขึ้นไป หรือ Internet

Explorer 4.0 ขึ้นไป
4.4  อุปกรณ ในการเชื่อมตอระบบเครือขาย

4.4.1  Network Interface Car(NIC)
4.4.2  อุปกรณรวมสัญญาณเครือขาย (HUB)
4.4.3  สายนํ าสัญญาณเครือขายแบบ UTP

4.5  โปรแกรมคอมพิวเตอรในการท ํางาน (Software)
4.5.1  ระบบปฏิบัติการลีนุกส (Linux Red Hat 6.2)
4.5.2  ระบบปฏิบัติการวินโดวส (Windows 95/98/NT)
4.5.3  ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System) Mysql
4.5.4  โปรแกรมเว็บเบราวเซอรตาง ๆ ไดแก Internet Explorer , Netscape Navigator
4.5.5  โปรแกรมชวยออกแบบกกราฟกตาง ๆ ไดแก Adobe Photoshop

4.6  โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)ท่ีใชในการพฒันาระบบ
4.6.1  ภาษาพีเอชพี (PHP)ภาษาเอ.ท.ีเอ็มแอล (HTML)
4.6.2  ภาษาจาวา (Java)
4.6.3  ภาษาเอสคิวแอล (SQL)
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5.  นยิามศัพทเฉพาะ

5.1  การเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-learning หมายถึง การศึกษาหรือการเรียนรูผาน
เครือขายคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต(Internet) หรืออินทราเน็ต(Intranet) เปนการเรียนรูดวยตัวเอง ผู
เรียนจะไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียนซ่ึงประกอบดวย
ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดยผูเรียน
ผูสอน และเพ่ือนรวมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระหวางกันได

5.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI:Computer Assisted Instruction) หมายถึง
บทเรียนและกจิกรรมการเรียนการสอนท่ีถกูจัดกระทํ าไวอยางเปนระบบและมีแบบแผน  โดยใช
คอมพิวเตอรน ําเสนอและจัดการ  เพื่อใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความ
สามารถ  โดยผูเรียนไมจํ าเปนตองมีทักษะและประสบการณดานการใชคอมพิวเตอรมากอน ก็
สามารถเรียนรูได

5.3! ฐานขอมูล (Database)  หมายถึง  หนวยที่ใชส ําหรับการรวบรวมขอมูลท่ี
ความสัมพันธกัน ใหสามารถท ํางานรวมกันไดเพื่อลดความซํ้ าซอนของขอมูลในองคกร

5.4  เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) หมายถึง การนํ าเคร่ืองคอมพิวเตอร
มาเชื่อมตอกันโดยอุปกรณรับ-สงขอมูลเพื่อใหสามารถใชทรัพยากรรวมกันได

5.5  เครือขายอินเทอรเน็ต  (Internet)  หมายถึง  ระบบเครือขายคอมพิวเตอร
สาธารณะที่มีขนาดใหญที่สุดที่เชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรในระยะไกลจากทั่วโลกเขาไวดวยกัน
เพื่อใหสามารถสื่อสารกันดวยโพรโตคอลทีซีพ/ีไอพ ีและสามารถใชทรัพยากรรวมกันได

5.6  ระบบปฏบิตักิาร (Operation System) หมายถงึ  โปรแกรมคอมพวิเตอรทีท่ ําหนาที่
พื้นฐานของระบบคอมพิวเตอรซึ่งจ ําเปนตองมีในคอมพิวเตอรทุกเคร่ืองและเปนโปรแกรมในการ
เร่ิมตนของระบบคอมพิวเตอร

5.7  ลีนุกส (Linux) หมายถึง ระบบปฏิบัติการของยูนิกส ที่สามารถท ํางานไดบน
เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล และเปนระบบปฏิบัติการที่น ํามาใชไดฟรี

5.8  เซิรฟเวอร (Server) หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอร ที่ท ําหนาที่ใหบริการทรัพยากร
ตางๆในระบบเครือขาย

5.9  ไคลเอนต (Client) หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีทํ าหนาท่ีเปนเคร่ืองทํ างานใน
ระบบเครือขาย โดยจะรับ-สงขอมูลกับเครื่องเซิรฟเวอร

5.10  โพรโตคอล (Protocol) หมายถึง ขอตกลงในการส่ือสารกันระหวางเคร่ือง
คอมพิวเตอร 2 เคร่ือง
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5.11  ทีซีพ/ีไอพ ี(TCP/IP) หมายถึง  โพรโตคอลมาตรฐานท่ีใชในการสือ่สารกนับน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเวิลดไวด เว็บ (World  Wide Web : WWW)  หมายถึง รูปแบบการนํ า
เสนอขอมูลผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ที่สามารถน ําเสนอขอมูลท่ีเปนท้ังขอความ ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได

5.12  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext ) หมายถึง เอกสารที่สามารถนํ าเสนอบนเคร่ือง
คอมพิวเตอรและสามารถเชื่อมตอไปยังเอกสารที่เกี่ยวของไดโดยการสรางจุดเชื่อมตอบนเอกสารที่
ตองการ

5.13  HTML ( Hypertext Markup Language) หมายถึง ภาษาที่ใชส ําหรับการสราง
เอกสารเพื่อใหสามารถท ํางานเเบบไฮเปอรเท็กซได

5.14  เว็บเชริฟเวอร (Web server) หมายถึงเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีใหบริการสํ าหรับ
WWW

5.15  เว็บเบราวเซอร (Web Browser) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชส ําหรับ
การอานขอมูล WWW ที่ไดจากเว็บเชิรฟเวอรโดยโปรแกรมนี้จะตองท ํางานท่ีเคร่ืองไคลแอนต

5.16  ดาตาเบสเซิรฟเวอร (Database Server) หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีทํ าหนาที่
ใหบริการเรียกคนและจัดการฐานขอมูลแกเคร่ืองไคลแอนตในระบบเครือขายคอมพิวเตอร

5.17  ซอรฟแวรทูล ( Software Tools) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชเปนเคร่ือง
มือรวมสํ าหรับการพัฒนาระบบงานน้ี

5.18  ฟรีแวร (Freeware) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสามารถนํ ามาใชงานได
โดยไมตองชํ าระเงินคาลิขสิทธิ์

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

6.1  องคความรูใหม
6.1.1 เพื่อเปนตนแบบสํ าหรับผูท่ีสนใจในการพัฒนาระบบการเรียนรูแบบ

ออนไลน e-learning ในวิชาอ่ืนตอไป
6.1.2  เพื่อศึกษากระบวนการในการสรางระบบการเรียนรูแบบออนไลน
6.1.3  เพื่อศึกษากระบวนการในการสรางฐานขอมูลเพื่อใชในระบบบทเรียน

ออนไลน
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6.2  การแกปญหาทางวิชาการ
6.2.1  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไดจากการเรียนผานระบบเครือขาย
6.2.2  เพื่อใหผูเรียนสามารถเพิ่มทักษะการใชงานคอมพิวเตอรหรือการใชงาน

ระบบเครือขายไดดียิ่งขึ้น
6.3  การนํ าไปใชประโยชน

6.3.1 เพื่อเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเรียนเสริมของผูที่ตองการศึกษา
6.3.2  ผูเรียนสามารถทราบผลการประเมินการเรียนรูไดดวยตนเอง
6.3.3  เพื่อเพิ่มความหนาสนใจในการเรียนการสอนใหมากยิ่งขึ้น
6.3.4  เพื่อใหอาจารยสามารถตรวจสอบผลการเรียนของนักศึกษาผานทางระบบ

เครื่อขายได
6.3.5  เพื่อใชในการติดตามผูเรียนเพื่อใชในการพัฒนาการเรียนการสอนได



บทที ่ 2
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ

ในการจัดท ํางานวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบเรียนรูแบบออนไลน    วิชาเทคโนโลยีสาร
สนเทศเพื่อชีวิต ตามหลักสูตรสภาสถาบันราชภัฏ ป 2543 ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีและเอกสารตาง ๆ
ที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน (e-Learning) โดยมีเน้ือหา
ในการศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของดังน้ี

1.! เทคโนโลยีของระบบ e-Learning
2.! เทคโนโลยีระบบฐานขอมูล
3.! เทคโนโลยีระบบเครือขาย
4.! เทคโนโลยีระบบเนื้อหา
5.! เนื้อหาที่ใชในการพัฒนา
6.! สรุปทฤษฎีที่เกี่ยวของ

1.! เทคโนโลยีของระบบ e-Learning

1.1 ความหมายของระบบ e-Learning ในการจัดท ํางานวิจัยในครั้งนี้ไดท ําการศึกษา
ความหมายของระบบการเรียนรูแบบออนไลน (e-Learning) จากแหลงขอมูลตาง ๆ เพื่อความเขาใจ
ในการพัฒนาที่ถูกตอง เพ่ือท่ีจะไดนํ ามาสรุปใหเปนความหมายที่สมบูรณ จากการคนควา มีผูใหค ํา
จํ ากัดความ ความหมายของการเรียนรูแบบออนไลน (e-Learning) ไวดังน้ี

1.1.1 Bank of America Securities   ใหค ําจํ ากัดความไววา   e-Learning  คือการ
มาบรรจบกันของการเรียนและอินเทอรเน็ต

1.1.2 Cornelia Weggen, WR Hambrecht & Co ใหค ําจํ ากัดความไววา
e-Learning คือ การสงเน้ือหาผานส่ืออิเล็กทรอนิคท้ังมวล ซ่ึงหมายรวมถึงอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต
เอ็กซทราเน็ต  ดาวเทียม วิทยุโทรทัศน ออดีโอ/วิดีโอเทป TV แบบโตตอบ และ CD-ROM

1.1.3 Elliott  Masie, The  Masie  Center  ใหค ําจํ ากัดความไววา   e-Learning    
คือการใชประโยชนจากเทคโนโลยเีครือขายเพือ่ออกแบบ นํ าสง เลือก บริหารจัดการ และขยาย
ขอบเขตของการเรียนออกไป
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1.1.4 Arista Knowledge Systems ใหค ําจํ ากัดความไววา e-Learning คือการใช
พลานุภาพของเครือขายเพื่อใหการเรียนเกิดขึ้นไดในทุกเวลาทุกสถานที่

1.1.5 ChulaOnline ใหคํ าจํ ากัดความไววา e-Learning คือทางเลือกหน่ึงใน
ปจจุบันท่ีมีขึน้เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม ชวยใหผูเรียนซึ่งอยูในจุดที่หางไกล
จากผูสอนสามารถท่ีจะเรียนเน้ือหาวิชา หลกัสูตรตาง ๆ ไดอยางไมจํ ากัดสถานที่และเวลา

1.1.6 Thai2Learn ใหคํ าจํ ากัดความไววา e-Learning คือการศึกษาโดยใชสื่อการ
เรียนผานอินเทอรเน็ต หรือ ซีดี รอม โดยมรีะบบคอมพิวเตอรรองรับ เพ่ือใหผูเรียน สามารถไดเรียน
รูในสิ่งท่ีตองการ และอ ํานวนความสะดวกใหผูเรียนในการเรียนไดทุกที่ทุกเวลา

1.1.7 Iknow ใหคํ าจํ ากัดความไววา e-Learning คือระบบท่ีมีกระบวนการเรียน
การสอนที่ใช Electronic อาจเปนไดท้ัง Offline, Online, Server-Based, Web-Based หรือ เคร่ืองท่ีใช
ไฟฟาทุกชนิด เชน เคร่ืองวิทยุ-เทป-ซีดีรอม-TV-Computer และแมกระทั่งผานระบบดาวเทียม
ปจจุบันเปนท่ีเขาใจวา e-Learning หมายถึงการศึกษาระบบที่ใช Internet Technology เปนหลัก

1.1.8 Thailand Securities Institute (TSI) ใหคํ าจํ ากัดความไววา e-Learning คือ
E เปนอักษรยอของค ําวา Electronics (อิเลก็ทรอนิกส) ซึ่งเมื่อรวมกับค ําวา Learning ที่แปลวา การ
เรียนรู ก็จะไดค ําจํ ากัดความของ e-Learning คือ ระบบหรือกระบวนการเรียนรู หรือการเรียนการ
สอนผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน คอมพิวเตอร วิดีโอ ซีดีรอม ระบบดาวเทียม ระบบ LAN
และ Internet

1.1.9 ศ.ดร.เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ ใหคํ าจํ ากัดความไววา การเรียนรูผานส่ือ
อิเล็กทรอนิกส หรืออี-เลิรนน่ิง (e-Learning) หมายถึง การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี
(Technology-Based Learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาท ิการเรียนรู
บนคอมพิวเตอร (Computer-Based Learning) การเรียนรูบนเว็บ (Web-Based Learning) หองเรียน
เสมือนจริง (Virtual Classrooms) และความรวมมือดิจิทั่ล (Digital Collaboration) เปนตน ผูเรียน
สามารถเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท อาท ิอินเทอรเน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet)
เอ็กซทราเน็ต (Extranet) การถายทอดดาวเทียม (Satellite Broadcast) แถบบันทึกเสียงและวิดีทัศน
(audio/video tape) โทรทัศนท่ีสามารถโตตอบกันได (Interactive TV) และซีดีรอม (CD-ROM)

1.1.10  ผศ.ดร.ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง    ใหความหมายของ
e-Learning เปน 2 ลักษณะ ดวยกัน ไดแก

1) ความหมายโดยทั่วไป คํ าวา e-Learning จะครอบคลุมความหมายที่
กวางมาก กลาวคือ จะหมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชการถายทอดเนื้อหาผานทาง
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อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต
หรือทางสัญญาณ โทรทัศน หรือสัญญาดาวเทียม (Satellite) ก็ได ซ่ึงเน้ือหาสารสนเทศอาจอยูใน
รูปแบบการเรียนท่ีเราคุนเคยกันมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted
Instruction) การสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning)
การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรืออาจอยูในลักษณะที่ยังไมคอยเปนที่แพรหลายนัก เชน การเรียน
จากวิดีทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Damand) เปนตน

2) ความหมายเฉพาะเจาะจง คนสวนใหญเมื่อกลาวถึง e-Learning ใน
ปจจุบันจะหมายเฉพาะถึง การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศสํ าหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช
นํ าเสนอดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหววิดีทัศนและเสียง โดยอาศัย
เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเน้ือหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการ
จัดการคอรส (Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ เชน การจัด
ใหมีเคร่ืองมือการสื่อสารตาง ๆ เชน e-mail, web board ส ําหรับต้ังคํ าถาม หรือแลกเปล่ียนแนวคิด
ระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ หลกัจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการ
เรียนรวมทั้งการจัดใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนท่ีเรียน
จาก e-Learning น้ี สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซึ่งหมายถึงจากเครื่องที่มีการ
เชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร

ดังน้ันจึงพอสรุปไดวาการเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-Learning หมายถึง
การศึกษาหรือการเรียนรูผานเครือขายคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต
(Intranet) เปนการเรียนรูดวยตัวเอง ผูเรียนจะไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตน
โดยเนื้อหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และมัลติมีเดียอื่น ๆ จะถูกสง
ไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพ่ือนรวมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดตอ
ปรึกษาแลกเปลี่ยนเทคโนโลยีในการติดตอสื่อสาร

1.2 วิวัฒนาการของระบบ e-Learning (บุญเลิศ อรุณพิบูลย: 2547 ) สือ่การเรียนการ
สอนในรูปแบบ e-Learning สามารถกลาวไดวาเปนรูปแบบท่ีพัฒนาตอเน่ืองมาจาก WBI โดยมี
จุดเร่ิมตนจากแผนเทคโนโลยีเพือ่การศึกษาของชาติ สหรัฐอเมริกา (The National Educational
Technology Plan’1996) ของกระทรวงศึกษาธิการสหรัฐอเมริกา ท่ีตองการพัฒนารูปแบบการเรียน
ของนักเรียนใหเขากับศตวรรษที่ 21 การพัฒนาระบบการเรียนรูจึงมีการนํ าเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต
มาชวยเสริมอยางเปนจริงเปนจัง ดังนั้นสามารถกลาวไดวา e-Learning คือ การนํ าเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ต โดยเฉพาะบริการดานเว็บเพจเขามาชวยในการเรียนการสอน การถายทอดความรู และ
การอบรม ทั้งนี้สามารถแบงยุคของสื่ออิเล็กทรอนิกสได ดังน้ี
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1.2.1 ยุคคอมพวิเตอรชวยสอนและฝกอบรม (Instructor Led Training Era) เปน
ยุคที่อยูในชวงเริ่มใชคอมพิวเตอรในวงการศึกษา จนถึงป ค.ศ. 1983

1.2.2 ยุคมัลติมีเดีย (Multimedia Era) อยูในชวงป ค.ศ. 1984 – 1993 ตรงกับชวง
ที่มีการใช Microsoft Windows 3.1 อยางกวางขวาง มีการใชซีดีรอมในการเก็บบันทึกขอมูล มีการ
ใชโปรแกรม PowerPoint สรางสื่อนํ าเสนอ ทั้งทางธุรกิจ และการศึกษา โดยนํ ามาประยุกตสรางสื่อ
การสอน บทเรียน พรอมบันทึกในแผนซีด ีสามารถนํ าไปใชสอนและเรียนไดตามเวลาและสถานที่
ที่มีความสะดวก

1.2.3 ยุคเว็บเริ่มตน (Web Infancy) อยูในชวงป ค.ศ. 1994-1999  มีการนํ า
เทคโนโลยีเว็บเขามาเปนบริการหน่ึงของอินเทอรเน็ต มีการประยุกตใชเทคโนโลยเีว็บสราง
บทเรียนชวยสอนและฝกอบรม รวมท้ังเทคโนโลยีมัลติมีเดียบนเว็บ(Web) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 2000
เปนตนไป มีการนํ าสื่อขอมูล และเคร่ืองมือตาง ๆ มาประยุกตสรางบทเรียน เปนการกาวสูระบบ            
e-Learning อยางแทจริง

1.3  ระบบการบริหารการเรียนรู (Learning Management System : LMS)
1.3.1 ความหมายของระบบการบริหารการเรียนรู (Learning Management

System)
1) พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์ ใหความหมายไววา ระบบการบริหารการเรียนรู

เปนระบบบริการจัดการโดยใชคอมพิวเตอรมาชวยในการจัดการกับกระบวนการเรียนรู ซึ่งรวมไป
ถึงการทดสอบวัดผล เก็บบันทึกขอมูลในการเรียนการสอนของผูเรียนแตละคนในอดีตเรียกวา
Computer Managed Instruction (CMI)

2) ปยฉัตร รัตนสาครชัย ใหความหมายไววา ระบบการบริหารการเรียนรู
คือระบบการท ําใหการบริหารจัดการเรียนของนักเรียน รวมไปถึง การบริหารการเกบ็ขอมูลของ
รายวิชาตาง ๆ ในระบบ เพ่ือทํ าใหการเรียนรูของนักเรียนสามารถทํ าไดโดยสะดวกที่สุด

3) ประกอบ คุปรัตน ไดใหความหมายไววา LMS คือระบบจัดการการ
เรียนการสอนออนไลน หรือ e-Learning เราอาจเรียกซอฟตแวรน้ีวาระบบจัดการหองเรียนเสมือน ก็
ได

1.3.2 สวนประกอบของระบบ LMS (ประกอบ คุปรัตน  : 2547) โดยกวาง ๆ จะ
ครอบคลุมสิ่งตอไปนี้

1)  การที่ผูสอนหรือทีมงานสามารถจัดท ําเน้ือหาการเรียนการสอนไดเอง
(Authoring)

2)  สามารถจัดการกับหองเรียนเสมือนได (Classroom Management)
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3)  การจัดการเกี่ยวกับประสิทธิภาพ หรือการดูแลดานความสามารถในการ
เรียน (Competency Management)

4)  การจัดการเก่ียวกับเน้ือหาหรือความรู (Knowledge Management)
เพราะความรูเปนอันมา ไมจ ําเปนตองเขียนข้ึนมาเองท้ังหมด

5)  การสามารถออกใบรับรองดานการเรียนและผลการเรียน  (Certification
or Compliance Training)

6)  การทํ าใหระบบมีความเปนสวนตัว ไมใชเปดกวาง แยกการเรียนการ
สอนเปนรายหอง รายวิชา (Personalization)

7)  การใหผูสอนหรือผูชวยสอนเขาไปท ําหนาที่เปนพี่เลี้ยงแกผูเรียน
(Mentoring)

8)  การเปดเวทีใหกับผูเรียน ไดแสดงความคิดเห็นผานหองสนทนาได
(Chat)

9)  การเปดกระดานขาว เพื่อการพูดคุยแสดงความคิดเห็นกันได
(Discussion Boards)

1.3.3 ข้ันตอนการทํ างานของระบบการบริหารการเรียนรู ระบบการบริหารการ
เรียนรูสามารถที่จะแบงออกไดเปน 2 สวน คือ สวนที่ท ําการบริหารเน้ือหาและสวนท่ีทํ าการติดตาม
ผลการเรียน ซึ่งในสวนแรกจะรับผิดชอบหนาที่ในการเก็บขอมูลเพื่อที่นักเรียนจะไดเขาถึงขอมูล
เหลานั้น ส ําหรับสวนหลังจะรับหนาที่ในการติดตามความกาวหนาในการศึกษาของผูเรียนซึ่งจะท ํา
ใหอาจารยสามารถวิเคราะหลักษณะการเรียนของนักเรียนได และในกรณีที่นักเรียนมีปญหาทาง
ดานการเรียน อาจารยก็ยังสามารถรูปญหาดังกลาวไดอีกดวย ระบบประเภทนี้โดยมากจะไมมีความ
สามารถในการสรางเน้ือหาในการเรียน ท ําใหโดยสวนมากแลวผูผลิตที่สรางระบบเชนนี้จะจัดหา
โปรแกรมในการสรางเนื้อหามาใหเพิ่มเติม หรืออาจจะรวมมือกับผูสรางเน้ือหาในการจัดเตรียม
เนื้อหาทํ าใหระบบมีความสมบูรณ ดังแสดงในภาพที ่2.1
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LMS

Font page,Dremweaver,etc.
Smart Fource,Netg,Skillsoft,etc.

Course delivery

Tracking
information

Complete courses

ภาพที่ 2.1 แสดงลักษณะการท ํางานของระบบบริหารการเรียนรู
ที่มา: สุจารี แจงจรัส “ระบบบริหารการเรียน LMS Overview and Products” บทความงานวิจัย

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาเจาคุณทหาร ลาดกระบัง หนา 2

ซึ่งรายวิชาที่ถูกสรางโดยสมบูรณ (Complete Courses) จะถูกสรางขึ้นมาจาก
โปรแกรมเฉพาะในการสรางเนื้อหา ยกตัวอยางเชน โปรแกรม Dreamweaver หรือ Font Paeg
เปนตน และจะถกูจัดระบบโดยโปรแกรมท่ีใชในการจัดการเอกสาร เชน โปรแกรม  Smart Fource,
Netg และ Skillsoft เปนตน รายวิชาที่ถูกสรางขึ้นเหลานี้เมื่อนํ ารวมกันจะเปนระบบบริหารจัดการ
การเรียนโดยทีใ่ชการเรียนน้ัน นักเรียนแตละคนจะไดรับรายวิชาดังกลาวไป และในขณะเดียวกัน
จะถูกติดตามผลการเรียนอยางตอเนื่องเพื่อประสิทธิภาพในการศึกษา

1.3.4  แนวทางพิจารณา LMS ที่ผูสอนตองการ (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์: 2545)
1)  สามารถชวยในการสรางโครงสรางบทเรียน การนํ าเสนอเน้ือหา จนถึง

การสรางคลังขอสอบ
2)  สามารถติดตามผลการเรียนของผูเรียนรายบคุคลไดอยางใกลชิด ชวยให

การสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
3)  สามารถติดตอผูเรียนผานชองทางการสื่อสารที่ทันสมัยตาง ๆ เพ่ือชวย

เหลือผูเรียนในดานเนื้อหาไดโดยสะดวก
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4)  ชวยใหผูสอนสามารถปรับปรุงเน้ือหาการเรียนไดดวยตนเอง ท ําให
เนื้อหาในบทเรียนทันสมัยอยูเสมอ

1.3.5 แนวทางพิจารณา LMS ที่ผูดูแลและระบบตองการ (พิพัฒน  ดวงค ําสวัสดิ์:
2545)

1)! สามารถรองรับระบบตั้งแตการลงทะเบียน จนถึงจบการเรียน
2)! ชวยประหยัดคาใชจายดานทรัพยากรบุคคลและคาใชจายดานเอกสาร

ใหอยูในขอบเขต
3)! ชวยขยายจํ านวนผูเขาอบรมหรือผูเรียน ไดจํ านวนมากโดยไมจ ํากัด
4)! ตองมีความยืดหยุนสูงในการปรับเปลี่ยนขอบเขตงานในอนาคต
5)! สามารถท ํางานใหเหมาะสม VCD, CAI และ CBT ไดในลักษณะตูเพลง

(Juke Box) หรือ Self –paced (Learning on your own)
1.3.6 แนวทางพิจารณา LMS ท่ีผูเรียนตองการ (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์ : 2545)

1)! จะตองไดรับความสะดวกและความรวดเร็วในการใหบริการตาง ๆ ของ
หนวยงานท่ีรับผิดชอบ

2)! สรางสื่อมัลติมีเดียชวยใหการเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น
3)! สามารถติดตอผูสอนไดงายเม่ือพบปญหาทางการเรียน
4)! สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นดานตาง ๆ กับผูเรียนอ่ืน ๆ เพ่ือสราง

สังคมแหงการเรียนรู
5)! ตองสามารถใชงานผานระบบเครือขาย เชน LAN, WAN , Internet ,

Intranet Extranet ได
1.3.7 แนวทางพิจารณา LMS ดานความสามารถอื่น ๆ  (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์:

2545)
1)! ดานการบริหารการเรียนการสอน

(1)!การเลือกวิชาและการลงทะเบียน
(2)!รายละเอียดหลักสูตร
(3)!การลงทะเบียน
(4)!ปฏิทนิการเรียน/การสอน

2)! ความสามารถในการสือ่สาร
(1)!การประกาศขาวและกิจกรรม
(2)!การใชงาน E-mail
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(3)!การสงงานผานขอมูลไปยังผูรับหลาย ๆ คน พรอม ๆ กัน เชน
Tele-Conference , VDO Conferencing และ Collaboration

3)! ความสามารถในการเตรียมสอน
(1)!การนํ าเสนอเน้ือหาบทเรียน
(2)!การประเมินผลการศึกษา
(3)!การติดตามความกาวหนาในบทเรียน

1.4 ระบบบริหารเน้ือหา (Content Management System : CMS) การท่ีผูเรียนจะ
เขาใจในความหมายของค ําวาเทคโนโลยีการศึกษาที่แทจริงนั้น ผูเรียนจํ าเปนตองใชเวลาในการ
สรางความหมายตามความคิดของผูเรียนเอง (Conceptualize) ซึ่งการไดมาซึ่งความคิดของตนเองนั้น
เปนไปไมไดเลยที่จะเกิดจากการสอนแบบบรรยายทั้งหมด (ปยฉัตร รัตนสาครชัย: 2545) ดังน้ัน
เนื้อหาที่ใชในการเรียนการสอนจะตองสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได โดยผูเรียนตอง
ศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนทางคอมพิวเตอร (Courseware) หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งเปนการเปลี่ยน
รูปแบบการนํ าเสนอบทเรียนจากตํ าราใหอยูในรูปของส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร โดย
เนนการออกแบบซึง่ใชประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร ในดานการนํ าเสนอสื่อ
Multimedia และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันท ีโดยท่ีผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหา
ไดตามตองการ แบบ Non-Linear และมีการออกแบบกิจกรรมใหเปนลักษณะเชิงโตตอบ รวมทั้งมี
แบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจ สวนที่หนาที่ในสวนนี้คือ
ระบบการบริหารเน้ือหา

ในระบบบริหารเน้ือหาน้ี เนื้อหาวิชาสมบูรณจะถูกประกอบขึ้นมาจากกลุมของ
ขอมูลยอยๆ ซึ่งมีชื่อเรียกวา สวนประกอบของเน้ือหา (Content Component) ซึ่งจะถูกสรางจาก
ผูสรางเนื้อหาที่แตกตางกัน ยกตัวอยางเชน เน้ือหาของวิชาคณิตศาสตร อาจจะมีคนสรางเน้ือหาแต
ละสวนที่แตกตางกัน ต้ังแตผูสรางสวนคํ าอธิบาย ผูสรางรูปประกอบ หรือผูสรางภาพเคล่ือนไหว
ประกอบค ําอธิบาย การที่เนื้อหาเหลานี้จะสามารถท ํางานดวยกันได ระบบบริหารเน้ือหาจะเขามา
ชวยในการสรางและจัดการเน้ือหายอย ๆ เหลานี้ใหกลายเปนเนื้อหาหลักที่จะถูกนํ าไปใชในการ
เรียนการสอนตอไป
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ภาพที่ 2.2  แสดงลักษณะการท ํางานของระบบบริหารเน้ือหา

ที่มา: สุจารี แจงจรัส “ระบบบริหารการเรียน LMS Overview and Products” บทความงานวิจัย
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาเจาคุณทหาร ลาดกระบัง หนา 2

ภาพที่ 2.2 แสดงลักษณะการท ํางานของระบบบริหารเน้ือหาซ่ึงเราจะเห็นไดวาแตกตาง
จากภาพที่ 2.1 ท่ีเปนระบบบริหารการเรียนรูอยางชัดเจน โดยในระบบบริหารการเรียนรูหนาท่ีรับ
ผิดชอบหลักจะเปนการติดตามผลการเรียนของนักเรียน ในขณะท่ีระบบบริหารเน้ือหาจะรับผิดชอบ
ในการสรางเนื้อหาเปนหลัก ในรูปที ่2 สวนประกอบของเนื้อหาจะถูกสรางขึ้นมาโดยผูเชี่ยวชาญ
เฉพาะดานเพื่อใหเนื้อหาที่ออกมานั้นมีคุณภาพที่ดีที่สุด นอกจากนี้ระบบยังมีความยืดหยุนในการ
ทํ างานและแกไขสูงเพราะวาเนื้อหาแตละสวนมีผูที่รับผิดชอบตาง ๆ กัน รูปวงกลมจะแทนขอมูลที่
ตองใชการออกแบบที่สวยงาม เชน ขาวและบทสัมภาษณ และขอตกลงการใชงาน เปนตน สวน
ประกอบของเน้ือหาเหลาน้ีเม่ือถูกสรางข้ึนจะตองถูกตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหากอน แลวจึง
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จะถูกนํ ามาจัดประกอบกันเพ่ือใหเปนเน้ือหาท่ีสมบูรณโดยบรรณาธิการของเน้ือหาน้ัน ๆ ซ่ึงเน้ือหา
ที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อจุดประสงคที่แตกตางกันก็อาจจะใชสวนประกอบยอย ๆ รวมกันไดซึ่งท ําให
การใชงานทรัพยากรเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ จากแนวคิดของระบบบริหารเน้ือหาและระบบ
บริหารการเรียนรู เม่ือเรานํ าแนวคิดทั้งสองมาผนวกรวมกัน เราจะไดระบบท่ีเรียกวา ระบบบริหาร
เนื้อหาการเรียนรู ซึ่งเราจะไดกลาวถึงระบบนี้ในหัวขอถัดไป

1.5 ระบบบริหารเน้ือหาการเรียนรู (Learning Content Management System :
LCMS)

1.5.1 ความหมายของระบบ LCMS
1)! พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์ ไดใหความหมายไววา LCMS คือระบบการจัด

การเกี่ยวกับเนื้อหาใหผูเรียนแตละคนมีความตองการความรูที่แตกตางกัน จะตองจัด สรรความรูเพ่ือ
ใหเหมาะสมกับผูเรียนและเหมาะสมกับสถานการณ เชน แทนท่ีจะตองเรียนทุกอยาง ตามหลักสูตร
ผูเรียนอาจไดเรียนเฉพาะบางสวน แลวสามารถนํ าความรูไปใชไดทันท ีใชเวลาในการเรียนรูนอย
ทํ าใหเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ

2)! ปยฉัตร รัตนสาครชัย ไดใหความหมายไววา LCMS คือ ระบบที่น ําเอา
แนวคิดของการบริหารการเรียนมาผนวกเขากับแนวคิดของการบริหารและจัดการเน้ือหา

3)! ประกอบ คุปรัตน ไดใหความหมายไววา LCMS คือระบบจัดการการ
เรียนการสอนออนไลน หรือ e-Learning เราอาจเรียกซอฟตแวรน้ีวาระบบจัดการหองเรียนเสมือน
ก็ได

1.5.2  กระบวนการทํ างานของระบบบริหารเน้ือหาการเรียนรู คือการน ําเอาท้ังสอง
ระบบ คือ LMS และ CMS มารวมเขาดวยกันก็จะเปนการเติมเต็มความสามารถในการท ํางานใหแก
กันและกัน ท ําใหระบบบริหารเน้ือหาการเรียนรูสามารถบริหารและจัดการเน้ือหาไดอยางมีประ
สิทธิภาพในขณะที่ท ําการติดตามการเรียนรูของผูเรียน ไดดวยเชนกัน โดยที่ทีมผูสรางเนื้อหาจะท ํา
การสรางเนื้อหาที่แตกตางกันเขามาสูระบบ จากนั้นก็มีการตรวจสอบและประกอบสวนประกอบ
เหลาน้ันเชนเดียวกันกับระบบบริหารเนื้อหา เม่ือเน้ือหาของรายวิชาหน่ึง ๆ ถูกสรางขึ้นและก็จะถูก
สงไปใหนักเรียน ซึ่งในขณะเดียวกันขอมูลความกาวหนาทางการศึกษาของนักเรียนก็จะถูกสงกลับ
มาเปนระยะ

สิ่งที่ทํ าใหระบบนี้แตกตางกับระบบบริหารเนื้อหาทั่วไปมิใชเพียงแคการ
เพ่ิมสวนบริหารการเรียนรูเขามาเทาน้ัน จุดประสงคของการสรางเน้ือหาของระบบน้ีจะแตกตางจาก
ระบบบริหารเน้ือหาทั่ว ๆ ไป ท ําใหแหลงที่มาของเนื้อหานอกจากจะมาจากบุคคลที่ออกแบบเนื้อหา
แลว ยังอาจจะมาจากหนังสือหรือส่ือตาง ๆ ไดอีกดวยเชนกัน
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ภาพที่ 2.3  แสดงระบบบริหารเน้ือหาการเรียนรู
ที่มา : สุจารี แจงจรัส “ระบบบริหารการเรียน LMS Overview and Products”

บทความงานวิจัยวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา เจาคุณทหาร ลาดกระบัง หนา 3

ภาพที่ 2.3 แสดงระบบบริหารเน้ือหาการเรียนรู ผูออกแบบเน้ือหาการเรียน
(Instructional Designer) สามารถท่ีจะออกแบบเน้ือหาผานไดท้ังผานทางซอฟแวรทางดานการออก
แบบหรือทางเว็บก็ได และเนื้อหาก็ยังสามารถมาจากสวนหนึ่ง ๆ ในหนังสือไดอีกดวยเชนกัน จาก
รูปที่ 3 รูปสี่เหลี่ยมจะหมายถึงวัตถุทรัพยากรการเรียนรู ( Resource Learning Objects, RLOs) ที่ถูก
สรางหรืออางอิงแหลงอางอิงตาง ๆ ซึ่งจะรวมอยูในที่เก็บรวมรวมวัตถุเหลานั้น (Repository of
RLOs) วัตถุเหลานี้จะถูกตรวจสอบและนํ ามาสรางเนื้อหาที่สมบูรณเชนเดียวกันกับกรณีของระบบ
บริหารเน้ือหา หลักจากการตรวจสอบเนื้อเหลานี้ก็จะถูกตีพิมพ และสงไปใหนักเรียน โดยที่
นักเรียนแตละคนก็อาจจะไดรับหนาท่ีแตกตางกันไป ตามแตความเหมาะสมในการศึกษานั้น ๆ
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1.5.3 ขอควรพิจารณาในการเลือก LCMS เปนเคร่ืองมือ (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์:
2545)

1)! ชวยในการออกแบบเนื้อหาและสรางคอรสแวรใหงายที่สุด
2)! ชวยในการเรียกใชและปรับปรุงเนื้อหา
3)! สามารถสรางสื่อมัลติมิเดียชวยใหการเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น
4)! สามารถปรับปรุงเน้ือหาการเรียนไดงาย ท ําใหเน้ือหาบทเรียนทันสมัย

อยูเสมอ
5)! มีความยึดหยุนสูงเพ่ือรองรับการปรับเปล่ียนในอนาคต

1.4 มาตรฐานในการพัฒนาระบบ e-Learning
1.4.1 มาตรฐานของระบบ e-Learning Standard (พิพัฒน ดวงคํ าสวัสดิ์: 2545)

ปจจุบันมีองคกรที่ทํ าหนาที่กํ าหนดมาตรฐานเก่ียวกับ e-Learning หลัก ๆ อยูก็คือ AICC (Aviation
Industry CBT Committee), ADL (Advanced Distributed Learning) , IMS Global Learning
Consortium และ IEEE Learning Technology Standards Committee (LTSC)

มาตรฐานของระบบ –Learning ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อก ําหนดกฎเกณฑทาง
ดานเทคโนโลย ีe-Learning ใหกับกลุมบริษัท, กลุมผูผลิตซอฟตแวร, ผูสราง Online Course และขอ
กํ าหนดทางดานแพลตฟอรมของ Learning Management ที่จะตองมีความเขากันได และสามารถ
เชื่อมตอ สงตอถึงกันและกันไดอยางไมมีขอจ ํากัด สิ่งแรกก็คือกฎเกณฑทางดานรายละเอียด โมเดล
ของ e-Learning Course และ Learning Management System (LMS) ซึ่งจะตองท ํางานรวมกับ
โพรโตคอลที่สรางขึ้นมาโดยเฉพาะ ซึ่งจะชวยใหระบบและคอรสสามารถสื่อสารเพื่อแชรขอมูล
ซึ่งกันและกันได หลังจากที่มีการกํ าหนดโพรโตคอลน้ีข้ึนมาก็เหมือนเปนการเปดประตูใหกับระบบ
e-Learning ที่สรางขึ้นโดยผูผลิตตาง ๆ สามารถท ํางานรวมกันได ยิ่งกวานั้น ยังมีมาตรฐานในการ
หอหุมเนื้อหา หรือบทเรียนตาง ๆ เขาดวยกัน เปน “Learning objects” ซึ่งจะรวมกับบทเรียนอื่น ๆ
เพื่อสรางเปนหลักสูตรใหมๆ  ไดสิ่งส ําคัญท่ีจะไดรับประโยชนจากมาตรฐานก็คือ การรองรับการ
เติบโตของ e-Learning ซ่ึงมาตรฐานตาง ๆ จะชวยขจัดปญหาในการท ํางานรวมกันออกไปไดเปน
อยางดี
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1.4.2 ตัวอยางของกลุมผูก ําหนดมาตรฐาน e-Learning
 1) LTSC (IEE Learning Technology Standards Committee) เปนการรวม

ตัวกันของคณะทํ างานกวา 20 กลุม โดยจะครอบคลุมขอกํ าหนดตาง ๆ เชน learning object
metadata (LOM), learner profiles, lesson sequencing , Computer Managed Instruction (CMI) และ
content packaging โดยมาตรฐานของ IEEE มีแนวโนมท่ีจะเปนมาตรฐานท่ีแพรหลายอยางกวาง
ขวางในวงการ Learning

2)  AECC (The Aviation Industry CBT Committee) เปนกลุมของคณะที่
ทํ างานที่อยูในอุตสาหกรรมการบินและเปนกลุมที่เกิดขึ้นมาตั้งแตยุคระบบปฏิบัติการดอสยังเปนที่
แพรหลาย ขอกํ าหนด AICC จะมีอยู 9 สวนคือ Computer Management Instruction , CBT course
ware, Courseware delivery stations, digital audio, operation/ windowing system, CBT peripheral
devices, Courseware interchange / User Interface, Digital Video นอกจากน้ัน AICC ยังมีเคร่ืองมือ
ในการตรวจสอบผลิตภัณฑตาง ๆ เพือ่ออกใบรับรองมาตรฐานของ AICC ดวย

3)  ADL (Advance Distributed Learning Initiative) เปนกลุมที่สรางมาตร
ฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ซึ่ง SCORM เปนเหมือนพิมพเขียวของ
รัฐบาลสหรัฐ ที่ใชในการทํ างานรวมกันระหวาง Learning object และ learning System SCORM
เปนมาตรฐานที่สรางขึ้นโดยการน ําขอมูลก ําหนด และมาตรฐานตาง ๆ ที่มีอยูแลวทั้งหมดของ
AICC และ IM มารวมกัน และพัฒนาขึ้นมาใหม โดยที่คณะท ํางานของ ADL จะมีการท ํางานที่ใกล
ชิดกับกลุมของ IEEE LTSC ซ่ึงมาตรฐานของ SCORM นี้ก็เหมาะสมที่จะใชกับหนวยงานของภาค
รัฐบาล รวมถึงหนวยงานทางดานการศึกษาดวย

4)  IMS (Instructional Management System Global Learning Consortium)
IMS Global Learning Consortium ประกอบไปดวยสมาชิกจากหนวยงานการศึกษา,กลุมการคา
และ หนวยงานของภาครัฐบาล โดยจะเนนไปที่การก ําหนดมาตรฐานของเน้ือหาการเรียนการสอน
แบบออนไลน เชน ขอกํ าหนดของ Metadata, content packaging , con tent sequencing,
accessibility, reusable competency definitions และ question and testing mechanisms โดยท่ีขอ
กํ าหนดของ Metadata จะอธิบายโดย XML และก ําลังจะเปนมาตรฐานที่ทาง IEEE กํ าลังจะผลักดัน
ใหเปนมาตรฐานท่ีแทจริงในการใชงาน e-Learning

5)  LRN (Microsoft’s Learning Resource Interchange) LRN เปนการเสนอ
ขอกํ าหนดของ IMS Content packaging มาใชในทางการคาเปนที่แรก LRN ท ํางานบน XML-Base
schema ซึ่งใชในการก ําหนด course content เพื่อชวยใหองคกรและผูใหบริการ e-Learning สราง
และจัดการกับเน้ือหาของการเรียนรูแบบออนไลนไดงายข้ึน
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6)  PROMETEUS (Promoting Multimedia Access to Education and
Training in European Society) เปนกลุมที่ท ํางานโดยการปรับแตงมาตรฐานตาง ๆ ของ IEE LTSC
เพื่อนํ าไปใชงานในยุโรป

1.4.3  มาตรฐาน Shareable Content Object Reference Model (SCORM ) คือ
มาตรฐานรูปแบบที่ท ําใหเน้ือหาท่ีไดพัฒนาข้ึนดวยมาตรฐานดังกลาว มีการแลกเปลี่ยนกันไดมากที่
สุด องคประกอบส ําคัญของ SCORM มีอยู 2 สวน คือ

   1)  การกํ าหนดมาตรฐานในการพัฒนาเน้ือหาชุดการเรียน (Learning
Packaging e-Learning Content)

    2)  การกํ าหนด API ที่ท ําใหการสื่อสารสงสัญญาณระหวางเนื้อหาที่เรียน
กับระบบเปนไปได รับสงคาคะแนนกันได

1.4.4  การศึกษาองคประกอบของ SCORM ควรแบงการศึกษาเปน 2 สวนคือ
1)! สวนของระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning Management

Systems-LMS)
2)! สวนของการพัฒนาเน้ือหาสระ (Shareable Content Objects – SCOs)

สวนของ SCOs ท่ีพัฒนาอยางเปนมาตรฐานจะทํ าใหเกิดการนํ าเนื้อหาที่พัฒนาแลวนั้นไปใชตอไป
ได และสวนของระบบพัฒนา SCO นี้นับเปนสวนส ําคัญที่เมื่อพัฒนาไปถึงระดับหนึ่งแลวจึงจ ําเปน
ตองแยกออกจากระบบ LMS และท ําใหเปนระบบที่วา ถามีการพัฒนา LMS อยางเปนมาตรฐานแลว
จะทํ าใหสามารถนํ า SCO ที่ได พัฒนาอยางเปนมาตรฐานเชนเดียวกัน ไมวาจะจากที่ใด ๆ ก็สามารถ
นํ ามาใชรวมกันไดดวยแนวคิดเชนน้ี จะท ําใหมีผูผลิต (Vendors ) ซ่ึงอาจไดแกบริษัทท่ีมีเน้ือหา
สาระ เชน สถาบันการศึกษา สถาบันวิจัยส ํานักพิมพ ฯลฯ สามารถวางระบบพัฒนาชุดการเรียนที่
เปนมาตรฐานมาสนับสนุนระบบ LMS และนั่นก็หมายถึงการท ําใหระบบ e-Learning โดยรวมมี
ความแข็งแกรงและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งส ําหรับสถาบันการศึกษา ผูสอน และส ําหรับผูเรียน
ทั้งหลาย

1.4.5  องคประกอบของเน้ือหาการเรียน (SCORM Content Model
Components) องคประกอบของเน้ือหาการเรียนหมายถึงองคประกอบท่ีใชในการสรางประสบ
การณ ความรูจากการใชทรัพยากรความรู (Learning Resources) ท่ีมีอยูเดิม ประกอบดวยสวนตาง ๆ
คือ Assets, Sharable Content Objects (SCO) และ Content Aggregation
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         1)  Assets เน้ือหาการเรียนสวนใหญประกอบดวยรูปแบบพ้ืนฐานคือการ
นํ าเสนอในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส ขอความ รูปภาพเสียงหรือเว็บเพจ ซึ่งสามารถสงไปยังเว็บ
ไคลเอ็นตได Assets สามารถอธิบาย  ไดดวยเมตตาดาตาของ Asset เพื่อใหสามารถคนหาไดในคลัง
เนื้อหาออนไลน (Onlice repository) ดวยวิธีนี้จะท ําใหโอกาสในการนํ าหลับมาใชใหมไดมีมากขึ้น

          2)  Sharable Content Object (SCO) Sharable Content Object แสดงกลุม
ของ Asset ซึ่งรวมถึง Asset เฉพาะที่ใชส ําหรับ Run-Time Environment ใชในการติดตอกันระหวาง
ระบบการจัดการ (LMS), SCO เปนระดับท่ีต่ํ าท่ีสดุในการแสดงทรัพยกรการเรียนซึง่สามารถติด
ตามไดโดย LMS ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยางของ SCO ซึ่งประกอบขึ้นจากหลาย ๆ Asset การนอก
แบบเน้ือหาและกิจกรรมตางๆ ควรจะให SCO มีขนาดเล็กที่สุด  เพื่อใหสามารถใชรวมกันได
ระหวางการเรียนที่มีวัตถุประสงคตางกัน และเพื่อใหสามารถจัดการ LMS ไดอยางไรก็ตามไมได   
มีการบังคับเกี่ยวกับของเกี่ยวกับขนาดของ SCO แตการก ําหนดขนาด SCO  จึงต้ังอยูกับผูพัฒนา
เนื้อหา ตองการเน้ือหามากนอยเพียงใด

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยางของ SCD

ที่มา: ชื่อสุมณ งามชาล ี(2547) “แบบจํ าลองการจัดการเน้ือหาการเรียน ดวยมาตรฐาน SCORM
SCORM Content Aggregation Model” บทความวิจัยวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา
เจาคุณทหารลาดกระบัง หนา 2

Asset Asset AssetAsset

Asset Asset Asset

jpeg WAV Flash Object JAVA Script
functions

GIFXML Doc HTML
Frangment

< ! -- content.htm -- >
Api  = getAPI () ;
Var result = api.LMS Initiallze(“”);
Var vai = api.LMSGetValue(“cmi abc.xyz”);

Var result = api.LMSFinish(“”)



24

SCO ถูกก ําหนดใหสนับสนุน SCORM Run -Time Environment แสดงให
เห็นวา SCO จะถูกเรียกใชงานจาก LMS เทาน้ัน SCO ไมอาจถูกเรียกใชงานจาก SCO ดวยกันเอง
จากการที ่SCO เปนสวนหน่ึงของ SCORM Run  - Time Environment ท ําใหเกิดผลที่ไดตามมาดังนี้

LMS ตาง ๆ ที่สนับสนุน SCORM Run -Time Environment สามารถเรียก
ใช SCO โดยไมตองสนใจวาใครเปนคนสราง LMS ตาง ๆ ที่สนับสนุน SCORM Run -Time
Environment สามารถติดตามการใชงานของ SCO และรูเม่ือใดท่ีเร่ิมตนทํ างาน และเมื่อใดสิ้นสุด
การท ํางาน

3) Content Aggregation คือ โครงสรางของเน้ือหาท่ีประกอบเน้ือหาการ
เรียนการสอน (เชนหลักสูตร บทเรียน หรือสวนของบทเรียน) และยังใชเปนการก ําหนดโครงสราง
ขอมูล ซึ่งนํ าไปสูการก ําหนดล ําดับในการแสดงเนื้อหาใหกับผูเรียน

1.4.7 Meta-Data คือการอธิบายทรัพยากรการเรียนดวยการใชอีลิเมนตซึ่งได
 อางอิงตามมาตรฐาน ขององคกร The Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE)
และ องคกร IMS Global Learning Consortium, Inc. (IMS) จุดประสงคของ meta-data เพ่ือให
สามารถ  มีช่ือท่ีเปนมาตรฐานในการอธิบายทรัพยากรการเรียน IEEE ไดก ําหนดเมตาดาตาอีลเิมนต
อยางงายหยาบๆ ได 64 อีลิเมนต ทรัพยากรการเรียนที่มีการอธิบายโดยการใชเมตาดาตาสามารถทํ า
ใหการเกิดการคนหาและการนํ ากลับมาใชไดอยางมีระบบโดยการก ําหนดเมตดาตาใหกับทรัพยากร
การเรียนน้ัน สามารถก ําหนดไดในระดับ Asset  เชน กํ าหนดเมตาดาตาใหรูปภาพรูปหน่ึง และใน
ระดับ SCO เชน การก ําหนดเมตาดาตาให กับเว็บเพจหนึ่งที ่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ และ
ฟงกชันที่ใช ติดตอกับ Run -Time Environment ส ําหรับระดับ Content Aggregation อาจเปนการ
กํ าหนด      เมตาดาตาใหกับบทเรียนหนึ่งหรือก ําหนดเมตาดาตาใหกับหลักสูตรหน่ึง

1.4.8  Meta-data Information Model อธิบายการกํ าหนดเมตาดาตาอีลเิมนต ซึ่ง
เปรียบไดเปนพจนานุกรมศัพท ของเมตาดาตาแท็ก (Meta-data tags) ซึ่งเปนการอธิบายการใชงาน
ในแตละอีลิเมนต โดยการก ําหนดน้ีเปนเพียงการกํ าหนดความหมายเทานั้นไมได กลาวถึงการนํ าไป
ใชงานรวมกับ XML, Meta-daya Information Model แบงออกไดเปน 9 กลุม การก ําหนดราย
ละเอียดของ อีลิเมนตในแตละกลุมแสดงในตารางที ่2.1

1)  General ขอมูลโดยทั่ว ๆ ไปของทรัพยากรการเรียนน้ันซ่ืงตองการมี
การกํ าหนดคํ าอธิบายอยางนอยคือ การก ําหนดช่ือคํ าอธิบาย และคียเวิรด

2)  Lifecycle บอกสถนะในอดีตและปจจุบันของทรัพยากรการเรียกนี ้ได
แกเวอรซันของทรัพยากรเรียนและสถานะของทรัพยากรการเรียนเชนเปนฉบับราง ฉบับสมบูรณ
หรือฉบับแกไข
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3) Metadata อธิบายรายละเอียดของเมตาดาตาที่มีใชเลน เปนเมตาดาตา
ตามมาตรฐาน SCORM 1.2 และเปนเมตาดาตาที่อธิบายดวยภาษาอังกฤษ ไดแก การบอกชื่อและ
เวอรชั่นของเมตาดาตาที่ใช และยังมีการกํ าหนดภาษาซึ่งจะเปนภาษาที่เปนคาเริ่มตนใหกับเมตาดา
ตาดังน้ี

4)  Technical บอกกลุมที่อธิบายความตองการและลักษณะทางเทคนิคของ
ทรัพยากรการเรียนไดแก การบอกชนิดของทรัพยากรการเรียน เชน เปน “text/html” หรือ
“image/jpeg” และยังเปนการบอก ตํ าแหนงของไฟลทรัพยากรการเรียนที่ถูกอางอิงในเมตาดาตานี้

5)  Educational บอกขอมูลเกี่ยวกับลักษณะของทรัพยากรการเรียนเรื่องที่
ใชเกี่ยวกับการสอน เชน การเจาะจงชนิดใหกับทรัพยากรการเรียนเชน เปน กราฟ รูป แบบฝกหัด
หรือแบบสอบถาม

6)  Rights แสดงขอมูลที่เกี่ยวกับลิขสิทธิ์และเงื่อนไขในการที่ทรัพยากร
การเรียนน้ันได แกการก ําหนดคาใชจายเพื่อมีการใช ทรัพยาการเรียนน้ี หรือเง่ือนไขในการใช
เชน ใชในการเปดตัว อยางเทานั้น หรือกอนท่ี จะมาเรียนทรัพยากรการเรียนน้ีตองเรียนในสวนอ่ืน
มากอน

7)  Relation อธิบายความสัมพันธระหวางตัวเองและทรัพยากรการเรียน
อ่ืน ๆ เชน เปนสวนหน่ึงของอีกทรัพยากรอีกอันหน่ึง (IsPartOF)หรือจะใชทรัพยากรการเรียนน้ี
ตองใชทรัพยากรการเรียนอ่ืนรวมดวย (Require)

8)  Annotation การทํ าหมายเหตุ ประกอบการใชทรัพยากรการเรียนเชน
การอธิบายเพ่ิมเติม และหมายเหตุโดยใครและเมื่อใด

9)  Classification เปนการอธิบายทรัพยากรการเรียนผานทางหมวดหมูที่
ได จัดไวโดย IEEE ซึ่งในทรัพยากรการเรียนหนึ่งสามารถถูกอธิบายไดในหลายหมวดหมู เชน
ระดับของผูที่ควรจะศึกษา (Educational Level) วัตถุประสงคของการศึกษา (Educational
Objective) หรือ ความรูท่ีตองมีมากอน (Preerquisite) ซึ่งในสวนนี้มีการอธิบายและการก ําหนดคีย
เวิรดดวยในการกํ าหนดเมตาดาตาใหกับ Asset นั้นอยางนอยจะตองมีการอธิบายในกลุมดังนี้

(1)  กลุม General  เพื่อก ําหนดชื่อใหกับทรัพยากรการเรียนระบุค ํา
อธิบายและคียเวิรดเพื่อใหสามารถคนหาไดจากภายนอก

(2)  กลุม Metadata เพ่ือบอก MetadataSchema เพ่ือบอกวาเมตาดาตาท่ี
ใชน้ีอางอิงมาจากมาตรฐานของใครเวอรชันเทาไร

(3)  กลุม Technical เพ่ือบอกรูปแบบของทรัพยากรเรียน (Format) และ
ตํ าแหนง ที่ตั้งของไฟลทรัพยากรการเรียน (Location)
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(4)  กลุม Rights เพื่อบอกเรื่องของคาใชจายและเงื่อนไขในการใช
ทรัพยากรการเรียนน้ีและส ําหรับการก ําหนดเมตาดาตาใหกับ SCO และ Content Aggregation น้ัน
จะตองมีการกํ าหนดเพิ่มอีกสองกลุมคือ

(5)  กลุม Life cycle เพื่อบอกเกี่ยวกับสถานะและเวอรชันของทรัพยากร
การเรียนน้ี

(6)  กลุม Classification เพื่อก ําหนดรายละเอียดและคียเวิรดตามหมวด
หมูที่ IEEE กํ าหนด

ตารางท่ี 2.1  ตาราง SCORM Meta-data Information Model

Nr Name Explanation Multiplicity Data Type
1 General ขอมูลทั่วไปที่ใช

อธิบายทรัพยากร
การเรียนน้ี

0 หรือ ไมเกิน 10 Container

1.1 Title ชื่อของทรัพยากร
การเรียนน้ี

1 ช่ือเทาน้ัน LangString (ยาว
ไมเกิน 100 ตัว
อักษร)

1.2 Language ภาษาที่ใชสื่อสาร
กับผูเรียนใน
ทรัพยากรการ
เรียนน้ี

0 หรือ ไมเกิน 10 CONTAINER

4 Technical อธิบายความ
ตองการทาง
เทคนิคและ
ลักษณะพิเศษ
ของทรัพยากร
การเรียน

1 ช่ือเทาน้ัน ขอความ (ยาวไม
เกนิ 500 ตัว
อักษร)
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ตารางท่ี  2.1  (ตอ)

Nr Name Explanation Multiplicity Data Type
4.1 Format ชนิดขอมูลทาง

ชนิดของ
ทรัพยากรการ
เรียน เพ่ือบงช้ี
ความตองการ
ของ Softwarer
ในการเขาถึง

1 หรือ ไมเกิน 40

4.2 Location ตํ าแหนงของ
ทรัพยากรการ
เรียนอาจเปน
URL หรือ URI

1 หรือ ไมเกิน 10 ขอความ (ยาวไม
เกนิ 1,000 ตัว
อักษร)

5 Educational บอกขอมูลเกี่ยว
กับลักษณะของ
ทรัพยากรการ
เรียนเคร่ืองท่ีใช
เกี่ยวกับการ

0 หรือ 1 Container

5.1 Learning
Resource Type

เปนการเจาะจง
ชนิดใหกับ
ทรัพยากร การเรียน
เชน กราฟรูป แบบ
ฝกหัด หรือ แบบ
สอบถาม

0 หรือ ไมเกิน 10 Vocabulary
Type

6 Rights อธิบายเกี่ยวกับ
ลิขสิทธิ์และเงื่อน
ไขในการใช
ทรัพยากรการ
เรียน

1 เทาน้ัน Container
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ตารางท่ี  2.1  (ตอ)

Nr Name Explanation Multiplicity Data Type
6.4 Cost คาใชจายเมื่อมี

การใชทรัพยากร
การเรียน

1 เทาน้ัน Vocabulary
Type

6.2 Copyright And
Other
Restrictions

มีลิขสิทธิ์หรือ
เงื่อนไขในการใช
หรือไม

1 เทาน้ัน Vocabulary
Type

7 Relation อธิบายความ
สัมพันธระหวาง
ตัวเองกับ
ทรัพยากรการ
เรียนอื่น

0 หรือไมเกิน 100 Container

7.1 Kind อธิบายความ
สัมพันธระหวาง
ตัวเองกับอีก
ทรัพยากรการ
เรียน เชนเปน
สวนหน่ึงของอีก
ทรัพยากรการ
เรียนอันหน่ึง

0 หรือ 1 Vocabulary
Type

7.2 Resource บอกถึงอีก
ทรัพยากรเรียน
หนึ่งที่อางถึง

0 หรือ 1 Vocabulary
Type

8 Annotation คํ าอธิบาย
ประกอบเชน
หมายเหตุใคร
เปนผูสรางหมาย
เหตุน้ี

10 หรือไมเกิน 30 Container
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ตารางท่ี  2.1  (ตอ)

Nr Name Explanation Multiplicity Data Type
8.1 Person ผูสรางหมายเหตุ

น้ี
0 หรือ 1 ขอความ (ยาวไม

เกิน 1,000 ตัว
อักษร)

8.2 Description คํ าอธิบายเพิ่มเติม
เชน การใช
ทรัพยากรการ
เรียนน้ี

0 หรือ 1 LangString (ยาว
ไมเกิน 1,000 ตัว
อักษร)

9 Classification อธบิายลักษณะ
เฉพาะของ
ทรัพยากรการ
เรียนผานทาง
หมวดหมูท่ีไดจัด
ไวโดยหมวดหมู
ถูกก ําหนดโดย
IEEE

0 หรือ ไมเกิน 40 Container

9.1 Purpose บอกช่ือหมวดหมู
ที่ทรัพยากรนี้ถูก
จัดอยูเชน ระดับ
ของผูท่ีมีควรจะ
ศึกษาหรือวัตถุ
ประสงคของการ
ศึกษาทรัพยากรนี้

0 หรือ 1 Vocabulary
Type

9.2 Description คํ าอธิบายตามหมู
ท่ีจัด

0 หรือ 1 LangString (ยาว
ไมเกิน 2,000 ตัว
อักษร)
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ตารางท่ี  2.1  (ตอ)

Nr Name Explanation Multiplicity Data Type
9.3 Keyword คํ าท่ีตองการนํ ามา

เปน Keyword   
เพื่อใหสามารถ
คนหาได

0 หรือไมเกิน 40 LangString (ยาว
ไมเกิน 1000 ตัว
อักษร)

ที่มา: ชื่นสุมณ งามชาล ี(2547) “แบบจํ าลองการจัดการเน้ือหาการเรียน ดวยมาตรฐาน SCORM
SCORM Content Aggregation Model” ปริญญานิพนธวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา เจาคุณทหาร
ลาดกระบัง หนา 3-4

2.  เทคโนโลยีระบบฐานขอมูล

การพัฒนาโปรแกรมใหสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธภิาพ สวนที่จ ําเปนอยางยิ่ง
อีกสวนหน่ึงก็ระบบฐานขอมูลและการออกแบบฐานขอมูล  เนื่องจากฐานขอมูลจะเปนสวนชวยให
การทํ างานของระบบการเรียนรูแบบออนไลนทํ างานไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ซึ่งสามารถ
ศึกษาขอมูลเบื้องตนไดดังนี้

2.1  ระบบฐานขอมลู (Database System) หมายถงึ กลุมของแฟมขอมลูทีส่มัพนัธกนัที่
เก็บรวมอยูบนสื่อบันทึกขอมูลขนาดใหญ  เพื่อผูใชสามารถดึงขอมูลเหลานั้นขึ้นมาใชได
ประโยชน ที่ไดจากฐานขอมูล ก็คือ การลดความซํ้ าซอนของขอมูล ลดเน้ือท่ีในการจัดเก็บขอมูล
และสะดวกตอ การบ ํารุงรักษา  เนื่องจากฐานขอมูลเปนการรวบรวมขอมูลไวที่ศูนยกลางอยางมี
ระบบ  ดังน้ัน ขอมูลจึงไมมีความซํ้ าซอน  สามารถใชงานรวมกันได กํ าหนดมาตรฐานเดียวกันได
กํ าหนดความปลอดภัย ของขอมูลได  และชวยประหยัดเนื้อที่ของสื่อบันทึก  นอกจากน้ีฐานขอมูล
ยังชวยแกปญหาการลา สมัยของขอมูลดวย  เพราะไมตองตามไปแกขอมูลที่กระจายอยูตามสถานที่
ตาง ๆ
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2.2  ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relation Database) เปนรูปแบบการเก็บขอมูลในรูป
ตาราง 2 มิติ ที่ประกอบดวยแถว และสดมภ ในหนึ่งตารางประกอบดวยแถว และสดมภ ขอมูลใน
แตละแถวเรียกวา ระเบียน (Record) ขอมูลในแตละสดมภ เรียกวา เขตขอมูล หรือ ฟลด (Field)
โดยขอมูลในตารางมีความสัมพันธกันระหวางฟลด ตอ ฟลด (Ramakrishnan : 1998) ดังภาพที ่2.2
แสดงตัวอยาง ตารางขอมูลรายวิชา และตารางขอมูลอาจารย จากตารางขอมูลรายวิชา แตละรายวิชา
ประกอบดวยขอมูลรหัสวิชา (SUBID) ช่ือวิชา (SUBNAMET) และรหัสอาจารยผูสอน (TLongin)
ซึ่งนอกจากความสัมพันธระหวางขอมูลภายในตารางเดียวกันแลว ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ อาจจะ
ประกอบดวยขอมูลในรูปตารางอีกจํ านวนมาก และแตละตารางมีความสัมพันธกันดังตัวอยาง
ภาพที่ 2.5  ตารางขอมูลรายวิชามีความสัมพันธกับตารางขอมูลอาจารยโดยฟลด  Tlongin

ตารางขอมูลรายวิชา
SUBID SUBNAMET T Login
4000107 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต Piyawit
4000108 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู Sangwian
4120101 คอมพิวเตอรเบ้ืองตน Pattana

ตารางขอมูลรายวิชา
T Login TNAME Te-mail
Piyawit ปยวิทย  เอ่ียมพร้ิง Piyawit@riubon.ac.th
Sangwian สังเวียน  ไสว Sangwian@riubon.ac.th
Pattana พัฒนา  ศรีชาลี Pattana@riubon.ac.th

ภาพที่ 2.5  แสดงตารางขอมูลในรูปแบบของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ

2.3  แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี ้(Entity – Relationship Diagram)
หมายถึงแผนภาพความสัมพันธทางตรรกศาสตรระหวางบุคคล สถานที ่สิ่งของ หรือขอมูล
(Shelly, Cashman, Rosenblatt: 1998) ตัวอยางเชน ความสัมพันธระหวางนักศึกษากับอาจารยผูสอน
เนื่องจากนักศึกษาตองเรียนและมีผลการเรียนจากอาจารยผูสอน แผนภาพนี้จะเปนแผนภาพที่ชวย
ในการออกแบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ในระดับแนวคิด โดยแสดงถึงรายละเอียดและความสัมพันธ
ของขอมูลตาง ๆ ในลักษณะภาพรวม  ซึ่งเปนประโยชนในการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลใน
ระบบวามีรายละเอียดและความสัมพันธอยางไรบาง ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธของเอ็นทิตี้
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ตาง ๆ ในรูปของภาพกราฟกเพื่อแสดงความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี้ในระบบโดยใชสัญญลักษณ
ดังน้ี (Connolly, Begg, Strachan: 1996)

ช่ือเอ็นทิต้ี แทนเอ็นทิต้ี

                     ความสัมพันธ แทนความสัมพันธ

                     ช่ือแอทริบิวต แทนแอทริบิวต

                     ช่ือแอทริบิวต แทนแอทริบิวตท่ีเปนคียหลัก

ภาพที่ 2.6  แสดงสัญลักษณการเขียนแผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี้

ที่มา:  กชกร บันลือ (2545) “การพฒันาบทเรียนออนไลน” ปริญญานิพนธ
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลา พระนครเหนือ หนา 18

แผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี้สามารถแสดงความสัมพันธไดเปน
3 แบบ คือ

2.3.1  ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-To-One Relationship) ซึ่งสามารถ
เขียนเปนแบบยอคือ  1 : 1  ซึ่งจะหมายถึงความสัมพันธเอ็นทิตี้หนึ่งกับอีกเอ็นทิตี้หนึ่งโดยมีโอกาส
ของความสัมพันธระหวางในเอ็นทิตี้ทั้งสองไดเพียงความสัมพันธเดียวเทานั้น เชน อาจารยใน
ภาควิชาหน่ึงจะเปนหัวหนาภาควิชาน้ันไดเพียงคนเดียวเทาน้ัน  ตัวอยางความสัมพันธแบบหนึ่ง
ตอหนึ่งดังแสดงในภาพที ่2.7
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1! 1

         อาจารย       เปนหัวหนา  ภาควิชา

ภาพที่ 2.7  แสดงความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง

2.3.2  ความสัมพันธแบบหนึ่งตอกลุม (One-To-Many Relationship) ซึ่งสามารถ
เขียนเปนแบบยอคือ 1 : M ซึ่งจะหมายถึงความสัมพันธของเอ็นทิตี้หนึ่งกับอีกเอ็นทิตี้หนึ่ง โดย
เอ็นทิตี้แรกที่เกิดขึ้นจะสัมพันธกับเอ็นทิตี้ที่สองไดหลายความสัมพันธ แตละความสัมพันธ ที่เกิด
ขึ้นของเอ็นทิตี้ที่สองจะสัมพันธกับเอ็นทิตี้ที่สองไดหลายความสัมพันธ แตละความสัมพันธที่เกิด
ขึ้นของเอ็นทิตี้ที่สองจะมีความสัมพันธกับเอ็นทิตี้แรกไดเพียงความสัมพันธเดียวเทานั้น เชน
อาจารยหนึ่งคน สามารถเปนเจาของรายวิชา แตรายวิชาหนึ่งรายวิชาสามารถมีเจาของไดคนเดียว
ดังแสดงในภาพที่ 2.8

                           1                                          M

ภาพที่ 2.8  แสดงความสัมพันธแบบหนึ่งตอกลุม

2.3.3  ความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม (Many-to-Many Relationship) ซึ่งสามารถ
เขียนเปนแบบยอคือ M : N ซึ่งจะหมายถึงความสัมพันธของเอ็นทิตี้หนึ่งกับอีกเอ็นทิตี้หนึ่งได            
เอ็นทิตี้แรกที่เกิดขึ้นจะสัมพันธกับเอ็นทิตี้ที่สองไดหลายความสัมพันธ และความสัมพันธที่เกิดขึ้น
ของ เอ็นทิตี้ที่สองจะมีความสัมพันธกับเอ็นทิตี้แรก ไดหลายความสัมพันธเชนเดียวกัน เชน                
นักศึกษาหลายคนสามารถเขาเรียนบทเรียนออนไลนไดหลายวิชา ในรายวิชาหน่ึงก็สามารถรับ
นักศึกษาใหเขาเรียนไดหลายคน ดังแสดงตัวอยางในภาพที ่2.9
         M                                      N

ภาพที่ 2.9  แสดงความสัมพันธแบบกลุมตอกลุม

อาจารย เปนเจาของ รายวิชา

นกัศึกษา    เขาเรียน บทเรียน
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2.4  แผนภาพกระแสขอมูล (DATA Flow DIAGRAM : DFD) เปนเครื่องมือที่ใชใน
ขั้นตอนของการออกแบบระบบใหม เพ่ือทํ าการอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นในระบบใหม ซึ่งสามารถอธิบาย
ใหผูใชระบบรวมทั้งผูมีสวนเกี่ยวของไดทราบรายละเอียดคราว ๆ ของระบบใหม  แผนภาพกระแส
ขอมูลสามารถแสดงไดโดยการใชสัญลักษณพื้นฐานการประมวลผล ทิศทางการไหลของขอมูล
การเก็บขอมูล และเอ็นทิต้ีอ่ืน ๆ ท่ีอยูภายนอกระบบท่ีเราออกแบบโดยมีการรับขอมูลหรือเอกสาร
บางอยางจากระบบเราหรือระบบท่ีเราออกแบบ  มีการรับขอมูลจากระบบน้ัน ๆ สัญลักษณที่ใชใน
การเขียน

2.4.1  สัญลักษณแทนการประมวลผล  (Process Symbol)
2.4.2  สัญลักษณแทนการไหลของขอมูล (Data Flow Symbol)
2.4.3  สัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูล (Data Store Symbol)
2.4.4  สัญลักษณแทนเอ็นทิตี้ภายนอกระบบ (External Entity Symbol)

สัญลักษณแทนการประมวลผล
         ชื่อวิธีการ

ประมวลผล

ชื่อขอมูล สัญลักษณแทนการไหลของขอมูล

          ชื่อแฟมขอมูล สัญลักษณแทนแหลงเก็บขอมูล

       ช่ือเอ็นทิต้ี สัญลักษณแทนเอ็นทิต้ีภายนอกระบบ

ภาพที่ 2.10  แสดงสัญลักษณในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูล

ที่มา: กชกร  บันลือ  (2545)  “การพฒันาบทเรียนออนไลน”  ปริญญานิพนธ
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลา พระนครเหนือ หนา 19
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2.5  แผนงานโครงสราง (Structure Chart) เปนเครื่องมือดานกราฟกที่ใชเขียนแทน
ลํ าดับขั้นของโปรแกรมหรือโมดูลในระบบ รวมทั้งความสัมพันธระหวางโมดูลทั้งหมดดวย ซึ่งมี
ลักษณะโครงสรางแบบล ําดับขั้น (Hierarchy) ผังงานโครงสรางประกอบดวย 4 สวนดวยกัน
(อํ าไพ : 2540)  คือ

2.5.1  ชื่อโมดูล (Modules) หรือชุดคํ าสั่งที่ท ํางานเฉพาะอยางซึ่งคลาย ๆ กับโพร
เซสในแผนภาพกระแสขอมูลนั่นเอง

2.5.2  การเชื่อม (Connections) คือลูกศรที่ใชเชื่อม 2 โมดูลเขาดวยกัน โดยอัน
หน่ึงว่ิง มาจากโมดูลที่เรียก ไปยังโมดูลที่ถูกเรียก เน่ืองจากผังงานโครงสรางเปนแบบลํ าดับขั้น           
ดังน้ัน โมดูลที่ท ําหนาที่เรียกจะอยูสูงกวาโมดูลที่ถูกเรียกเสมอ

2.5.3  คับเปล (Couples) เปนขอมูลวิ่งจากโมดูลหนึ่งไปยังอีกโมดูลหนึ่งขอมูลที่
ถูกสงหรือขอมูลที่ใชรวมกันจะตองปรากฏในรูปของคับเปล การเช่ือมหน่ึง ๆ อาจจะมีคับเปดมาก
กวาหนึ่งตัวก็ได

2.5.4  แฟล็ก (Flage) คือ ขอมูลที่ใชส ําหรับทดสอบเงื่อนไขบางอยาง เพื่อใชใน
การติดตอระหวางขอมูลดวยกัน

ช่ือโมดูล ชือ่โมดูล

การเช่ือม

ชื่อ-ขอมูล

ชื่อ-แฟล็ก
ภาพที่ 2.11  แสดงสัญลักษณในการเขียนผังงานโครงสราง

ที่มา: กชกร  บันลือ  (2545) “การพฒันาบทเรียนออนไลน”  ปริญญานิพนธ
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลา พระนครเหนือ หนา 21



36

2.5.5  โครงสรางฐานขอมูลระบบ  e-Learning

H9J!K9>L9>

GME9>M9E "##)

;+5+
NEOC

POC

NEOC:B%$0) K+*B$+*7-)7%
6,-'*5

NEOC:Q"L"

6@>J"D>OG>OG

E-'$!R

E-'$!S

E-'$!T

NEE(

ภาพที่ 2.12  แสดงโครงสรางระบบฐานขอมูล e-Learning

จากภาพที ่2.12 จะเห็นวากระบวนการของระบบเครือขายจะประกอบไปดวยสวน
หลัก ๆ 3 สวนดวยกัน คือ 1. สวนของผูใช (Enduser) 2. สวนเคร่ืองบริการเว็บไซต (Web Server)
3. สวนฐานขอมูล (Data Base) โดยจะเร่ิมทํ างานในสวนที ่1 สวนของผูใช (Enduser)  เมื่อผูใชมี
ความตองการในการเขาใชงาน โดยรองขอการใชงานผานเขาสูระบบเครือขาย (Internet) จากนั้น
เคร่ือง บริการเว็บไซต (Web Server) ก็จะไดรับขอมูลแลวท ําการเรียกใชขอมูลจาก ฐานขอมูล
(Data Base) เพื่อสงกลับไปยังผูใชตามที่ผูใชรองขอ

3.  เทคโนโลยีระบบเครือขาย

เน็ตเวิรกส ําหรับระบบ e-Learning เม่ือระบบเน็ตเวิรกเปรียบเสมือนรากฐานของ
e-Learning การออกแบบและวางระบบเน็ตเวิรกอยางถูกตอง ก็ดุจด่ังสรางรากฐานอันแข็งแกรง
ให กับ e-Learning ในการสรางเน็ตเวิรกสํ าหรับใหบริการ e-Learning เปนงานท่ีตองใหความ
สนใจเปนพิเศษ เน่ืองจากการใหบริการ e-Learning เน็ตเวิรกท่ีสรางข้ึนจํ าเปนตองใหบริการกับ
แอพพลิเคชันในการสื่อสารขอมูลขนาดใหญ รวมท้ังมีเง่ือนไขดานเวลาท่ีตองเปนแบบเรียลไทม
อีกดวย
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สํ าหรับองคกรท่ีตองการ e-Learning แลว ในปจจุบันหลายองคกรไดลงมือออกแบบ
เน็ตเวิรกของตนเองใหมเพ่ือใหรองรับกับความตองการใชแบนดวิดธไดอยางเต็มท่ี องคกรเหลานี้ใช
วิธีใหมซ่ึงจะมีการออกแบบเปนโมดูลในการปรับปรุงเน็ตเวิรกของตนดวยวิธีการออกแบบใหมน้ี
ชวยใหเน็ตเวิรกมีความยืดหยุน รวมทั้งยังมีความสามารถในการขยายขนาดไดอยางไมจํ ากัดอีกดวย
และที่สํ าคัญเน็ตเวิรกเหลาน้ียังไดรับประโยชนในเร่ืองของความเช่ือถือไดและปลอดภัย

ในการออกแบบเน็ตเวิรกเพือ่รองรับความตองการของระบบ e-Learning  ผูออกแบบ
จะตองใชเทคโนโลยีที่เกี่ยวของอยางเชน ไอพีมัลติแคส (IP Multicasting), Quality of Service (Qos)
และระบบรักษาความปลอดภัย (Security) ในระดับที่เหมาะสมกับเน็ตเวิรกที่จะสรางขึ้น นอกจาก
เทคโนโลยีในระดับพื้นฐานเหลานี้แลว บางองคกรอาจจะใชเทคโนโลยีของเน็ตเวิรกในระดับสูง
อยางกลไกในการสงมอบและกระจายคอนเท็นตที่มีอยูในระบบเครือสงมอบคอนเท็นต
(Content  Delivery Network) อีกดวยโดยเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบเน็ตเวิรกสํ าหรับ
e-Learning แสดงอยูในรูป “สถาปตยกรรมเน็ตเวิรกส ําหรับ E-Leraning”

3.1  ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับอินเทอรเน็ตและการส่ือสาร จากที่ไดทราบถึงความหมาย
ของการเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-Learning แลวนั้น ในข้ันตอนตอมาจึงไดทํ าการศึกษาความรู
เบื้องตนในการพัฒนาบทเรียนออนไลน  โดยไดศึกษาทฤษฎีตาง ๆ ท่ีเปนพ้ืนฐานในการพัฒนา
โปรแกรม ระบบสรางบทเรียนออนไลน ผูวิจัยไดท ําการพัฒนาระบบใหสามารถท ํางานผานทาง
เว็บเบราวเซอร ซึ่งในการพฒันาระบบงานตองอาศัยเทคโนโลยี  ในการนํ าเสนอขอมูลบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต ไดแก การใชภาษา  HTML (Hyper Text Markup Language)  ส ําหรับใชในการเขียน
เว็บเพจ (Web Pages) การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือติดตอกับระบบฐานขอมูล การใชโปรแกรม
เว็บเบราวเซอร (Web Browser) ในการติดตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน ผูจัดทํ าโครงงานได
ศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

3.2  ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับอินเทอรเน็ตและการส่ือสาร
3.2.1  อินเทอรเน็ต (Internet) หรือ อภิมหาเครือขายคอมพิวเตอร หมายถึงลักษณะ

การเช่ือมตอของเครือขายคอมพิวเตอรท่ีประกอบไปดวย เครือขายคอมพิวเตอรท้ังเล็กท้ังใหญ
จํ านวนมากเขาดวยกัน ซึง่มีวิธีการหรือลายละเอียดของขอกํ าหนดตาง ๆ สํ าหรับการเช่ือมตอหรือ
ติดตอส่ือสารของเครือขายอินเทอรเน็ตวาตองอยูภายใตมาตรฐานการเช่ือมตอดวย ซึ่งวิธีการนี้
เราเรียกวา โพรโตคอล โดยโพรโตคอลที่เปนพื้นฐานในการเชื่อมโยงการสื่อสารของเครือขาย
อินเทอรเน็ตน้ีใช TCP/IP ซึ่งยอมาจาก Transmission Control Protocol/Internet Protocol
(ฉลองชัย, วรรณวิภา: 2542)  และถอืเปนโพรโตคอลมาตรฐานในการกํ าหนดรายละเอียดใน
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การทํ างาน ท ําใหสามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอรที่มีความแตกตางกัน ใหสามารถท ํางานรวมกันและ
ใชงานในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได เปนผลทํ าใหการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันได
อยางสะดวกรวดเร็วและมีประสทิธิภาพในทุกรูปแบบ ปจจุบันอินเทอรเน็ตเปดบริการใหเครือขาย
ที่สามารถใหผูใชเขาถึงขอมูลดวยรูปแบบการนํ าเสนอขอมูลท่ีเปนมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปดวย
ภาพกราฟก เสียง ขอมูล และรูปแบบสญัญาณวีดีโอ ท่ีช่ือวา เวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web)         
ที่ทํ า ใหการคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตมีความงายและสะดวกตอการใชงานมาก นอกจากน้ี
อินเทอรเน็ต ยังกลายเปนเครือขายที่เปดกวางส ําหรับทุก ๆ เรื่อง ต้ังแตการแสดงออกทางความคิด
เห็นตลอดจนการสรางโอกาสทางธุรกิจส ําหรับผลิตภัณฑใหม ๆ รวมทั้งเปดโลกทางการศึกษา
อยางไรขอบเขต โดยไมมีใครไดเปรียบเสียบเปรียบใครในเครือขายอินเทอรเน็ต

3.2.2  เวลิด ไวด เวบ็ (World Wide Web; WWW) เปนอนุเครือขายของอินเทอรเน็ต
ทีเ่กดิขึน้โดย Tim Berner-Lee ในป ค.ศ.1989  โดยมแีนวความคดิของการสรางเครือขายเวิลด ไวด เว็บ
หรือเรียกสั้น ๆ วา เว็บ เพ่ือรวบรวมขอมูล ขาวสาร ที่ใชในระบบเว็บเปนขอมูลในลักษณะ
Interactive Hypermedia  หรือกลาวอีกอยางหน่ึงวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  (ฉลองชัย,
วรรณวิภา: 2542)  ซึ่งหมายถึง เอกสารที่สามารถเชื่อมโยงกับเอกสารตาง ๆ ที่มีความ  สัมพันธกัน
โดยภาษาที่ใชเปนขอก ําหนดในการสรางเอกสารในรูปแบบน้ี คือ ภาษา HTML  (Hypertext
Markup Language) ภาษา HTML มีการกํ าหนดสวนท่ีเรียกวา มารคอัพ (Markup) หรือ จุดท่ีจะ
เชื่อมโยง (Link)  สวนของเอกสารตาง ๆ ไปยังเอกสารหรือแหลงขอมูลอ่ืน ๆ ที่มีอยูอยาง  มหาศาล
ในอินเทอรเน็ต ขอมูลในระบบเว็บ จะอาศัยโพรโตคอล เอชทีทีพ ี(HTTP) ซึ่งยอมาจาก   Hypertext
Transfer Protocol และตัวรูปแบบขอมูลจะเรียกวา Hypermedia ทั้งนี้เพราะขอมูลมี
ความหลากหลายในรูปแบบการใชงานของตัวขอมูล ไมวาจะเปนเท็กซ (Text) กราฟกหรือรูปภาพ
(Graphic, Images) เสียง (Audio) วีดีโอ (Video) และอื่น ๆ รูปภาพและขอความที่แสดงบนหนาจอ
จะแสดงไดทีละหนา เรียกวา เพจ (Pages) หรืออาจมีการเชื่อมโยงดวยการลิงค เพ่ือหาขอมูลจากอีก
เพจหนึ่งที่อยูหางออกไปไกล ๆ ได โดยแตละหนาจอรวมกันท้ังหมดเรียกวา โฮมเพจ (Home Pages)
โดยการจัดรูปแบบการนํ าเสนอยงัคงอาศัยภาษา  HTML ในการก ําหนด การสรางตัวเอกสาร ที่
ประกอบไปดวย ไฟลขอความที่บรรจุคํ าสั่งในการท ํางานไวภายใจ และเม่ือผูใชตองการติดตอกับ
เวิลด ไวด เว็บ เพียงใช ซอฟตแวร เว็บเบราวเซอร ในการคนหาขอมูลท่ีตองการ โดยโปรแกรมเว็บ
เบราวเซอรจะเปนตัวแปลงสัญญาณค ําสั่งและแสดงผลเปนขอความ รูปภาพ เสียง ซึ่งเปนขอมูลที่
ผูใชตองการ และขอมูลจะถูกดาวนโหลดมายังคอมพิวเตอรของผูใชเพื่อศึกษาขอมูลตอไป
เพราะความงายและสะดวกตอผูใชงาน จึงท ําใหอินเทอรเน็ตไดรับความนิยมอยางรวดเร็ว  และมี
ผูเขามาใชบริการอยางมากมาย
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3.2.3  เวบ็เบราวเซอร (Web Browser) คอื การแสดงผลขอมลูตาง ๆ บนอินเทอรเน็ต
ในรูปแบบของ ไฮเปอรเท็กซ หรือไฟล HTML ไมสามารถที่จะแสดงผลขอมูลออกมาโดยตรงได
จะตองใชโปรแกรมเว็บเบราวเซอร เปนตัวกลางที่จะท ําหนาที่แปลงค ําส่ังของไฮเปอรเท็กซกอน
แลวแสดงผลค ําสั่งออกมาเปนรูปภาพ เสียง และขอมูลตาง ๆ ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมเว็บ
เบราวเซอรตัวใหม ๆ ขึ้นมามากมาย ซึ่งในแตละโปรแกรมก็มีจุดเดนเปนลักษณะเฉพาะตัว เน่ือง
จาก  จะตองใชงานงายและสะดวกกับผูใช โปรแกรมเหลานี้จึงไดรับความนิยมในกลุมผูใชงาน
อินเทอรเน็ต ดังแสดงในหัวขอดังตอไปน้ี

1)  NCSA MOSAIC  โปรแกรมนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อบุกเบิกรูปแบบการแสดง
ผลของโปรแกรมเว็บเบราวเซอรท่ีมีอยูในขณะน้ันใหแตกตางไปจากเดิม โดยสามารถแสดงผลรูป
ภาพ เสียง  ภาพยนตร ท ํางานตอบโตกับผูใชไดอยางรวดเร็วและใชงานงาย จากความสามารถนี้ท ํา
ใหไดรับความนิยมจากผูใชเปนจ ํานวนมาก

2)  Netscape Navigator  โปรแกรมนี้เปนโปรแกรมที่พัฒนาจากคุณสมบัติ
เดน ๆ ของ Mosaic โดยมคีวามเร็วในการแสดงผลมากกวา และมโีปรแกรมสนับสนุน (Plug-In)
มากมาย   จุดเดนที่มีผูใชนิยมกันมากคือ มีการพฒันาโปรแกรมอยางรวดเร็ว และตอเน่ือง อีกทั้งยัง
สนับสนุน   ภาษาจาวา  (JAVA) และจาวาสคริปต (JAVA Script) ดวย

3)  Microsoft Internet Explorer โปรแกรมนี้ถูกพัฒนามาจาก NCSA
MOSAIC  เชนกัน เปนโปรแกรมเว็บเบราวเซอรแบบ 32 บิต และท ํางานบนระบบปฏิบัติการ
Window 95 พัฒนาโดยบริษัท Microsoft Corp.

3.2.4  HTML ยอมาจาก Hypertext Markup Language (เยาวภา : 2540) เปนภาษาที่
ใชในการพัฒนาเว็บเพจเพ่ือใหโปรแกรมเว็บบราวซตาง ๆ สามารถแปลงคํ าสั่งและแสดงผลเปน
รูปภาพเสียง หรือขอมูลได มีโปรแกรมเว็บเบราวเซอรมากกวา 10 โปรแกรมท่ีสามารถอานหรือ
เขาใจในภาษา HTML ซ่ึงเปนขอความ ท่ีเปนรหัส แอลกี (ASCII) ธรรมดา ๆ กับรหัสที่อยูใน
เครื่องหมาย และมีนามสกุลเปน HTML โดยเมื่อเปดโปรแกรมเว็บเบราวเซอร จะไมสามารถพบ
รหัสเหลาน้ีไดบนจอภาพ แตรหัสเหลาน้ีจะเปนคํ าส่ังท่ีบอกโปรแกรมเว็บเบราวเซอรวา รูปแบบ
ของขอความเปนอยางไร ตัวหนา ตัวบาง ตัวเอียง หรือหัวขอตาง ๆ จะตองมีการโหลดรูปภาพ
กราฟกหรือไมรวมไปถึงการสรางจุดเช่ือมโยงหรือลิงค ที่เชื่อมโยงตอไปยังเว็บอื่น ๆ ซึ่งในปจจุบัน
นิยมกันมากและจัดเปนภาษามาตรฐานที่ประกอบไปดวยไฟลขอความที่บรรจุค ําสั่งการท ํางานไว
ภายใน

3.2.5  CGI ยอมาจาก (Common Gateway Interface) เปนโปรแกรมการทํ างานที่
เขียนขึ้นเพื่อท ํางานเฉพาะและมีการเรียกใชโปรแกรม โดยเว็บเบราวเซอรจะติดตอกับเว็บเซิรฟเวอร
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เพื่อใหโปรแกรม CGI ท่ีอยูบนเซิรฟเวอร ใหท ําการตรวจสอบขอกํ าหนดตาง ๆ และการเขาถึงแฟม
ขอมูลที่ผูใชตองการเมื่อไดผลลัพธแลว โปรแกรม CGI จะสงกลับมายงัเว็บเบราวเซอรอีกที เพ่ือให
แสดงผลลัพธไปยังผูใช ขอมูลท่ีสงผานเว็บเบราวเซอรไปยังโปรแกรม CGI มีหลายวิธ ีและ
โปรแกรม CGI สามารถสงผลลัพธกลับมาในรูปแบบคํ าสั่งของ HTML จากน้ันเว็บเบราวเซอรก็จะ
แปรผลลัพธใหแสดงผลบนจอภาพแบบเดียวกับการแสดงขอความอื่น ๆ นอกจากน้ี โปรแกรม CGI
ยังสามารถทํ างานติดตอกับฐานขอมูลภายนอกไดดวย ในปจจุบันภาษาที่ใชเขียน CGI สคริปต ได
แก ภาษา C, Visual Basic, Perl และ PHP  ซึ่งในบทเรียนสรางระบบออนไลนนี้เลือกใชภาษา PHP
ในการพฒันาระบบงาน

3.3  ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาในการพัฒนาการเรียนรูแบบออนไลน
3.3.1  PHP Hypertext Preprocessor คือ ภาษาสคริปต (Script Language)

(กิติศักดิ์ : 2542)  ที่ไดรับความนิยมจากผูพัฒนาเว็บไซดตาง ๆ ทั่วโลก เน่ืองจาก PHP ถูกพัฒนาขึ้น
มาเพื่อการพัฒนาเว็บไซดโดยเฉพาะ PHP เปนภาษาที่เรียกวา Server Slide Script ซึ่งมีการทํ างานที่
ฝงคอมพิวเตอรแมขาย ดังน้ัน จึงมีขีดความสามารถไมจํ ากัด และมีรูปแบบในการเขียนค ําสั่ง
การท ํางานที่มาใชรวมกับภาษา  HTML  ไดอยางมีประสิทธิภาพ หรือเรียกวา
HTML-Embeded Scripting Language ท ําใหเพิ่มขีดความสามารถในการสรางไดนามิคเว็บเพจ
(Dynamic Web Page) ไดทุกรูปแบบ นอกจากน้ี PHP เปนภาษาที่มีความสามารถในการเชื่อมตอกับ
ระบบฐานขอมูลไดหลายประเภท เรียกวาเปน Database-Enabled Web Page รวมทั้งยังสามารถใช
กับระบบแฟมขอมูลได สามารถจัดกับขอมูลตัวอักษรได ใชกับโครงสรางขอมูลหลายแบบ เชน
แบบ Scalar, Array หรือ Associative Array  ใชกับการประมวลผลภาพได และที่ส ําคัญ PHP เปน
Open Source ทํ าใหสามารถใช PHP พัฒนาเว็บไซดไดอยางมีประสิทธิภาพ

3.3.2  หลกัการทํ างานของ PHP เน่ืองจาก PHP จะท ํางานโดยมตัีวแปลและเอ็กซิคิวต
(Execute) ท่ีฝงเคร่ืองเซิรฟเวอร เรียกการทํ างานวาเซิรฟเวอรไซต สวนการท ํางานของเบราวเซอร
ของผูใชเรียกวา ไคลเอ็นไซต โดยการทํ างานจะเร่ิมตนท่ีผูใชสงความตองการผานเว็บเบราวเซอร
ทาง HTTP ซึ่งอาจจะเปนการกรอกแบบฟอรม หรือใสขอมูลที่ตองการ ขอมูลเหลานั้นจะเปน
เอกสาร PHP เชน search.php  เปนตน เมื่อเอกสาร PHP เขามาถึงเว็บเซิรฟเวอรก็จะถูกสงไปให
PHP เพ่ือทํ าหนาที่แปลค ําสั่งแลวเอ็กซิคิวตค ําสั่งนั้น หลังจากนั้น PHP จะสรางผลลัพธในรูปแบบ
เอกสาร HTML สงกลับไปใหเซิรฟเวอรเพื่อสงไปใหเบราวเซอรแสดงผลทางฝงผูใชตอไป ซึ่ง
ลักษณะการท ํางานแบบนี้จะคลายกับการท ํางานของ CGI หรืออาจกลาวไดวา PHP ก็คือโปรแกรม
CGI ประเภทหนึ่งก็ได ซึ่งการท ํางานจะเปนดังภาพที ่2.13
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ภาพที่ 2.13  แสดงการทํ างานของ  PHP Hypertext Preprocessor

ที่มา:  กชกร  บันลือ (2545)  “การพฒันาบทเรียนออนไลน” วิทยานิพนธปริญญา
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลา พระนครเหนือ  หนา 16

4.  เทคโนโลยีระบบเน้ือหา

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับกระบวนการในการพัฒนาการเรียนรูแบบออนไลน ผูวิจัยได
ทํ า  การศึกษาหารูปแบบและมาตรฐานเพือ่ใหการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูแบบออนไลน           
(e-Learning) ใหมีรูปแบบและเปนมาตรฐานและเปนท่ียอมรับตอผูใช โดยผูวิจัยไดท ําการศึกษา
จากแหลงขอมูลตาง ๆ เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาดังน้ี
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4.1  ความหมายของระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) หมายถึง โปรแกรม
สํ าเร็จรูปท่ีออกแบบข้ึนมาเพ่ือใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะความ
สามารถดานการจัดการและการนํ าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเนนความงายในการ
ใชงาน  เหมาะสํ าหรับผูท่ีตองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยอนท่ีไมใชโปรแกรมเมอรหรือ
ผูที่ไมตองการใชภาษาคอมพิวเตอรในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (มนตชัย : 2542)
ในระบบนิพนธบทเรียนจะประกอบดวย ความสามารถในการจัดลํ าดับบทเรียน เชน รายวิชา บท
เรียนหัวเร่ือง มีการจัดเก็บระเบียนของผูเรียน เชน รหัส และชื่อผูเรียน มีการจัดเก็บขอมูล ผลการ
เรียนไวในระบบฐานขอมูล มีระบบการนํ าสงบทเรียน ไปยังผูเรียน มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ทายบทเรียน แบบทดสอบทายวิชาซึ่งระบบนิพนธบทเรียนที่ดี จะตองมีความงายในการใชงาน
เพราะถาหากวาระบบนิพนธบทเรียนใชงานงายแลว เวลาที่ใชในการเรียนรูของผูใชจะสั้นลง ใน
ขณะเดียวกันองคกรก็สามารถพัฒนาบุคคลากรขึ้นมารองรับไดงาย โปรแกรมเมอรก็ไมจํ าเปนตองมี
จํ านวนมาก นอกจากนี้แลวรูปแบบในการใชงานของระบบนิพนธบทเรียนควรใชงานไดทั้งแบบ
โดยลํ าพังและบนเครือขายอินเทอรเน็ต เน่ืองจากปจจุบันระบบการศึกษาผานเครือขาย อินเทอรเน็ต
เปนนวัตกรรมทางการศึกษาแบบใหมที่มีบทบาทมาก

4.2  การพัฒนาอีเลิรนน่ิง (e-Learning) จากคูมือการพัฒนาอีเลิรนน่ิง
(ผ.ศ.วาที่ ร.ท.พิชัย  สุดภิบาล : 2545) ซึ่งจัดทํ าโดย โครงการเรียนรูแบบออนไลนแหง  สวทช. ได
กํ าหนดแนวการพัฒนาอีเลิรนน่ิง (e-Learning) ไว 15 ข้ันตอน ดังน้ี

4.2.1  ระบุคุณสมบัติผูเรียน
4.2.2  วิคราะห และพัฒนาระบบชั้นของวัตถุประสงคเชิงพฤตกรรม
4.2.3  การเขียนวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม
4.2.4  จัดทํ าขอสอบเพื่อวัดระดับความส ําเร็จ และความสามารถของผูเขาเรียน

วัตถุประสงคหลัก และวัตถุประสงคสุดทาย
4.2.5  ใชแบบจ ําลองการเรียนรูที่เหมาะกับกลุมเปาหมาย
4.2.6  รูปแบบของสื่อการนํ าเสนอและหนาจอคอมพิวเตอรของ e-Learning
4.2.7  การออกแบบฐานขอมูลเพื่อจัดเก็บขอมูลความรู
4.2.8  การออกแบบโมดูลใหสรางสรรค และสวยงาม
4.2.9  การใหผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชาเขารวม หรือใชหลักสูตรที่มีอยูในการสอน

หลักสูตรเพื่อถายทอดจุดประสงคการปฏิบัติการหรือความสามารถยอย
4.2.10  การจัดทํ าแบบรางของโปรแกรมเรียนการฝก : สิ่งพิมพสื่อนํ าเสนอหรือ

แบบหนาจอคอมพิวเตอรของ e-Learning โมดูล
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4.2.11  จัดทํ าแบบรางโมดูลการเรียนชุดฝกในรูปแบบที่เหมาะสมกับความตองการ
ของผูเรียน

4.2.12  การควบคุมคุณภาพของชุดการเรียน
4.2.13  จัดเก็บขอมูลการใชชุดฝกตนแบบของผูเขารับการฝกและผลการปฏิบัติโดย

เทียบกับวัตถุประสงคการปฏิบัติการ
4.2.14  เพ่ือจัดทํ าการแกไข ปรับปรุงชุดฝกและจัดท ําแบบรางสุดทาย
4.2.15  จัดทํ าแบบรางสุดทายของโมดูล ชุดฝกและจัดเขารูปเลมเพ่ือการใชงานจริง
4.2.16  การจัดใหชุดฝกทันสมัยอยูเสมอ ใชการไดและมีประสิทธิภาพในการฝก

4.3  การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
กรรมวิธีการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตน้ันสามารถทํ าได  3  ทาง

(กฤษมันต: 2543) ดังน้ี
4.3.1 Asynchronous Learning การเรียนแบบ Asynchronous เหมาะกบัการเรียนแบบ

เสริมและการเรียนท่ีนักเรียนเขาใจปรัชญา “Self Learning” ผูเรียนจะเรียนผานเว็บ เมื่อไรก็ได ใน
ชวงเวลาที่เจาของหลักสูตรก ําหนดการน้ันจะมีกิจกรรมการอานเน้ือหา คนควา ทํ าโครงการ
ท ําแบบทดสอบ และทํ าการสอบ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือบทเรียนในรูปแบบ
Asynchronous คือ คนละเวลา ผูเรียนอาจต้ังคํ าถามผานเว็บบอรด (Webboard) ผูสอนก็จะเขาไปดู
คํ าถามและค ําตอบในชวงเวลาที่สะดวก ผูเรียนจะเห็นขอมูลภายหลังจากผูสอนประกาศ
และระหวางที่นักศึกษาเรียนบทเรียนนั้น ผูสอนไมตองออนไลน (Online) อยูกับระบบ

4.3.2  Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหน่ึงวามีผูสอนอยูในหอง อยู
หนาช้ันแตผูเรียนอยูกระจายท่ัวโลก หรือทั่วประเทศไทย โดยผูเรียนแตละคนมีเคร่ืองซีพีท่ีตอกับ
อินเทอรเน็ตและลงทะเบียนวิชานั้น ผูสอนจะท ําการสอนโดยมีการ Monitor การเรียนของผูเรียน
หรือผูสอนสามารถระบุหนาที่ตองการเรียน ผูสอนสามารถติดตอกับผูเรียนทันทีท่ีผาน
Chat Messenger, IP Phone หรือ IP Video การสอนน้ันผูเรียนจะตองระบุเวลาท่ีท้ังผูสอนและผูเรียน
ตองออนไลน มาพบกันท่ีหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom)

4.3.3  Collaborative Learning  การสอนแบบ Collaborative Learning น้ันจะยากข้ึน
จะตองมีซอฟตแวรเฉพาะที่ทุกคนใชรวมกันได เชน Whiteboard หรือซอฟตแวรท่ีทํ างานแบบ
Simulation เพื่อสื่อใหเปนกลไกกระบวนการงาน แลวผูเรียนกับผูสอนจะมีปฏิสัมพันธในการ
ทํ างานรวมกันและเรียนรูกันเพื่อน ําไปสูจุดหมายของบทเรียน การเรียนแบบ Collaborative
Learning จะเปนการเรียนแบบ Synchronous ผสมกับการใชเครื่องมือระดับสูงขึ้น
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4.4  บทเรียนบนอินเทอรเน็ต  การสรางบทเรียนสํ าหรับใชกับการเรียนการสอนผาน
อินเทอรเน็ตน้ันประกอบดวย สวนเนื้อหาและสวนทดสอบ หัวใจของการสรางบทเรียนและนํ า
เสนอบทเรียนคือ การสรางชุดบทเรียนซึ่งประกอบไปดวยหนาสอน (หนาบทเรียน) การสรางหนา
สอนบนอินเทอรเน็ตน้ัน จะมีความหมายเหมาะสมและใชงานแตกตางกันตามขีดความสามารถของ
ซอฟตแวร ระดับความซบัซอนของขีดความสามารถของซอฟตแวรท่ีสรางบทเรียน แบงได 7 ระดับ
(กฤษมันต : 2543) ไดแก

4.4.1 ระดับท่ี 1  เปนขอความ (Text) ซึ่งเปนระดับตํ ่าสุดน้ีบทเรียนอยูในรูปของ
ตัวอักษร HTML (Text) ซึ่งอาจจะมีรูปประกอบบทเรียนระดับนี้อานยาก และใชในชวงตนป
ค.ศ.1995 จนถึงปจจุบัน เคร่ืองมือในยุคแรก ๆ เชน Web CT, Web Course จะมีการน ําเสนอโดยใช
HTML Text เปนหลัก

4.4.2 ระดับท่ี  2  เปนสไลด (Slide) เปนการนํ าเอา Slide ของ Power Point            
มาแปลงใหใชกับ Web ซึ่งใน Power Point ก็อาจจะมีตัวอักษรและรูปภาพและ Effect ที่เปนขีด
ความสามารถของ Power Point ซอฟตแวรในระดับ 2 น้ี มีการสรางเปนรูปแบบของตนเองท่ีนํ า
เสนอบทเรียนเฉพาะอยาง เชน บทเรียนดาน IT ของบริษัท NETC ก็มีรูปแบบเปน Slide

4.4.3 ระดบัท่ี 3  เพิม่เสยีงและวีดีโอ มกีารพฒันาซอฟตแวรในระดับ 2 ใหสามารถ
ผสมเสียงคํ าอธิบายหรือวีดีโอคลิปน้ัน ๆ เขาไปเพื่อใหเกิดความนาสนใจยิ่งขึ้น วีดีโอท่ีใชตองส้ัน
มาก  มิฉะน้ันจะเสยีเวลาในการดาวนโหลดเปนเวลานาน

4.4.4 ระดับท่ี 4  เพิ่มปฏิสัมพันธซอฟตแวรนี้จะมีการเพิ่มขีดความสามารถการสื่อ
สารและการปฏิสัมพนัธ เชน แบบทดสอบเคร่ืองมือ Web Board  เคร่ืองมือ Chat เพ่ือสราง
Asynchronous Learning และ Synchronous Learning แบบเบ้ืองตน

4.4.5 ระดับท่ี 5  เพ่ิม IP Phone, IP Video และ Instant Messenger ระดับที ่5 น้ี
เปนการเพิ่มขีดความสามารถการสื่อสารระดับสูงขึ้น ที่ชวยใหอาจารยสามารถท ําการสอนแบบ
Synchronous Learning ได

4.4.6 ระดับท่ี 6  แบบ Tradition Media ระดับที่ 6 น้ี เปนระดับท่ีส่ือการเรียนการ
สอนจัดทํ าในรูป CD-ROM, VCD, DVD ซ่ึงจะตองผานเคร่ืองเลน CD-ROM, VCD, DVD   การสง
ขอมูลระดับน้ีผานอินเทอรเน็ตยังทํ าไดยากและไมสะดวก แตเมื่อมีการใช Broadband Internet
(ความเร็วสูงระดับ 400 Kbps – 50 Kbps) ก็จะชวยใหการใชขอมูลเนื้อหาระดับนี้มีความสะดวก
รวดเร็วมากยิ่งขึ้น
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4.4.7 ระดับท่ี 7  เพ่ิม Groupware ระดับน้ีจะเพ่ิม Groupware  (ซอฟตแวรที่ใชงาน
รวมกัน) บางอยาง เชน Whiteboard ซึ่งผูสอนสามารถสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทันท ีเปนการ
สนับสนุนในการท ํา Collaborative Learning และเทคโนโลยีจะใชแบบ XML  พรอมทั้งสามารถท ํา
Personalization ตลอดจนสามารถเพิ่มขีพความสามารถโดยใช Stream Video
ไดเคร่ืองมือ

4.5  หนาท่ีของเคร่ืองมือท่ีใชสนับสนุนการสอนผานอินเทอรเน็ต
เคร่ืองมือท่ีใชสนับสนุนการสอนผานอินเทอรเน็ตจะเปนซอฟตแวรท่ีทํ าหนาที่

6 ประการ ไดแก
 4.5.1  สรางบทเรียน ซอฟตแวรจัดการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต จะตองมี

สวนชวยสรางรูปแบบเนื้อหาและการน ําเสนอที่เหมาะสม
4.5.2  จัดการหลักสูตร เพื่อกํ าหนดโครงสรางหลักสตูร จํ านวนคร้ังท่ีสอน การ

เตรียมการสอน ตลอดจนขอมูลปลีกยอยเกี่ยวกับหลักสูตร
4.5.3  การจัดการหองเรียนแบบ Virtual Classroom ซอฟตแวรสวนนี้จะสนับสนุน

การจัดการกับบทเรียนท่ีเปนเน้ือหาของบทเรียนท่ีเปนชุดทดสอบและการมอบหมายผูสอนตลอด
จนการบริหารผูเรียนและติดตามการเรียนของผูเรียน

4.5.4  จัดการปฏิสัมพันธ จะตองมีซอฟตแวรท่ีสนับสนุนการเรียนการสอนแบบ
Asynchronous, Synchronous หรือแบบ Collaborative

4.5.5  จัดการประเมินผล ซอฟตแวรสวนน้ีจะติดตามการใชบทเรียนของผูเรียน
เก็บขอมูลสถิติการใชบทเรียนและผลของการทดสอบ เพ่ือการประเมินผล

4.5.6  จัดการกับสิทธิประโยชน ซอฟตแวรสวนนี้จะเก็บสถิติการใชบทเรียน
ตลอดจนขอมูล รหัสผานของผูเรียน สถิติการใชบทเรียน จะใชเปนขอมูลในการค ํานวณคาลิขสิทธิ์
การใชตามนโยบายที่ก ําหนดโดยฝายบริหาร
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5.  เน้ือหาท่ีใชในการพัฒนา

ในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูแบบออนไลน (e-Learning) ไดใชเน้ือหาดังตอไปน้ี
เปนตัวอยางในการทดสอบ

5.1 หลักสูตรท่ีใชในการสรางบทเรียนออนไลน
หลังจากที่ไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของและทฤษฎีทั้งหมดแลว จึงไดมีการจํ าลอง

เนื้อหาเพื่อใชในการทดสอบ ในที่นี้ไดใชเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิตตามหลักสูตร
สภาสถาบันราชภัฏ ป 2543 ซ่ึงมีเน้ือหาดังน้ี

5.1.1  ขอมูลเบื้องตน
ช่ือวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต (Information Technology for Life)
รหัสวิชา 4000107  หนวยกิต 3 (2-2)

5.1.2  คํ าอธิบายรายวิชา
ศึกษาเกีย่วกบัระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology)

และคอมพิวเตอรที่มีอิทธิพลและมีผลกระทบตอชีวิตและสังคม การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไดแก เคร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร การประมวลผลขอมูล การจัดการและการใชงานขอมูล การใช
โปรแกรมระบบและโปรแกรมประยุกตเพื่อการสืบคนขอมูล การแสวงหาความรูและการสื่อสาร
ขอมูลบนระบบเครือขายคอมพิวเตอรและจากระบบฐานขอมูลและแหลงขอมูลตาง ๆ เชน Internet,
Intranet, LAN, CD-ROM, E-mail, FTP, ICQ ฯลฯ ส ําหรับการศึกษาคนควาการท ํารายงาน
การนํ าเสนอผลงานและการดํ ารงชีวิตประจํ าวันอยางมีประสิทธิภาพ รวมถงึการเคารพสิทธิท์าง
ปญญา

5.1.3  วัตถุประสงคของรายวิชา
1) อธิบายระบบการท ํางานและหนาท่ีของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

ระบบสารสนเทศได
2) ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอรในการสือ่สาร สืบคนขอมูล

และศึกษาหาความรูและขาวสารบนระบบได
3) ประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอรไดอยางเหมาะสมกับ

งานของตนและองคกร
4) อธิบายความสัมพันธระบบเทคโนโลยีสารสนเทศกับมนุษยและสังคม

รวมถึงการเคารพในสิทธิทรัพยสินทางปญญา ตลอดจนผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศตอ
มนุษยได
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5) แกปญหา ตัดสนิใจ เลือกใช และควบคุมระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไดอยางเหมาะสมกับงานของตนและสังคมได

5.2 เน้ือหาตามหลักสูตร
5.2.1  หนวยท่ี 1  เทคโนโลยสีารสนเทศ

1) ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ, ความส ําคัญของเทคโนโลยี
สารสนเทศ

2) วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ, การประยุกตใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ

5.2.2  หนวยท่ี 2  องคประกอบของคอมพิวเตอร
1) องคประกอบของคอมพิวเตอร
2) รายละเอียดองคประกอบทางดานฮารดแวรของระบบคอมพิวเตอร

5.2.3!หนวยท่ี 3  การประมวลผลขอมูลสารสนเทศและการใชงาน
1) ความหมายของขอมูลและสารสนเทศ, การผลิตสารสนเทศจากขอมูล,

ลักษณะของสารสนเทศที่ด,ี การจัดการขอมูลและการประมวลผล
2) แฟมขอมูลและฐานขอมูล, ระบบจัดการฐานขอมูล

5.2.4  หนวยท่ี 4  โปรแกรมคอมพิวเตอรและการใชงาน
1) ความหมายและความส ําคัญของระบบปฏิบัติการ, โปรแกรมระบบและ

โปรแกรมชวยงาน
2) โปรแกรมประยุกตและการใชงาน, โปรแกรมพมิพเอกสาร, โปรแกรม

นํ าเสนอ
5.2.5  หนวยท่ี 5 เทคโนโลยีสารสนเทศ และอุปกรณประกอบรวม, เทคโนโลยสีาร

สนเทศ และอุปกรณประกอบรวม, ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ กับสังคมยุค IT, สารสนเทศใน
การพัฒนาการศึกษาในประเทศไทย, การสื่อสารขอมูล, การเชื่อมตอการสื่อสารขอมูล, อุปกรณสื่อ
สารขอมูล, อาชีพที่สํ าคัญในอนาคต

5.2.6 หนวยท่ี 6  ระบบเครือขายคอมพิวเตอร และการสื่อสารขอมูลพื้นฐาน
1) ระบบเครือขายระยะใกล, ระบบเครือขายระยะไกล, การเช่ือมตอเคร่ือง

คอมพิวเตอรเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
2) ขั้นตอนการเขาใชงานระบบเครือขายที่ใชระบบปฏิบัติการ NetWare
3) การเขาใชงานระบบเครือขายที่ใชระบบปฏิบัติการ Windows
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5.2.7 หนวยท่ี 7  เครือขายขอมูล และการสื่อสารขอมูลสารสนเทศ
1) อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต และการใชงาน
2) การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ

5.3  การวัดผลและการประเมินผล
5.3.1  คะแนนระหวางภาคเรียน ประกอบดวย

1) คะแนนการเขาชั้นเรียนและแตงกายใหถูกตองตามระเบียบ
2) คะแนนงานท่ีมอบหมาย
3) คะแนนสอบรวมท้ังหมด 70%

5.3.2  คะแนนสอบปลายภาคเรียน  รวมทั้งหมด  30%
5.3.3  การตดัเกรด  ใชเกณฑอิงกลุมของผูเรียน

5.4  เอกสารประกอบการเรียนการสอน หนังสือเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่ชีวิต ผลิต
โดยส ํานักงานสภาสถาบันราชภัฏ

6.  สรุปทฤษฎีท่ีเก่ียวของ

6.1 สรุปการเรียนการสอนผานระบบ e-Learning หรือผาน WEB สามารถสรุปได
ดังน้ี

6.1.1  การเรียนรูโดยการคนพบ  รูปแบบของการสอนผานเว็บ นับวาเปนกระบวน
การเรียนรูที่สอดคลองกับแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการคนพบของ Brooner เน่ืองจากผูเรียนจะตอง
ศึกษาและคนควาดวยตนเอง จะตองสรางปฏิสัมพันธกับผูสอน ผูเรียนรวม ผูสนใจ และบุคคลอื่น ๆ
ในระบบไดทั่วโลก

6.1.2 ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะตอง
รับผิดชอบตนเอง นํ าตัวเองศึกษาคนควาดวยตนเองซ่ึงเปนรูปแบบของผูเรียนเฉพาะราย

6.1.3 ทฤษฎีการสอนรายบคุคล  เน่ืองจากผูเรียนจะตองศกึษาเรียนรูดวยตนเอง มี
อิสระเลือกเน้ือหา เวลาและกจิกรรม ซึ่งเปนรูปแบบ

6.1.4 ทฤษฎีการสอนแบบรวมมือ  เนนวาผูเรียนมีอิสระในการเรียน แตดวย
เครื่องมือสื่อสารตาง ๆ เชน E-Mail, Webboard, Chat, Newsgroup ท ําใหผูเรียนกับผูสอน เพ่ือนรวม
เรียน ผูเชี่ยวชาญตาง ๆ มีสวนรวมกันและกันในการเรียนได เชน ชวยในการตั้งค ําถาม ช้ีแนะแนว
ทางการหาค ําตอบ เปนตน
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6.2 การเรียนการสอนผานระบบ e-Learning หรือผาน WEB
รูปแบบการสอนของกาเย (Gagne)

6.2.1 สรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน
6.2.2 แจงจุดประสงค บอกใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียน เห็นประโยชนในการ

เรียนใหแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียน
6.2.3 กระตุนใหผูเรียนทบทวนความรูเดิม ที่จํ าเปนตอการเช่ือมโยงหาความรูใหม
6.2.4 เสนอบทเรียนใหม ๆ ดวยสื่อการสอนตาง ๆ  ที่เหมาะสม
6.2.5 ใหแนวทางการเรียนรู ผูเรียนสามารถทํ ากจิกรรมดวยตนเอง ผูสอนแนะนํ า

วิธีการทํ ากจิกรรม แนะนํ าแหลงคนควาตาง ๆ
6.2.6 กระตุนใหผูเรียนลงมือท ําแบบฝกปฏิบัติ
6.2.7 ใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนทราบถึงผลการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ
6.2.8 การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค
6.2.9 สงเสริมความแมนย ําการถายโอนการเรียนรู โดยการสรุป การยํ ้า การทบทวน

6.3 ขอดีของการเรียนการสอนผานระบบ e-Learning หรือผาน WEB
6.3.1 เอ้ืออํ านวยใหกับการติดตอส่ือสารท่ีรวดเร็ว ไมจํ ากัดเวลา และสถานที่รวม

ทั้งบุคคล
6.3.2 ผูเรียนและผูสอนไมตองการเรียนและสอนในเวลาเดียวกัน
6.3.3 ผูเรียนและผูสอนไมตองพบกันในหองเรียน
6.3.4 ตอบสนองความตองการของผูเรียน ที่ไมพรอมดานเวลาและระยะทางใน

การเรียนไดเปนอยางดี
6.3.5 ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ กลัวการตอบคํ าถาม ต้ังคํ าถาม ต้ังประเด็นการเรียน

ในหองเรียน มีความกลามากกวาเดิม เน่ืองจากไมตองแสดงตนตอหนาสอนและเพ่ือนรวมช้ัน โดย
อาศัยเครื่องมือ เชน E-Mail, Webboard, Chat แสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ

6.4 ขอเสียของการเรียนการสอนผานระบบ e-Learning หรือผาน WEB
6.4.1 ไมสามารถรับรูความรูสึก ปฏิกิริยาที่แทจริงของผูเรียน และผูสอน
6.4.2 ไมสามารถสื่อความรูสึก อารมณในการเรียนรูไดอยางแทจริง
6.4.3 ผูเรียน และผูสอนตองมีความพรอมในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร และ

อินเทอรเน็ต ทั้งดานอุปกรณและดานการใชงาน เน่ืองจากผูเรียนบางคนขาดเคร่ืองมือและอุปกรณ
ไมสามารถศึกษาดวยตนเองได



จัดทํ าแผนการศึกษา/วิจัย

ศึกษาความตองการและขอบเขตของระบบงาน

รวบรวมขอมูลและสรุปความเปนไปไดของระบบ

วิเคราะหและออกแบบระบบ

เขียนโปรแกรมและพัฒนาระบบ

ทดสอบการใชงานระบบ

ปรับปรุงและติดตั้งระบบงาน

ประเมินผลการใชงานระบบ

สรุปผลการวิจัย

บทที ่ 3
การศึกษาและการวิเคราะหระบบ

ในการดํ าเนินการศึกษาและวิเคราะหระบบ ผูจัดท ําไดล ําดับขั้นตอนของการศึกษาและ
ไดอธิบายรายละเอียดไวเปนขั้นตอนโดยมีขั้นตอนหลักๆ ในการพฒันา 2 สวนส ําคัญคือ

1.    ขั้นตอนการศึกษาระบบ
2.! ขั้นตอนการวิเคราะหระบบ

1.! ข้ันตอนการศึกษาระบบ

ภาพที่ 3.1 แผนภูมิข้ันตอนการจัดทํ างานวิจัย
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1.1  รายละเอียดขั้นตอนการด ําเนินการศึกษาระบบ
1.1.1  จัดทํ าแผนการศึกษาระบบ โดยศึกษาระบบงานจากวิทยานิพนธตางๆ ที่มี

ขอมูลที่เปนประโยชนในการพัฒนาระบบงาน และระบบงานที่มีความใกลเคียงกับระบบที่ตองการ
พัฒนา ในขั้นตอนน้ีผูพัฒนาระบบไดท ําการศึกษาปญหาที่เกิดจากการใชเครื่องมือเพื่อสรางบทเรียน
ออนไลนของอาจารยผูสอน โดยเฉพาะปญหาดานการเขียนโปรแกรม ปญหาของการจัดเก็บขอมูล
ผูเรียน ปญหาความยุงยากในการใชงาน และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของในการน ําเสนอบทเรียน
ออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากน้ันไดเสนอโครงงานระบบสรางบทเรียนออนไลนท่ีมีความ
สามารถในการท ํางานผานทางเว็ปเบราวเซอร เพ่ือเปนเคร่ืองมือชวยอาจารยผูสอนท่ีขาดความรูใน
การเขียนโปรแกรมใหสามารถสรางบทเรียนออนไลนได พรอมทั้งก ําหนดวัตถุประสงคและ
ขอบเขตการท ํางานของระบบสรางบทเรียนออนไลน โดยเนนถงึความสามารถในการเก็บขอมูล
บทเรียน ขอสอบขอมูลผูเรียน และขอมูลที่ไดจากการทํ าขอสอบของผูเรียนไวในฐานขอมูลอยาง
เปนระบบ พรอมทั้งศึกษารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีลักษณะการใชงาน
ประโยชน รวมทั้งขอจํ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวดํ าเนินการในข้ันตอนตอไป

1.1.2  ศึกษาความตองการและขอบเขตของระบบงาน ในข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอน
เริ่มสํ ารวจความตองการในการใชงานการเรียนรูแบบออนไลน (e-Learning)โดยส ํารวจจากอาจารย
ผูสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิตของสถาบันราชภัฎอุบลราชธาน ีทั้งหมด 5 ทาน ที่ได
ทํ างานสอนอยูในปจจุบัน โดยจะสอบถามถึงรายละเอียดขององคประกอบที่ตองการและสวน
บริการตางๆที่อาจารยผูสอนตองการที่จะใชในระบบงาน

1.1.3  รวบรวมขอมูลและสรุปความเปนไปไดของระบบ วามีองคประกอบใดบาง
จากการสํ ารวจท่ีตองพัฒนาข้ึนน้ัน มีความจํ าเปนและมีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด จึงไดศึกษา
แนวทางวิเคราะหระบบ โดยเริ่มศึกษาระบบงานจากการเขียนผังโครงสรางของระบบงาน
(Data Flow diagram) โดยอธิบายลายละเอียดและสวนประกอบตางๆของระบบงานแลวจึงไดศึกษา
วิธีวิเคราะหระบบ ออกมาในข้ันตอนของการวิเคราะหระบบน้ัน ผูพัฒนาระบบไดท ําการวิเคราะห
ระบบ โดยใชเคร่ืองมือในการวิเคราะหระบบ คือแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) ขั้น
ตอนน้ีผูพัฒนาระบบไดท ําการศึกษาเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบนิพนธบทเรียน โดยศึกษาถึงความสามารถของระบบทั้งขั้นตอนการสรางบทเรียนออนไลน
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบ
ฐานขอมูลของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน และลักษณะการใชงานของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ซ่ึงในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดิมน้ัน พบวาผูสรางตองสรางระบบ
บทเรียนดวยระบบนิพนธบทเรียน โดยเขียนเอกสารเปนหนาๆ (Page) สรางการเชื่อมโยง (Link)



52

ไปยังเอกสารหนาอื่นที่เกี่ยวของ สรางแบบฝกหัด/แบบทดสอบ หลังจากนั้นก็นํ าไปใชสอน หากจะ
นํ าข้ึนนํ าเสนอบนเว็บก็ตองทํ าการแปลง (Export) เอกสารน้ันกอนแลวจึงนํ าขึ้นไปติดตั้งบน
เซิรฟเวอร ซึ่งผูสรางบทเรียนจะตองมีความรูในการจัดการเว็บเซิรฟเวอร เพ่ือนํ าเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ในการเขาเรียน เขาสอบของผูเรียนแตละคร้ัง ผูเรียนสามารถทราบ
ผลคะแนนจากการสอบในทันทีหลังการสอบ แตจะไมมีการเก็บขอมูลของผูเรียนและขอมูลการท ํา
ขอสอบในแตละครั้งไวในฐานขอมูล เพ่ือใหผูสอนนํ าไปใชในการวิเคราะหและติดตามผูเรียนได
ปจจุบันระบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนมาก
ขึ้น ซึ่งพบวาการสรางบทเรียนออนไลน โดยระบบนิพนธบทเรียนน้ัน เหมาะส ําหรับผูที่ไมใช
โปรแกรมเมอร หรือผูท่ีขาดความรูในการเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูพัฒนาระบบจึงไดท ําการออกแบบระบบสรางบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ท่ีประกอบดวย
ฐานขอมูลบทเรียน ขอสอบ ขอมูลผูสรางบทเรียน ขอมูลผูเรียน และขอมูลที่ไดจากการทํ าขอสอบ
ของผูเรียน โดยผูสราง ไมจํ าเปนตองมีความรูในการเขียนโปรแกรม การโอนยายขอมูล หรือมี
เซิรฟเวอรเปนของตัวเอง ก็สามารถสรางบทเรียนออนไลนไดโดยงาย หลังจากที่ไดแนวคิดในการ
พัฒนาโปรแกรมแลวนั้นก็ไดท ําการเริ่มวิเคราะหระบบโดยใชวิธีเขียน แผนภาพกระแสขอมูล
(Data Flow Diagram) ซึ่งสามารถศึกษารายละเอียดไดในขั้นตอนตอไป

2.! ข้ันตอนการวิเคราะหระบบ

2.1  การวิเคราะหระบบโดยใชแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram: DFD)
ผูวิจัยไดท ําการวิเคราะหระบบโดยใชวิธีนี้ เนื่องจากแผนภาพกระแสขอมูลเปนเครื่องมือที่ใชอธิบาย
ถึงขั้นตอนการท ํางานของระบบ แสดงทิศทางการไหลของขอมูลในระบบ ซึ่งจะอธิบายใหผูพัฒนา
ระบบ , ผูใชระบบรวมทั้งผูมีสวนเกี่ยวของไดทราบรายระเอียดการท ํางานของระบบไดดียิ่งขึ้น
เมื่อไดวิเคราะหแลวจึงไดเขียนแผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด (ContextDiagram) ของระบบ
สรางบทเรียนออนไลนสามารถเขียนไดดังแผนภูมิตอไปน้ี
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อาจารย นักศึกษา

0

ระบบสราง
การเรียนรูแบบออนไลน

ขอมูลอาจารย
ขอมูลนักศึกษา
ขอมูลการเรียน

ขอมูลบทเรียน
ที่ตองการสราง

ขอมูลการใชระบบ
รายงานผลการเรียน

ขอมูลการใชระบบ
ขอมูลบทเรียนปรับปรุงแลว
รายงานผลการเรียน
ภาพที่ 3.2 Context Diagram  ของระบบสรางการเรียนรูแบบออนไลน

แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุดนี้จะแสดงใหเห็นถึงขอบเขตการท ํางานท้ังหมดของ
ระบบสรางบทเรียนออนไลน ซึ่งระบบจะเกี่ยวของกับบุคคล 2 กลุมคือ อาจารย และ นักศึกษา         
โดยอาจารยจะเปนผูสรางบทเรียนออนไลนโดยนํ าขอมูลสวนตัวเขามาประมวลผลเพื่อขอขอมูล
การเขาใชระบบ จากนั้นก็จะไดรับขอมูลการใชระบบ และน ําขอมูลบทเรียนท่ีตองการสรางเขามา
ประมวลผลก็จะไดขอมูลบทเรียนที่ปรับปรุงแลว นอกจากน้ียังไดรับรายงานผลการเรียนของ
นักศึกษาที่เขาเรียนอีกดวย สวนนักศึกษาจะเปนผูเขาเรียนบทเรียนออนไลนท่ีอาจารยสรางข้ึน         
โดยนํ าขอมูลสวนตัวเขามาประมวลผลเพื่อขอใชระบบ จากนั้นก็จะสามารถเขาเรียนบทเรียน
ออนไลน และทราบรายงานผลการเรียนของตนเองดวย ซึง่สามารถแสดงการประมวลผลของระบบ
โดยรวมไดจากแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 (Diagram 0)ที่ใหรายละเอียดเพิ่มมากขึ้น ดังภาพ
ตอไปน้ี
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••• ••• • ••••••
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••• ••• ••• ••• • ••••• •• ••••••

••• ••• • ••• • • •• • • • • • • ••••• •

ภาพที่ 3.3 Data flow Diagram 0 ของระบบสรางการเรียนรูแบบออนไลน
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2.2  แฟมขอมูลที่เกี่ยวของกับการประมวลผลในระบบสรางบทเรียนออนไลน จากแผน
ภาพกระแสขอมูลขางตน แสดงใหเห็นถงึรายละเอียดการประมวลผลหลัก และแฟมขอมูลที่เกี่ยว
ของกับการประมวลผลในระบบสรางบทเรียนออนไลน ซึ่ง ประกอบดวยการประมวลผลทัง้หมด 6
กระบวนการดังนี้

2.2.1  ลงทะเบียนเขาใชระบบส ําหรับอาจารย และ นักศึกษา
2.2.2  จัดการบทเรียน
2.2.3  จัดการแบบทดสอบ
2.2.4  จัดการดานการเรียน
2.2.5  จัดการดานการสอบ
2.2.6  จัดการรายงานผลการเรียน
จากงานประมวลผลหลักทั้ง 6 กระบวนการน้ีสามารถน ําไปเขียนแผนภาพกระแส

ขอมูลในระดับรองลงมา(Lower Level Data Flow Diagram) ไดอีกซึ่งจะแสดงรายละเอียดเพิ่มมาก
ขึ้นในขั้นตอนการประมวลผลแตละกระบวนการ โดยยังคงเปนแผนภาพที่สมดุล  (balancing)        
ดังแสดงในแผนภูมิในภาพตอไปนี้

"

ข้อมูลการใช้ระบบข้อมูลอาจารย์

#$
ข้อมูลอาจารย์ท่ีลงทะเบียน

ข้อมูลนักศึกษา์ท่ีลงทะเบียน

ลงทะเบียนเข้าใช้ระบบ
อาจารย์/นักศึกษา

ข้อมูลอาจารย์
ข้อมูลอาจารย์

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลนักศึกษา

ข้อมูลการใช้ระบบ

#%

ภาพที่ 3.4 Data flow Diagram Level 1 ของกระบวนการลงทะเบียนเขาใชระบบ
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2.1

จัดการข้อมูลรายวิชา

ข้อมูลรายวิชา
D3

ข้อมูลบทเรียนท่ีต้องการสร้าง

ข้อมูลรายวิชา
ข้อมูลรายวิชา

2.2

จัดการข้อมูลบทเรียน D4 ข้อมูลรายวิชา

2.3

จัดการข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ือง

D5 ข้อมูลรายวิชา

2.4

จัดการข้อมูลเนื้อหา D6 ข้อมูลรายวิชาข้อมูลเนื้อหา

ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลรายวิชา

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลเนื้อหา

ภาพที่ 3.5 Data flow Diagram Level 1 ของกระบวนการจัดการบทเรียน
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2.4.1

2.4.2

2.4.3

    ลบข้อมูลรายวิชา

2.4.4
  แก้ไขข้อมูลรายวิชา

2.4.5

รายงานข้อมูลรายวิชา

D6

       รายงานข้อมูลรายวิชา

       ข้อมูลรายวิชาท่ีถูกแก้ไข

       ข้อมูลรายวิชาท่ีถูกลบ       ข้อมูลรายวิชา

       ข้อมูลรายวิชา

       ข้อมูลรายวิชา

ข้อมูลรายวิชาท่ีต้องการลบ

ข้อมูลรายวิชาท่ีต้องการแก้ไข

ข้อมูลรายวิชาท่ีต้องการรายงาน

       ค้นหาเนื้อหา

       เนื้อหาท่ีถูกค้นพบ
       ค้นหาข้อมูลรายวิชา

      ข้อมูลรายวิชา

       ข้อมูลรายวิชา

      เพิ่มข้อมูลรายวิชา

      ข้อมูลรายวิชา
      ข้อมูลการใช้ระบบ

ภาพที่ 3.6 Data flow Diagram Level 2 ของกระบวนการจัดการขอมูลรายวิชา
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2.2.1

เพิ่มข้อมูลบทเรียน

2.2.2

ค้นหาบทเรียน

2.2.3

ลบข้อมูลบทเรียน

2.2.4
แก้ไขข้อมูลบทเรีย

น

2.2.5

รายงานข้อบทเรียน

D4 ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียนท่ีค้นพบ

ข้อมูลบทเรียน
ข้อมูลบทเรียนท่ีต้องการลบ

ข้อมูลบทเรียน
ข้อมูลบทเรียนท่ีต้องการแก้ไข

ข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียนท่ีต้องการรายงาน

รายงานข้อมูลบทเรียน

ข้อมูลบทเรียนท่ีถูกแก้ไ
ข

ข้อมูลบทเรียนท่ีถูกลบ

ข้อมูลบทเรียน

ภาพที่ 3.7 Data flow Diagram Level 2 ของกระบวนการจัดการขอมูลบทเรียน
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2.3.1

เพิม่ข้อมูลหัวเร่ือง

2.3.2

ค้นหาหัวเร่ือง

2.3.3

ลบข้อมูลหัวเร่ือง

2.3.4

แกไ้ขข้อมูลหัวเร่ือง

2.3.5

รายงานข้อหวัเร่ือง

D5 ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีคน้พบ

ข้อมูลหัวเร่ือง
ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีตอ้งการลบ

ข้อมูลหัวเร่ือง
ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีตอ้งการแกไ้ข

ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีตอ้งการรายงาน
รายงานข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีถกูแกไ้ข

ข้อมูลหัวเร่ืองท่ีถกูลบ

ข้อมูลบทเรียน
ข้อมูลหัวเร่ือง

ข้อมูลหัวเร่ือง

ภาพที่ 3.8 Data flow Diagram Level 2 ของกระบวนการจัดการขอมูลหัวเร่ือง
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2.4.1

2.4.2

2.4.3

    ลบข้อมูลเนื้อหา

2.4.4
  แก้ไขข้อมูลเนื้อหา

2.4.5

รายงานข้อมูลเนื้อหา

D6

       รายงานข้อมูลเนื้อหา

       ข้อมูลเนื้อหาท่ีถูกแก้ไข

       ข้อมูลเนื้อหาท่ีถูกลบ       ข้อมูลเนื้อหา

       ข้อมูลเนื้อหา

       ข้อมูลเนื้อหา

       ข้อมูลเนื้อหาท่ีต้องการลบ

ข้อมูลเนื้อหาท่ีต้องการแก้ไข

ข้อมูลเนื้อหาท่ีต้องการรายงาน

       ค้นหาเนื้อหา

       เนื้อหาท่ีถูกค้นพบ
       ค้นหาเนื้อหา

      เนื้อหา

       ข้อมูลเนื้อหา

      เพิ่มข้อมูลเนื้อหา

      ข้อมูลเนื้อหา
      ข้อมูลหัวเร่ือง

ภาพที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 2 ของกระบวนการจัดการขอมูลเน้ือหา

ข้อสอบท้ายบท3.2

จัดการแบบทดสอบ
ท้ายบท

ข้อมูลรายวิชา
ข้อมูลแบบทดสอบท้ายบท

ข้อมูลแบบทดสอบท้ายบท

แบบทดสอบท้ายบทแบบทดสอบท้ายบท

3.1

ภาพที่ 3.10 Data Flow Diagram Level  1 ของกระบวนการจัดการแบบทดสอบ
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3.4.1
เพิ่มข้อสอบ
ท้ายบท

3.4.2
ค้นหาข้อสอบ
ท้ายบท

3.4.3
ลบหาข้อสอบ
ท้ายบท

3.4.4

แก้ไขหาข้อสอบ
ท้ายบท

3.4.5
รายงานข้อสอบ
ท้ายบท

ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบ
ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบD10

ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบ
ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบD10

ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบ
ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบD10

ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบ
ข้อสอบท้ายบทแบบเลือกตอบD10

รายงานข้อสอบท้ายบท

ข้อสอบท้ายบท

ข้อสอบท้ายบทท่ีต้องการลบ

ข้อสอบท้ายบท

ข้อสอบท้ายบทท่ีต้องการแก้ไข

ข้อสอบท้ายบท

ข้อสอบท้ายบทท่ีต้องการรายงาน

แบบทดสอบท้ายบท

ภาพที่ 3.11 Data Flow Diagram Level  2 ของกระบวนการบันทึกขอสอบทายวิชา

6.1
รายงานผล
การเรียน

6.2
รายงานผลการเรียน
สำหรับอาจารย์

6.1
รายงานผลการเรียน
สำหรับนักศึกษา

ข้อมูลผลการเรียน ข้อมูลผลการเรียน

รายงานผลการเรียน รายงานผลการเรียน

ข้อมูลการเข้าเรียน

ข้อมูลการสอบแบบทดสอบท้ายบท

ภาพที่ 3.12 Data Flow Diagram Level  1 ของกระบวนการจัดการรายงานผลการเรียน

จากแผนภาพกระแสขอมูลทั้งหมดจะเห็นวาในกระบวนการที ่4  การจัดการดานการ
เรียนและกระบวนการที ่5 การจัดการดานการสอบ  จะไมมีแผนภาพกระแสขอมูลระดับรองลงมา
เนื่องจากมีรายละเอียดที่สมบูรณแลวในแผนภาพกระแสขอมูล diagram 0 ซึ่งจะไดน ําแผนภาพ
กระแสขอมูลทั้งหมดนี้ไปใชในการออกแบบระบบตอไป



บทที ่4
การออกแบบและการพัฒนาระบบ

หลังจากที่ไดท ําการวิเคราะหระบบโดยใชแผนภาพกระแสขอมูลแลว  ในข้ันตอนของ
การออกแบบและการพัฒนาระบบ ผูวิจัยไดจัดการวางแผนในการพัฒนาเปนข้ันตอนดังน้ี

1.! ออกแบบผังงานโครงสราง
2.! ออกแบบแผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี(้Entity Relationship Diagram)
3.! ออกแบบโครงสรางของแฟมขอมูล
4.! การพฒันาระบบ

1.  ออกแบบผังงานโครงสราง (Structure Chart)

ผูวิจัยไดนํ าแผนภาพกระแสขอมูลทั้งหมดมาแปลงเปนโครงสรางแบบล ําดับขั้น
(Hierarchy) ที่เรียกวา “ ผังงานโครงสราง ” (Structure Chart)  ซึ่งเปนเครื่องมือดานกราฟกที่ใช
เขียนแทนลํ าดับข้ันของโปรแกรมหรือโมดูลในระบบ รวมทั้งความสัมพันธระหวางโมดูลทั้งหมด
ดวย
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การสรางบทเรียนออนไลน

จัดการรายงาน
ผลการเรียน

แผนภูมิที่ 3.13 ผังโครงสรางระบบสรางการเรียนรูแบบออนไลน

จัดการบทเรียน
จัดการแบบทดสอบ

จัดการดานการเรียน
จัดการดานการสอบ

2
3

4
5

6

ลงทะเบียนเขาใช
ระบบสําหรับ
อาจารย/นักศึกษา

ภาพที่  4.1  ผังโครงสรางระบบสรางการเรียนรูแบบออนไลน
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1
ลงทะเบียนเขาใชระบบ
สําหรับอาจารย/นักศึกษา

ลงทะเบียนเขาใช
ระบบสําหรับ
อาจารย1.1

ลงทะเบียนเขา
ใชระบบสําหรับ
นักศึกษา1.2

ขอมูลอาจารย
ขอมูลนักศึกษา

แฟล็กผิดพลาด
ขอมูลการใชระบบ

แฟล็กผิดพลาด
ขอมูลการใชระบบ

แผนภูมทิี่ 3.14 ผังโครงสรางของระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ภาพที่  4.2  ผังโครงสรางของระบบการเรียนรูแบบออนไลน
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พิมพไทยไดดวย

2

จัดการบทเรียน

จัดการขอมูลราย
วิชา

จัดการขอมูล
เนือ้หา

ขอมูลการใชระบบ

ขอสอบทายวิชา
ขอมูลรายวิชา

แผนภูมิที่ 3.15 ผังโครงสรางกระบวนการจดัการบทเรียน

จัดการขอมูล
บทเรียน

จัดการขอมูล
หัวเรื่อง

ขอมูลรายวิชา
ขอมูลการใชระบบ

ขอมูลรายวิชา

ขอมูลบทเรียน
ขอมูลเนอหา

ขอมูลรายวิชาขอมูลบทเรียน

ขอมูลหัวเรื่อง

ขอมูการใชระบบ

ขอมูลหัวเรื่อง

ขอมูลรายวิชา

2.3
2.4

2.2
2.1

ขอมูลบทเรียน

ขอมูลบทเรียน
ขอมูลหัวเรื่อง

ขอมูการใชระบบ

ภาพที่  4.3  ผังโครงสรางกระบวนการจัดการบทเรียน
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พิมพไทยไดดวย

2.1

จัดการขอมูลรายวิชา

เพิ่มขอมูลรายวิชา
รายงานขอมูลรายวิชา

รหัสอาจารย

ขอมูลรายวิชา
ขอมูลรายวิชา

แผนภูมิท ี่3.16 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการขอมูลรายวิชา

คนหาขอมูลรายวิชา
แกไขขอมูลรายวิชา

รหัสวิชา
รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมูลรายวิชา
ขอมูลรายวิชา

2.1.4
2.1.5

2.1.2
2.1.1

ชื่อวิชา

แฟล็กผิดพลาด

ลบขอมูลรายวิชา2.1.3

รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมูลรายวิชา

รหัสอาจารยรหัสวิชาชื่อวิชาแฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

ภาพที่  4.4  ผังโครงสรางกระบวนการจัดขอมูลรายวิชา
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พิมพไทยไดดวย

2.2
จัดการขอมูล
บทเรียน

เพิ่มขอมูลบทเรียน
รายงานขอมูลบทเรียน

รหัสอาจารย

ขอมลูบทเรียน

แผนภูมิที่ 3.17 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการขอมูลบทเรียน

คนหาขอมูลบทเรียน
แกไขขอมูลบทเรียน

เลขที่บทเรียน
รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมลูบทเรียน

2.2.4
2.2.5

2.2.2
2.2.1

ชื่อบทเรียน

แฟล็กผิดพลาด

ลบขอมลูบทเรียน2.2.3

รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมลูบทเรียน รหัสอาจารย
รหัสวิชาชื่อบทเรียน

แฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

เลขทบทเรียน รหัสวิชา

เลขที่บทเรียน

รหัสวิชา

ขอมลูบทเรียน

เลขที่บทเรียน

ขอมลูบทเรียน

ภาพที่  4.5  ผังโครงสรางกระบวนการจัดขอมูลบทเรียน
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พิมพไทยไ
ดดวย

2.3
จัดการขอมูล
หัวเรื่อง

เพิ่มขอมูลหัวเรื่อง
รายงานขอมูลหัวเรื่อง

รหัสอาจารย

ขอมูลหัวเรื่อง
ขอมูลหัวเรื่อง

คนหาขอมูลหัวเรื่อง
แกไขขอมูลหัวเรื่อง

เลขที่บทเรียน
รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมูลหัวเรื่อง
ขอมูลหัวเรื่อง

2.3.4
2.3.5

2.3.2
2.3.1

ชื่อหัวเรื่อง

แฟล็กผิดพลาด

ลบขอมูลหัวเรื่อง2.3.3

รหัสอาจารย

เลขที่บทเรียน

ขอมูลหัวเรื่อง รหัสอาจารย

เลขที่บทเรียนชื่อหัวเรื่อง
แฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

เลขที่หัวเรื่อง

รหัสวิชา

เลขที่หัวเรื่อง

เลขที่หัวเรื่อง

เลขที่บทเรียน
รหัสวิชารหัสวิชา

รหัสวิชา

แผนภูมิที่ 3.18 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการขอมูลหัวเรื่อง
ภาพที่  4.6  ผังโครงสรางกระบวนการจัดขอมูลหัวเรื่อง
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พิมพไทยไดดวย

2.4
จัดการขอมูล
เนือ้หา

เพิม่ขอมูลเนือ้หา
รายงานขอมูลเนือ้หา

รหัสอาจารย

ขอมูลเนือ้หา
ขอมูลเนือ้หา

แผนภูมิที่ 3.19 ผังโครงสรางกระบวนการจดัการขอมูลเนือ้หา

คนหาขอมูลเนือ้หา
แกไขขอมูลเนือ้หา

เลขที่บทเรียน
รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอมูลเนือ้หา
ขอมูลเนือ้หา

2.4.4
2.4.5

2.4.2
2.4.1

เนือ้หา
แฟล็กผดิพลาด

ลบขอมูลเนือ้หา2.4.3

รหัสอาจารย

เลขที่บทเรียน

ขอมูลเนือ้หา รหัสอาจารย
เลขที่บทเรียนเนือ้หา

แฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

เลขทหัวเรื่อง

รหัสวิชา

เลขทีห่ัวเรื่อง

เลขหนา

เลขที่บทเรียน
รหัสวิชา

รหัสวิชา

รหัสวิชา

เลขทีห่ัวเรื่อง
เลขหนา

เลขที่บทเรียน
เลขหนาเลขทีห่ัวเรื่อง

เลขทีห่ัวเรื่อง

ภาพที่  4.7  ผังโครงสรางกระบวนการจัดขอมูลเนื้อหา
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3
จัดการแบบทดสอบ

การจัดการ
แบบทดสอบทายบท

บันทึกขอสอบทายบท

รหัสอาจารย

ขอสอบทายบท
ขอสอบทายบท

แผนภูมิที่ 3.20 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการแบบทดสอบ

ขอมลูขอสอบ

รหัสวิชา

3.2
3.1

แฟล็กผิดพลาด
แฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

ขอมลูตัวเลือก

ขอมูลคําถาม

ภาพที่  4.8  ผังโครงสรางกระบวนการจัดการแบบทดสอบ
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พิมพไทยไดดวย

3.1
จัดการขอสอบ
ทายบท

สรางขอสอบ
ทายบท

รายงานขอสอบ
ทายบท

รหัสอาจารย

ขอสอบทายบท
ขอสอบทายบท

แผนภูมิที่ 3.21 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการขอสอบทายบท

คนหาขอสอบ
ทายบท

แกไขขอสอบ
ทายบท

ขอมลูขอสอบทายบท

รหัสอาจารย
รหัสวิชา

ขอสอบทายบท
ขอสอบทายบท

3.1.4
3.1.5

3.1.2
3.1.1

แฟล็กผิดพลาด

ลบขอสอบ
ทายบท

3.1.3

รหัสอาจารย

รหัสวิชา

ขอสอบทายบท รหัสอาจารย

แฟล็กสิ้นสุดไฟล

รหัสอาจารย

รหัสวิชา

รหัสวิชา

ขอมลูขอสอบทายบท

ภาพที่  4.9  ผังโครงสรางกระบวนการจัดขอสอบทายบท
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6
จัดการรายงาน
ผลการเรียน

รายงานผลการเรียน
สําหรับ
อาจารย

รายงานผลการเรียน
สําหรับนักศึกษา

ขอมูลอาจารย

ขอสอบทายวิชา
รายงานผลการเรียน

แผนภูมิที่ 3.22 ผังโครงสรางกระบวนการจัดการการรายงานผลการเรียน

ขอมูลแบบทดสอบทายวิชา

6.2
6.1

แฟล็กสิ้นสุดไฟล

ขอมูลอาจารย

ขอมูลการสอบแบบทดสอบ
ทายวิชา

ขอมูลการเขาเรียน

ขอมูลนักศึกษา
ขอมูลนักศึกษา

ขอมูลการเขาเรียน

ภาพที่  4.10  ผังโครงสรางกระบวนการจัดการรายงานผลการเรียน
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2.  ออกแบบแผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี้(Entity Relationship Diagram)

หลังจากที่ไดออกแบบแผนภาพกระแสขอมูลแลว จึงไดเร่ิมเขียนแผนภาพความ
สัมพันธระหวางเอ็นทิตี ้เนื่องจากแผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี ้เปนแผนผังชวยในการออก
แบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ในระดับแนวคิด โดยแสดงถึงรายละเอียดและความสัมพันธของขอมูล
ตางๆ ภาพรวม ซึ่งเปนประโยชนในการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลวาในระบบวามีรายละเอียดและ
ความสัมพันธอยางไรบาง ในระบบสรางบทเรียนออนไลน

จากเอ็นทิตี้ตางๆทั้งหมด สามารถนํ ามาเขียนแผนภาพความสัมพันธของระบบสรางบท
เรียนออนไลนไดดังน้ี

รายวิชา

บทเรียน

หัวเร่ือง

เน้ือหา ภาพ

มีบทเรียน

เจาของ

มีหัวเร่ือง

มีเน้ือหา

มีภาพ

ลงทะเบียน

ลงทะเบียน

เลือกเรียน
M

1

M

1

M

1

M
M N

1

1 1

มีขอสอบ ขอสอบ

มีตัวเลือก

ตัวเลือก

M

มีสิทธ์ิสอบ

รายการสอบ
M

1

1

M
เลือก กระดาษ

คําตอบ

สอบ

1

M
1 1

อาจารย/นักศึกษา

อาจารย นักศึกษา
1 เขา/ออก

ระบบ
1

M

ภาพที่ 4.11 แผนภูมิแสดงความสัมพันธระหวางเอ็นติตี้ในระบบสรางบทเรียน
ออนไลน
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จากแผนภาพความสัมพันธ สามารถแยกอธิบายความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี้ ไดดังน้ี

2.1  ความสัมพันธระหวาง ผูใชกับ บันทึกการใชระบบ มีลักษณะความสัมพันธแบบ
 1 : M คือผูใชหนึ่งคนสามารถเขาใชงานระบบไดหลายครั้ง แตการเขาระบบแตละคร้ังเปนของผูใช
คนเดียว

2.2  ความสัมพันธระหวาง อาจารย กับ รายวิชา มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M คือ
อาจารยหนึ่งทานสามารถจัดการรายวิชาไดหลายวิชา ในขณะเดียวกัน แตละรายวิชาจะถูกจัดการ
โดยอาจารยเพียงทานเดียวเทานั้น

2.3  ความสัมพันธระหวาง รายวิชา กับ บทเรียน มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M
คือ ในแตละรายวิชาสามารถมีไดหลายบทเรียน ในขณะเดียวกัน แตละบทเรียนจะ เปนสวนขอราย
วิชาเพียงรายวิชาเดียวเทานั้น

course

มีบทเรียน

chapter

course_id

chapter_id

1

M

เขา-ออก
ระบบusers user_logs

user_id log_id

1 M

users

เปนเจาของ

course

user_id

course_id

1

M
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2.4  ความสัมพันธระหวาง บทเรียน กับ หัวเร่ือง มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M
คือ ในแตละบทเรียนประกอบไปดวยหลายหัวเรื่องในขณะเดียวกันแตละหัวเรื่องจะเปนสวน
ประกอบของ บทเรียนเพียงบทเรียนเดียวเทาน้ัน

chapter

มีหัวเร่ือง

topic

chapter_id

topic_id

1

M

2.5  ความสัมพันธระหวาง หัวเร่ือง กับ เน้ือหา มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M คือ
ในแตละหัวเรื่องสามารถมีเนื้อหาไดหลายรายการ แตเน้ือหาของหัวเร่ืองๆใดจะเปนเน้ือหาของหัว
เรื่องนั้นหัวเรื่องเดียว

topic

มีเน้ือหา

document

topic_id

doc_id

1

M

2.6  ความสัมพันธระหวาง เน้ือหา กับรูปภาพ มีลักษณะความสัมพันธแบบ M : N คือ
ในเนื้อหาจะประกอบไปดวย ขอมูลภาพหลายภาพ ในขณะเดียวกัน ขอมูลภาพ แตละภาพก็สามารถ
นํ าไปใชในเนื้อหา ไดหลายรายการ

มีภาพdocument picture

doc_id pic_id

M N
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2.7  ความสัมพันธระหวาง บทเรียน กับ ขอสอบ มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M
คือ ในแตละบทเรียนจะประกอบไปดวยขอสอบหลายขอ ในขณะเดียวกัน ขอสอบแตละขอจะเปน
ขอสอบของบทเรียนเพียงบทเดียวเทานั้น

มีขอสอบchapter question

chapter_id quest_id

1 M

2.8  ความสัมพันธระหวาง ขอสอบ กับ ตัวเลือก มีลักษณะความสัมพันธแบบ 1 : M
คือ ในขอสอบแตละขอจะประกอบไปดวยตัวเลือกหลายตัวเลือก ในขณะที่ ตัวเลือกแตละตัวจะเปน
ตัวเลือกของขอสอบเพียงขอเดียวเทาน้ัน

question

มีตัวเลือก

choice

quest_id

choice_id

1

M

2.9  ความสัมพันธระหวาง นักศึกษา กับ บันทึกการใชระบบ มีลักษณะความสัมพันธ
แบบ 1 : M คือ นักศึกษาหนึ่งคนจะสามารถเขาใชงานระบบไดมากกวาหนึ่งครั้ง ในขณะเดียวกัน
ในการเขาใชงานระบบแตละรายการจะหมายถึงนักศึกษาเพียงคนเดียวเทานั้น

เขา-ออก
ระบบusers user_logs

user_id log_id

1 M



77

2.10  ความสัมพันธระหวาง นักศึกษา กับ การลงทะเบียน มีลักษณะความสัมพันธ
แบบ 1 : M คือ นักศึกษาคนหนึ่งสามารถเลือกลงทะเบียนไดหลายครั้ง ในขณะเดียวกัน รายการลง
ทะเบียน หนึ่งรายการจะหมายถึงนักศึกษาเพียงคนเดียวเทานั้น

2.11  ความสัมพันธระหวาง รายวิชา กับ การลงทะเบียน มีลักษณะความสัมพันธ แบบ
1 : 1 คือ ในรายการลงทะเบียน หนึ่งรายการจะหมายถึง หน่ึงรายวิชาเทาน้ัน

เลือกcourse register

course_id regs_id

1 1

2.12  ความสัมพันธระหวาง การลงทะเบียน กับ การสอบ มีลักษณะความสัมพันธแบบ
1  : M คือ ในรายการลงทะเบียนหนึ่งครั้ง นักศึกษาสามารถ สามารถสอบไดหลายคร้ัง แตในการ
สอบของหลายๆครั้งก็เปนผลการสอบของนักศึกษาที่สอบคนเดียว

test

มีสิทธสอบ

register

test_id

regs_id

M

1

users

ลง
ทะเบียน

register

user_id

regs_id

M

1
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2.13  ความสัมพันธระหวาง การสอบ กับ กระดาษค ําตอบ มีลักษณะความสัมพันธ
แบบ 1 : M คือ ในการสอบแตละคร้ังจะประกอบไปดวยขอสอบหลายขอ แตขอสอบแตละขอเปน
ขอสอบของแบบทดสอบฉบับเดียว

test

สอบ

answer_sheet

test_id

ans_id

1

M

2.14  ความสัมพันธระหวาง ตัวเลือก กับ กระดาษค ําตอบ มีลักษณะความสัมพันธแบบ
1 : 1 คือ ในกระดาษค ําตอบแตละขอสามารถเลือกค ําตอบไดเพียงค ําตอบเดียวเทาน้ัน

เลือกchoice answer_sheet

choice_id ans_id

1 1

หลังจากที่ผูวิจัยไดเขียนแผนภาพความสัมพันธระหวางเอ็นติตี้ท ําใหทราบถึงความ
สัมพันธระหวางเอ็นติตี ้แลวจึงไดนํ าไปใชในการออกแบบฐานขอมูลในข้ันตอนตอไป
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3.  โครงสรางของแฟมขอมูล

หลังจากทราบความสัมพันธระหวางเอ็นติตี้แลว ในการพฒันาระบบโปรแกรม
การเรียนรูแบบออนไลนไดมีการออกแบบฐานขอมูล เพ่ือท่ีจะไดนํ าไปใชในการเก็บขอมูลและเพื่อ
ความสะดวกในการเรียกใชซึ่งประกอบไปดวยโครงสรางแฟมขอมูลตางๆดังตอไปนี้

โครงสรางแฟมขอมูลผูใช (users)
โครงสรางแฟมขอมูลการเขาใชระบบ (user_log)
โครงสรางแฟมขอมูลการลงทะเบียน (register)
โครงสรางแฟมขอมูลรายวิชา (course)
โครงสรางแฟมขอมูลบทเรียน (chapter)
โครงสรางแฟมขอมูลหัวเร่ือง (topic)
โครงสรางแฟมขอมูลเน้ือหา (document)
โครงสรางแฟมขอมูลภาพ (picture)
โครงสรางแฟมขอมูลกระดาษค ําตอบ (answer_sheet)
โครงสรางแฟมขอมูลขอสอบ (question)
โครงสรางแฟมขอมูลตัวเลือก (choice)
โครงสรางแฟมขอมูลบัทึกการสอบ (test)
โครงสรางแฟมขอมูลขาว-ประกาศ (news)
โครงสรางแฟมขอมูลค ําถาม - กระดานขาว(board_quest)
โครงสรางแฟมขอมูลคํ าตอบ - กระดานขาว(board_answer)
โดยในแตละแฟมขอมูลมีรายละเอียดตางๆดังในตารางที ่4.1 – 4.15 ดังน้ี
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ตารางท่ี 4.1  โครงสรางแฟมขอมูลผูใช (users)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 User_id Varchar 20 รหัสเขาใชระบบ PK
2 Pass Varchar 20 รหัสผาน
3 Pid Varchar 13 รหัสประจํ าตัวประชาชน
4 Pname Varchar 15 คํ านํ าหนาชื่อ
5 Fname Varchar 25 ชื่อ
6 Lname Varchar 25 นามสกุล
7 User_type Varchar 10 ประเภทการเขาใช
8 Email Varchar 60 อี-เมล
9 Addr1 Varchar 50 ที่อยู1
10 Addr2 Varchar 50 ที่อยู2
11 Session Varchar 20 รหัสการอยูในระบบ
12 Active Tinyint 4 สถานะอนุญาตเขาใชระบบ
13 Pic_type Varchar 20 ชนิดรูปภาพ
14 Picture Blob รูปภาพ

ตารางท่ี 4.2 โครงสรางแฟมขอมูลการเขาใชระบบ (User_log)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Log_id Int 11 รหัสรายการเขาระบบ PK , auto
2 User_id Varchar 15 รหัสอาจารย
3 Ip Varchar 15 IP Address
4 State Varchar 10 สถานะเขาใชระบบ
5 Log_date Datetime วันเวลาที่เขาใชงานระบบ
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ตารางท่ี 4.3 โครงสรางแฟมขอมูลการลงทะเบียน (register)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Regs_id Int 11 รหัสลงทะเบียน PK , auto
2 Course_id Varchar 8 รหัสรายวิชา
3 User_id Varchar 15 รหัสนักเรียน
4 Privilege Tinyint 4 สิทธิ์การเขาเรียน
5 Request_date Datetime วันเวลาที่ขอเขาเรียน

ตารางท่ี 4.4 โครงสรางแฟมขอมูลรายวิชา(course)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Course_id Varchar 8 รหัสวิชา PK
2 User_id Varchar 15 รหัสเขาใชระบบ
3 Course Varchar 100 ช่ือวิชา
4 Comments Text คํ าอธิบายรายวิชา
5 Credit Varchar 20 หนวยกิต

ตารางท่ี 4.5 โครงสรางแฟมขอมูลบทเรียน(chapter)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Chapter_id Int 11 รหัสบทเรียน PK , auto
2 Course_id Varchar 8 รหัสวิชาเรียน
3 Chapter Varchar 100 ชื่อบทเรียน

ตารางท่ี 4.6 โครงสรางแฟมขอมูลหัวเรื่อง(topic)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Topic_id Int 11 รหัสหัวเร่ือง PK , auto
2 Chapter_id Int 11 รหัสบทเรียน
3 Topic Varchar 100 หัวเร่ือง
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ตารางท่ี 4.7 โครงสรางแฟมขอมูลเน้ือหา (document)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Doc_id Int 11 รหัสเน้ือหา PK , auto
2 Topic_id Int 11 รหัสหัวเร่ือง
3 Document text เน้ือหา

ตารางท่ี 4.8 โครงสรางแฟมขอมูลภาพ (picture)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Pic_id int 11 รหัสภาพ PK , auto
2 User_id 15
3 Pic_type varchar 20 ชนิดภาพ
4 Pic_name varchar 20
5 Picture blob ขอมูลภาพ

ตารางท่ี 4.9 โครงสรางแฟมขอมูลกระดาษค ําตอบ (answer_sheet)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Ans_id Int 11 รหัสรายาการคํ าตอบ PK , auto
2 Test_id Int 11 รหัสรายการสอบ
3 Choice_id Int 11 รหัสตัวเลือก

ตารางท่ี 4.10 โครงสรางแฟมขอมูลขอสอบ (Question)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Ques_id Int 11 รหัสขอสอบ PK , auto
2 Chapter_id Int 11 รหัสบทเรียน
3 Question Text คํ าถาม
4 Active Tinyint 4
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ตารางท่ี 4.11 โครงสรางแฟมขอมูลตัวเลือก (choice)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Choice_id Int 11 รหัสตัวเลือก PK, auto
2 Ques_id Int 11 รหัสขอสอบ
3 Choice Varchar 100 ตัวเลือก
4 Score Tinyint 4 คะแนน

ตารางท่ี 4.12 โครงสรางแฟมบันทึกการสอบ (test)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Test_id Int 11 รหัสรายการสอบ PK, auto
2 Regs_id Int 11 รหัสการลงทะเบียน
3 Chapter_id Int 11 รหัสบทเรียนที่สอบ
4 Submit_date Datetime วันเวลาที่สงค ําตอบ

ตารางท่ี 4.13 โครงสรางแฟมขอมูลขาว-ประกาศ (news)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 News_id Int 11 รหัสขาว PK , auto
2 User_id varchar 15 รหัสผูใช
3 Category varchar 30 กลุมขาว
4 Topic varchar 100 หัวขอขาว
5 Document Text ขาว
6 Submit Datetime วันท่ีเร่ิมประกาศ
7 Expire Datetime วันที่สิ้นสุดประกาศ
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ตารางท่ี 4.14 โครงสรางแฟมขอมูลค ําถาม – กระดานขาว (board_quest)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Qid Int 11 รหัสกระทู PK , auto
2 Course_id varchar 8 รหัสวิชาเรียน
3 Topic varchar 80 กระทู
4 User_id varchar 20 รหัสผูใช
5 Qdate datetime เวลาตั้งกระทู
6 Read int 11 จํ านวนผูอาน
7 Reply int 11 จํ านวนผูตอบ
8 Ip varchar 15 IP Address

ตารางท่ี 4.15 โครงสรางแฟมขอมูลคํ าตอบ – กระดานขาว (board_answer)

ลํ าดับ ชื่อฟลด ชนิด ความยาว ค ําอธิบาย หมายเหตุ
1 Aid Int 11 รหัสตอบกระทู PK , auto
2 Qid Int 11 รหัสกระทู
3 Answer text คํ าตอบ
4 User_id varchar 20 รหัสผูใช
5 Adate datetime เวลาตอบกระทู
6 Ip varchar 15 IP Address
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4.  การพัฒนาระบบ

หลังจากที่ไดออกแบบฐานขอมูลแลว จึงเร่ิมเขาสูข้ันตอนการพัฒนาระบบ โดยไดมี
การกํ าหนดเคร่ืองมือท่ีจะนํ ามาใชในการพัฒนาระบบ ท้ังทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร
เลือกภาษาที่จะใชในการพัฒนาระบบ  เลือกระบบปฏิบัติการ พรอมท้ังออกแบบโปรแกรม เพ่ือ
พัฒนาระบบสรางบทเรียนออนไลนนี้ใหไดตามแผนที่วางไว ดังน้ี

4.1  เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบงาน
ในการพัฒนาระบบสรางบทเรียนออนไลนนี้ผูพัฒนาระบบไดเลือกเครื่องมือที่ใช

ในการพัฒนาระบบสรางบทเรียนออนไลน ท้ังดานฮารดแวรและซอฟตแวร โดยมีรายละเอียดดังนี้
4.1.1 ดานฮารดแวร ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรแมขาย (Server) มีคุณลักษณะดังนี้

1)  ไมโครโพรเซสเซอร (CPU) Intel Celeron 500 MHz
2)  จอภาพแสดงผลขนาด 14 น้ิว
3)  การดแสดงผลสามารถแสดงสีไดอยางนอย 256 สี
4)  หนวยความจ ําการดแสดงผลไมนอยกวา 2  Mb
4)  หนวยความจ ําหลัก 128 RAM
5)  ฮารดดิสก ความจุ 4.3 GB
6)  คียบอรด, เมาส

4.1.2 อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรเครือขาย (Client) มีคุณ
ลักษณะดังนี้

1)  ไมโครโพรเซสเซอร (CPU) Intel Pentium 166 MHz
2)  จอภาพแสดงผลขนาด 14 น้ิว
3)  หนวยความจ ําหลัก 64 RAM
4)  ฮารดดิสก ความจุ 4.3 GB
5)  อุปกรณเช่ือมตอเครือขาย

4.1.3 ดานซอฟตแวร ไดแก
1)  ภาษาคอมพิวเตอร PHP, HTML และ JAVA Script
2)  โปรแกรม Macromedia Dreamweaver 4
3)  ระบบปฏิบัติการ Unix Linux (RedHat) สํ าหรับเคร่ืองแมขาย และระบบ

ปฏิบัติการ Windows 98 สํ าหรับเคร่ืองลูกขาย
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4)  ระบบการจัดการฐานขอมูล MySQL
5)  โปรแกรมเว็ปเบราวเซอร Netscape Communicator 4.0 ขึ้นไป หรือ

Internet Explorer 4.0 ขึ้นไป
4.1.4 ดานการพัฒนาโปรแกรม ในสวนของการพัฒนาโปรแกรมน้ัน ผูพัฒนา

ระบบจํ าเปนอยางยิ่งที่จะตองทราบกอนวาในระบบงานที่จะพัฒนานั้นมีโมดูลในสวนงานตาง ๆ
ทั้งหมดมากนอยเพียงใด จากนั้นถึงจะเริ่มสรางระบบตามโมดูลตาง ๆ ที่ไดระบุไว จากผังงาน
โครงสราง (Structure Chart) ที่ไดแสดงในแผนภูมิที ่3.1- 3.22 น้ัน และโครงสรางแฟมขอมูลที่ได
ออกแบบไวในตารางที่ 3.1 – 3.15 นั้นผูพัฒนาระบบไดท ําการออกแบบโปรแกรมตามโมดูลท่ี
วางไว ซึ่งจะขอตัวอยางบางโมดูลเทานั้นเพื่อใหทราบถึงแนวทางการพัฒนาระบบ ตัวอยางเชน
การ Login ขอใชระบบ จะประกอบดวยโมดูลการ Login ขอใชระบบส ําหรับอาจารย และนักศึกษา
ในที่นี้จึงขอยกตัวอยางโมดูลการ Login ขอใชระบบส ําหรับอาจารย และนักศึกษา (สามารถดู
source code ทั้งหมดที่ภาคผนวก) ซึ่งสามารถใชโปรแกรมภาษา PHP เขียนขึ้นมาไดดังนี้

<?
include("config.php");
include("function.php");
$ip=$_SERVER["SERVER_ADDR"];
$pass=false;
session_start();
if(!empty($user)) {

$sql="select * from users where user_id='$user' and pass='$password'";
$result=mysql_query($sql) or die(mysql_error());
if(mysql_num_rows($result)) {

$row=mysql_fetch_array($result);
setcookie("user_id",$user);
setcookie("user_name",$row["pname"].$row["fname"]." ".$row

["lname"]);
setcookie("user_type",$row["user_type"]);
setcookie("user_active",$row["active"]);
$user_type=$row["user_type"];
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$user_session=RandomName(20);
setcookie("user_session",$user_session);
$sql="update users set session='$user_session' where

user_id='$user' and pass='$password'";
mysql_query($sql) or die(mysql_error());

$sql="insert into user_log(user_id,ip,state,log_date)values
('$user','$ip','Login Pass',now())";

mysql_query($sql) or die(mysql_error());
$pass=true;

}else {
$sql="insert into user_log(user_id,ip,state,log_date)values

('$user','$ip','Login Fail',now())";
mysql_query($sql) or die(mysql_error());
$_SESSION["comments"]="ชื่อเขาระบบ หรือ รหัสผานไมถูก

ตอง..";
}
mysql_close($db_link);

}
if($pass) {

header("location:".$user_type."/");
exit();

}else {
header("location:./");
exit();

}
?>
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4.2  เคร่ืองมือประเมินประสิทธิภาพโปรแกรม
ขั้นตอนถัดมาหลังจากที่ไดพัฒนาโปรแกรมตามที่ไดออกแบบฐานขอมูลไวแลว

น้ันก็คือการประเมินประสิทธภิาพโปรแกรม เครื่องมือที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพของ
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ผูจัดทํ าไดออกแบบการทดสอบระบบไวเปน 2 แบบ คือ ทดสอบระบบโดย
วิธีแบบ Black-Box และวิธีประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมโดยผูเชี่ยวชาญ ซึง่ในการทดสอบระบบ
แบบ Black-Box นั้นจะท ําใหการทดสอบ โดยผูพัฒนาระบบ และผูใชระบบ สวนการประเมินประ
สิทธิภาพโปรแกรมนั้น ผูพัฒนาไดออกแบบสอบถามเพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยยึดหัวขอในการทดสอบเชนเดียวกับวิธีการทดสอบแบบ Black-Box โดยไดแบง
การประเมินประสทิธิภาพของโปรแกรมไวเปน 4 ดาน ดังน้ี

ความสามารถทํ างานไดตามความตองการของผูใชระบบ
ความยากงายในการเขาระบบ
ความปลอดภัยของระบบ
ความเหมาะสมของซอฟตแวรที่ใชพัฒนาระบบ
4.2.1 แบบประเมินหาประสิทธิภาพ โปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ไดกํ าหนดเกณฑ

ตามวิธีของไลเกิรต(Likert) ซึ่งเปนมาตรอันดับคุณภาพ (Rating scale) ชนิด 5 ระดับ และมาตร
อันดับเชิงปริมาณชนิด 10 มาตรสวน ดังน้ี

9.00 – 10.00 หมายถึง  ประสิทธิภาพโปรแกรมดีมาก
7.00 – 8.99 หมายถึง  ประสิทธิภาพโปรแกรมดี
5.00 – 6.99 หมายถึง  ประสิทธิภาพโปรแกรมพอใช
3.00 – 4.99 หมายถึง  ประสิทธิภาพโปรแกรมควรปรับปรุง
1.00 – 2.99 หมายถึง  ประสิทธิภาพโปรแกรมไมเหมาะสม

4.2.2  การทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมโดยผูเชี่ยวชาญ ผูเชี่ยวชาญในการ
ทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรม ในคร้ังน้ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
ผูเช่ียวชาญดานสรางโปรแกรมบทเรียนออนไลน จํ านวน 5 คน ไดแก   ผูเชี่ยวชาญ จาก
สถาบันราชภัฏอุบลราชธานี จํ านวน 5 ทาน ท่ีสอนในรายวิชาพืน้ฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมี
ข้ันตอนในการทดสอบดังน้ี

1)  นํ าแบบประเมินหาประสิทธิภาพโปรแกรม และเรียนเชิญผูเช่ียวชาญท้ัง
5 ทานแลว   นัดหมาย วัน เวลา ในการทดสอบและประเมินประสทิธิภาพโปรแกรม

2)  วิธีการทดสอบโปรแกรม ผูเช่ียวชาญซ่ึงเปนผูทดสอบการใชโปรแกรม      
จะเตรียมขอมูลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดออกแบบมาแลว มาดํ าเนินการสรางบทเรียนดวย
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ระบบสรางบทเรียนออนไลน ตามข้ันตอนการสรางของโปรแกรม โดยวิธีการทดสอบนี้ไดเปด
โอกาสใหผูเช่ียวชาญทดสอบและเรียนรูการใชงานโปรแกรมดวยตนเอง และผูเชี่ยวชาญไดบันทึก
ผลการทดสอบไวในแบบประเมินอยางละเอียด

3)  การแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรม จากขอสังเกตและคํ าแนะนํ าตาง ๆ
ในขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมโดยผูเชี่ยวชาญ ผูพัฒนาไดนํ าขอเสนอแนะมาปรับ
ปรุงแกไขโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ในบางสวนท่ีนอกเหนือจากการวิเคราะหระบบเดิม
และทํ าการบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมตอไป

4.2.3  การวิเคราะหขอมูลทางสถิต ิสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ ใช
สถิติบรรยายขอมูลวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย ในการประมวลผลขอมูลจากการประเมินดังน้ี (ชูศรี : 2541)

คะแนนเฉลี่ย (Mean : M)
จากสูตร M = N/X∑
เม่ือ M = คาเฉลี่ยเลขคณิต

X = ผลรวมของขอมูล
N = จํ านวนขอมูล

เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพของโปรแกรมจะพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยที่ได
จากแบบประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมโดยผูเชี่ยวชาญ โดยตองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาในระดับที่
กํ าหนด จึงจะยอมรับไดวา โปรแกรมมีประสิทธิภาพในการใชงานในสภาพแวดลอมการท ํางานจริง
ของระบบสรางบทเรียนออนไลน ซึ่งจะไดทํ าการประเมินในบทตอไป



บทที ่5
การประเมินผลระบบ

การประเมินผลระบบในการวิจัยครั้งนี้เปนการทดสอบระบบ ซึ่งถือเปนการหาขอผิด
พลาดที่เกิดขึ้นกับระบบงานที่พัฒนาขึ้น ในการทดสอบระบบส ําหรับการพัฒนาในคร้ังน้ีไดเลือกวิธี
การทดสอบตามวิธ ีBlack-Box Testing และวิธีประเมินหาประสิทธิภาพของระบบ โดยผูเชี่ยวชาญ
ซึ่งไดก ําหนดหัวขอในการทดสอบดังน้ี

สามารถท ํางานไดตามความตองการของผูใชระบบ
ความยากงายในการเขาใจใชงานระบบ
ความปลอดภัยของระบบ
ความเหมาะสมดานการเลือกใชเครื่องมือในการพัฒนาระบบ

ตอนท่ี 1  สถานภาพของประชากรกลุมตัวอยาง

ประชากรกลุมตัวอยางประกอบไปดวยผูชี่ยวชาญ คืออาจารยผูสอนรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือชีวิต ทั้งหมด 5 ทาน ซึ่งมีรายชื่อดังตอไปนี้
ลํ าดับที ่1  ชื่อ นาย อุดมเดช ทาระหอม

ตํ าแหนง อาจารย
ระดับการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลย ีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

ลํ าดับที ่2  ชื่อ นาย พัฒนา ศรีชาลี
ตํ าแหนง อาจารย
ระดับการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา คอมพิวเตอรศึกษา
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลย ีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

ลํ าดับที ่3  ชื่อ นางสาว สุภาวดี เกษตรเอี่ยม
ตํ าแหนง อาจารย
ระดับการศึกษา ปริญญาโท
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สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร
สถาบันการศึกษา มหาวิทยาลัยรังสิต

ลํ าดับที ่4  ชื่อ นางสาว อัจฉริยา เหลาศิริ
ตํ าแหนง อาจารย
ระดับการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลย ีพระจอมเกลา ธนบุรี

ลํ าดับที ่5  ชื่อ นางสาว ธีรดา โชติพันธุ
ตํ าแหนง อาจารย
ระดับการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลยีราชธานี

ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะหขอมูล

จากที่ไดคัดเลือกประชากรกลุมตัวอยาง เพื่อใชในการทดสอบระบบ ท ําใหไดกลุมผู
เชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน ดังที่กลาวมาขางตน หลังจากนั้นจึงไดนํ าแบบทดสอบที่ออกแบบไวน ําไปใชใน
การทดสอบซึ่งมีรายละเอียดเบื้องตนดังนี้

2.1  รายละเอียดการทดสอบ การทดสอบระบบ ถือเปนการหาขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นกับ
ระบบที่พัฒนาขึ้น ในการทดสอบระบบสํ าหรับพัฒนาในครั้งนี้ไดเลือกวิธีการทดสอบตามวิธี
Black-Box Testing และวิธีการประเมินหาประสิทธิภาพของระบบ มีรายละเอียดการทดสอบดังนี้

2.1.1  การทดสอบโดยวิธี Black-Box Testing ในการทดสอบแบบ Black-Box
Testing มีการทดสอบตามหนาที(่Function) ไดทั้งหมด 36 หนาที(่Function) โดยไดอธบิายราย
ละเอียดไวในข้ันตอนการออกแบบตารางบันทึก ในหัวขอตอไปน้ี

2.1.2  การออกแบบตารางบันทึก ผูพัฒนาระบบไดออกแบบตารางบันทึกผลการ
ทดสอบระบบ ซึ่งในตารางบันทึกผลการทดสอบระบบจะแสดงหัวขอของการทดสอบไว โดย
ผูทดสอบระบบซึ่งไดแกผูพัฒนาระบบและผูใชระบบโดยแบงออกเปน 3 สวน คือ ผูใชระบบที่เปน
อาจารย นักศึกษา และผูบริหารระบบ ใหตรวจสอบการทํ างานของระบบวามีการท ํางานถูกตองตาม
หัวขอที่ก ําหนดไวหรือไม โดยการทํ าเครื่องหมายถูกลงในชองผลการทดสอบ ซึ่งแบงตารางการ
บันทึกผลออกเปน 3 สวนดังนี ้(สามารถดูตัวอยางแบบสอบถามไดในภาคผนวก ข)
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1)  ตารางบันทึกผลทดสอบสวนการทํ างานส ําหรับอาจารย
2)  ตารางบันทึกผลทดสอบสวนการท ํางานส ําหรับนักศึกษา
3)  ตารางบันทึกผลทดสอบระบบสวนการท ํางานส ําหรับผูบริหารระบบ

2.2   ผลการทดสอบระบบดวยวิธี Black-Box Testing
จากสูตร คาเฉลี่ยในการประมวลผลขอมูลดังนี้ (ชูศรี: 2541)
คะแนนเฉลี่ย (Mean : M) หาไดจากจากสูตร  M = N/X∑
เม่ือ M = คาเฉลี่ยเลขคณิต

X = ผลรวมของขอมูล
N = จํ านวนขอมูล

2.2.1  ผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบ จากผูเชี่ยวชาญ โดยนํ าผลจาก
วิธีการทดสอบตามวิธ ีBlack-Box Testing (ซึ่งสามารถดูไดจากภาคผนวก ข.)โดยไดสรุปรวมผล
ทดสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้ง5ทานมาหาคาเฉลี่ย คิดเปนเปอรเซน็รอยละโดยไดผลการทดสอบดังน้ี

ตารางท่ี 5.1 ตารางทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง(%)

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช 100
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 100
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 80
• ! ปอนสถานที่ท ํางาน 60
• ! ปอนอีเมล 100
• ! ปอนอีเมลถูกตอง 100

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 100
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ตารางท่ี 5.1 (ตอ)

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง(%)

การเขาใชระบบ
• ! ปอนรหัสผานถูกตอง 80

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 80

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได 60

การสรางรายวิชา
• ! ปอนรหัสวิชา 80
• ! ปอนช่ือวิชา 100
• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา 80
• ! ปอนหนวยกิต 60

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน 100

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง 100

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา 100

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก 100
• ! ปอนโจทย 100
• ! ปอนตัวเลือกครบ 100
• ! ปอนคะแนน 60

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง 100
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ตารางท่ี 5.2 ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง(%)

การลงทะเบียนใชระบบ
• ! ปอนขอมูลลงทะเบียนถกูตอง 80
• ! ปอนช่ือผูใช 100
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 80
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 60
• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน 100
• ! ปอนอีเมล 100
• ! ปอนอีเมลถูกตอง 100

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 100
• ! ปอนรหัสผานถูกตอง 80

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 100
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ตารางท่ี 5.3 ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูบริหารระบบ

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง(%)

การลงทะเบียนใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช 100
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 80
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 60
• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน 100
• ! ปอนอีเมล 100
• ! ปอนอีเมลถูกตอง 100

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username 100
• ! ปอนรหัสผาน 100
• ! ปอนรหัสผานถูกตอง 80

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน 100

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนท ําไดถูกตอง 60

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง 100

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย 100
• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา 80
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2.2.2  ผลสรุปการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบ ของผูเชี่ยวชาญทั้ง 5
ทานโดยแยกเปน 3 สวน คือ สวนอาจารย สวนนักศึกษา และสวนผูบริหารระบบ

1)  สวนอาจารย มีการทดสอบสวนการท ํางานทั้งหมด 16(Function) งาน
สวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 13 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู 3
งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนอาจารย ทํ าไดถูกตอง 81.25 % อยูในเกณฑดี

2)  สวนนักศึกษา มีการทดสอบสวนการท ํางานทั้งหมด 12(Function) งาน
สวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 11 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู 1
งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนนักศึกษา ท ําไดถูกตอง 91.66 %อยูในเกณฑดี

3)  สวนผูบริหารระบบ มีการทดสอบสวนการท ํางานทั้งหมด 15(Function)
งานสวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 13 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู 2
งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนผูบริหารระบบ ทํ าไดถูกตอง 86.66 % อยูในเกณฑดี

2.3  การประเมินการทดสอบเพื่อยอมรับระบบงานโดยผูเชี่ยวชาญ
หลังจากทดสอบระบบโดยวิธีการ Black Box เรียบรอยแลวขั้นตอไปก็จะเปนการ

ประเมินหาประสิทธิภาพของระบบ โดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และเปนการทดสอบเพ่ือยอม
รับระบบงานท่ีไดพัฒนาข้ึน การทดสอบแบบน้ีเรียกวา Acceptance Test (สามารถดูตัวอยางแบบ
สอบถามไดในภาคผนวก ข.)กระบวนการน้ีเปนกระบวนการประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของ
ระบบสรางการเรียนรูแบบออนไลน ในการประเมินคร้ังน้ีไดนํ าขอมูลจากแบบประเมินประสิทธิ
ภาพโประแกรมคอมพิวเตอร ระบบงานสรางการเรียนรูแบบออนไลนผานอินเทอรเน็ตท่ีพัฒนาข้ึน
ซึ่งไดแบงการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมเปน 3 สวน ดังน้ี

2.3.1  ความสามารถทํ างานไดตามความตองการของผูใชระบบ
2.3.2  ความยากงายตอความเขาใจใชระบบ
2.3.3  ความปลอดภัยของระบบ

2.4  ผลการวิเคราะหขอมูลแบบ Acceptance Test
การวิเคราะหนี้ไดรวบรวมขอมูลจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน แลวนํ ามาหาคาเฉลี่ย

โดยผลการทดสอบ แตละการทดสอบนั้นจะมีการก ําหนดเกณฑการใหคะแนนออกเปน 2 เกณฑ คือ
เกณฑการใหคะแนน Rating Scale เชิงคุณภาพ 5  ระดับและเกณฑการใหคะแนนเชิงปริมาณนั้น
แบงออกเปน 10 ระดับตามวิธีของไลเกิรต(Likert) ดังที่ไดกลาวไวในบทที ่3 ซึ่งไดผลการมดสอบ
ดังน้ี
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ตารางท่ี 5.4 ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ

รายการประเมิน คาเฉลี่ยเชิง
ปริมาณ

คาเฉลี่ยเชิง
คุณภาพ

การประเมินการจัดการพื้นฐานในระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต 8.4 ดี
ความสามารถในการทํ างานบนโปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer

8.8 ดี

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน 10 ดีมาก
การสรางบทเรียนออนไลน 8.4 ดี
การบันทึกภาพลงฐานขอมูล 10 ดีมาก
การสรางแบบทดสอบ 8.4 ดี
การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน 7.6 ดี
การรายงานผลการเรียน 8.8 ดี

ตารางท่ี 5.5 ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ

รายการประเมิน คาเฉลี่ยเชิง
ปริมาณ

คาเฉลี่ยเชิง
คุณภาพ

การเรียกใช/การออกจากระบบ 10 ดีมาก
ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน 10 ดีมาก
ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ 7.2 ดี
การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน 8.8 ดี
การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ 8 ดี
การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง 8.8 ดี
การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน 8 ดี
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ตารางท่ี 5.6 ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ

รายการประเมิน คาเฉลี่ยเชิง
ปริมาณ

คาเฉลี่ยเชิง
คุณภาพ

การก ําหนดรหัสผูใชและรหัสผานในการเขาใชงานระบบ 10 ดีมาก
การก ําหนดสิทธิของผูใชในการท ํางานระดับตางๆ 10 ดีมาก
การติดตามการเขาใชระบบโดย Log File 8.4 ดี
ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและนักศึกษา 10 ดีมาก

ตารางท่ี 5.7 ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ

รายการประเมิน คาเฉลี่ยเชิง
ปริมาณ

คาเฉลี่ยเชิง
คุณภาพ

ความเหมาะสมในการเลือกใชโปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา 10 ดีมาก
ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My SQL ในการพัฒนา 10 ดีมาก
ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติการ Linux ในการท ํางาน 8.4 ดี

2.4.1  ผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ
ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ 8.80 ซึ่งเมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประ
สิทธิภาพการใชงานอยูในระดับ ดี

2.4.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ 8.68 ซึ่งเมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับ
ประสิทธิภาพการใชงานอยูในระดับ ดี

2.4.3  ผลการประเมินดานความปลอดภัยของระบบงาน ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ
9.60 ซึ่งเมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการใชงาน
อยูในระดับดีมาก

2.4.4  ผลการประเมินดานเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบ ไดคาเฉลี่ยเชิง
ปริมาณ 9.46 ซึ่งเมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการ
ใชงานอยูในระดับ ดีมาก



99

ตอนท่ี 3  ขอสรุปที่ไดจากการแสดงความคิดเห็น

3.1  ดานการสนองความตองการของผูใชระบบงาน จากขอมูลในแบบสอบถามสวน
ใหญมีความตองการใหมีความสามารถในการจัดการแฟมขอมูลใหไดหลายๆประเภท เชน แฟมขอ
มูล ประเภทภาพเคล่ือนไหว หรือ แฟมประเภทนํ าเสนอขอมูล

3.2  ดานความยากงายของระบบงาน จากขอมูลสวนใหญ มีความพึงพอใจในการใช
งานที่งายตอการทํ างานซ่ึงอาจถือไดวาเปนจุดเดนของโปรแกรมก็วาได มีเพียงความตองการใหมีค ํา
อธิบายการใชงานโปรแกรมในแตละหนาโฮมเพจใหมากข้ึน

3.3  ดานความปลอดภัยของระบบงาน ในระบบงานของโปรแกรมนี้มีการก ําหนดสิทธิ
การใชงาน ซึ่งจากขอมูลสวนใหญ มีความตองการแตกตางกัน เนื่องจากผลของแบบสอบถามผูใช
บางทาน ตองการใหใชไดงาย โดยไมตองการใหมีการกํ าหนดสิทธิการใชงาน แตบางทานก็เปนหวง
เร่ืองความปลอดภัยของขอมูล ซึ่งทางผูวิจัยไดเก็บขอมูลนี้เพื่อใชในการปรับปรุงในอนาคต

3.4  ดานเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบ จากขอมูลผูใชสวนใหญ มีความพึงพอใจใน
การใชเครื่องมือในระบบงานนี้เปนอยางยิ่ง เน่ืองจากไดพฒันาข้ึนมาโดยพ้ืนฐานของการใช
ซอฟตแวร ประเภทฟรีแวร เชน ระบบปฏิบัติการ Linux , ระบบฐานขอมูล MySQL, โปรแกรม
ภาษา PHP โปรแกรม Netscape Navigator โปรแกรม Internet Explorer เปนตน ซ่ึงการเลือกเคร่ือง
มือประเภทฟรีแวรนี้จะชวยลดตนทุนในการติดตั้งระบบส ําหรับการใชงานในสถาบันการศึกษาเปน
อยางดี



บทที ่6
สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

ระบบงานสรางบทเรียนออนไลน ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ท่ีไดพัฒนาข้ึนเพ่ือชวย
เหลืออาจารยผูสอนใหสามารถสรางบทเรียนออนไลนไดอยางงาย โดยที่ไมจ ําเปนท่ีตองเรียนรูวิธี
การสรางโฮมเพจ หรือมีความรูการเขียนโปรแกรมมากอน ระบบจะชวยใหอาจารยผูสอน สามารถ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผานเครือขาย อินเทอรเน็ตไดโดยงาย ซึ่งจะเปนอีกหนึ่งทาง
เลือกสํ าหรับการจัดการเรียนการสอน ของระบบการศึกษาในปจจุบัน และอนาคต ที่สอดคลองกับ
แนวคิดในการจัดการศึกษา ซ่ึงมีหัวขอจะพิจารณาดังตอไปน้ี

การพัฒนาระบบงานทั้งหมดไดพัฒนาตามกระบวนการพัฒนาระบบงานคอมพิวเตอร
เร่ิมต้ังแต การวางแผนโครงงาน การวิเคราะหระบบงาน การออกแบบระบบงานในแตละสวน         
ไดแก การออกแบบสวนขอมูลน ําเขาและสวนการแสดงผลขอมูล การออกแบบระบบเครือขาย         
การออกแบบระบบฐานขอมูล ตลอดจนถึงข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม การทดสอบโปรแกรม         
การจัดทํ าเอกสารประกอบโปรแกรม และเอกสารประกอบการใชงาน โปรแกรม ที่พัฒนาขึ้น

1.  สรุปการวิจัย

1.1  วัตถุประสงคของการวิจัย
เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรูแบบออนไลน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ตาม

หลักสูตรสภาสถาบันราชภัฏ พ.ศ. 2543 : กรณีศึกษาสถาบันราชภัฏอุบลราชธานี
1.2!วิธีด ําเนินการวิจัย

1.2.1  ประชากรกลุมตัวอยาง ในการประเมินระบบการท ํางานของโปรแกรมในท่ี
น้ีไดประเมินโดยใชผูเช่ียวชาญท่ีเปนอาจารยผูสอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ทั้ง
หมด 5 ทาน ในการตอบแบบสอบถามเพื่อใชในการวิเคราะห

1.2.2  เคร่ืองมือประเมินประสิทธิภาพโปรแกรม
เครื่องมือที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ผูจัด

ทํ าไดออกแบบการทดสอบระบบไวเปน 2 แบบ คือ ทดสอบความยากงายในการใชงานระบบโดย
ใชแบบสอบถามแบบปลายปด(Black-Box) และแบบทดสอบเพื่อยอมรับระบบงาน(Acceptance
Test) และไดท ําแบบสอบถามแบบปลายเปดในการแสดงขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
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1.2.3  การวิเคราะหขอมูล ใชวิธีก ําหนดเกณฑแบบทดสอบตามวิธีของไลเกิรต
(Likert)ซ่ึงเปนมาตรอันดับเชิงคุณภาพ(Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ และมาตรอันดับเชิงปริมาณ
ชนิด 10 ระดับ โดยสรุปผลเปนคาเฉลีย่รอยละ

1.2.4  การพฒันาระบบ งานทั้งหมดไดพัฒนาตามกระบวนการพัฒนาระบบงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอรเริ่มตั้งแตการวางแผนโครงงาน การวิเคราะหระบบ การออกแบบระบบงาน
ไดแกการออกแบบสวนนํ าเขาขอมูล สวนแสดงผลขอมูล ออกแบบระบบฐานขอมูล ตลอดจนถึงข้ัน
ตอนการทดสอบโปรแกรม และการจัดท ําเอกสารประกอบการใชงานโปรแกรม ที่ไดพัฒนาขึ้น

1.3  ผลการวิจัย
ดานความสามารถของระบบในการสนับสนุนการสรางระบบการเรียนรูแบบ

ออนไลนน้ี ระบบสามารถที่จะสรางบทเรียนออนไลน โดยใชงานผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต
ท้ังในดานอาจารยผูสอน และผูเรียน ระบบงานมีฟงกชันการทํ างานตาง ๆ ที่สนับสนุนการสราง
บทเรียนออนไลนและการเรียนการสอนทางไกล เชน การลงทะเบียนอาจารยผูสอน การสรางบท
เรียน การสรางแบบทดสอบ การติดตามการเขาช้ันเรียน การตรวจสอบผลคะแนนสอบ การลง
ทะเบียนเพื่อเขาเรียน การประเมินผลการเรียน การติดตอกับอาจารยผูสอน เปนตน ซึ่งฟงกชัน
การทํ างานตาง ๆ ของระบบงานนี้จะเปนประโยชนอยางยิ่งในยุค เทคโนโลยีสาระสนเทศ และ
การจัดการเรียนการสอนทางไกล

1.3.1 ผลสรุปการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบ (Black-Box) ของ
ผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทานโดยแยกเปน 3 สวน คือ สวนอาจารย สวนนักศึกษา และสวนผูบริหารระบบ

1)  สวนอาจารย มีการทดสอบสวนการทํ างานทั้งหมด 16(Function) งาน
สวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 13 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู 3
งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนอาจารย ท ําไดถูกตอง 81.25 % อยูในเกณฑดี

2)  สวนนักศึกษา มีการทดสอบสวนการท ํางานทั้งหมด 12(Function)     
งานสวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 11 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู 1
งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนนักศึกษา ท ําไดถูกตอง 91.66 %อยูในเกณฑดี

3)  สวนผูบริหารระบบ มีการทดสอบสวนการท ํางานทั้งหมด 15(Function)
งานสวนใหญท ําไดถูกตองอยูในเกณฑสูงกวา 80% ทั้งหมด 13 งาน(Function) มีที่ตํ ่ากวา 80% อยู
2 งาน(Function)สรุปรวมการประเมินระบบสวนผูบริหารระบบ ท ําไดถูกตอง 86.66 % อยูในเกณฑ
ดี
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1.3.2  ผลทดสอบแบบทดสอบเพื่อยอมรับระบบงาน (Acceptance Test) โดยผู
เชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน ไดผลการทดสอบระบบดังตอไปนี้

1)  ดานการสนองความตองการของผูใชระบบงาน ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ
8.80 ซึ่งเมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการใชงานอยู
ในระดับดี

2)  ดานความยากงายของระบบงาน ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ 8.68 ซึ่งเมื่อ
สรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการใชงานอยูในระดับดี

3)  ดานความปลอดภัยของระบบงาน ไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ 9.60 ซึ่งเมื่อ
สรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการใชงานอยูในระดับ
ดีมาก

4)  ดานเคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาระบบไดคาเฉลี่ยเชิงปริมาณ 9.46 ซึ่ง
เมื่อสรุปผลการทดสอบระบบในเชิงคุณภาพแลวไดการยอมรับประสิทธิภาพการใชงานอยูในระดับ
ดีมาก

2.  อภิปรายผล

จากผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมทั้ง 4 ดาน น้ันสรุปไดวา
โปรแกรมระบบสรางบทเรียนออนไลน มีคาระดับคะแนนเชิงปริมาณ เฉลี่ย 9.13 และเมื่อประเมิน
ประสิทธิภาพโปรแกรมในเชิงคุณภาพแลวจัดวาระบบสรางบทเรียนออนไลนเปนระบบงานที่มี
ประสิทธิภาพในระดับดีมาก และสามารถน ําไปประยุกตใชงานในสถาบันการศึกษาอยางมี
ประสิทธิภาพ

3.  ขอเสนอแนะ

3.1  ขอเสนอแนะในการนํ าผลการวิจัยไปใช
3.1.1  การใชเครื่องมือในการพัฒนาระบบ ระบบงานนี้ไดพัฒนาขึ้นมาโดยพื้นฐาน

ของการใชซอฟตแวร ประเภทฟรีแวร เชน ระบบปฏิบัติการ Linux , ระบบฐานขอมูล MySQL,
โปรแกรมภาษา PHP โปรแกรม Netscape Navigator โปรแกรม Internet Explorer เปนตน ซึ่งการ
เลือกเคร่ืองมือประเภทฟรีแวรนี้จะชวยลดตนทุนในการติดตั้งระบบส ําหรับการใชงานในสถาบัน
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การศึกษา ท่ีมีขอจํ ากัดในดานงบประมาณ โดยเฉพาะอยางยิ่งการจัดซื้อซอฟตแวรราคาสูง และใน
ดานของอุปกรณคอมพิวเตอรน้ัน ระบบงานน้ีไดพัฒนาข้ึนโดยใชเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอรซ่ึงนับ
วันราคาจะยิ่งลดลงมา ในขณะที่มีสมรรถนะการท ํางานสูงขึ้นเปนล ําดับ ซึ่งทํ าใหเห็นไดวาการ
พัฒนาระบบ e-Learning น้ันสามารถ พัฒนาไดโดยใชตนทุนไมมากนัก

3.2  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
3.2.1  ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ

1)  ระบบงานสรางบทเรียนออนไลนนี้เปนระบบงานที่ทันสมัย และเปน
ประโยชนไดมากกับการศึกษา ทุกระดับ ตลอดจนใหความสะดวกแกผูสอนในการเตรียมบทเรียน
และการบริหารการเรียนการสอน ซึ่งอาจารยผูสอนแตละคนจะมีปริมาณขอมูลบทเรียนเปนจ ํานวน
มาก ดังน้ันจึงควรเพิ่มระบบการส ํารองขอมูลบทเรียนออนไลนไวดวย เพื่อสามารถเรียกขอมูลกลับ
มาใชไดทันที

2)  การออกแบบระบบฐานขอมูลท ําไดดี แตควรคํ านึงถึงเนื้อหาที่สํ ารอง
ของดิสก ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนออนไลนในบางรายวิชาอาจจะมีการใชภาพประกอบบทเรียนเปน
จํ านวนมาก ซึ่งอาจจะมีผลตอเนื้อที่ของดิสกและความเร็วในการท ํางานระบบสรางบทเรียน
ออนไลนนี้เปนระบบที่มีความสมบูรณทั้งในดานการออกแบบ และการพัฒนาระบบและหากไดมี
การปรับปรุงในสวนของการติดตอกับผูใช (User Interface) ใหมีความงายตอการเขาใจมากยิ่งขึ้น ก็
จะทํ าใหเปนระบบที่มีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น

3.2.2  ขอเสนอแนะโดยผูพัฒนาโครงงาน
1)  การพัฒนาระบบงานที่ทํ างานบนเครือขายอินเทอรเน็ตจํ าเปนท่ีจะตองมี

ระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูลในระดับสูง เนื่องจากขอมูลที่เก็บ เชน คะแนนสอบ มีความ
สํ าคัญมากหากมีผูประสงครายเขามาเปลี่ยนแปลงแกไข โดยผูพัฒนาแนะนํ า ผูวิจัยที่จะท ําการวิจัย
ตอไปนั้น ใหมีการก ําหนดหมายเลขเคร่ือง และเวลาในการใชงานขอมูล ซึ่งจะทํ าใหโปรแกรมท่ี
พัฒนามีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น

2)  การพัฒนาระบบฐานขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต ที่มีการปฏิบัติการ
กับขอมูลในปริมาณมากและมีความซับซอน โดยเฉพาะขอมูลบทเรียนที่มีภาพประกอบ เปนจํ านวน
มาก จํ าเปนที่จะตองมีระบบคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูง เพ่ือรองรับการทํ างานของระบบ ทั้ง
ทางดานความเร็วในการประมวลผล และความสามารถในการเขาถึงขอมูล

3)  ระบบสรางบทเรียนออนไลนน้ี ถาหากสามารถลดขั้นตอนในการสราง
บทเรียนลงได จะเปนการเพิม่ความคลองตัวในการสรางบทเรียน ใหอาจารยผูสอนสามารถสรางได
สะดวก และรวดเร็วย่ิงข้ึน
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4)  ระบบสรางบทเรียนออนไลนเปนระบบงานที่รองรับปริมาณขอมูล
จํ านวนมาก ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต ดังน้ันควรคํ านึงถึง ดานความเร็วในการใชงานใหมากขึ้น
ดวย หากมีผูเขาใชขอมูลในหลายเครื่องในเวลาเดียวกัน หรือเปนเวลานานๆ

5)  การใชงานของเครื่องที่มีความเร็วของหนวยประมวลผลตางกันนั้น สงผล
ตอการใชงานในการก ําหนดเวลาการใชงาน เชน เวลาในการทํ าขอสอบ ดังนั้นผูที่จะทํ าวิจัยคร้ังตอ
ไปควรทดสอบโปรแกรมก ําเคร่ืองท่ีมีความเร็วของหนอยประมวลผลท่ีตางกันดวย

6)  โปรแกรมควรมีความสามารถในการรองรับ แฟมขอมูล ชนิดตางๆได
เพื่อรองรับความสามารถในการเก็บแฟมขอมูลที่เปนภาพเคลื่อนไหว หรือแฟมขอมูลหลายๆชนิด

7)  โปรแกรมควรมีความสามารถในการเพิ่มความนาสนใจใหกับบทเรียน
อยางงายเชน การเพ่ิมตัวอักษรว่ิง หรือการเปลี่ยนสีสันของหนาโฮมเพจ หรือการจัดวางตํ าแหนง
หนาโฮมเพจ ก็จะทํ าใหโปรแกมมีความนาสนใจในการใชงานมากยิ่งขึ้น
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ภาคผนวก ก

แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
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แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ตํ าแหนง อาจารย
ชื่อ-นามสกุล นาย อุดมเดช ทาระหอม
วุฒิการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา พระนครเหนือ

คํ าอธิบาย สวนท่ี 1 ปอนเคร่ืองหมาย ✓ ในชองปอนขอมูลไดถกูตอง เมื่อทํ าไดถูกตอง หรือปอน
เครื่องหมาย✓ ในชองปอนขอมูลผิดพลาด เมื่อปอนขอมูลผิดพลาด
ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได ✓
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ตารางบันทึกผล  (ตอ)

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การสรางรายวิชา
• ! ปอนรหัสวิชา ✓

• ! ปอนช่ือวิชา ✓

• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา ✓

• ! ปอนหนวยกิต ✓

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน ✓

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง ✓

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา ✓

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก ✓

• ! ปอนโจทย ✓

• ! ปอนตัวเลือกครบ ✓

• ! ปอนคะแนน ✓

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓
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ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูดูแลระบบ

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนทํ าไดถูกตอง ✓

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง ✓

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย ✓

• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา ✓
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คํ าอธิบายสวนที่ 2 ใหผูทดสอบท ําเคร่ืองหมาย✓ ในแบบประเมินการใชงานโปรแกรมหลังจาก
ทดลองใชงานโปรแกรม

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การประเมินการจัดการพื้นฐานใน
ระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต ✓

ความสามารถในการทํ างานบน
โปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer ✓

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน ✓

การสรางบทเรียนออนไลน ✓

การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ✓

การสรางแบบทดสอบ ✓

การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน ✓

การรายงานผลการเรียน ✓

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การเรียกใช/การออกจากระบบ ✓

ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน ✓

ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ ✓

การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน ✓

การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ ✓

การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง ✓

การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน ✓
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ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การกํ าหนดรหัสผูใชและรหัสผานใน
การเขาใชงานระบบ ✓

การกํ าหนดสิทธิของผูใชในการท ํางาน
ระดับตางๆ ✓

การติดตามการเขาใชระบบโดย
Log File ✓

ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและ
นักศึกษา ✓

ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไม
เหมาะ
สม

ความเหมาะสมในการเลือกใช
โปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา ✓

ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My
SQL ในการพฒันา ✓

ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติ
การ Linux ในการท ํางาน ✓

ค ําอธิบาย สวนท่ี 3 ใหผูทดสอบเขียนขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลนตาม
ความคิดเห็นของผูทดสอบ

การออกแบบระบบฐานขอมูลทํ าไดดี แตควรคํ านึงถึงเน้ือหาท่ีสํ ารองของดิสก ท้ังน้ีเน่ืองจากบท
เรียนออนไลนในบางรายวิชาอาจจะมีการใชภาพประกอบบทเรียนเปนจํ านวนมาก ซ่ึงอาจจะมีผลตอเน้ือท่ี
ของดิสกและความเร็วในการท ํางานระบบสรางบทเรียนออนไลนน้ีเปนระบบท่ีมีความสมบูรณท้ังในดาน
การออกแบบ และการพัฒนาระบบและหากไดมีการปรับปรุงในสวนของการติดตอกับผูใช (User
Interface) ใหมีความงายตอการเขาใจมากย่ิงข้ึน ก็จะทํ าใหเปนระบบท่ีมีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน
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แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ตํ าแหนง อาจารย
ชื่อ-นามสกุล นายพัฒนา ศรีชาลี
วุฒิการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา คอมพิวเตอรศึกษา
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา พระนครเหนือ

คํ าอธิบาย สวนท่ี 1 ปอนเคร่ืองหมาย✓ ในชองปอนขอมูลไดถกูตอง เมื่อทํ าไดถูกตอง หรือปอน
เครื่องหมาย✓ ในชองปอนขอมูลผิดพลาด เมื่อปอนขอมูลผิดพลาด
ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได ✓
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ตารางบันทึกผล (ตอ) ทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย
หัวขอการทดสอบ

(Test Case)
ผลการทดสอบ

การสรางรายวิชา
• ! ปอนรหัสวิชา ✓

• ! ปอนช่ือวิชา ✓

• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา ✓

• ! ปอนหนวยกิต ✓

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน ✓

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง ✓

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา ✓

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก ✓

• ! ปอนโจทย ✓

• ! ปอนตัวเลือกครบ ✓

• ! ปอนคะแนน ✓

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓
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ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูดูแลระบบ
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนทํ าไดถูกตอง ✓

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง ✓

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย ✓

• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา ✓
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คํ าอธิบายสวนที่ 2 ใหผูทดสอบท ําเคร่ืองหมาย✓ ในแบบประเมินการใชงานโปรแกรมหลังจาก
ทดลองใชงานโปรแกรม
ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ
ปรุง

ไมเหมาะ
สม

การประเมินการจัดการพื้นฐานใน
ระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต ✓

ความสามารถในการทํ างานบน
โปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer ✓

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน ✓

การสรางบทเรียนออนไลน ✓

การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ✓

การสรางแบบทดสอบ ✓

การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน ✓

การรายงานผลการเรียน ✓

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การเรียกใช/การออกจากระบบ ✓

ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน ✓

ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ ✓

การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน ✓

การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ ✓

การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง ✓

การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน ✓



120

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การกํ าหนดรหัสผูใชและรหัสผานใน
การเขาใชงานระบบ ✓

การกํ าหนดสิทธิของผูใชในการท ํางาน
ระดับตางๆ ✓

การติดตามการเขาใชระบบโดย
Log File ✓

ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและ
นักศึกษา ✓

ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

ความเหมาะสมในการเลือกใช
โปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา ✓

ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My
SQL ในการพฒันา ✓

ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติ
การ Linux ในการท ํางาน ✓
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คํ าอธิบาย สวนที ่3 ใหผูทดสอบเขียนขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลน
ตามความคิดเห็นของผูทดสอบ

ระบบงานสรางบทเรียนออนไลนนี้เปนระบบงานที่ทันสมัย และเปนประโยชนไดมากกับ
การศึกษา ทุกระดับ ตลอดจนใหความสะดวกแกผูสอนในการเตรียมบทเรียน และการบริหารการ
เรียนการสอน ซึ่งอาจารยผูสอนแตละคนจะมีปริมาณขอมูลบทเรียนเปนจ ํานวนมาก ดังน้ันจึงควร
เพิ่มระบบการส ํารองขอมูลบทเรียนออนไลนไวดวย เพื่อสามารถเรียกขอมูลกลับมาใชไดทันที

แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ตํ าแหนง อาจารย
ชื่อ-นามสกุล นางสาว สุภาวดี เกษตรเอี่ยม
วุฒิการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร
สถาบันการศึกษา มหาวิทยาลัย รังสติ

คํ าอธิบาย สวนท่ี 1 ปอนเคร่ืองหมาย✓ ในชองปอนขอมูลไดถกูตอง เมื่อทํ าไดถูกตอง หรือปอน
เครื่องหมาย✓ ในชองปอนขอมูลผิดพลาด เมื่อปอนขอมูลผิดพลาด
ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผล(ตอ)ทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย
การเขาใชงานระบบ

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได ✓

การสรางรายวิชา
• ! ปอนรหัสวิชา ✓

• ! ปอนช่ือวิชา ✓

• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา ✓

• ! ปอนหนวยกิต ✓

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน ✓

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง ✓

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา ✓

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก ✓

• ! ปอนโจทย ✓

• ! ปอนตัวเลือกครบ ✓

• ! ปอนคะแนน ✓

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓
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ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูดูแลระบบ
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนทํ าไดถูกตอง ✓

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง ✓

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย ✓

• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา ✓
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คํ าอธิบายสวนที่ 2 ใหผูทดสอบท ําเคร่ืองหมาย✓ ในแบบประเมินการใชงานโปรแกรมหลังจาก
ทดลองใชงานโปรแกรม
ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ
ปรุง

ไมเหมาะ
สม

การประเมินการจัดการพื้นฐานใน
ระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต ✓

ความสามารถในการทํ างานบน
โปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer ✓

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน ✓

การสรางบทเรียนออนไลน ✓

การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ✓

การสรางแบบทดสอบ ✓

การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน ✓

การรายงานผลการเรียน ✓

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การเรียกใช/การออกจากระบบ ✓

ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน ✓

ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ ✓

การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน ✓

การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ ✓

การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง ✓

การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน ✓
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ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การกํ าหนดรหัสผูใชและรหัสผานใน
การเขาใชงานระบบ ✓

การกํ าหนดสิทธิของผูใชในการท ํางาน
ระดับตางๆ ✓

การติดตามการเขาใชระบบโดย
Log File ✓

ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและ
นักศึกษา ✓

ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

ความเหมาะสมในการเลือกใช
โปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา ✓

ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My
SQL ในการพฒันา ✓

ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติ
การ Linux ในการท ํางาน ✓

คํ าอธิบาย สวนที ่3 ใหผูทดสอบเขียนขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลน
ตามความคิดเห็นของผูทดสอบ

โปรแกรมที่ใชงาน ควรตองมีระบบในการรักษาความปลอดภัยใหดียิ่งขึ้น เพราะระบบการเรียนอาจ
จะเสียหายไดงาย หากมีระบบในการรักษาความปลอดภัยนอย
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แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ตํ าแหนง อาจารย
ชื่อ-นามสกุล นางสาว อัจฉริยา เหลาศิริ
วุฒิการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลย ีพระจอมเกลา ธนบุรี

คํ าอธิบาย สวนท่ี 1 ปอนเคร่ืองหมาย✓ ในชองปอนขอมูลไดถกูตอง เมื่อทํ าไดถูกตอง หรือปอน
เครื่องหมาย✓ ในชองปอนขอมูลผิดพลาด เมื่อปอนขอมูลผิดพลาด
ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได ✓
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ตารางบันทึกผล(ตอ)ทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การสรางรายวิชา

• ! ปอนรหัสวิชา ✓

• ! ปอนช่ือวิชา ✓

• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา ✓

• ! ปอนหนวยกิต ✓

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน ✓

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง ✓

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา ✓

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก ✓

• ! ปอนโจทย ✓

• ! ปอนตัวเลือกครบ ✓

• ! ปอนคะแนน ✓

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓
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ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูดูแลระบบ
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนทํ าไดถูกตอง ✓

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง ✓

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย ✓

• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา ✓
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คํ าอธิบายสวนที่ 2 ใหผูทดสอบท ําเคร่ืองหมาย✓ ในแบบประเมินการใชงานโปรแกรมหลังจาก
ทดลองใชงานโปรแกรม
ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ
ปรุง

ไมเหมาะ
สม

การประเมินการจัดการพื้นฐานใน
ระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต ✓

ความสามารถในการทํ างานบน
โปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer ✓

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน ✓

การสรางบทเรียนออนไลน ✓

การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ✓

การสรางแบบทดสอบ ✓

การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน ✓

การรายงานผลการเรียน ✓

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การเรียกใช/การออกจากระบบ ✓

ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน ✓

ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ ✓

การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน ✓

การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ ✓

การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง ✓

การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน ✓
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ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การกํ าหนดรหัสผูใชและรหัสผานใน
การเขาใชงานระบบ ✓

การกํ าหนดสิทธิของผูใชในการท ํางาน
ระดับตางๆ ✓

การติดตามการเขาใชระบบโดย
Log File ✓

ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและ
นักศึกษา ✓

ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

ความเหมาะสมในการเลือกใช
โปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา ✓

ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My
SQL ในการพฒันา ✓

ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติ
การ Linux ในการท ํางาน ✓

คํ าอธิบาย สวนที ่3 ใหผูทดสอบเขียนขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลน
ตามความคิดเห็นของผูทดสอบ
โปรแกรมมีการก ําหนดสิทธิการใชงานมากไป ท ําใหใชงานไดยุงยากและซับซอน
โปรแกรมที่ใชงาน ตองการใหมีคํ าอธิบายการใชงานโปรแกรมในแตละหนาโฮมเพจใหมากขึ้น
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แบบประเมินผลการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ตํ าแหนง อาจารย
ชื่อ-นามสกุล นางสาว ธีรดา โชติพันธ
วุฒิการศึกษา ปริญญาโท
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันการศึกษา สถาบันเทคโนโลย ีราชธานี

คํ าอธิบาย สวนท่ี 1 ปอนเคร่ืองหมาย✓ ในชองปอนขอมูลไดถกูตอง เมื่อทํ าไดถูกตอง หรือปอน
เครื่องหมาย✓ ในชองปอนขอมูลผิดพลาด เมื่อปอนขอมูลผิดพลาด
ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย

ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ
(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด

การลงทะเบียนการใชระบบ
• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การอนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษา
• ! อนุมัติสิทธิการเขาใชของนักศึกษาได ✓
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ตารางบันทึกผล(ตอ)ทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบสวนส ําหรับอาจารย
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การสรางรายวิชา

• ! ปอนรหัสวิชา ✓

• ! ปอนช่ือวิชา ✓

• ! ปอนคํ าอธิบายวิชา ✓

• ! ปอนหนวยกิต ✓

การสรางบทเรียน
• ! ปอนช่ือบทเรียน ✓

การสรางหัวเร่ือง
• ! ปอนช่ือหัวเร่ือง ✓

การบันทึกเน้ือหา
• ! ปอนเน้ือหา ✓

การสรางแบบทดสอบทายบท
• ! ปอนจํ านวนตัวเลือก ✓

• ! ปอนโจทย ✓

• ! ปอนตัวเลือกครบ ✓

• ! ปอนคะแนน ✓

การสรางบันทึกภาพลงฐานขอมูล
• ! บันทึกภาพลงไดฐานขอมูลถูกตอง ✓
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ตารางบันทึกผลการทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับนักศึกษา
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓
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ตารางบันทึกผลทดสอบความยากงายตอการใชงานระบบส ําหรับผูดูแลระบบ
ผลการทดสอบหัวขอการทดสอบ

(Test Case) ปอนขอมูลถูกตอง ปอนขอมูลผิดพลาด
การลงทะเบียนใชระบบ

• ! ปอนช่ือผูใช ✓

• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

• ! ปอนสถานที่ท ํางาน/เรียน ✓

• ! ปอนอีเมล ✓

• ! ปอนอีเมลถูกตอง ✓

การเขาใชงานระบบ
• ! ปอน username ✓

• ! ปอนรหัสผาน ✓

• ! ปอนรหัสผานถูกตอง ✓

การเปล่ียนรหัสผาน
• ! ปอนรหัสผาน 2 คร้ังตรงกัน ✓

การบริหารบทเรียน
• ! การเพ่ิม ลบ แกไข บทเรียนทํ าไดถูกตอง ✓

การจดัการฐานขอมูล
• ! จัดการฐานขอมูลภาพไดถูกตอง ✓

การกํ าหนดสิทธิการใชงาน
• ! การก ําหนดสิทธิการใชงานของอาจารย ✓

• ! การกํ าหนดสิทธิการใชงานของนักศึกษา ✓
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คํ าอธิบายสวนที่ 2 ใหผูทดสอบท ําเคร่ืองหมาย✓ ในแบบประเมินการใชงานโปรแกรมหลังจาก
ทดลองใชงานโปรแกรม
ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพการใชงานตามความตองการของผูใชระบบ

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ
ปรุง

ไมเหมาะ
สม

การประเมินการจัดการพื้นฐานใน
ระบบโดยผานทางอินเทอรเน็ต ✓

ความสามารถในการทํ างานบน
โปรแกรม Netscape และ Internet
Explorer ✓

การลงทะเบียนสรางบทเรียนออนไลน ✓

การสรางบทเรียนออนไลน ✓

การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ✓

การสรางแบบทดสอบ ✓

การติดตามการเขาเรียนของผูเรียน ✓

การรายงานผลการเรียน ✓

ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความยากงายในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การเรียกใช/การออกจากระบบ ✓

ลํ าดับการนํ าเสนอบทเรียน ✓

ความเร็วในการโตตอบกับผูใชระบบ ✓

การก ําหนดล ําดับการสรางบทเรียน ✓

การวางตํ าแหนงคํ าสั่งบนจอภาพ ✓

การเรียนรูการใชโปรแกรมดวยตนเอง ✓

การแสดงขอผิดพลาดในการท ํางาน ✓
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ตารางผลการประเมินประสิทธิภาพดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

การกํ าหนดรหัสผูใชและรหัสผานใน
การเขาใชงานระบบ ✓

การกํ าหนดสิทธิของผูใชในการท ํางาน
ระดับตางๆ ✓

การติดตามการเขาใชระบบโดย
Log File ✓

ระบบงานแยกเปนโหมดอาจารยและ
นักศึกษา ✓

ตารางผลการประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาระบบ
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควรปรับ

ปรุง
ไมเหมาะ
สม

ความเหมาะสมในการเลือกใช
โปรแกรมภาษา PHPในการพัฒนา ✓

ความเหมาะสมในการใชฐานขอมูล My
SQL ในการพฒันา ✓

ความเหมาะสมในการใชระบบปฏิบัติ
การ Linux ในการท ํางาน ✓

คํ าอธิบาย สวนที ่3 ใหผูทดสอบเขียนขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาระบบการเรียนรูออนไลน
ตามความคิดเห็นของผูทดสอบ
ตองการใหสามารถจัดการแฟมขอมูลใหไดหลายๆประเภท เชน File Vedeo หรือ ppt
โปรแกรมที่ใชงาน ตองการใหมีคํ าอธิบายการใชงานโปรแกรมทุกๆหนา



ภาคผนวก  ข

คูมือการติดต้ังโปรแกรม
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คูมือการติดตั้งโปรแกรม appserv version 2.4.0
ข้ันตอนท่ี 1 เปดfile ที่อยูใน cd-rom จะพบ Floder ที่ชื่อ Project
ข้ันตอนท่ี 2 Double Click ที ่File ที่ชื่อ appserv-win32-2.4.0

ข้ันตอนท่ี 3 Click ปุม Next เพื่อยอมรับขอตกลงการใชงานโปรแกรม

2

3
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ข้ันตอนท่ี 4 Click ปุม Next เพื่อติดตั้งโปรแกรมที่ต ําแหนง C:\AppServ ของHard disk

ข้ันตอนท่ี 5 เลือกติดตั้งโปรแกรมแบบ Typical ซึ่งเปนแบบปกติแลว Click ที่ปุม Next เพื่อทํ างาน
ตอไป

4

5
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ข้ันตอนท่ี 6 หนาจอจะปรากฏชองขอมูลเพื่อ กรอกขอมูลรายละเอียดในการตั้งชื่อ Server หรือ
e-Mail .ในการติดตอ ซ่ึงในข้ันตอนน้ี อาจจะขามไปโดยไมตองใสรายละเอียดขอมูลได โดย
Click ที่ปุม Next

ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอนน้ีโปรแกรมจะให ผูใชก ําหนด User Name และ Pass Word เพื่อเปนการปอง
กันผูอื่นเขามาใชงาน Server ที่เราสรางขึ้น ในขั้นตอนนี้ใหผูใชขามไปโดยไมตองใส    User Name
และ Pass Word เน่ืองจากเราสามารถไปกํ าหนดสิทธิการใชงานไดภายหลังจากติดตั้งไปแลว โดย
ข้ันตอนน้ีใหผูใช Click ที่ปุม Next

6

User Name

Pass Word

7
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ข้ันตอนท่ี 8 รอใหโปรแกรมทํ าการติดต้ังจบเสร็จเรียบรอยโดยดูจากแถบสีน้ํ าเงินเล่ือนเพ่ิมข้ึนจน
สุดความยาวโปรแกรมจึงจะติดต้ังไดเรียบรอย

ข้ันตอนท่ี 9 เมื่อโปรแกรมติดตั้งเรียบรอยแลวให Click ที่ปุม Close เปนอันวาติดต้ังโปรแกรม
appserv-win32-2.4.0 เปนที่เรียบรอยแลว

8

9



144

คูมือการติดต้ังโปรแกรม ระบบการเรียนรูแบบออนไลน
ข้ันตอนท่ี 1 หลังจากติดต้ังโปรแกรม appserv-win32-2.4.0 แลว Double Click ท่ีโปรแกรม Internet
Explorer พบหนา Desktop เพื่อแสดงหนาแรกของการท ํางานโปรแกรม Internet Explorer

ข้ันตอนท่ี 2 พิมพ http://localhost/ ท่ีชอง URL แลวกดปุม Enter จะปรากฎหนาจอดังภาพที่แสดง
ดานลาง
ข้ันตอนท่ี 3 ให Click ที ่phpMyAdmin Database Manager เวอรชั่น 2.5.6 เพื่อเขาสูการติดตั้ง
โปรแกรมการเรียนรูแบบออนไลน

1

2

3
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ข้ันตอนท่ี 4 สรางฐานขอมูลใหม!ชื่อ!elearning โดยพิมพ คํ าวา elearning ในชองสรางฐานขอมูล
ใหมดังในภาพแลว!Click!ที่ปุมสราง

ข้ันตอนท่ี 5 ให Click  ที่ปุม SQL เพื่อที่จะเขาไปกํ าหนดสิทธิในการใชงานครั้งแรก

4

5
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ข้ันตอนท่ี 6 กํ าหนดสิทธิการใชงาน เพื่อใหผูใชสามารถเขาไปใชงานไดทุกสวนของฐานขอมูลโดย
พิมพ grant all privileges on elearning.* to elearning@localhost identified by 'elearning' with grant
option;ลงในชองปอนคํ าสั่ง จากนั้น Click ที่ปุม ลงมือ

ข้ันตอนท่ี 7 Click ที่ปุม ลงมือ

6

7
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ข้ันตอนท่ี 8  ใสฐานขอมูลที่สรางไวแลวลงในโปรแกรม โดย Click ที่ปุมSQLแลว Click ที่ปุม
Browse จะปรากฏหนาตางใหมขึ้นมาให Click ลูกศรทายชอง Look in เพื่อเปลี่ยนตํ าแหนงในการ
มองหา File ไปเลือกที่ CD-Drive แลว Double Click ที ่Floder ที่ชื่อ Project แลว Double Click อีก
คร้ังท่ี Floder ที่ชื่อ sql จากน้ันจึง Click ที ่File ที่ชื่อ elearning แลว Click ที่ปุม open
ข้ันตอนท่ี 9 ให Click ที่ปุม ลงมือ

ข้ันตอนท่ี 10 โปรแกรมจะแสดง ชื่อ ฐานขอมูลทางดานซาย ของจอภาพ แสดงวาไดม ีฐานขอมูล
ชื่อelearning เรียบรอยแลว

8

9

10

Look in

File ที่ชื่อ elearning
ใน ที ่Floder ที่ชื่อ sql

ปุม SQL



148

ข้ันตอนท่ี 11 Coppy Floder ที่ชื่อ elearning ในแผนโปรแกรม D:\project\ ไปวางใน Hard disk ที่
ตํ าแหนง C:\AppServ\www\

ข้ันตอนท่ี 12 ใหปดโปรแกรมทั้งหมด แลวไป Double Click ที ่โปรแกรม Internet Explorer ที่หนา
Desktop จากนั้นใหพิมพ http://localhost/elearning/ ท่ีชองURL แลว Enter จะไดพบหนาแรกของ
การเริ่มท ํางานของโปรแกรม

ตํ าแหนง D:\project\

ตํ าแหนง C:\AppServ\www\



ภาคผนวก ค

คูมอืการใชงานโปรแกรม
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คูมือการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน
การใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน หลังจากท่ีไดติดต้ังระบบเรียบรอยแลว ในการใช

งานน้ันจะแบงผูใชออกเปน 3 ประเภท ดวยกันคือ
1.! นักศึกษา
2.! นักศึกษา
3.! ผูดูแลระบบ

คูมือการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน สวนงาน อาจารย
การสมัครสมาชิก ข้ันตอนท่ี 1 กอนที่อาจารยจะเริ่มใชงานไดนั้น อันดับแรก อาจารยจะตอง สมัคร
สมาชิกโดยการ Click ที่ปุมสมัครสมาชิก ที่ดานซายของจอภาพ

ปุมสมัครสมาชิก
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ข้ันตอนท่ี 2 หนาจอจะปรากฏแบบสอบถามให อาจารยกรอกขอมูลทั้งหมดลงไป โดยสวนที่ส ําคัญ
จะมีเครื่องหมาย * หมายถึงสวนนั้นจํ าเปนตองใสขอมูลในการ สมัครสมาชิก ใหถูกตอง สวนที่ไมมี
เครื่องหมาย * น้ัน อาจารย สามารถขามไมลงขอมูลได

ข้ันตอนท่ี 3 การกรอกขอมูล
1.! กรอกชื่อผูเขาใชระบบ ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษก็ไดแตไมเกิน 20 ตัวอักษร
2.! การกรอกรหัสผานและยืนยันรหัสผานตองกรอกใหตรงกัน ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษก็
ไดแตไมเกิน 20 ตัวอักษร

3.! กรอกรหัสประจ ําตัวบัตรประชาชนท้ังหมด 13 หลักตามจริงหากกรอกผิดพลาดจะไม
สามารถสมัครสมาชิกได

4.! คํ านํ าหนาชื่อ ให Click ท่ีปุมตัวเลือก หากไมม ีสามารถ Click ที่ปุมสี่เหลี่ยมทายชองค ํานํ า
หนาช่ือจะปรากฏเคร่ืองหมาย หลังจากนั้นสามารถพิมพเพิ่มเติมเองได

5.! กรอกช่ือ นามสกุล ใหถูกตอง

6.! เลือกประเภทการใชงานโดยการ Click ที่ เพื่อเลือกสถานะการใชงาน
7.! กรอก E-Mail ใหถูกตองเพ่ือใชในการติดตอกับผูดูแลระบบ
8.! กรอกท่ีอยู จังหวัด รหัสไปรษณีย เบอรโทรศัพท ท่ีใชในการติดตอใหครบถวน
9.!  ใสรูปภาพอาจารยโดย Click ที่ปุม เรียกด(ูBrowse) แลวเลือกภาพที่ตองการ
10.!เม่ือกรอกขอมูลครบ Click ที่ปุม บันทึก จากนั้นให!Click!ท่ีขอความ!คลิ๊กที่นี่เพื่อเขาใช
งานระบบ!เพื่อเขาใชงานระบบ!หรือหากสมัครไมไดจะปรากฏขอความให!กลับไปแกไข
ขอมูลใหถูกตอง

ปุม Browse เพิ่มแทรกภาพ

ปุมบันทึก

ปุม เพิ่มคํ านํ าหนาชื่อ
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การเขาใชงาน  ข้ันตอนท่ี 1 หลังจากท่ีไดรับการอนุมัติ สิทธิการใชงานจากผูดูแลระบบแลว อาจารย
สามารถที่จะ Login เขาไปใชงาน เพื่อที่จะสรางบทเรียนไดโดย กรอก User name และPass word
จากนั้น Click ที่ปุมเขาสูระบบ

 ข้ันตอนท่ี 2 เมื่ออาจารย ไดรับอนุญาติจากผูดูแลระบบใหสามารถใชงานไดแลว อาจารยสามารถ
เขาใชงานสวนใชงานตางๆดังนี้ 1.สวนแจงขาว 2.สวนขอมูลสวนตัว 3.สวนขอมูลรายวิชา
4. สวนขอมูลนักศึกษา 5. สวนขอมูลภาพ 6. สวนออกจากระบบ อาจารยสามารถเลือก Click สวน
ใดขึ้นมาใชงานกอนไดโดยไมตองเรียงล ําดับ

ปุม เขาสูระบบ

สวนที ่2
สวนที ่3 สวนที ่4 สวนที ่5

สวนที ่6

สวนที ่1
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สวนใชงานที ่1 สวนแจงขาว อาจารยสามารถใชงานสวนแจงขาวไดตามขั้นตอนดังนี้
1. Click ที ่แจงขาว ในหมวดหนาแรก
2. เลือกกลุมขาว หากตองการตั้งกลุมขาวใหม ใหClickทํ าเครื่องหมายถูกหลังกลุมขาวแลวพิมพ
กลุมขาวใหมที่ตองการ
3.พิมพหัวขอขาว ที่ตองการใหไปแสดงในหนาแรกของ Home Page
4.พิมพเนื้อหาขาว ในขั้นตอนการพิมพสามารถใชแถบเคื่องมือสวนดานบนของชองพิมพเนื้อขาว
ไดเหมือนการใชงานทั่วไป ใน  Micrasoft Word
5. กํ าหนดชวงเวลาในการแสดงขาว วาตองการใหขาวแสดงในหนาแรกของ Home Page ต้ังแตวันท่ี
เทาใด ถึงวันที่เทาใด
6. Click บันทึก เปนขั้นตอนสุดทาย จากน้ันขาวที่ท ําการบันทึกจะไปแสดงในหนาแรกของ Home
Pageรวมกับของอาจารยทานอื่นๆที่ไดบึกทึกขาวเขามาในระบบ ซ่ึงอาจารยผูเปนเจาของขาวตนเอง
เทานั้นจะเปนผูที่สามารถแกไขขาวได

1

2

3

4

45

6
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สวนที ่2  สวนขอมูลสวนตัว  ในสวนขอมูลสวนตัวจะมีสวนในการใชงานทั้งหมด 3 สวน ดังน้ี
1.ขอมูลสวนตัว 2. แกไขขอมูลสวนตัว 3. เปลี่ยนรหัสผาน
สวนที ่2.1 ขอมูลสวนตัวใชในการดูขอมูลของผูใช ท่ีไดกรอกตอนสมัครสมาชิกในคร้ังแรก ดังใน
ภาพ

สวนที ่2.2 แกไขขอมูลสวนตัว ใชเมื่อผูใชตองการเพิ่มเติมขอมูลหากสวนขอมูลใดเกิดผิดพลาด ซึ่ง
สามารถท ําการแกไขได ข้ันตอนท่ี 1. Click ที ่แกไขขอมูลสวนตัว จะปรากฏหนาขอมูลซึ่งผูใช
สามารถพิมพเพ่ิมเติมหรือแกไขไดทันทีข้ันตอนท่ี 2 หากตองการเปลี่ยมรูปภาพ ให Click ที่ปุม
เรียกดู (Browse) แลวเลือกภาพที่ตองการ จากแหลงขอมูลภาพ(ภาพใหม)
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก ขอมูลใหมจะถูกบันทึกลงในฐานขอมูลทันที

ข้ันตอนท่ี 1สวนขอความสามารถ
พิมพแกไขได

ข้ันตอนท่ี 2 เรียกดูรูปภาพใหม
ที่ตองการเปลี่ยน

ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก
ขอมูลใหมจะถูกบันทึกลงไปใน
ฐานขอมูล
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สวนที ่2.3 สวนเปลี่ยนรหัสผาน ผูใชสามารถเปลี่ยนรหัสผานไดโดย
ข้ันตอนท่ี 1 Clickที่เปลี่ยนรหัสผาน
 ข้ันตอนท่ี 2 พิมพรหัสผานเดิม
ข้ันตอนท่ี 3 พิมพรหัสผานใหม
ข้ันตอนท่ี 4 ยืนยันรหัสผานใหม โดยพิมพใหเหมือนที่ พิมพรหัสผานใหม
ข้ันตอนท่ี 5  Click ที่ปุมบันทึก
ข้ันตอนท่ี 6 Click ที่ออกจากระบบแลวทดลองเขาสูระบบใหม โดยใชรหัสผานใหม

1

2

3

5
4

6
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สวนที ่3 สวนขอมูลรายวิชา  สวนนี้จะเปนสวนที่ผูใชใชในการสรางบทเรียน เพื่อใหนักศึกษาที่สน
ใจเขามาศึกษาซึ่งสามารถที่จะสรางไดดังนี้
สวนที ่3.1 ข้ันตอนการเพ่ิมรายวิชา
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่เพิ่มรายวิชา เพื่อเปนการสรางรายวิชาที่ตองการขึ้น
ข้ันตอนท่ี 2 กรอกรายละเอียด เชน รหัสวิชา ชื่อรายวิชา คํ าอธิบายรายวิชา จํ านวนหนวยกิต
ข้ันตอนท่ี 3 Click บันทึก เพื่อจัดเก็บขอมูลเมื่อท ําการบันทึกหนาจอจะปรากฏหนาหลัก ซึ่งผูใช
สามารถจะเพิ่ม ลบ แกไข บทเรียนน้ันๆได
หมายเหตุ หากตองการเพ่ิมรายวิชาอ่ืนๆ เพิ่มเติม สามารถที่ได โดยเริ่มท ําตามข้ันตอนท่ี 1-3 อีกคร้ัง

1

2

3
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สวนที ่3.2 สวนแกไขรายวิชา หากผูใชตองการแกไข รหัสวิชา ชื่อรายวิชา คํ าอธิบายรายวิชา
 หนวยกิต
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่แกไข จากสวนหนาหลัก ของรายวิชา
ข้ันตอนท่ี 2 แกไขขอมูลรายละเอียดภายใน รหัสวิชา ชื่อรายวิชา คํ าอธิบายรายวิชา จํ านวนหนวยกิต
 ข้ันตอนท่ี 3 Click บันทึก

2

3

1

หนาหลักของรายวิชา
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สวนที ่3.3 สวนลบรายวิชา หากผูใชมีความตองการลบรายวิชาที่สรางไว ออกจากฐานขอมูลทํ าได
โดย ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่ลบ จากหนาหลักรายวิชา หนาจอจะปรากฏใหผูใชยืนยันการลบ ถาผูใช
ตองการลบ
ข้ันตอนท่ี 2 Click ตกลง รายวิชานั้นก็จะถูกลบออกจากฐานขอมูลทั้งหมด

1

2
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สวนที ่3.4 สวนของการเพ่ิม บทเรียน และหัวเร่ือง
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่บทเรียน จากหนาหลักของรายวิชา
ข้ันตอนท่ี 2 พิมพชื่อบทในชองหนา ปุมเพิ่มบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมเพิ่มบทเรียนจะปรากฏชื่อบทเรียนที่ไดเพิ่มเขาไป
สวนที ่3.5 การเพ่ิม หัวเร่ือง
ข้ันตอนท่ี 4 พิมพขอมูล ช่ือหัวเร่ืองท่ีตองการเพ่ิม ดานลางบทเรียนท่ีตองการเพ่ิมหัวเร่ือง
ข้ันตอนท่ี 5 Click ที่เพิ่มหัวเร่ือง
สวนที ่3.6 การแกไข บทเรียนและหัวเร่ือง
ข้ันตอนท่ี 6 Click ที่รูป หนาบทเรียนหรือหนาหัวเร่ือง ที่ตองการแกไขจากนั้นพิมพแกไขขอ
ความจากนั้น Click บันทึก
สวนที ่3.7 การลบบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 7 Click ที่รูป หนาบทเรียนหรือหนาหัวเร่ือง ที่ตองการลบจากนั้นจะปรากฏขอความยืน
ยันการลบ ให Click ตกลง บทเรียนหรือหนาหัวเร่ืองท่ีตองการลบจะถูกลบ

หมายเหตุ หัวเรื่องสามารถเพิ่มไดครั้งละ 1 หัวเร่ือง หากตองการเพ่ิมหัวเร่ืองในบทอ่ืน ผูใชจะตอง
ทํ าตามข้ันตอนท่ี 4 และ 5 อีกคร้ังในแตละบทเรียน
ในบทเรียนแตละบท ผูใชสามารถเพิม่ขอสอบไดโดยขอสอบมีใหใชงานได 2 แบบ

1.! แบบตัวเลือก
2.! แบบตอบสั้น

ซึ่งจะไดกลาววิธีการเพิ่มขอสอบในขั้นตอนตอไป

2
3

4

5

6

7
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สวนที ่3.8 การเพ่ิมเอกสารภายในหัวเร่ือง เอกสารในหัวเรื่องนี้จะเปนสวนที่ตองการใหนักศึกษา ได
อานหรือทํ าการศึกษา ซ่ึงสามารถเพ่ิมเอกสารไดตามข้ันตอนดังน้ี
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่
ข้ันตอนท่ี 2 พิมพขอความ หรือเนื้อหาที่ตองการใหแสดงในหัวเรื่องนั้นๆโดยผูใชสามารถใชงาน
แถบเคร่ืองมือดานบนไดเหมือนกับการใชงานใน Microsoft Word ทุกประการ ไมวาจะเปนการ
เปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร การจัดขอความ การแทรกรูปภาพ การแทรก สัญลักษณ ตางๆได
 ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก

หมายเหตุ หากตองการแทรกภาพลงในเอกสารตองมีการบันทึกภาพลงในฐานขอมูลเสียกอน ซึ่งจะ
กลาวการแทรกภาพลงในฐานขอมูลในข้ันตอนตอไป

ในแตละหัวเรื่องสามารถมีเอกสารหลายหนา หากตองการเพ่ิมหนาเอกสารใหทํ าตามขั้น
ตอนท่ี 1-3 อีกคร้ังในแตละหัวเร่ืองท่ีตองการเพ่ิมเอกสาร

สวนที ่3.9 การเพ่ิมแบบทดสอบ หลังจากที่เพิ่มบทเรียนในแตละบทจะสามารถเพิ่มแบบทดสอบได
2 แบบ คือ

1.! แบบทดสอบแบบตัวเลือก
2.! แบบทดสอบแบบตอบสั้น

โดยจะสามารถเลือกแบบใดแบบหนึ่ง หรือทั้งสองแบบก็ได

แถบเคร่ืองมือ

ปุมบันทึก
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ขั้นตอนการเพิ่มแบบทดสอบแบบตอบสั้น
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่ ที่หนาหลักของบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 2 พิมพค ําถาม
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก
การแกไข ขอสอบแบบตอบสัน้
ข้ันตอนท่ี 4 Click ที่รูป หนาขอสอบแบบตอบสัน้ ที่ตองการแกไขจากนั้นพิมพแกไขขอความ
จากนั้น Click บันทึก
การลบบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 5 Click ที่รูป หนาขอสอบแบบตอบสัน้ ที่ตองการลบจากนั้นจะปรากฏขอความยืนยัน
การลบ ให Click ตกลง ขอสอบแบบตอบสัน้ ที่ตองการลบจะถูกลบ

2

3

4
5
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ขั้นตอนการเพิ่มแบบทดสอบแบบตัวเลือก
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่เพิ่มค ําถาม
ข้ันตอนท่ี 2 ใสจํ านวนตัวเลือกท่ีตองการ แลว Click ที่ปุม ตกลง ดานขาง
ข้ันตอนท่ี 3 พิมพค ําถามในชองค ําถาม ซึ่งสามารถพิมพหรือแกไข ขอความ และแทรกรูปภาพ
ตางๆจากฐานขอมูลได โดย สามารถเลือกใชเครื่องมือในแถบเครื่องมือดานบนสวนแกไขขอความ
ข้ันตอนท่ี 4 พิมพตัวเลือกในชองตัวเลือก ซึ่งสามารถพิมพหรือแกไข ขอความ และแทรกรูปภาพ
ตางๆจากฐานขอมูลได โดย สามารถเลือกใชเครื่องมือในแถบเครื่องมือดานบนสวนแกไขขอความ
ข้ันตอนท่ี 5 พิมพคาคะแนน ในชองคะแนน โดยใหตัวเลือกคํ าตอบที่ถูกตองมีคาเปน 1 และตัวเลือก
คํ าตอบที่ไมถูกตองมีคาเปน 0
ข้ันตอนท่ี 6 จากนั้นท ําการบันทึก โดย Click ที่ปุม บันทึก ดานลาง
หากตองการเพ่ิมคํ าถามใหม ก็สามารถทํ าไดโดยเร่ิมทํ าซํ้ าในข้ันตอนท่ี 1 - 5
คํ าถามที่ไดบันทึกเรียบรอยแลวจะแสดงตัวอยางที่ดานลางของสวนแกไข
การแกไข ให Click ที่รูป   ในขอท่ีตองการแกไข
การลบค ําถาม ให Click ที่เคร่ืองหมาย หนาขอคํ าถามที่ตองการ จะปรากฏคํ าถามยืนยันการลบ
แลว Click ที่ปุม ตกลง

1

2

3

4

5
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สวนที ่3.10 กระดานขาว ในการสรางบทเรียนแตละรายวิชา ระบบจะสรางกระดานขาวของแตละ
วิชาใหโดยที่ผูใชจะสามารถควบคุม ต้ังกระทูหรือลบกระทูไดดวยตัวเอง ซึ่งผูที่ถูกอนุญาตใหเรียน
ในรายวิชานั้นๆเทานั้น จึงจะสามารถอานหรือตอบคํ าถามกระทูในรายวิชานั้นๆได
การตั้งกระทูใหม
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่ เพื่อเขาในสวนกระดานขาว
ข้ันตอนท่ี 2 พิมพหัวขอกระทู
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก

หมายเหตุ การอานขอความที่ผูอื่นตอบมา สามารถอานโดยการClick ท่ีหัวขอขอความเขาไปอานได
ดังแสดงในภาพดานลาง ซึ่งอาจารยเจาของวิชา เทานั้นที่จะสามารถลบกระทู ตางๆได

1

ปุมลบความคิดเห็น

22

3
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สวนที ่4 ขอมูลนักศึกษา สวนน้ีจะแบงขอมูลออกเปน 2 สวนคือ
4.1!รายงานการลงทะเบียน

ผูใชสามารถดูรายงานการลงทะเบียน ไดโดย Clicik ที่เคร่ืองหมาย  เพื่อแสดงรายชื่อผูที่ขอ
อนุญาตเรียน ผูใชสามารถดูรายการที่นักศึกษาลงทะเบียนมาแลว โดยClickที่เคร่ืองหมาย  เพ่ือ
แสดงรายช่ือผูท่ีไดรับการอนุญาตเรียน โดยที ่การรายงานการลงทะเบียนจะแสดงเปนรายวิชาดังใน
ภาพดานลาง
การอนุมัติ การอนุมัติ Clicik เครื่องหมายถูกหนารหัสนักศึกษาที่ตองการอนุมัต ิแลว Clicik ที่บันทึก

    การยกเลิก Clicik เครื่องหมายถูกหนารหัสนักศึกษาที่ตองการยกเลิก แลว Click บันทึก

ปุมแสดงรายชื่อนักศึกษาที่
ลงทะเบียน

Click ที่ชื่อนักศึกษา หากตองการ
ดูรายละเอียดผูลงทะเบียน
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สวนที ่4.2 ผลการเรียนผูใชสามารถดูผลการเรียนของนักศึกษาท่ีเขาเรียนไดดังน้ี
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่ผลการเรียน
ข้ันตอนท่ี 2 เลือกรายวิชาที่ตองการดูผลการเรียน แลว Click  ตกลง
ข้ันตอนท่ี 3 Click ท่ีเคร่ืองหมาย เพ่ือดูผลการเรียนแบบตัวเลือกหรือแบบตอบส้ัน

การรายงานผลการเรียน จะแสดงรายละเอียดคือขอมูลนักศึกษา ดังในภาพ สวนดานลางจะแสดง
คะแนนสอบเปนรายบท พรอมบอก วัน เวลา ในการสอบ คะแนนสอบ

หมายเหตุ แบบทดสอบแบบตอบสั้น ผูใชสามารถเขาไปตรวจคํ าตอบ โดย Click ที ่ตรวจคํ าตอบ
แลว พิมพคะแนนที่ได จากนั้น Click บันทึกคะแนนที่ไดจะถูกจัดเก็บไวในฐานขอมูล

1

2

43

Click เพื่อตรวจคํ าตอบ
แบบตอบสั้น
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สวนที ่5 การบันทึกภาพลงฐานขอมูล ในการใชงานการแทรกภาพในเอกสารตางๆนั้นผูใชจ ําเปนจะ
ตองบันทึกภาพนั้นๆลงในฐานขอมูลเสียกอน
การบันทึกภาพลงฐานขอมูล(ฐานขอมูลภาพนี้จะเปนฐานขอมูลกลาง ซึ่งท ําใหผูใช ใชภาพรวมกับผู
อ่ืนได) ข้ันตอนท่ี 1 Clickที ่เรียกด(ูBrowse) แลวเลือกไฟลภาพที่ตองการ ข้ันตอนท่ี 2 Clickบันทึก
การลบภาพจากฐานขอมูล ภาพจะถูกลบไดโดยผูที่น ําภาพลงฐานขอมูลเองหรือผูดูแลระบบเทาน้ัน
ข้ันตอนท่ี 3 Clickเครื่องหมายถูกที่หนาภาพที่ตองการลบ ข้ันตอนท่ี 4 Click ที ่ลบ

หลังจากบันทึกภาพลงฐานขอมูลแลว จะสามารถแทรกภาพในเอกสารได โดย Click ที ่เครื่องหมาย
แลวเลือกภาพที่ปรากฏใหเห็นในฐานขอมูล จากนั้น Click ที่ภาพที่ตองการ

2

3

4

1

12
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คูมือการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลน สวนงาน นักศึกษา
การสมัครสมาชิก ข้ันตอนท่ี 1 กอนที่นักศึกษาจะเริ่มใชงานไดนั้น อันดับแรก นักศึกษาจะตอง
สมัครสมาชิกโดยการ Click ที่ปุมสมัครสมาชิก ที่ดานซายของจอภาพ

ข้ันตอนท่ี 2 หนาจอจะปรากฏแบบสอบถามให นักศึกษากรอกขอมูลทั้งหมดลงไป โดยสวนที่
สํ าคัญจะมีเคร่ืองหมาย * หมายถึงสวนนั้นจํ าเปนตองใสขอมูลในการ สมัครสมาชิก ใหถูกตอง สวน
ท่ีไมมีเคร่ืองหมาย * น้ัน นักศึกษา สามารถขามไมลงขอมูลได

ปุม Browse เพิ่มแทรกภาพ

ปุมบันทึก

ปุม เพิ่มคํ านํ าหนาชื่อ

ปุมสมัครสมาชิก



168

ข้ันตอนท่ี 3 การกรอกขอมูล
11.!กรอกชื่อผูเขาใชระบบ เปนรหัสประจ ําตัวนักศึกษา
12.!การกรอกรหัสผานและยืนยันรหัสผานตองกรอกใหตรงกัน ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษก็
ไดแตไมเกิน 20 ตัวอักษร

13.!กรอกรหัสประจ ําตัวบัตรประชาชนท้ังหมด 13 หลักตามจริงหากกรอกผิดพลาดจะไม
สามารถสมัครสมาชิกได

14.!คํ านํ าหนาชื่อ ให Click ท่ีปุมตัวเลือก หากไมม ีสามารถ Click ที่ปุมสี่เหลี่ยมทายชองค ํานํ า
หนาช่ือจะปรากฏเคร่ืองหมาย หลังจากนั้นสามารถพิมพเพิ่มเติมเองได

15.!กรอกช่ือ นามสกุล ใหถูกตอง
16.!เลือกประเภทการใชงานโดยการ Click ที่นักศึกษา เพื่อเลือกสถานะการใชงานเปนนัก
ศึกษา

17.!กรอก E-Mail ใหถูกตองเพ่ือใชในการติดตอกับผูดูแลระบบ
18.!กรอกท่ีอยู จังหวัด รหัสไปรษณีย เบอรโทรศัพท ท่ีใชในการติดตอใหครบถวน
19.! ใสรูปภาพนักศึกษาโดย Click ที่ปุม เรียกดู(Browse) แลวเลือกภาพที่ตองการ
20.!เม่ือกรอกขอมูลครบ Click ที่ปุม บันทึก จากนั้นให!Click!ท่ีขอความ!คลิ๊กที่นี่เพื่อเขาใช
งานระบบ!เพื่อเขาใชงานระบบ!หรือหากสมัครไมไดจะปรากฏขอความให!กลับไปแกไข
ขอมูลใหถูกตอง

การเขาใชงาน  ข้ันตอนท่ี 1 หลังจากที่สมัครสมาชิกแลว นักศึกษาสามารถที่จะ Login เขาไปใชงาน
เพื่อที่จะเขาไปดูรายวิชาที่เปดลงทะเบียนไดโดย กรอก User name และPass word จากนั้น Click ที่
ปุมเขาสูระบบ

ปุม เขาสูระบบ



169

 ข้ันตอนท่ี 2 แลว นักศึกษาสามารถเขาใชงานสวนใชงานตางๆดังนี้ 1.สวนขอมูลสวนตัว 2.สวนขอ
มูลบทเรียน 3. รายงานผลการเรียน 4. สวนออกจากระบบ
นักศึกษาสามารถเลือก Click สวนใดขึ้นมาใชงานกอนไดโดยไมตองเรียงล ําดับ

สวนที ่1  สวนขอมูลสวนตัว  ในสวนขอมูลสวนตัวจะมีสวนในการใชงานทั้งหมด 3 สวน ดังน้ี
1.ขอมูลสวนตัว
2. แกไขขอมูลสวนตัว
3. เปลี่ยนรหัสผาน
สวนที ่2.1 ขอมูลสวนตัวใชในการดูขอมูลของผูใช ท่ีไดกรอกตอนสมัครสมาชิกในคร้ังแรก ดังใน
ภาพ

สวนที ่1
สวนที ่2 สวนที ่3

สวนที ่4
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สวนที ่2.2 แกไขขอมูลสวนตัว ใชเมื่อผูใชตองการเพิ่มเติมขอมูลหากสวนขอมูลใดเกิดผิดพลาด ซึ่ง
สามารถท ําการแกไขได ข้ันตอนท่ี 1. Click ที ่แกไขขอมูลสวนตัว จะปรากฏหนาขอมูลซึ่งผูใช
สามารถพิมพเพ่ิมเติมหรือแกไขไดทันทีข้ันตอนท่ี 2 หากตองการเปลี่ยมรูปภาพ ให Click ที่ปุม
เรียกดู (Browse) แลวเลือกภาพที่ตองการ จากแหลงขอมูลภาพ(ภาพใหม)
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก ขอมูลใหมจะถูกบันทึกลงในฐานขอมูลทันที

สวนที ่2.3 สวนเปลี่ยนรหัสผาน ผูใชสามารถเปลี่ยนรหัสผานไดโดย
ข้ันตอนท่ี 1 Clickที ่เปลี่ยนรหัสผาน ข้ันตอนท่ี 2 พิมพรหัสผานเดิม ข้ันตอนท่ี 3 พิมพรหัสผานใหม
ข้ันตอนท่ี 4 ยืนยันรหัสผานใหม โดยพิมพใหเหมือนที ่พิมพรหัสผานใหมขั้นตอนที ่5  Click ที่ปุม
บันทึก ข้ันตอนท่ี 6 Click ที่ออกจากระบบแลวทดลองเขาสูระบบใหม โดยใชรหัสผานใหม

ข้ันตอนท่ี 1สวนขอความสามารถ
พิมพแกไขได

ข้ันตอนท่ี 2 เรียกดูรูปภาพใหมที่
ตองการเปลี่ยน

ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก ขอ
มูลใหมจะถูกบันทึกลงไปในฐาน
ขอมูล

1

2

3

5
4

6
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สวนที ่2 ขอมูลบทเรียน หนาขอมูลบทเรียนจะแสดง 2 สวนคือ สวนดานบนจะเปนรายวิชาท่ีเปดให
ลงทะเบียน ซึ่งนักศึกษาสามารถลงทะเบียนไดโดย
ข้ันตอนท่ี 1 Click เลือกหนาวิชาที่ตองการลงทะเบียน
ข้ันตอนท่ี 2 Click ที่ปุมลงทะเบียน จากน้ันรอการอนุมัติจากผูสอน

หมายเหตุ หากผูสอนยังไมไดอนุมัติ ผูเรียนจะมาสามารถเขาดูภายในบทเรียนน้ันๆได
เมื่อเขามาภายในบทเรียน จะแสดง รหัสวิชา ช่ือวิชา คํ าอธิบายรายวิชา หนวยการเรียน ซึ่งผูเรียน
สามารถ Click ที่หัวขอที่สนใจจะเขาไปใชงานได โดยมีสวนใชงาน 3 สวนคือ
1.! หัวเร่ืองเน้ือหา 2. กระดานขาว 3. ขอสอบแบบตัวเลือก หรือ แบบตอบสั้น

รายวิชาที่เปดใหลงทะเบียน

ผลการอนุมัติ

หากอนุมัติแลวจะสามารถ Click เขาไปดู
เนื้อหาภายในได

กระดานขาว

หัวเร่ืองเน้ือหา

แบบทดสอบ
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สวนที ่2.2 การใชงานกระดานขาว ในบทเรียนแตละรายวิชา ระบบจะสรางกระดานขาวของแตละ
วิชาใหโดยที่ผูใชจะสามารถเขารวมแสดงความคิดเห็น ต้ังกระทูดวยตัวเอง ซึ่งผูที่ถูกอนุญาตให
เรียนในรายวิชานั้นๆเทานั้น จึงจะสามารถอานหรือตอบคํ าถามกระทูในรายวิชานั้นๆได
การตั้งกระทูใหม
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่ เพื่อเขาในสวนกระดานขาว ข้ันตอนท่ี 2 พิมพหัวขอกระทู
ข้ันตอนท่ี 3 Click ที่ปุมบันทึก

หมายเหตุ การอานขอความที่ผูอื่นตอบมา สามารถอานโดยการClick ท่ีหัวขอขอความเขาไปอานได
จะแสดงดังในภาพดานลาง ซึ่งจะเห็นไดวากระดานขาวจะแสดงชื่อของผูสงเปนชื่อจริงที่ผูใชสมัคร
มา พรอมบอก วัน เวลา และหมายเลขเคร่ือง ที่สงมา

1

2

3

การอานClick หัวขอ
ท่ีตองการอาน

แสดงชื่อ วัน เวลาท่ี
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การท ําแบบทดสอบแบบตอบสั้น
ขันตอนท่ี 1 Click ที ่  ในบทที่ตองการทดสอบในหนาหลักของบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 2 พิมพค ําตอบในชองคํ าตอบ
ข้ันตอนท่ี 3 Click บันทึก

การท ําขอสอบแบบตัวเลือก
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่ ในบทที่ตองการทดสอบในหนาหลักของบทเรียน
ข้ันตอนท่ี 2 Click หนาขอท่ีคิดวาเปนคํ าตอบท่ีถูกตอง ในแตละขอ
ข้ันตอนท่ี 3 Click บนทึกหนาจอจะแสดงผลคะแนนที่ท ําไดใหทราบ

2

3

2

3

หนาตางแสดง
คะแนนสอบ
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สวนที ่3 รายงานผลการเรียน นักศึกษาสามารถดูผลการเรียนของตัวนักศึกษาเองไดดังข้ันตอนตอ
ไปนี ้ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่รายงานผลการเรียน
ข้ันตอนท่ี 2 Click เลือกรายวิชาที่ตองการทราบผล
ข้ันตอนท่ี 3 Click ตกลง ผลสอบจะแสดงเปนรายบท พรอมบอก วัน เวลา ท่ีสอบ

1
2

3

สวนแสดงคะแนนสอบแบบตัวเลือก

สวนแสดงคะแนนสอบแบบตอบสั้น
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คูมือการใชงานระบบการเรียนรูแบบออนไลนสํ าหรับผูดูแลระบบ
การเขาใชงานระบบ
ข้ันตอนท่ี 1 ผูดูแลระบบสามารถที่จะ Login เขาไปใชงาน เพ่ือท่ีจะบริหารบทเรียนไดโดย กรอก
User name คือ admin และPass word คือ adminจากนั้น Click ที่ปุมเขาสูระบบ

ข้ันตอนท่ี 2 ผูดูแลระบบ สามารถเขาใชงานสวนใชงานตางๆดังนี ้1.สวนแจงขาว 2.สวนขอมูลสวน
ตัว 3. สวนขอมูลผูใชระบบ 4. สวนขอมูลรายวิชา5.สวนขอมูลภาพ 6. สวนออกจากระบบ ผูดูแล
ระบบ สามารถเลือก Click สวนใดขึ้นมาใชงานกอนไดโดยไมตองเรียงล ําดับ

ปุม เขาสูระบบ

สวนที ่1

สวนที ่2
สวนที ่3 สวนที ่4 สวนที ่5

สวนที ่6
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สวนใชงานที ่1 สวนแจงขาว ผูดูแลระบบ สามารถใชงานสวนแจงขาวไดตามขั้นตอนดังนี้
1. Click ที ่แจงขาว ในหมวดหนาแรก
2. เลือกกลุมขาว หากตองการตั้งกลุมขาวใหม ให Click ทํ าเครื่องหมายถูกหลังกลุมขาวแลวพิมพ
กลุมขาวใหมที่ตองการ
3.พิมพหัวขอขาว ที่ตองการใหไปแสดงในหนาแรกของ Home Page
4.พิมพเนื้อหาขาว ในขั้นตอนการพิมพสามารถใชแถบเคื่องมือสวนดานบนของชองพิมพเนื้อขาว
ไดเหมือนการใชงานทั่วไป ใน  Micrasoft Word
5. กํ าหนดชวงเวลาในการแสดงขาว วาตองการใหขาวแสดงในหนาแรกของ Home Page ต้ังแตวันท่ี
เทาใด ถึงวันที่เทาใด
6. Click บันทึก เปนขั้นตอนสุดทาย จากน้ันขาวที่ท ําการบันทึกจะไปแสดงในหนาแรกของ Home
Pageรวมกับของอาจารยทานอื่นๆที่ไดบึกทึกขาวเขามาในระบบ ซึ่งผูดูแลระบบจะเปนผูที่สามารถ
เพ่ิม ลบหรือแกไขขาวได
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สวนที ่2  สวนขอมูลสวนตัว  ในสวนขอมูลสวนตัวจะมีสวนในการใชงานทั้งหมด 3 สวน ดังน้ี
1.ขอมูลสวนตัว 2. แกไขขอมูลสวนตัว 3. เปลี่ยนรหัสผาน
สวนที ่2.1 ขอมูลสวนตัวใชในการดูขอมูลของผูดูแลระบบ ดังในภาพ

สวนแกไขขอมูลสวนตัว ใชเมื่อผูดูแลระบบตองการเพิ่มเติมขอมูลหากสวนขอมูลใดเกิดผิดพลาด
ซึ่งสามารถท ําการแกไขได ข้ันตอนท่ี 1. Click ที ่แกไขขอมูลสวนตัว จะปรากฏหนาขอมูลซึ่งผูใช
สามารถพิมพเพ่ิมเติมหรือแกไขไดทันทีข้ันตอนท่ี
ข้ันตอนท่ี 2 Click ที่ปุมบันทึก ขอมูลใหมจะถูกบันทึกลงในฐานขอมูลทันที

ข้ันตอนท่ี 1สวนขอความสามารถ
พิมพแกไขได

ข้ันตอนท่ี 2 Click ที่ปุมบันทึก
ขอมูลใหมจะถูกบันทึกลงไปใน
ฐานขอมูล
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สวนที ่2.3 สวนเปลี่ยนรหัสผาน ผูดูแลระบบสามารถเปลี่ยนรหัสผานไดโดย
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่เปลี่ยนรหัสผาน ข้ันตอนท่ี 2 พิมพรหัสผานเดิมข้ันตอนท่ี 3 พิมพรหัสผานใหม
ข้ันตอนท่ี 4 ยืนยันรหัสผานใหม โดยพิมพใหเหมือนที่ พิมพรหัสผานใหมขั้นตอนที ่5  Click ที่ปุม
บันทึก ข้ันตอนท่ี 6 Click ที่ออกจากระบบแลวทดลองเขาสูระบบใหม โดยใชรหัสผานใหม

สวนขอมูลผูใชระบบ หนาน้ีใชในการอนุมัติผูรองขอเขาใชระบบ โดยผูดูแลระบบสามารถใหสิทธิ
ในการเขาใชไดทั้งอาจารยและนักศึกษา หรือขอเพิกถอนสิทธิทั้งอาจารยและนักศึกษา
การอนุมัติสิทธ ิ ข้ันตอนท่ี 1 Click ที่ขอมูลผูเขาใชระบบ ข้ันตอนท่ี 2 Click สวนอาจารย จะแสดง
รายชื่ออาจารยท่ีขอเขาใชข้ันตอนท่ี 3 Clickที่สี่เหลี่ยมหนาชื่ออาจารยที่ขอเขาใชจะปรากฏเครื่อง
หมาย ชองสิทธ ิ(หากตองการเพิกถอนสิทธิใหClickที่ชองลบ) ข้ันตอนท่ี 4 Click ตกลง
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หมายเหตุ นักศึกษาที่สมัครเขาใชงานระบบจะถูกอนุมัติสิทธิใหเขาใชระบบโดยอัตโนมัติเพื่อที่จะ
ไดเขาไปดูรายวิชาที่เปดลงทะเบียน สวนการลงทะเบียนจะตองถูกอนุญาติโดยอาจารยเจาของวิชา
สวนบันทึกผูใชงานระบบ ผูดูแลระบบสามารถดูไดโดย Click ที ่บันทึกผูใชงานระบบจะปรากฏ
หนาจอการรายงานการเขาใชดังภาพดานลาง

สวนขอมูลรายวิชา ผูดูแลระบบสามารถลบรายวิชาที่อาจารยสรางขึ้น ท่ีไมตองการได(ในกรณีที่
อาจารยเจาของวิชาขาดการดูแล) โดยมีขั้นดังนี้
ข้ันตอนท่ี 1 Click ที ่ขอมูลรายวิชา ข้ันตอนท่ี 2 Click ชองสี่เหลี่ยมดานหนารหัสวิชาที่ตองการลบ
ใหเกิดเคร่ืองหมาย  ข้ันตอนท่ี 3 Click ลบ

1
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สวนที ่5 การบันทึกภาพลงฐานขอมูล การบันทึกภาพลงฐานขอมูล(ฐานขอมูลภาพนี้จะเปนฐานขอ
มูลกลาง ซึ่งท ําใหผูใช ใชภาพรวมกับผูอื่นได)
 ข้ันตอนท่ี 1 Clickที ่เรียกดู(Browse) แลวเลือกไฟลภาพที่ตองการ
ข้ันตอนท่ี 2 Clickบันทึก
การลบภาพจากฐานขอมูล ผูดูแลระบบ สามารถลบภาพที่ซํ้ ากันหรือภาพที่ไมเหมาะสมไดโดย
ข้ันตอนท่ี 3 Clickที่ชองสี่เหลียมใหเกิดเครื่องหมาย ที่หนาภาพที่ตองการลบ  
ข้ันตอนท่ี 4 Clickที ่ลบ จะแสดงหนายืนยันการลบจากนั้น Click ตกลง ภาพจะถูกลบทันที
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ประวัติผูวิจัย

ชื่อ นายปยวิทย เอ่ียมพร้ิง
ประวัติการศึกษา ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต
สาขา วิศวกรรมโยธา
สถาบันการศึกษา สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
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