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อาจารยที่ปรึกษา : ดร. วุฒนิพงษ วราไกรสวัสด์ิ 

ในปจจุบันการศึกษาอินเตอรเน็ตเทคโนโลยีสารสนเทศชวยในการยกระดับการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นโดยอยูในรูปของ E-Learning  ซึ่งเปนวิธีจัดการเรียนการสอนผานสื่อ

อิเลก็ทรอนิกส ผูเรียนจะสามารถเลือกเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง โดย

เนื้อหาของบทเรียนจะสงผานเว็บบราวเซอรไปยังผูเรียนรวมไปถึงแบบฝกหัดซึ่งเปนรูปแบบการ

เรียนการสอนที่ใชฝกทักษะใหกับผูเรียนหลังจากเรียนจบเน้ือหาในชวงหน่ึง ๆ เพื่อฝกฝนใหเกิด

ความรูความเขาใจผานหนาจอเว็บบราวเซอร การศึกษาในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพือ่นําเสนอ

เว็บไซตซึ่งใหบริการสําหรับเด็กนักเรียนซึ่งใชอินเตอรเน็ตผูที่สนใจเรียนรูดวยตนเอง วัดและ

ประเมินผลการเรียนรูไดทันทีพรอมทั้งมีระบบสถิติเพื่อเก็บขอมูลและสามารถตอบสนองตาม

ความสามารถของผูเรียนเพื่อใหในการทําแบบฝกหัดคร้ังแตละคร้ังผูเรียนไดทบทวนความรูอยางมี

ประสิทธิภาพในการตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนนั้น โดยมีการเลือกโจทยคําถามตาม

ระดับสติปญญาและประสบการณทั้งระหวางทําและหลังทําแบบฝกหัดนอกจากนี้ยังคํานึงถึงคา

ดัชนีเพื่อใหมีความยากที่เหมาะสมกับผูเรียน 

 โดยขอบเขตของระบบผูพัฒนาไดทําการออกแบบหนาจอเว็บไซต  ซึ่งใชงานไดงาย 

สะดวกสบายและชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน และออกแบบแบบฝกหัดอยูในรูปแบบของปรนัย

และรูปแบบสบายตากอใหผูเรียนเกิดสมาธิในการทําแบบฝกหัด ในทายที่สุดน้ันคาดหวังวาความรูที่

ไดรับจากการทําโครงการนี้จะสามารถนําไปตอยอดใหเกิดประโยชนและสามารถพฒันาการ

ออกแบบแบบฝกหัดวัดผลออนไลนสําหรับผูเรียนในระบบ E-Learning ตอไปในอนาคต 
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ABSTRACT 

 Over the past years, Information Technology has been one of the most important factors 

which has been used to enhance education efficiently in the form of E-Learning. Users could 

study any subjects following their capabilities and interests through the internet. Details of the 

subjects will be sent to the educators through web browser period of period.  The objective of this 

study has been focused on the website service to all user who are interested in self-learning. 

These users can measure and assess their performance shown immediately. Moreover all studies 

and practices could be recorded statistically in order to collect information and respond 

effectively beyond their capability. Exempt from statistical recording, web browser can adjust this 

practice according to student ability.  

 In order to clarify the scope of web browser processing, the developers have invented and 

modified the system for facilitating and increasing users’ incentives. Finally, it would be 

appreciated that E-Learning will bring about the benefit for all users to create further adventage 

and development in the future 

. 
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บทท่ี 1 

บทนาํ 

 

1.1 กลาวนํา 

 ในปจจุบันนี้อินเตอรเน็ตเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทอยางมากในชีวิตประจําวัน 

ในดานการศกึษาน้ันอินเตอรเน็ตเทคโนโลยสีารสนเทศไดชวยยกระดับการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นและอยูในรูปของ E-Learning ซึ่งเปนวิธีจัดการเรียนการสอนผานสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ผูรียนสามารถทําการเรียนรูไดโดยผานทางอินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ต โดย เปนการ

เรียนรูดวยตัวเอง ผูเรียนจะสามารถเลือกเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง โดย

เน้ือหาของบทเรียนจะสงผานเว็บบราวเซอรไปยังผูเรียน ซึ่งการเรียนระบบน้ีผูเรียน ผูสอน และ

เพื่อนในชั้นเรียนจะสามารถติดตอถึงกันเพื่อปรึกษา หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยใชเคร่ืองมือ

การสื่อสารที่ทันสมัยเชนเว็บบอรดหรืออีเมลเชน การนําเสนอบทเรียนใหแสดงบนเว็บบราวเซอร 

หลังจากน้ัน อาจใช แบบทดสอบออนไลนที่เก็บไวในฐานขอมูลมารวมดวย เพื่อใหสามารถ

ประเมินผลของผูเรียนไดวามีพัฒนาการเปนอยางไร 

 สวนประกอบหนึ่งที่สําคัญของ E-Learning คือแบบฝกหัดออนไลน กลาวคือเปนหน่ึงใน

รูปแบบการเรียนการสอนที่ใชฝกทักษะใหกับผูเรียนหลังจากเรียนจบเน้ือหาในชวงหน่ึง ๆ เพื่อ

ฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจผานหนาจอเว็บบราวเซอรโดยผูเรียนสามารถเลือกวิชาที่ตองการได  

แบบฝกหัดออนไลนมีความจําเปนอยางยิ่งเพื่อการตรวจสอบวาผูเรียนเขาใจและรอบรูในเร่ืองที่

ศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไมอยางไร อีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบได

วาตนน้ันพรอมสาํหรับการทดสอบ การประเมนิผลแลวหรือไม 

 หากเปรียบเทียบแบบฝกหัดออนไลนกับหนังสือแบบฝกหัดจะพบขอไดเปรียบคือผูเรียนไม

จําเปนตองเสียเวลาในการเดินเลือกซื้อหาหนังสือแบบฝกหัดจํานวนมากซึ่งขึ้นกับวิชาและชั้นเรียน

ของผูเรียน นอกจากน้ีการทําแบบฝกหัดออนไลนผูเรียนยังสามารถทําแบบฝกหัดใหมไดเร่ือยๆเพื่อ

ทบทวนความรู แบบฝกหัดออนไลนน้ีจึงเปนประโยชนมากสําหรับผูที่ตองการพัฒนาตนเองใหมี
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ความรูในดานตางๆ ทุกสถานที่และทุกเวลา โดยไมตองเสียคาใชจายใดๆ เพียงแตเขามาเยี่ยมเยียน

โฮมเพจของบทเรียนบนเว็บน้ี แลวเลือกแบบฝกหัดที่ตองการเทาน้ัน 

 ดังน้ันโครงการน้ีจึงตองการนําเสนอเว็บไซตซึ่งใหบริการสําหรับเด็กนักเรียนซึ่งใช

อินเตอรเน็ตผูที่สนใจเรียนรูดวยตนเอง วัดและประเมินผลการเรียนรูไดทันที พรอมทั้งมีระบบสถิติ

เพื่อเก็บขอมูล และสามารถตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนเพื่อใหในการแบบฝกหัดคร้ังแต

ละคร้ัง ผูเรียนไดทบทวนความรูอยางมีประสิทธิภาพและคาดหวังวาความรูในการทําโครงการนี้จะ

เกดิประโยชนในการนําไปเปนแนวทางในการพฒันาแบบฝกหัดวัดผลตอไป             

1.2 การทํางานของระบบเดิม  

 ในระบบการทํางานของเว็บไซตทางดาน E-Learning ของผูรับจางทําระบบอิสระแหงหนึ่ง 

ไดใหขอมูลระบุถึงการทํางานในระบบของตนไววากอนที่ผูเรียนจะใชบริการเว็บไซตทางดาน  

E-Learning และมีแบบฝกหัดออนไลน ผูเรียนตองทําการสมัครสมาชิกหรือลงทะเบียนโดยการ

กรอกขอมูลสวนตัวเชน ชื่อ นามสกุล เพศ วันเกิด เบอรโทรศัพทที่ติดตอได อีเมลที่ติดตอได ฯลฯ 

จากน้ันระบบจะทําการมอบรหัสนักเรียนและรหัสผานไปยังอีเมลของผูเรียน จากน้ันผูเรียนจึงใช

รหัสนักเรียนและรหัสผานที่ไดรับมาเพื่อเขาใชงานระบบและเลือกเน้ือหาหรือแบบฝกหัดที่ตองการ  

 การใหบริการเว็บไซตทางดาน E-Learning สวนมากจะประกอบดวย เน้ือหา (Content) 

เน้ือหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ E-Learning คุณภาพของการเรียนการสอนของ E-

Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะน้ีหรือไมขึ้นกับเน้ือหาการ

เรียนซึ่งผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซึ่งศึกษาเน้ือหาดวยตนเอง (Learning Studio, internet, 2007)

เว็บเพจแรกของรายวิชา ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนที่แสดงภาพรวมของคอรส แสดง

สังเขปรายวิชามีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมาย

ของวิชา สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียน หองเรียน (Class) ไดแก บทเรียนชึ่งแบงตามรายวิชา 

เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดเตรียมแหลงความรูอ่ืน ๆ บนเว็บที่เหมาะสมในแต

ละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมทั้งขอมูลทางวิชาการอ่ืน ๆ  ระบบการติดตอสื่อสาร 

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
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 หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนในเน้ือหาตางๆตามบทเรียนเปนที่เรียบรอยแลวและมีความตองการ

ที่ทบทวนความรูที่ไดรับ จึงเลอืกไปยังหัวขอแบบฝกหัดออนไลน จากน้ันเลือกวิชาที่สนใจและได

ลงทะเบียนไวแลวกดตกลงเพื่อเขาสูหนาจอแบบฝกหัด เน้ือหาภายในแบบฝกหัดจะตองมี

ความสัมพันธกับเนื้อหาวิชาที่สอนภายในเว็บไซตและผานการทดสอบแลววาไมยากหรือไมงาย

เกินไปโดยวัดจากคาดัชนีความยาก (Difficulty) คิดเปนคาดัชนีความยากก็ควรมีคาอยูระหวาง 0.2-

0.8 และคํานึงถึง อํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง ประสิทธิภาพของขอสอบที่แยกผูตอบที่

มีความสามารถแตกตางกันไดกลาวคือสามารถแยกแยะนักเรียนเกงกับนักเรียนที่ไมเกงออกจากกัน

ไดโดยมีคาอยูระหวาง 0.4-1.0 (NCSA, internet, 2008) 

 ในการทําแบบฝกหัดแตละคร้ัง จํานวนคําถามในแบบฝกหัดแตละวิชาจะอยูที่ 30 ขอและมี

เวลากาํหนดไวที่ 30 นาที โดยคําถามจะอยูในรูปแบบของปรนัยมีตัวเลือก 4 ขอ โดยการเลื่อนเมาส

ไปคลิกที่คําตอบที่ถูกตองและระบบจะทําการแสดงผลบนหนาจอทันทีวาขอนั้นผู เรียนทําถูกตอง

หรือไม 

 เมื่อผูเรียนทําการตอบคําถามในขอน้ันแลว ไมวาจะถูกหรือผิด ระบบจะทําการสุมคําถามขอ

ตอไปใหจนกระทั่งครบทั้งผูเรียนทําครบ 30 ขอ หนาจอจะทําการแสดงผลคะแนนที่ผูเรียนทําได

และคําตอบที่ถูกตองของคําถามขอตางๆอีกคร้ังในหนารวม จากนั้นคะแนนของผูเรียนจะถูกเก็บไว

ในฐานขอมูลของระบบเพื่อใหผูใชไดดูผลคะแนนที่ผานๆมาไดที่หนาเว็บไซต  

1.3 ปญหาท่ีพบในระบบเดิม  

 การใหบริการเว็บไซตทางดาน E-Learning ในสวนของแบบฝกหัดออนไลนพบวาเกดิปญหา

ขึ้นจากการสุมคําถามจากระบบซึ่งไมไดมีการควบคุมใดๆ 

 1. ทําใหในบางคร้ังผูเรียนไดคําถามงายมากเกินไป ยากมากเกินไป หรือไมสามารถจําแนก

ผูตอบที่มีความสามารถแตกตางกันไดจนทําใหแบบฝกหัดนั้นไมไดมาตรฐานตามและคาดัชนีความ

ยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ไมไดอยูในเกณฑที่ต้ังไว 

 2. คําถามไมตอบสนองตามความสามารถของผูเรียน ผูเรียนที่มีความสามารถสูงเกินไปอาจ

พบวาแบบฝกหัดที่ตนไดทําไปนั้นไมเหมาะสมกับตนเอง 
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 3. ในบางคร้ังพบวาผูเรียนไดคําถามที่มีลักษณะโจทยซ้ําซอนกันหรือมีความคลายกันใน

แบบทดสอบเดียวกันหรือเมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดคร้ังตอมา ระบบอาจสุมพบขอที่ผูเรียนทําใน

แบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ีทําใหแบบทดสอบน้ันไมไดชวยผูเรียนทบทวนเน้ือหาที่เรียนไดอยาง

เต็มที่ 

 4. ในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป การสุมคําถามไมไดมีการอางอิงผลจากการทําแบบฝกหัด

คร้ังกอนหนาน้ี จึงทําใหผูเรียนไมรูจุดออน-จุดแข็งของตนเองนอกจากตองไปดูหนาจอเว็บไซตที่

แสดงผลคะแนนและทําการวิเคราะหความสามารถของตนเอง 

1.4 จุดมุงหมายในการศึกษา  

 แบบฝกหัดที่ดีควรตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง

ในหลาย ๆดานเชน ความตองการ ความสนใจ ความพรอม ระดับสติปญญาและประสบการณ ฯลฯ 

ฉะนั้น การทําแบบฝกหัดแตละคร้ังควรจัดทําใหมีคําถามมากพอและมีทุกระดับต้ังแตงาย ปานกลาง 

จนถึงระดับคอนขางยาก เพื่อวาเด็กทั้งเกง กลาง ออน จะไดเลือกทําไดตามความสามารถ เพื่อใหเด็ก

ทุกคนประสบความสําเร็จในการทําแบบฝกหัด การมีชุดคําถามที่มากมายจึงเปนเร่ืองที่ถูกตอง แต

จากปญหาในการสุมเลือกคําถามที่ไมมีกฏเกณฑตายตัวอาจทําใหผูเรียนไมประสบความสําเร็จใน

การทําแบบฝกหัดน้ันๆ นอกจากน้ีแบบฝกหัดน้ียังมุงเนนใหสามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความ

สนใจในการทําแบบฝกหัดมากยิ่งขึ้นจากรูปแบบการนําเสนอและการที่ผูเรียนสามารถปรับแตง

สวนประกอบตางๆภายในแบบฝกหัดไดตามใจชอบ 

 การทําเว็บไซตเพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนมี

จุดประสงคเพื่อใหผูเรียนสามารถใชงานไดอยางสะดวกสบายและทบทวนบทเรียนที่เรียนมาได

อยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถไดฝกโจทยคําถามในแตละคร้ังที่ไมซ้ําหรือซ้ํานอยที่สุดเทียบ

กับการทําแบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ี และมีการปรับแตงคาตางๆกอนการทําแบบฝกหัดไดตามใจ

ชอบใหตรงกับความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ยังมีระบบซึ่งสามารถตอบสนองและปรับตาม

ความสามารถของผูเรียนไดในระหวางการทําแบบฝกหัดและหลังทําแบบฝกหัดเสร็จได  

 ตัวแบบทดสอบสามารถปรับเปลี่ยนความยาก -งายตามความสามารถของผูเรียน โดยระบบ

สามารถเลือกคําถามที่มีระดับความยากสูงขึ้นเมื่อผูเรียนทําคําถามขอนั้นได รวมไปถึงการเลือก
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ปรับเปลี่ยนคําถามตามพัฒนาการและทักษะที่แตกตางกัน อีกทั้งเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จแลว 

ระบบจะทําการประมวลผลและเก็บคาความสามารถของผูเรียนไวเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบอีกคร้ัง 

ระบบจะใชขอมูลในสวนนี้ในการอางอิงการเลือกคําถามในแบบฝกหัดคร้ังตอไป และยังตอง

คํานึงถึงเนื้อหาและหนาจอของแบบฝกหัด โดยเนื้อหาตองมีความชัดเจนและสอดคลองกับเร่ืองที่

เรียนและหนาจอไมควรรวมกนัเปนกระจุกทีตํ่าแหนงใดตําแหนงหน่ึง และควรดึงดูดใจของผูเรียน 

1.5 ขอบเขตของระบบ 

1.5.1 ขอบเขตความสามารถของระบบ 

 1. ผูเรียนที่เขามาใชงานระบบสามารถสมัครเขาเรียนและลงทะเบียนเรียนรายวิชาตางๆได

โดยระบบจะทําการเก็บตางๆของผูเรียนไว เมื่อผูเรียนทําการเขาสูระบบแลว สามารถแกไขขอมูล

สวนตัว เขาทําแบบฝกหัดและดูรายละเอียดการทําแบบฝกหัดที่ผานมาได 

 2. ผูสอนที่เขามาใชงานระบบสามารถลงทะเบียนผูสอนและเมื่อทําการเขาสูระบบแลว 

ผูสอนสามารถแกไขขอมูลสวนตัว ดูรายละเอียดการทําแบบฝกหัดที่ผานมาไดของผูเรียนโดยคนหา

จากรหัสผูเรียน รายวิชาหรือชั้นป ผูสอนยังสามารถสรางโจทยแบบฝกหัดและแกไขโจทย

แบบฝกหัดได 

 3. ผูเรียนที่เขาใชงานแบบฝกหัดสามารถทําการปรับแตงรายละเอียดตางๆกอนการเขาใช

งานเพื่อใหตรงตามความตองการของผูเรียนอันไดแก ระบบจับเวลา ระบบการสุมตัวเลือก 

เสียงเพลงประกอบ จํานวนขอทั้งหมด ระดับความยากเร่ิมตน โหมดความยาก ฯลฯ เมื่อทําการปรับ

คาตามที่ตองการเสร็จสิ้น ผูเรียนสามารถเซฟขอมูลน้ันหรือโหลดขอมูลออกมาเพื่อใชงานอีกคร้ังได  

 4. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดอยู ระบบจะทําการสุมเลือกโจทยขอตอไปจาก

การตอบโจทยของตัวผูเรียนเอง โดยระบบจะทําการกําหนดคาระดับของผูผูเรียนเปนระดับขั้น หาก

ผูเรียนทําโจทยขอน้ันได ระดับของผูเรียนจะสูงขึ้นและระบบจะสุมโจทยที่มีระดับความยาก

แนวโนมที่สูงขึ้นซึ่งเหมาะสมกับผูเรียน ในทางตรงขามหากผูเรียนทําโจทยขอน้ันผิด ระดับของ

ผูเรียนจะตํ่าขึ้นและระบบจะสุมโจทยที่มีระดับความยากแนวโนมที่ตํ่าลงใหกับผูเรียน 

 5. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัด ระบบจะทําการปรับเปลี่ยนคาระดับความยาก

ของโจทยโดยคํานวณจากจํานวนคนที่ทําโจทยขอน้ันไดและไมได เพื่อเพิ่ม -ลดคาระดับความยาก

ของโจทยใหตรงตามความเปนจริงมากที่สุด 

 6. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัด เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ระบบสามารถบังคับ

ใหขอตอไปมีระดับความยากไมนอยกวาระดับของตัวผูเรียน ในทางตรงขามเมื่อผูเรียนตอบคําถาม
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ผิด ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไปมีระดับความยากไมมากไปกวาระดับของตัวผูเรียนเพื่อให

ผูเรียนสามารถทําโจทยขอตอไปได 

 7. เมื่อผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดเสร็จสิ้น ระบบจะแสดงคะแนนที่ผูเรียนทําได คาระดับ

ความยากสุดทายที่ผูเรียนทําได และยังสามารถแสดงคาตางๆดังกลาวออกมาในรูปแบบของกราฟ

เพือ่ความสะดวกในการดูอีกดวย 

 8. เมื่อผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดคร้ังตอไป ระบบจะทําการจําคาระดับความยากสุดทาย

ของผูเรียนคร้ังกอนหนาน้ีเพื่อใหทําแบบฝกหัดไดอยางตอเน่ืองโดยไมจําเปนตองกลับไปทําโจทยที่

มีระดับความยากตํ่าอีกคร้ัง 

1.5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการออกแบบระบบ 

 - Macromedia Dream Weaver 8.0 

 - Adobe Photoshop CS2 

 - Flash MX 8.0 

 - MySQL 

 - Apache Server 

1.5.3 การออกแบบเว็บไซต 

 ในการออกแบบหนาจอเว็บไซตน้ัน โปรแกรมที่ใชไดแก Macromedia Dream Weaver 

และ Adobe Photoshop โดยเร่ิมจากการวิเคราะหปญหาที่เกิดขึ้นจากระบบเดิมซึ่งผูเรียนตองการ

หนาจอที่ใชงานไดงาย สะดวกสบายและชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน จากน้ันในสวนที่ใชเพื่อ

ติดตอกับผูใชบริการ (Graphical User Interface) จึงเร่ิมกําหนดเน้ือหาที่จําเปนในการทําเว็บไซต E-

learning ไดแกหนาสาํหรับสวนการเรียนการสอนประกอบไปดวยวิชาไทยและสังคมชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1-3 หนาประมวลรายวิชา เว็บเพจสนับสนุนการเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ การ

เขาสูระบบ ผูจัดทําเว็บไซต กระดานขาวและประกาศ โดยเร่ิมจากการออกแบบหนาจอหลักให

เหมาะสมกับผูเรียนและเชื่อมโยงหนาหลักกับเนื้อหาตางๆที่กลาวมาขางตน ซึ่งตองมีการวาง

แผนการเชื่อมตอโครงสรางสัมพันธกัน ระหวางรายการ (Menu) กับหนาเน้ือหาอ่ืนๆ รวมถึงการ
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เชื่อมโยงไปสูภาพและขอความตางๆที่เขาใจและศึกษาไดงาย และตองสามารถรองรับเชื่อมโยงกับ

ตองทํางานรวมกับระบบงานสนับสนุน (back end) การสมัครสมาชิก การล็อคอินและฐานขอมูลได

เปนอยางดี 

1.5.4 การออกแบบแบบฝกหัด 

 โปรแกรมที่ใชในการทําแบบฝกหัดใชโปรแกรม Flash MX โดยใชทั้งการทําหนาจอ

อินเตอรเฟสและรหัสตนฉบับ (source code) ในการเลือกคําถาม จํานวนคําถามในแบบฝกหัดแตละ

วิชาจะกาํหนดที ่20 ขอในการทําแบบฝกหัดแตละคร้ังและมีเวลากําหนดไวที่ 20 นาที (สามารถ

ปรับเปลี่ยนไดตามความตองการ) โดยคําถามจะอยูในรูปแบบของปรนัยมีตัวเลือก 4 ขอ โดยการ

เลื่อนเมาสไปคลิกที่คําตอบที่ถูกตอง และตัวเลือกมีการสลับที่กันทุกคร้ังในการทําแบบฝกหัดแตละ

คร้ัง การออกแบบหนาจอนั้นมีความสวยงามและดึงดูดใจผูเรียน แตไมมากจนเกินไปเพราะอาจทํา

ใหขนาดไฟล Flash ใหญเกินไป ในสวนของชุดคําสั่งในการเลือกคําถามน้ันตองสามารถหลีกเลี่ยง

คําถามที่มีลักษณะโจทยซ้ําซอนกันหรือมีความคลายกันในแบบฝกหัดเดียวกันหรือแบบฝกหัดคร้ัง

กอน 

 ชุดคําสั่งสําหรับการทําใหตัวแบบทดสอบสามารถปรับเปลี่ยนความยาก -งายตาม

ความสามารถของผูเรียนโดยขึ้นกับการตอบคําถามของผูเรียน และคําถามที่เลือกขึ้นมาตองอยูใน

เกณฑมาตรฐานของแบบฝกหัดที่ดีโดยการคํานวณคาดัชนีความยาก (Difficulty) และคาอํานาจ

จําแนก (Discrimination) และคําถามที่เลือกน้ันยังปรับเปลี่ยนพัฒนาการและทักษะที่แตกตางกัน

ไดแก แบบทดสอบวัดทักษะการสังเกต ทักษะการจําแนก ทักษะการสื่อความหมาย ทักษะการลง

ความเห็นจากขอมูล และทักษะการหามิติสัมพันธ ใหมีการกระจายคําถามในทักษะตางอยาง

ใกลเคียงกันๆ 

 หลังจากการทําแบบฝกหัดเสร็จลงนั้นระบบยังสามารถเก็บคาทักษะของผูเรียนเพื่อนําไปใช

วิเคราะหตัวผูทําแบบฝกหัดหรือใชเปนปจจัยในการเลือกคําถามในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป 

1.5.5 การออกแบบฐานขอมูล 

 ในการออกแบบฐานขอมลูและเซฟิเวอรนัน้ใช MySQL และ Apache เปนหลัก โดยทําการ

วิเคราะหและออกแบบ Attribute ของคําถามไดแกคาดัชนีความยาก (Difficulty) และคาอํานาจ
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จําแนก (Discrimination) Attribute ของผูเรียน คะแนนที่ไดหลังการทําแบบทดสอบ และ

ความสัมพันธของแตละคําถามซึ่งตองออกแบบภาพความสัมพันธของการทํางาน (Entity 

Relationship) เพื่ออธิบายถึงกระบวนการตางๆ ในการเชื่อมโยงกันของฐานขอมูลและแบบฝกหัด

เพื่อใหสามารถรับ-สงขอมูลกันไดอยางถูกตองและไมเกิดปญหา 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการทําโครงการน้ีคือเว็บไซตที่ใหบริการแบบฝกหัดออนไลน 

โดยระบบสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียน โดยมีการเลือกคําถามตามระดับสติปญญา

และประสบการณทั้งระหวางทําและหลังทําแบบฝกหัด ผูเรียนสามารถปรับแตงระดับความยากของ

แบบฝกหัดใหตรงตามตองการได นอกจากนั้นยังคํานึงถึงคามาตรฐานดัชนีความยาก (Difficulty) 

และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ไปพรอมๆกัน เพื่อใหผูเรียนประสบความสําเร็จและไดรับ

ประโยชนสูงสุดในการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น และคาดหวังวาความรูที่ไดรับจากการทําโครงการน้ี

จะสามารถนําไปตอยอดใหเกิดประโยชนและสามารถพัฒนาการออกแบบแบบฝกหัดวัดผล

ออนไลนสําหรับผูเรียนในระบบ E-Learning ตอไปในอนาคต  
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1.7 ตารางเวลาการทํางาน 

ตารางที่ 1.1 ตารางเวลาการทํางาน 

กจิกรรม 8/2008 9/2008 10/2008 11/2008 12/2008 1/2009 2/2009 3/2009 4/2009 5/2009 6/2009 

การรวบรวมปญหาและระบุ

ความตองการของระบบใหม 

           

การรวบรวมแนวคดิและทษฎี

ที่เกี่ยวของ 

           

การวิเคราะหระบบและทํา

แผนภาพกระแสขอมูล 

           

การออกแบบระบบและทํา 

Entity Relationship Diagram 

           

การออกแบบสวนหนาจอ

อินเตอรเฟส 

           

การสรางหนาจออินเตอรเฟส            

การทดสอบการทํางาน            

การทดลองกลุมตัวอยาง            

การสรุปผลการทดลอง            
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บทท่ี 2 

หลักการและทฤษฎี 

 

2.1 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) 

ระบบสารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันเปนวัฎจักร โดยวงจรน้ีจะเปนขั้นตอนที่

เปนลําดับต้ังแตตนจนจบและไดเปนระบบที่ใชงานไดจริง ในแตขัน้ตอนจะประกอบไปดวย

รายละเอียดการทํางานและเปาหมายที่มีความชัดเจนซึ่งแสดงถึงความกาวหนาของโครงงานนั้นๆ จึง

เปนหนาที่ที่สําคัญของนักวิเคราะหระบบตองทําความเขาใจใหดีวาในแตละขั้นตอนจะตองทําสิ่งใด 

และทําอยางไรบาง โดยเร่ิมตนจากการศึกษาปญหาและวางแผน การวิเคราะห การออกแบบ การ

สรางหรือพัฒนาระบบ การบํารุงรักษาระบบ ซึ่งในแตละขั้นตอนจะตองมีการทํารายงานติดตามผล

หรือแสดงผลการทํางานเพื่อพิจารณาตัดสินใจวาสมควรที่จะดําเนินการในขั้นตอนตอไปหรือไม 

หรือมีความจําเปนตองกลับไปศึกษารายละเอียดการทํางานและแกไขใหมในขั้นตอนเดิมตอไปกอน  

 อยางไรก็ตามในขณะที่ใชระบบที่สรางขึ้นใหมน้ัน เทคโนโลยียังคงมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา ดังนั้นในกระบวนการพัฒนาระบบจึงตองมีการนําระบบมาวิเคราะหใหมเพื่อพัฒนาให

ทันสมัยตามเทคโนโลยีและขอมูลสารสนเทศทั้งหมด การพัฒนาระบบแบบนี้จึงถูกเรียกวา “วงจร

การพัฒนาระบบ” 

โดยทั่วไปสามารถจําแนกประเภทของการพัฒนาระบบไดเปนสองรูปแบบไดแก  

1. Predictive Approach คือวิธีการพัฒนาระบบที่ใชหลักการของทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก 

(Waterfall Model) มีลักษณะสําคัญคือการจัดวางแผนลวงหนาในการพัฒนาระบบและทําการ

ดําเนินการตามแผนที่ไดกําหนดไว โดยผูพัฒนาจําเปนตองมีความเขาใจในความตองการของระบบ

เปนอยางดีเน่ืองจากวิธีการน้ีไมมีความยืดหยุน หรือมีการเปลี่ยนแปลงนอยมากในระวางที่ทําระบบ 

อยางไรก็ตามวิธีน้ีมีขอดีคือมีความเสี่ยงตํ่า และการทํางานสวนใหญก็จะทําตามไปเอกสารและ

บันทึกการทํางานลงเอกสารเชนกันจึงเหมาะกับองคกรใหญๆที่ระบบการทํางานนั้นไมเปลี่ยนแปลง

บอย 

http://www.google.co.jp/search?hl=th&lr=&sa=X&oi=spell&resnum=0&ct=result&cd=1&q=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5&spell=1�
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2. Adaptive Approach คือวิธีการพัฒนาระบบที่ไมสามารถวางแผนการจัดการลวงหนาใน

การพัฒนาระบบใหมได และในการพัฒนาน้ันมีลักษณะที่มีการปรับเปลี่ยนตลอดเวลา จึงทําใหมี

ความยืดหยุนสูงแตก็มีความเสี่ยงดวยเชนกัน เน่ืองจากไมอาจรูไดวาระบบจะเสร็จเมือ่ไร เหมาะกับ

องคกรเล็กๆ หรือ องคกรที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตัวอยางของวิธีการน้ีไดแก Spiral Model 

หรือ Iterative Approach 

วงจรการพัฒนาระบบประกอบไปดวย การวางแผนระบบ การวิเคราะหระบบ การ

ออกแบบระบบ การสรางระบบและการบํารุงรักษาระบบ โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

1. ขั้นตอนการวางแผนระบบ (System Planning Phase) 

สาเหตุที่การวางแผนระบบมีความสําคัญเนื่องจากขอจํากัดทางดานทางดานตนทุนและ

ระยะเวลาที่ใชในการพัฒนา ผูพัฒนาระบบจึงตองพิจารณาอยางเหมาะสมวาระบบที่ทํานั้นสามารถ

สรางประโยชนใหกับองคกรไดจริง อีกเหตุผลหน่ึงคือการเขาใจปญหาของระบบงานเดิมอยางถอง

แทและสามารถระบุปญหาที่เกิดขึ้นอยางชัดเจนและกําหนดขอบเขตการทํางานของระบบใหม 

จากนั้นจึงทําการสรางแผนการทํางาน ซึ่งรายละเอียดภายในกําหนดการของแผนงานประกอบดวย 

รายงานงานที่ตองทํา รายการกิจกรรมที่ตองทํา 

จากน้ันจึงมีการศึกษาความเปนไปไดซึ่งมีจุดประสงคคือการกาํหนดวาปญหาคอือะไรและ

ตัดสินใจวาการพัฒนาสรางระบบสารสนเทศ หรือการแกไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเปนไปได

หรือไมโดยเสียคาใชจายและเวลานอยที่สุด และไดผลเปนที่นาพอใจ 

ทั้งน้ีสิ่งที่ควรคํานึงไดแกความเปนไปไดดานเทคนิคและความเปนไปไดดานบุคลากร 

ความเปนไปไดทางเทคนิคเชนคอมพวิเตอรและเคร่ืองมอืตางๆ รวมทั้งคอมพิวเตอรซอฟตแวรดวย 

ยกตัวอยางเชน คอมพิวเตอรอาจจะมีเน้ือที่ของฮารดดิสกไมเพียงพอ รวมทั้งซอฟตแวร  วาอาจจะ

ตองซื้อใหม หรือพัฒนาขึ้นใหม เปนตน ความเปนไปไดดานบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสม

ที่จะพัฒนาและติดต้ังระบบเพียงพอหรือไม ถาไมมีจะหาไดหรือไมหรือจากที่ใด เปนตน 

นอกจากนั้นควรจะใหความสนใจวาผูใชระบบมีความคิดเห็นอยางไรกับการเปลี่ยนแปลง  
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สุดทายในการศึกษาความเปนไปไดเร่ืองคาใชจายรวมทั้งเวลาที่ใชในการพัฒนาระบบ และ

ที่สําคัญคือ เพื่อนํามาวิเคราะหถึงผลประโยชนที่ไดรับและสามารถตีออกมาในรูปเงินใหได เชน 

เมื่อนําระบบใหมเขามาใชอาจจะทําให คาใชจายบุคลากรลดลง หรือกําไรเพิ่มมากขึ้น เชน ทําให

ยอดขายเพิ่มมากขึ้น เน่ืองจากผูบริหารมีขอมูลพรอมที่จะชวยในการตัดสินใจที่ดีขึ้น   

2. ขั้นตอนการวิเคราะหระบบ (System Analysis Phase) 

ในขั้นตอนน้ีมุงเนนเร่ืองการวิเคราะหระบบที่มุงเจาะลึกในรายละเอียดมากกวาขั้นตอนแรก 

การวิเคราะหน้ันเร่ิมต้ังแตการศึกษาระบบการทํางานของธุรกิจเดิมน้ันวามีการทํางานอยางไรและ

รวบรวมความตองการในรเบบใหมจากผูใชระบบ โดยมีการรวบรวมขอมูลตางๆเพื่อนําไปใชใน

การวางแผนระบบเพื่อกําหนดขอบเขตปญหาที่เปนไปไดโดยวิธีการใหไดขอบเขตปญหาสามารถ

ทําไดจากการใชเทคนิคในการเก็บขอมูลเชนศึกษาเอกสารที่มีอยู ไดแก คูมือการใชงาน แผนผังใช

งานขององคกร เฝาสังเกตการทํางานของผูเกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจและเห็นขั้นตอนการทํางานจริง

หรือสัมภาษณผูใชและผูจัดการที่มีสวนเกี่ยวของกับระบบ  

 จากนั้นจึงระบุความตองการของระบบและกําหนดของเขตของปญหาเพื่อใหมองเห็น

ภาพรวมของระบบ แลงจึงสรางตนแบบจําลองความตองการของระบบเพื่อใหผูใชพิจารณาระบบ

ใหมที่จะสรางขึ้นวาตรงกับความตองการของผูใชระบบหรือไม  ขอดีของการสรางตนแบบออกมา

เปนรูปคือสามารถดึงมุมมองที่มีประโยชนจากผูใชไดมากกวา ตอมาไดแกการจัดทําแบบจําลองของ

ระบบเพื่อชวยในการวิเคราะหเชนแผนภาพกระแสขอมูล (Dataflow Diagram) หรือ แผนภาพแสดง

ความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 3. ขั้นตอนการออกแบบระบบ (System Design Phase) 

ในขั้นตอนของการออกแบบนี้มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและวางแผนวิธีของระบบโดย

ยึดหลักออกแบบตามความตองการที่กําหนดและตัดสินใจไวในชวงของขั้นตอนการวิเคราะหระบบ 

ซึ่งจุดประสงคของการออกแบบน้ันไดแกการออกแบบเพื่อคัดเลือกเคร่ืองมือหรือวิธีการที่จะ

นํามาใชกับระบบใหมหรือนํามาใชกับการทํางานรวมกันของระบบใหมและระบบเกา การออกแบบ

ระบบ Graphical User Interface เพื่อสื่อสารกับผูใช การออกแบบระบบฐานขอมูลเพื่อเก็บขอมูล
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ขององคกร รวมไปถึงการออกแบบระบบปองกันความปลอดภัยในระบบหรือการออกแบบ

แบบจําลองเพื่อใหผูเกี่ยวของเกิดความเขาใจในรายละเอียดของการออกแบบทั้งหมดใหตรงกัน  

 4. ขั้นตอนการสรางระบบ (System Implementation Phase) 

ในขัน้ตอนน้ีผูพัฒนามีหนาที่ในการเขียนระบบที่มีเสถียรภาพและมีการทดสอบระบบวา

สามารถที่จะทํางานถูกตองหรือไม ในการทดสอบควรมีการทดสอบกับขอมูลจริงที่เลือกแลว 

ผลลัพธที่ไดคือระบบที่พรอมที่จะนําไปใชงานจริงตอไป หลังจากน้ันตองเตรียมคูมือการใชและการ

ฝกอบรมผูใชงานจริงโดยมีวัตถุปะสงคใหผูใชสามารถใชงานระบบไดอยางถูกตอง สุดทายคือการ

ติดต้ังระบบใหสามารถใชงานจริงในองคกรได 

สวนที่สําคัญในขั้นตอนน้ีอยางหน่ึงคือกระบวนการทดสอบโดยมีวัตถุประสงคเพื่อทําให

แนใจวากระบวนการทํางานของระบบถูกตองตามที่กําหนดไว ซึ่งกระบวนการทดสอบแบงเปน

สองประเภทไดแก การตรวจสอบ (Validation) เพื่อเปนการตรวจสอบวาระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นมี

ความถูกตองหรือไม และการทวนสอบ (Verification) เพื่อเปนการตรวจสอบวาการพัฒนาสราง

ระบบทําอยางถูกตองหรือไม 

และในขั้นตอนการติดต้ัง เมื่อองคกรนําระบบใหมมาใชแทนของเกาภายใตการดูแลของ

นักพฒันา การปอนขอมูลตองทําใหเรียบรอย และการนําระบบเขามาควรจะทําอยางคอยเปนคอยไป

ทีละนอย ที่ดีที่สุดคือการใชระบบใหมควบคูไปกับระบบเกาไปสักระยะหนึ่ง โดยใชขอมูลชุด

เดียวกันแลวเปรียบเทียบผลลัพธวาตรงกันหรือไม ถาเรียบรอยก็เอาระบบเกาออกได แลวใชระบบ

ใหมตอไปซึ่งมีขอดีคือการลดความเสี่ยงจากความเสียหายเมื่อระบบเกิดความผิดพลาด 

5. ขั้นตอนการบํารุงรักษาระบบ (System Support Phase) 

มีวัตถุประสงคในการบํารุงรักษาระบบใหสามารถดําเนินงานอยางมีประสิทธิภาพไดอยางตอเนื่อง 

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการสนับสนุนระบบนอกจากการบํารุงรักษาระบบแลว ผูพัฒนายัง

ตองมีหนาที่ในการปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางานใหดียิ่งขึ้น และมีการต้ังทีมชวยเหลือเพื่อ

ชวยเหลือผูใชและใหความรูแกผูใชอยางสม่ําเสมอ ในการปรับแตงความตองการในการดําเนินการ

บางสวน อาจเกิดปญหาในระบบที่ไมสามารถทําการแกไขได นักพัฒนาระบบอาจจะตองพัฒนา
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ระบบเพิ่มเติมโดยเร่ิมกลับไปทําขั้นตอนแรกในวงจรการพัฒนาระบบใหม  

(ณัฏฐพันธ เขจรนันทน, 2551) 

 

2.2 เว็บไซต (Web Site) 

 เว็บเพจ (Web Page) คือหนาของเว็บที่บรรจุเนื้อหาตางๆเหมือนเนื้อหาของหนังสือแต

ออกแบบเปนลักษณะของเอกสารอิเล็กทรอนิกสที่สามารถเชื่อมโยงไปยังหนาเอกสารตางๆไปยังจุด

อ่ืนๆ บนหนาเว็บได ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ ในระบบเครือขาย โดยใชรูปแบบ

การเชื่อมโยงแบบไฮเปอรลิงคหรือไฮเปอรมีเดีย  (Hyperlink/Hypermedia) จึงมีลักษณะคลายกับวา

ผูอานเอกสารเว็บสามารถโตตอบกับเอกสารน้ันๆ ดวยตนเอง  ตลอดเวลาที่มีการใชงาน  

 เว็บไซต หมายถึงหนาเว็บเพจหลายหนา ซึ่งเชื่อมโยงกันผานทางไฮเปอรลิงค สวนใหญ

จัดทําขึ้นเพื่อนําเสนอขอมูลผานคอมพิวเตอร โดยถูกจัดเก็บไวในเวิลดไวดเว็บ หนาแรกของ

เว็บไซตที่เก็บไวที่ชื่อหลักจะเรียกวาโฮมเพจ ทําหนาที่คลายหนาปกหนังสือ  คํานํา  คําชี้แจงและ

สารบัญ โดยมีความสําคัญเน่ืองจากเปนสวนที่ดึงดูดใจผูเขาชมเปนแหงแรก   หนาโฮมเพจจึง

ประกอบดวยชื่อเว็บไซต สัญลักษณ คําแนะนําเว็บไซตและการเชื่อมโยงไปยังหนาอ่ืนๆ ในเว็บไซต

น้ันๆ เว็บไซตโดยทั่วไปจะใหบริการตอผูใชฟรี แตในขณะเดียวกันบางเว็บไซตจําเปนตองมีการ

สมัครสมาชิกและเสียคาบริการเพื่อที่จะดูขอมูล ในเว็บไซตน้ัน ซึ่งไดแกขอมูลทางวิชาการ ขอมูล

ตลาดหลักทรัพย หรือขอมูลสื่อตางๆที่มีความสําคัญ ผูทําเว็บไซตมีหลากหลายระดับ ต้ังแตสราง

เว็บไซตสวนตัวจนถึงระดับเว็บไซตสําหรับธุรกิจหรือองคกรตางๆ  

 แตละเว็บไซต  จะมีรูปแบบโครงสรางที่แตกตางกัน ขึ้นอยูกับความถนัดและความนิยมของ

ผูออกแบบเว็บไซตเปนหลักอยางไรก็ตาม อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ควรใหความสําคัญในการ

ออกแบบเว็บไซตที่ดีคือมีการวางแผนโครงสรางเว็บไซตใหมีความสมดุลระหวางสวนตางๆ มีการ

เชื่อมตอสัมพันธกันระหวางรายการ (Menu) หรือโฮมเพจ กับหนาเน้ือหาอ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมโยง

ไปสูภาพและขอความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพื่อปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช 

เชน การหลงทางของผูใชเนื่องจากความซับซอนของโครงสรางภายในทําใหผูใชสับสนเปนตน จาก

หลักการนี้แสดงวาโครงสรางของเว็บไซตเปนสวนที่ควรใหความสําคัญ โครงสรางที่ดีจะชวยสงผล

ที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มีอยูมากมายน้ันตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจัดระเบียบของ
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เน้ือหาใหกับการสืบคนภายในเว็บไซต การจัดระเบียบที่ดี จะชวยใหผูใชมีความสะดวกใน

ขณะเดียวกันโครงสรางที่ไมเหมาะสมก็ยอมสงผลเสียตอผูใชเชนกันรูปแบบโครงสรางของเว็บไซต

โดยทั่วไปมีลักษณะดังตอไปน้ี  

 1. โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) เปนโครงสรางที่ใชเก็บขอมูลที่เปน

เร่ืองราวตามลําดับเวลา     หรือดําเนินเน้ือหาไปตามลําดับ หรือจากเร่ืองทั่วๆไป กวางๆ  ไปสูเร่ืองที่

จําเพาะเจาะจงมากขึ้นหรือมีรายละเอียดมากขึ้น หรือการเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี 

สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้ เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม

ซับซอน เหมือนการอานหนังสือเรียงลําดับไปทีละหนา 

  

รูปที่ 2.1 ภาพโครงสรางแบบเรียงลําดับ 

 ภายในเว็บไซต จะดําเนินเร่ืองไปในลักษณะเสนตรง  โดยมีปุมเดินหนา ถอยหลังเปน

เคร่ืองมือหลักที่ เร่ิมจากหนาเร่ิมตนซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึง

รายละเอียดของเว็บ รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อ

ผูใชผานจากหนาเร่ิมตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนาเน้ือหาตางๆ โดยในแตละหนา และทําการ

เชื่อมโยงกับหนาเน้ือหาหลักน้ันๆ ซึ่งหนาเน้ือหายอยเหลาน้ีมีลักษณะเปนหนาเด่ียวที่เมื่อเขาไปดู

รายละเอียดของเน้ือหาแลว ตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขามไปยังเนื้อหา

อ่ืนๆได และเมื่อผูใช ผานไปจนจบเน้ือหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทายซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใช

สรุปเน้ือหาทั้งหมด การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไปเพื่อ

เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลวเพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา ในสวนของการเขาไปสู

หนาเน้ือหายอยอาจใชลกัษณะของไฮเปอรเทก็ซหรือไฮเปอรมเีดีย  ที่ทําไวในหนาเน้ือหา หลัก

เชื่อมโยงไปสูหนาเน้ือหายอยและใชปุมกลับมายังหนาหลัก ในกรณีที่อยูในหนาเน้ือหายอยและ

ตองการกลับไปยังหนาเน้ือหาหลัก 

 ขอดีของโครงสรางประเภทน้ีคือ งายตอผูออกแบบ  ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอ
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การปรับปรุงแกไขเนื่องจากมีโครงสรางที่ไมซับซอน การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงาย  

เพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ  ผูใชไม

สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใด

หนาหน่ึงน้ันจําเปนตองผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ  ทําใหเสียเวลา 

 2. มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) เปนโครงสรางที่มีแนวคิดเดียวกับ 

แผนภูมิองคกร เว็บไซตประเภทน้ีคือการมีจุดเร่ิมตนที่จุดรวมจุดเดียวคือ โฮมเพจ และเชื่อมโยง

ไปสูเน้ือหาในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง ดังภาพ 

 
รูปที่ 2.2 ภาพโครงสรางแบบลําดับขั้น 

 โครงสรางแบบลําดับขั้น  จากหนาโฮมเพจจะแบงเน้ือหาออกเปนหลายกลุมเน้ือหายอย โดย

หนาแรกของกลุมเน้ือหายอยน้ัน เรียกวาหนาหลัก ในหนาน้ีจะเปนคําอธิบาย ชี้แจง บอกหัวขอหรือ

รายละเอียดของเน้ือหาในกลุมเน้ือหายอย จากน้ันเมื่อผูชมตองการเขาไปสูเน้ือหายอยสามารถทําได

โดยใชปุมไปหนาถัดไปหรือยอนกลับไปหนาที่แลวในการดูเน้ือหายอยทีละหนา เมื่อถึงหนาสุดทาย

ก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเน้ือหาหลัก โดยปุมกลับไปหนาโฮมเพจเมื่อตองการกลับไปที่หนา

โฮมเพจเพือ่เลอืกเน้ือหาหลกัสวนตอไป ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะ

เน้ือหาของผูใชและจัดระบบขอมูล ของผูออกแบบนอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขได

งายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมูที่ชัดเจน  สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสราง

ตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล น่ันคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไปหรือต้ืน ทําใหโครงสรางของ
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เว็บไมสมดุล ตองปรับหนาใหเหมาะเชนเน้ือหา  ที่ลึกไปอาจตองจัดทําหนาเมนูเพิ่ม หรือเพิ่มการ

เชื่อมโยงกลับหนาหลักไดงาย ถาเน้ือหาต้ืนเกินไป อาจยุบรวมเน้ือหาบาง 

 3. โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) เปนโครงสรางที่มีความยืดหยุนสําหรับผูใช ทุกๆ

เนื้อหามีความสําคัญเทาๆ กัน หรือเปนเน้ือหายอยๆ เหมือนกันและมีลักษณะรวมกัน ดังน้ัน ทุกๆ  

เน้ือหาจึงเชื่อมโยงถึงกันได ตามที่ผูใชตองการ เชนเว็บไซตแหลงขอมูลตางๆที่มีความสลับซับซอน

เชนเว็บไซตแนะนําแหลงทองเที่ยวของอําเภอตางๆ ในจังหวัด  

  

 

รูปที่ 2.3 ภาพโครงสรางแบบตาราง 

 โครงสรางประเภทนี้มีความซับซอนมากกวาสองรูปแบบที่ผานมา  โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่ง

กนัและกนัระหวางเว็บเพจแตละสวน การเขาสูเว็บเพจของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง 

เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเว็บเพจที่ตองการได 

 4. โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุนมาก

ที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเน้ือหาได

ดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการเชื่อมโยงขอความที่เหมือนกันของแตละหนาใน

ลกัษณะของไฮเปอรเทก็ซหรือไฮเปอรมเีดีย นอกจากการเชื่อมโยงภายในเว็บนั้นๆแลวยังสามารถ

เชื่อมโยงออกไปสูเน้ือหาจากเว็บภายนอกได ในหนาเว็บเพจแตละหนาจะรวบรวมคําสําคัญของ

เน้ือหาวางไวในสวนใดสวนหน่ึงของหนาน้ัน เพื่อทําเปนไฮเปอรลิงคไปยังหนาที่บรรจุรายละเอียด
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ของเร่ืองดังกลาว ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการใชงานบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศ

ทางการเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเน้ือหาใหมๆ  อยูเสมอจะเปนการยากใน

การปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสนได 

(ไพฑูรย   ปลอดออน, internet, 2005) 

 
รูปที่ 2.4 ภาพโครงสรางแบบใยมงมุม 

2.3 ขัน้ตอนการออกแบบเว็บไซต 

 ในขั้นตอนการออกแบบเว็บไซตใหมีความสวยงาม ดึงดูดใจผูใช เหมาะสมกับเนื้อหาและ

ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นควรคํานึงถึงปจจัยตางๆดังตอไปนี้ 

 1. การใชสี สีน้ันเปนจุดแรกที่จะทําใหผูใชเกิดความประทับใจในคร้ังแรกเพราะนอกจาก

ชวยในเร่ืองควมสวยงามแลว การใชสีที่เหมาะสมนั้นสามารถชวยเพื่มน้ําหนักของเนื้อหาใหมีความ

นาเชื่อถือยิ่งขึ้น          

 สีแดง เปนตัวแทนของเลือด ซึ่งใหความรูสึกถึงพลัง, ต่ืนเตน, เรารอน แตอาจใหความรูสึก

ในดานลบดวยหากองคประกอบโดยรวมไมเหมะสม ทําใหผูใชรูสึกถึงความกาวราวและความ

รุนแรง แตก็สามารถควบคุมไดโดยการนําโทนสีอ่ืนมาผสมใหดูเบาลง  

 สีสม เปนตัวแทนของความเปนมิตร, ความอบอุนของจิตใจ และเปลวไฟ  

 สีเหลือ เปนสีของแสงอาทิตย, ความหวัง, ความสดใน, ความทันสมัย และดึงดูดสายตา อาจ

ไมเหมาะกับการออกแบบโดยการใชสีน้ีเพียงสีเดียว เพราะจะดูไมสบายตาเนื่องจากมีความสวาง

และรอน 
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 สีเขียว เปนสีของธรรมชาติ เชน ตนไม, ปาเขา, ชีวิต, ความสงบน่ิง หรือการพักผอน สวน

ความรูสึกในทางตรงขามก็หมายถึง การเนาเปอย, ยอยสลาย หรือสารพิษ แตก็ขึ้นอยูกับเฉพาะบาง

โทนสีเทาน้ัน เชน สีเขียวอมเทาหรือสีเขียวอมนํ้าตาลเปนตน  

 สีนํ้าเงิน เปนสีที่แสดงถึงความเยือกเย็น, จิตวิญญาณ รวมถึงความหรูหราดวย แตสีนํ้าเงิน

ในบางโทนสีจะมีใหความรูสึกในทางลบ เชน ความเศราสรอย, สิน้หวัง, ความหดหู หรือความ 

เฉื่อยชา โดยเฉพาะโทนสีนํ้าเงินเทา หรือฟาเทา 

 สีมวง เปนสีที่แสดงถึงจินตนาการ, ความสนุกสนาน, ความต่ืนตัว และเปนความฝน สวน

ความรูสึกในทางลบก็เชนกัน ความบาคลั่ง หรือฝนราย เปนตน 

 สีเทา เปนสีที่ใหความรูสึกสุภาพ, สุขุม, สงบ, มั่นคง แตในทางตรงขามก็ใหความรูสึกแบบ

ทึมๆ, โศกเศรา และหมนหมอง ดังน้ัน การใชโทนสีน้ีควรเลือกใชในปริมาณที่พอเหมาะ และ

เลือกใชภาพประกอบใหเหมาะสมดวย 

 สีขาว เปนสีที่นิยมใชมากที่สุด เพราะใหความรูสึกเรียบงาย, สะอาด, โลงสบาย และ

บริสุทธิ์ แถมยังชวยใหเว็บอานงายสบายตา 

 2. การใชตัวอักษร ในการออกแบบเว็บไซต การเลือกใชตัวอักษรน้ันเปนสิ่งจําเปนและควร

มีลักษณะดังตอไปน้ี         

 ไมควรใชตัวอักษรที่หลากหลายรูปแบบเกินไป  การเลือกใชตัวอักษรหลากหลายแบบโดย

ไมมีความจําเปน จะทําใหเว็บขาดความเปนเอกภาพ หรือความเปนหนึ่งเดียว ปกติควรใชตัวอักษรที่

มีรูปแบบตางกันพื่อแยกระหวางหัวขอ และสวนที่เปนขอความเทาน้ัน 

 ควรเลือกตัวอักษรที่อานงายที่สุด ในบางคร้ังการใชตัวอักษรแบบแปลกๆนอกจากจะไมทํา

ใหเว็บไซตดูสวยขึ้นแลวยังทําใหการเปดอานเว็บทําไดลําบากขึ้นกวาเดิมมาก 

 3. การควบคุมธีมของเว็บไซตใหดี  การออกแบบที่ดีตองมีการควบคุมองคประกอบ

โดยรวมของเว็บไซตได ไมวาจะเปนโทนสี ตัวอักษร รูปภาพรวมถึงการจัดวางของทุกหนาให
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ใกลเคียงกัน การที่สามารถควบคุมสิ่งเหลานี้ไดสามารถชวยใหเว็บไซตมีความเปนเอกภาพมากขึ้น

และทําใหผูใชใชงานใหงายขึ้น เนื่องจากไมจําเปนตองทําความเขาใจในแตละหนาใหมหมด  

 4. การใชงานไดงายและเปนธรรมชาติ การออกแบบเว็บไซตไมใชแคแตงภาพใหสวยอยาง

เดียวแลวจะทําใหเว็บนาสนใจขึ้น ดังน้ันควรคํานึงถึงระบบ Navigation หรือการเชื่อมโยงของเว็บ

เพจแตละหนาใหดีคือเมื่อคลิกเขาไปที่หนาใดก็ตาม จะตองกลับมาที่หนาแรกไดในคลิกเดียวเทาน้ัน 

และตองระลึกอยูเสมอวาหามใหผูใชคลิกปุมยอนกลับบนบราวเซอรเพื่อกลับมาที่หนาแรกหรือ

หัวขอหลักเด็ดขาด เพราะเปนสิ่งที่ผูใชเว็บรับไมได เพราะซับซอนและยุงยากเกินไป 

 5. ความเหมาะสมระหวางรูปภาพและเวลาโหลด ภาพประกอบ-ภาพแบ็คกราวนสวยงาม 

หรือการใชเพลงประกอบหรือของตกแตงอ่ืนๆมาไวบนเว็บเพจหนาเดียวกัน การตกแตงเว็บเพจ

ลักษณะน้ีตองหลีกเลี่ยงเพราะจะทําใหไฟลมีนํ้าหนักมาก และการโหลดตองใชเวลานานขึ้น ผูใช

อาจเกิดความเบื่อหนายหรือไมพอใจได 

 6. การจัดวางองคประกอบใหเหมาะสมกับผูใช การออกแบบเว็บไซตควรคแบงหนาจอให

ดูนาสนใจ ไมควรออกแบบเว็บไซตที่มีดานกวางยาวเกินไปหรือยาวเกินไปและควรมีขนาดระหวาง 

800 x 600 พกิเซล เพราะเปนขนาดมาตรฐาน และใชการแบงหนาหาใหหนาอ่ืนๆแทน (ดนุพล กิ่ง

สุคนธ, 2551) 

2.4 สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 

 คําวา e-Learning โดยทั่วๆ ไปจะครอบคลุมความหมายที่กวางมาก กลาวคือ จะหมายถึง 

การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชการถายทอดเน้ือหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน 

คอมพวิเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซทราเน็ต (Extranet) หรือ ทาง

สัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได เนื้อหาสารสนเทศอยูในรูปแบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกสที่เปนที่นิยมในปจจุบัน เชน คอมพวิเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) 

การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) และการเรียน

ทางไกลผานดาวเทียม 
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 อยางไรก็ดี เมื่อกลาวถึง e-Learning จะหมายเฉพาะถึงการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ ซึ่ง

ออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web-Based Technology) ใน

การถายทอดเนื้อหาและเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส  (Course Management System) ในการ

บริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยผูเรียนที่เรียนจาก E-Learning นี้สามารถศึกษาเนื้อหาใน

ลักษณะออนไลน หรือ จากแผนซีดี-รอมก็ได นอกจากนี้เนื้อหาสารสนเทศของ E-Learning 

สามารถนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิง

โตตอบ (Interactive Technology)   

 คําวา e-Learning น้ันมีคําที่ใชไดใกลเคียงกันอยูหลายคําเชน Distance Learning (การเรียน

ทางไกล) Computer-Based Training (การฝกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร หรือเรียกยอๆวา CBT) 

Online Learning (การเรียนทางอินเตอรเนต) เปนตน ดังน้ันสรุปไดวา  ความหมายของ e-Learning 

คือรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอรหรือสื่ออิเลคทรอนิกสในการ

ถายทอดเร่ืองราวและเน้ือหา โดยสามารถมีสื่อในการนําเสนอบทเรียนไดต้ังแต 1 สื่อขึ้นไป และการ

เรียนการสอนนั้นสามารถที่จะอยูในรูปของการสอนทางเดียวหรือการสอนแบบปฎิสัมพันธได  

(Learning Studio, internet, 2007) 

 

 2.4.1 สื่อการสอนและแบบฝกหัด 

 องคประกอบที่สําคัญในการเรียนการสอนคือ สื่อการสอนซึ่งใชประกอบการสอน สื่อการ

สอนนับวามีประโยชนมากเพราะเปรียบเสมือนกุญแจสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนไดเขาใจในเน้ือหา

และไดเห็นภาพไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้นมากกวาที่ครูผูสอนจะสอนโดยการมาบรรยายหรือสอนตาม

เน้ือหา โดยไมมีอุปกรณชวยสอนเลย สื่อการสอนชวยใหผูเรียนเกิดความรูในสิ่งที่ครูไดถายทอด 

รวมไปถึงมีความเขาใจตรงตามเนื้อหา นอกจากน้ียังชวยใหผูเรียนเรียนรูไดงายยิ่งขึ้น และชวย

ประหยัดเวลา เพื่อแสดงใหเห็นวาการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผลดังน้ันขั้นตอนการประเมินผล 

(Evaluation) จึงเปนสิ่งที่สําคัญ การประเมินผลกระบวนการสอน เพื่อเปนการตรวจสอบดูวาผูเรียน

บรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม ทั้งในดานผูสอน สื่อการสอน และวิธีสอน โดยในการ

ประเมินผลนี้สามารถทําไดทั้งในระยะกอนการสอน ระหวางการสอน และหลงัการสอน  
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 แบบฝกหรือแบบฝกหัดคือสื่อการเรียนการสอนชนิด หน่ึงที่ใชฝกทักษะใหกับผูเรียนหลัง 

จากเรียนจบเน้ือหาในชวงหน่ึงๆเพื่อฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจกอนที่จะทําการประเมินผลจริง

วาผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนหรือไม ซึ่งขอดีของแบบฝกหัดน้ันคือ 

1. เปนสวนเพิ่มเติมหรือเติมหนังสือเรียนในการเรียนทักษะ เปนอุปกรณการสอนที่ชวย

ลดภาระครูไดมาก เพราะแบบฝกเปนสิ่งที่จัดทําขึ้นอยางเปนระบบและมีระเบียบ 

2. ชวยเสริมทักษะ แบบฝกหัดเปนเคร่ืองมือชวยเด็กในการฝกทักษะแตทั้งน้ีจะตองอาศัย

การสงเสริมและความเอาใจใสจากครูผูสอนดวย 

3. ชวยในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากเด็กมีความสามารถทางภาษา

แตกตางกันการใหเด็กทําแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับความสามารถของเขาจะชวยใหเด็ก

ประสบผลสําเร็จในดานจิตใจมากขึ้น ดังน้ันแบบฝกหัดจึงไมใชสมุดฝกที่ครูจะใหเด็ก

บทตอบทหรือหนาตอหนา แตเปนแหลงประสบการณเฉพาะสําหรับเด็กที่ตองการ

ความชวยเหลือพิเศษและเปนเคร่ืองมือที่มีคาของครูที่จะสนองความตองการเปน

รายบุคคลในชั้น 

4. แบบฝกหัดชวยเสริมทักษะใหคงทน ลักษณะการฝกเพื่อชวยใหผลดังกลาวคือ 

 ฝกทันทีหลังจากที่เด็กไดเรียนรูในเร่ืองน้ัน ๆ 

 ฝกซ้ําหลาย ๆคร้ัง 

 เนนเฉพาะในเร่ืองที่ผิด 

5. แบบฝกหัดที่ใชจะเปนเคร่ืองมือวัดผลการเรียนหลังจากจบบทเรียนในแตละคร้ัง  

6. แบบฝกหัดสามารถเก็บรักษาไวใชเปนแนวทางเพื่อทบทวนดวยตนเองไดตอไป  

7. การใหเด็กทําแบบฝกหัดชวยใหครูมองเห็นจุดเดนหรือปญหาตางๆของเด็กไดอยาง

ชัดเจน ซึ่งจะชวยใหครูดําเนินการปรับปรุงแกไขปญหาน้ัน ๆไดทันทวงที  

8. แบบฝกหัดที่จัดขึ้นนอกเหนือจากที่มีอยูในหนังสือแบบเรียนจะชวยใหเด็กไดฝกฝน

อยางเต็มที่ 

 แบบฝกหัดเปนเคร่ืองมือสําคัญที่จะชวยเสริมทางทักษะใหกับผูเรียนในการสราง

แบบฝกหัดใหมีประสิทธิภาพจึงจําเปนจะตองศึกษาองคประกอบและลักษณะของแบบฝกหัดเพื่อ

เลือกใช  ใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของ ซึ่งลักษณะของแบบฝกหัดที่ดีควรมีลักษณะดังน้ี 

1. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความชัดเจนทั้งคําสั่งและวิธีทํา คําสั่งหรือตัวอยางแสดงวิธีทําที่ใช

ไมควรยาวเกนิไป 
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2. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความหมายตอผูเรียนและตรงตามจุดมุงหมายของการฝกลงทุน

นอย ใชไดนานทันสมัย 

3. ภาษาและภาพที่ใชในแบบฝกควรเหมาะสมกับวัยและพื้นฐานความรูของนักเรียน 

4. แบบฝกที่ดีควรแยกฝกเปนเร่ือง ๆ แตละเร่ืองไมควรยาวเกินไปแตควรมีกิจกรรมหลาย

รูปแบบเพื่อเราใหนักเรียนเกิดความสนใจและไมเบื่อหนายในการทําและเพื่อฝกทักษะ

ใดทักษะหนึ่งใหเกิดความชํานาญ 

5. แบบฝกที่ดีควรมีทั้งแบบกําหนดคําตอบใหตอบโดยเสรี การเลือกใชคําขอความ หรือ

รูปภาพในแบบฝกหัดควรเปนสิ่งที่นักเรียนคุนเคยและ         ตรงกับความในใจของ

นักเรียนเพื่อวาแบบฝกหัดที่สรางขึ้นจะกอใหเกิดความเพลิดเพลินและพอใจแกผูใช ซึ่ง

ตรงกับหลักการเรียนรูที่วาเด็กมักจะเรียนรูไดเร็วในการกระทําที่กอใหเกิดความพอใจ  

6. แบบฝกที่ดีควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาดวยตนเอง ไดรูจักคนควา 

รวบรวม สิ่งที่พบเห็นบอย ๆ หรือที่ตัวเองเคยใช จะทําใหนักเรียนเขาใจเร่ืองน้ัน ๆ มาก

ยิ่งขึ้น และรูจักนําไปใชในชีวิตประจําวันไดถูกตองตามหลักเกณฑ  และมองเห็นวาสิ่ง

ที่เขาฝกฝนนั้นมีความหมายตอเขาตลอดไป 

7. แบบฝกที่ดีควรตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง

ในหลาย ๆดานเชน ความตองการ ความสนใจ ความพรอม ระดับสติปญญาและ

ประสบการณ ฯลฯ ฉะน้ัน                      การทําแบบฝกหัดแตละเร่ืองควรจัดทําใหมาก

พอและมีทุกระดับต้ังแตงาย ปานกลาง จนถึงระดับคอนขางยาก เพื่อวาเด็กทั้งเกง กลาง 

ออนจะไดเลือกทําไดตามความสามารถ เพื่อใหเด็กทุกคนประสบความสําเร็จในการทํา

แบบฝกหัด 

8. แบบฝกหัดที่ดีควรเราความสนใจของนักเรียนไดต้ังแตหนาปกไปจนถึงหนาสุดทาย  

9. แบบฝกหัดที่ดีควรไดรับการปรับปรุงควบคูไปกับหนังสือเรียนเสมอและควรใชไดดี

ทัง้ในและนอกหองเรียน 

10. แบบฝกหัดที่ดีควรเปนแบบฝกหัดที่สามารถประเมินและจําแนกความเจริญงอกงาม

ของเด็กดวย 

 ดังน้ันแบบฝกหัดที่ดีจึงควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู ผูเรียนจะไดศึกษาไดดวย

ตนเองความครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อหารูปแบบนาสนใจ 

(พฤติพงษ เสกศิริรัตน, 2532) 
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 2.4.2 แบบฝกหัดออนไลน 

 แบบฝกหัดในเว็บไซต E-Learning สวนมากมักอยูในรูปของแบบฝกหัดออนไลนเพื่อให

ผูเรียนสามารถฝกทําโจทยหรือทําความเขาใจในบทเรียนหลังจากเรียนจบในเนื้อหาบทนั้นๆได

อยางทันทีทันใด อีกทั้งยังสามารถเก็บคะแนนของผูเรียนไวในฐานขอมูลและนําคะแนนน้ันไป

วิเคราะหเพื่อบงบอกความกาวหนาของผูเรียนได แบบฝกหัดที่สรางขึ้นสวนใหญมักจะไดรับการ

ออกแบบมาเพื่อใชในวิชาคณิตศาสตรและวิชาทางดานภาษาเปนสวนใหญ อยางไรก็ตามผูออกแบบ

สามารถและจัดสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดเพื่อใชในลักษณะของการทบทวน

ความรูเดิมสําหรับเกือบทุกเน้ือหาวิชา 

 แบบฝกหัดออนไลน สวนใหญมีการนําเสนอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตาง ๆ  โดยมี

วัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจหรือจดจําเน้ือหาน้ันๆไดโดยคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมีความหลากหลายแตกตางกันไป ตามวิธีการในการต้ังขอคําถาม 

เชน การใหผูเรียนจับคู (paired associate) เติมคํา (Sentence completion) ปรมัย (multiple-choice) 

แสดงสวนประกอบ (part identification) ถูกผิด (true-false) และการตอบคําถามสั้น ๆ (short-

answer question) เปนตน หรือตามรูปแบบของการนําเสนอขอคําถาม  ซึ่งอาจอยูในรูปแบบของ

ขอความหรือการใชสื่ออ่ืน ๆ เชน ภาพ เสียงหรือภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

 โครงสรางทั่วไปในสวนของเนื้อหาการเรียนการสอนและแบบฝกหัด  จะมีโครงสรางที่

คลายกัน อยางไรก็ตามความแตกตางที่ชัดเจนของทั้งสองสวนไดแกการที่แบบฝกหัดออนไลนน้ัน

จะเปนการเลือกคําตอบและการนําเสนอขอคําถามแทนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  

 แบบฝกหัดออนไลนควรจะมีสวนของการนําเขาสูบทเรียน เชนเดียวกบัแบบฝกหัดในทกุ

ประเภท ซึ่งจะประกอบไปดวย การเราความสนใจซึ่งอยูในรูปของสวนของหนานําเร่ือง ที่บอกชื่อ

เร่ืองของบทเรียนและผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน  การบอก

วัตถุประสงค การทวนความรูเดิมซึ่งอยูไดทั้งในรูปการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียน 

การทดสอบความรูกอนเรียนและคําชี้แจงในการใชบทเรียน 

 สวนถัดมาของแบบฝกหัดออนไลนน้ันคือ การเลือกและการนําเสนอขอคําถาม สําหรับวิธี

ในการเลือกขอคําถามก็มีอยู 3 วิธีหลักดวยกัน ซึ่งไดแกการเรียงลําดับตายตัว การสุมตัวอยางและ

การคิวคําถามอยางมีระบบ 
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 1. วิธีการเรียงลําดับตายตัวเปนวิธีที่นิยมมากที่สุด เนื่องจากการออกแบบทําไดงายและไม

ตองการการโปรแกรมที่สลับซับซอนแตอยางใด แตผลก็คือหลังจากการใชเพียงไมกี่คร้ังผูเรียนจะ

จดจําขอคําถามได 

 2. การสุมตัวอยางเปนอีกวิธีที่มีผูนิยมใชกันมาก เนื่องจากการออกแบบไมใชกฎเกณฑใด ๆ 

เพียงแตออกแบบใหโปรแกรมสุมตัวอยางขอคําถามที่มีอยูในฐานขอมูลขึ้นมา  อยางไรก็ดี การสุม

ตัวอยางก็ไมใชวิธีที่มีประสิทธิภาพนัก เพราะไมสามารถกําหนดไดวาขอคําถามจะปรากฏอีกเมื่อใด 

ซึ่งทําใหในบางคร้ัง กวาที่ขอคําถามที่ผูเรียนตอบผิดน้ันจะปรากฏขึ้นมาอีกน้ัน ผูเรียนก็อาจลืม

คําตอบไปแลว 

 3. การคิวคําถามอยางมีระบบเปนวิธีที่ตองการการโปรแกรมที่ซับซอนมากขึ้นกวา 2 แบบ

แรก กลาวคือ จะตองมีการต้ังเงื่อนไข ใหกับโปรแกรม ซึ่งการต้ังเงื่อนไขใหกับโปรแกรมน้ันก็ทํา

ไดหลายลักษณะดวยกัน เชน แบบแฟลชการด แบบวีไอพี เปนตน 

 - การต้ังเงื่อนไขในลักษณะแฟลชการด (Flash Card) ไดแก การออกแบบใหโปรแกรมเก็บ

ขอคําถามที่ผิดไวในลําดับสุดทายของขอคําถามทั้งหมดและเมื่อผูเรียนทําขอคําถามไปจนหมดก็จะ

ไดทบทวนขอคําถามที่ตอบผิดและผูเรียนจะตองทําจนกวาจะตอบถูกหมดจึงจะจบบทเรียนได  

 - การต้ังเงื่อนไขในลักษณะวีไอพี (VIP) ซึ่งยอมาจาก Variable Interval Performance ไดแก 

การออกแบบใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดและไปแทรกไวที่ตําแหนงตาง ๆ  ของรายการคําถามที่

ยงัเหลอือยู ซึ่งผูออกแบบสามารถที่จะกําหนดตําแหนงที่จะใหขอคําถามไปปรากฏไดตามชวง

ตําแหนงที่เหมาะสม 

 ในสวนตอมา คือการนําเสนอขอคําถาม  ซึ่งการนําเสนอขอคําถามจะตองผานการวิเคราะห

เพื่อใหไดมาซึ่งวิธีการและรูปแบบในการนําเสนอขอคําถามที่เหมาะสม สําหรับวิธีการต้ังขอคําถาม

น้ัน สามารถทําไดหลายวิธี เชน การใหผูเรียนจับคู เติมคํา ปรนับ แสดงสวนประกอบ ถูกผิด และ

การตอบคําถามสั้น ๆ เปนตน 

 ในการออกแบบขอถามประเภทปรนัยซึ่งเปนวิธีการที่นิยมมากที่สุดนั้น การใชตัวเลือกที่

ไมใชคําตอบที่ถูกนั้นจะตองมีความเหมาะสม กลาวคือ จะตองเลือกใหมีนํ้าหนักและความเปนไป

ไดที่เทา ๆ กัน นอกจากน้ี ในกรณีที่มีขอคําถามเปนจํานวนมาก ๆ น้ัน การเรียงลําดับของขอคําถาม

ที่มีความยากงายแตกตางกันก็นับวามีความสําคัญ ซึ่งผูออกแบบอาจใชวิธีการใดวิธีการหน่ึงใน 3 วิธี

น้ีกลาวคือ 
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 1. เลือกเฉพาะขอคําถามที่มีความยากงายในระดับที่ใกลเคียงกันเทานั้น 

 2. เพิ่มความยากของขอคําถามขึ้นเร่ือย ๆ ตามความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนเร่ิม

จากขอคําถามที่งายไปยังขอคําถามที่ยากขึ้นเร่ือย ๆ  

 3. แยกคําถามเปน กลุม คือ กลุมงาย และกลุมยาก และใหผูเรียนเร่ิมทําขอคําถามในกลุม

งายจนกวาจะผานเกณฑเสร็จแลวจึงใหผานไปทําในกลุมยากได 

 ในกรณีที่เปนการออกแบบแบบฝกหัดออนไลนที่มีเปาหมายสําคัญที่  ความเร็ว และความ

เที่ยงตรงของคําตอบ การจํากัดเวลาในการทําแบบฝกหัดเปนเร่ืองจําเปน  อยางไรก็ตามผูออกแบบ

จะตองระวังในการออกแบบใหบทเรียนจํากัดเวลาในการทํา เพราะการจํากัดเวลาอาจสงใหผูเรียน

เกดิความหงดุหงดิและสงผลในทางลบตอการเรียนแทนได นอกจากน้ี  รูปแบบการนําเสนอขอ

คําถามสามารถทําไดในหลายลักษณะ เชน การนําเสนอขอคําถามผานสื่อขอความหรือการใช

กราฟฟก ภาพน่ิง ภาพสไลด หรือแผนภาพ มากประกอบขอความ นอกจากนั้นอาจมีการใชเสียง

หรือภาพเคลื่อนไหวในการนําเสนอขอคําถาม ซึ่งการใชมัลติมีเดียตาง ๆ เหลาน้ีในการนําเสนอขอ

คําถามนั้น หากใชใหเหมาะสมจะสามารถสรางแรงจูงใจในการทําแบบฝกหัดของผูเรียนไดเปน

อยางดี 

 นอกจากน้ีผูออกแบบควรใชเวลาในการพิจารณาวิธีการสรางแรงจูงใจในบทเรียน  เชนใหมี

การแขงขันกันทําคะแนน โดยอาจเปนการแขงขันกับเพื่อน การแขงกับคอมพิวเตอร การแขงกับ

ตัวเองหรือการแขงกับเวลาได นอกจากนี้ยังอาจใชเปาหมายและคะแนนเปนสิ่งจูงใจและกระตุนให

ผูเรียนมีความต้ังใจจะไปใหถึงเปามหมายน้ัน ๆ เชน การบอกใหผูเรียนทราบวาขณะน้ีตนน้ันไดกี่

คะแนนแลวจากการทําแบบฝกหัดและตองทําอีกเทาใดจะไปถึงเปาหมายเปนตน 

 การใหขอมูลปอนกลับของแบบฝกหัดน้ีออนไลนจะมีเคร่ืองหมายวนซ้ําไปยังการนําเสนอ

ขอคําถาม ซึ่งหมายความวาหากผูเรียนตอบคําถามถูกตองแลว ก็จะสามารถเรียกการนําเสนอขอ

คําถามในสวนตอไปไดเร่ือย ๆ จนกวาจะครบทุกขอ ซึ่งเกณฑในการจบบทเรียนของแตละ

โปรแกรมก็จะมีความแตกตางกันออกไป เชน บางโปรแกรมอาจใชเกณฑจากจํานวนขอคําถาม บาง

โปรแกรมอาจวัดจากความกาวหนาของผูเรียน หรือจากระยะเวลาในการทาํแบบฝกหัดกไ็ด 

 ในสวนของการออกจากแบบฝกหัดออนไลนที่ไดรับการออกแบบอยางดีควรมีลักษณะ

ดังตอไปน้ี 
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1.สามารถที่จะคํานวณ เกบ็บนัทกึและแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได ซึ่งคะแนนของผูเรียนอาจอยู

ในรูปของคะแนนปกติหรือคิดเปนเปอรเซ็นตก็ได 

2.ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทียบความสามารถในการทําแบบฝกหัดของตนกับเกณฑที่ไดกําหนดไว  

3.หากทําไดก็ควรที่จะมีการแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดของตนน้ันอยูในสวนของเน้ือหาใด  และ

ควรมคีาํแนะนําใหผูเรียนกลบัไปทบทวนในสวนน้ันๆ  

4.สรุปเน้ือหาที่ผูเรียนมีปญหา และแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม 

 2.4.3 การออกแบบแบบฝกหัดที่ดี 

 ในการสรางแบบฝกหัดน้ันผูออกแบบควรรูจักลักษณะที่ดีของแบบฝกหัดเสียกอนเน่ืองจาก

แบบฝกหัดที่ดีน้ันจะสามารถใชฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจกอนที่จะทําการประเมินผลวาผูเรียน

มีความเขาใจในบทเรียนไดจริง แบบฝกหัดที่ดีจะตองประกอบดวยลักษณะที่สําคัญ ดังน้ี  

 1.ความเชื่อมั่นหรือความเชื่อถือได 

 หมายถึงอัตราสวนของความแปรปรวนของคะแนนจริงจากการทดสอบตอความแปรปรวน

ของคะแนนดิบจากการผลการทดสอบกลาวคือ แบบฝกหัดน้ันเมื่อใชสอบแลวผลที่ไดเหมือนกัน

ทุกๆคร้ังที่ใชสอบหรือไม หากเหมือนกันหรือไดผลคลายๆกันมากก็มีความเชื่อมั่นมาก หากผลที่ได

ตางกันหรือไมสอดคลองกันเลยก็ไมมีความเชื่อมั่น แบบฝกหัดที่ดีใชสอบกี่คร้ังก็ตองไดผล

เหมือนกันหรือใกลเคียงกันเสมอ 

 ในการทดสอบดวยแบบฝกหัดฉบบัหน่ึง ถาให 

 rtt แทนความเชื่อมั่นของแบบฝกหัด 

 S2t แทนความแปรปรวนของคะแนนจริง 

 S2x แทนความแปรปรวนของคะแนนดิบ 
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 เราสามารถนิยามความเชื่อมั่นในเชิงคณิตศาสตรไดวา  

  rtt   = S2t 

   S2x  

 แบบฝกหัดจะมีคาความเชื่อมั่นสูงหรือตํ่าขึ้นอยูกับองคประกอบที่สําคัญตอไปน้ี  

 1.  จํานวนขอ  แบบฝกหัดที่มีจํานวนขอมากยอมมีความเชื่อมั่นสูงกวาแบบฝดหัด

ที่มีจํานวนที่ขอนอยกวาเน่ืองจากมีความนาเชื่อถือมากกวา 

2.  ความยากงายของแบบฝกหัด  แบบฝกหัดที่มีความยากเกินไปหรืองายเกินไป  จะทําให

แบบฝกหัดมีคาความเชื่อมั่นตํ่า 

 3.  ลักษณะของกลุมผูเรียน  ถากลุมผูเรียนมีความสามารถไมแตกตางกันมากจะทํา

ใหคาความเชื่อมั่นตํ่า  แตถากลุมผูเรียนมีความสามารถแตกตางกันมาก  คาความเชื่อมั่นของ

แบบฝกหัดจะสูง 

 4.  ความเปนปรนัยของแบบฝกหัด  แบบฝกหัดที่มีความเปนปรนัยมาก  จะมีความ

เชื่อมั่นสูงกวาแบบฝกหัดที่มีลักษณะเปนอัตนัย 

 คาความเชื่อมั่นของแบบฝกหัดจะมีคาอยูระหวาง 0 – 1 คาน้ีเปนคุณสมบัติที่สําคัญ

ของแบบฝกหัด เพราะเปนคาที่บอกใหทราบวาแบบฝกหัดฉบับน้ันๆใหผลการวัดเปนที่เชื่อถือ

ไดมากนอยเพียงใด คะแนนที่วัดไดน้ันใกลเคียงกับคะแนนจริงหรือไม ถาใหผูเรียนใชแบบฝกหัด

เดิมจะไดคะแนนเทากับการวัดคร้ังกอนหรือไม ถาคาความเชื่อมั่นของแบบฝกหัดมีคาสูง แสดงวา

แบบฝกหัดน้ันๆมคีวามคลาดเคลือ่นนอย 

2. ความยากหรืองายพอเหมาะ 

 แบบฝกหัดที่มีคนทําถูกและทําผิดจํานวนพอๆกัน เชน ถามีนักเรียนเขาสอบ 100 

คน  ก็ควรมีนักเรียนทําถูกและทําผิดอยางละประมาณ 50 คน  ถามีนักเรียนทําถูกมากกวาทําผิด  

แสดงวาแบบฝกหัดน้ันคอนขางงายขึ้นเร่ือยๆ  จนถึงขนาดที่ทุกคนทําถูกหมดไมมีใครทําผิดเลย  
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แบบฝกหัดขอน้ันจะงายมากเกินไป  ขณะเดียวกันแบบฝกหัดขอใดที่มีนักเรียนที่ถูกนอยกวา

นักเรียนที่ผิด  แบบฝกหัดขอน้ันก็จะยาก  และจะยิ่งยากขึ้นเร่ือยๆจนถึงทุกคนทําผิดหมดไมมีใครทํา

ถูกเลยแสดงวายากมากเกินไป  แบบฝกหัดที่ดีจะตองไมยากเกินไปและไมงายเกินไป  ถาคิดเปนคา

ดัชนีความยากก็ควรมีคาอยูระหวาง 0.2-0.8  หรือมีนักเรียนที่ทําแบบฝกหัดน้ันถูกระหวาง 20-80%  

ความยากของแบบฝกหัด หมายถึง สัดสวนของจํานวนผูตอบขอน้ันถูกตอจํานวนผูตอบขอ

น้ันทั้งหมดถาให P แทนคาความยากของแบบฝกหัดแลว 

            P     =  จํานวนผูตอบขอน้ันถูก 

            จํานวนผูตอบขอน้ันทั้งหมด  

การคํานวณหาคาความยากของแบบฝกหัดทําไดดังนี้ 

1. นับจํานวนผูตอบขอน้ันถูกแลวหารดวยจํานวนผูตอบขอน้ันทั้งหมด  

2. คํานวณโดยการแบงกลุมผูเรียนเปนสองกลุมคือ กลุมสูงหรือกลุมเกง กับกลุมตํ่าหรือ

กลุมออน กลุมสูงหมายถึงกลุมที่ไดคะแนนมาก สวนกลุมตํ่าหมายถึงกลุมที่ไดคะแนนนอย โดยใน

การการแบงกลุมสูงและกลุมตํ่าทําไดสามวิธีดังน้ี 

2.1 แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 50 เปอรเซน็ต 

โดยให   P = H + L  

                     N 

เมื่อ   P แทนคาความยาก 

 H แทนจํานวนคนทีต่อบถกูในกลุมสงู 

 L แทนจํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 N แทนจํานวนคนที่ตอบทั้งหมด 
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วิธีการนับจํานวนคนในกลุมสูงและกลุมตํ่าสามารถทําไดโดยการนําคะแนนมาเรียงกันจาก

คนทีไ่ดคะแนนสงูสดุไปหาคนทีไ่ดคะแนนตํ่าสดุ และคาํนวณหาจํานวน 50 เปอรเซ็นตของผูเรียน

ทั้งหมด จากนั้นจึงแบงคนที่ไดคะแนนมากกวา 50 เปอรเซ็นตของจํานวนคนทั้งหมดจัดเปนกลุมสูง 

ที่เหลือจัดผูที่อยูในกลุมตํ่า 

2.2  แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 30% หรือ 33% แลวคํานวณคา P จากสตูร 

โดยให  P = H + L  

                   2 n 

เมือ่  n แทนจํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 

 2.3  แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 27% 

คา P ที่คํานวณไดบอกรอยละของผูตอบถูกในขอน้ันซึ่งแปลความหมายไดวา  ถาคา P นอย

แปลวาแบบฝกหัดยาก  คา P มากแปลวาแบบฝกหัดงาย  เชน  แบบฝกหัดขอหน่ึงคํานวณคา P ได 

0.80  หมายความวามีผูตอบขอน้ีถูกรอยละ 80  ซึ่งแสดงวาคําถามงาย  ในทางตรงกันขาม  ถาคา P = 

0.15  แสดงวามีผูตอบถูกรอยละ 15 ของผูตอบคําถามขอน้ี  ซึ่งแสดงวาคําถามขอน้ียาก  แบบฝกหัด

ที่มีคา P อยูระหวาง 0.20 - 0.80  ถือวาเปนแบบฝกหัดที่ดี  ถาคา P อยูนอกขอบเขตน้ีถือวางายหรือ

ยากเกินไป 

การรูระดับความยากของแบบฝกหัดมีประโยชนมากเนื่องจาก ชวยจัดแบบฝกหัดเปนฉบับโดยเรียง

แบบฝกหัดจากงายไปยาก หรือเปนเกณฑหน่ึงในการจัดคําถามเปนขอคูขนาน  กลาวคือแบบฝกหัด

ใดวัดพฤติกรรมเดียวกัน  และระดับความยากเทาๆกัน  สามารถจัดเปน 2 ชุดที่เปนคูขนานกันและ

ยังชวยปรับปรุงคุณภาพของแบบฝกหัด ผลของการวิเคราะหแบบฝกหัดเปนรายตัวเลือก  ทําให

ทราบวาจะตองปรับปรุงแบบฝกหัดที่ตัวเลือกขอใด นอกจากน้ีแบบฝกหัดที่ดีควรมีคุณสมบัติ

ตอไปน้ี  

 1. มีความยุติธรรม (Fairness) หมายถึงแบบฝกหัดที่มีความยุติธรรม ใหความเสมอภาคแกผู

เขาสอบทุกคน ไมเปดโอกาสใหคนเกงสามารถเก็งแบบฝกหัดได หรือเด็กออนเดาได ไมลําเอียง
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สําหรับเด็กกลุมใดกลุมหน่ึงโดยเฉพาะ ดังน้ันแบบฝกหัดที่ยุติธรรมจะตองออกใหครอบคลุม

หลักสูตร โดยออกมากๆขอ และสอบหลายๆคร้ังจึงจะดี ตองถามใหละเอียดทุกแงมุม 

 2. สามารถนําไปใชไดดี (Usability) หมายถึงแบบฝกหัดสามารถนําไปใชไดดีซึ่งมีตุณ

สมบัติตอไปน้ี 

 2.1 ดําเนินการสอบไดงาย คือสามารถนําไปใชสอบไดสะดวกไมยุงยากซับซอน ไม

กอใหเกิดปญหาที่จะทําใหไมเขาใจในกระบวนการสอบ ทั้งผูดําเนินการสอบและนักเรียนที่ถูกสอบ  

 2. 2 ใชเวลาทดสอบพอดี คือไมสั้นหรือยาวนานจนเกินไป ถาใชเวลานานเกินไปจะทําให

นักเรียนที่ถูกทดสอบเหน่ือยออนและเบื่อหนาย ขาดการจูงใจใหตอบ พฤติกรรมที่แทจริงจึงไม

แสดงออก แตถาใชเวลานอยเกินไปไมเหมาะสมกับเน้ือหา นักเรียนที่สอบจะมีความเครียดและวิตก

กังวลมากเกินไป  

 2.3 ใหคะแนนไดงาย คอืสามารถตรวจใหคะแนนไดสะดวกรวดเร็วและมคีวามยติุธรรม  

 2.4 แปลผลไดถกูและนําไปใชไดสะดวก เมือ่สอบและตรวจใหคะแนนแลว สามารถแปล

ความหมายไดอยางถูกตอง และนําไปใชอยางมีประสิทธิภาพ 

 3. ถามลึก (Searching) หมายถึงแบบฝกหัดที่ถามครอบคลุมพฤติกรรมหลายๆดาน เชน 

เปนแบบฝกหัดที่ถามวัดความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคา 

ขอคําถามที่ดีจะตองถามใหผูสอบไดใชความคิด ไมใชถามรายละเอียดตามตํารา การถามใหลึก

จะตองถามต้ังแตระดับความเขาใจขึ้นไป 

 4. จําเพาะเจาะจง (Definite) หมายถึงแบบฝกหัดที่ไมถามหลายแงหลายมุม ขอเดียว

ตองถามเพียงอยางเดียวและคําถามที่ใชตองชัดเจน ไมคลุมเครือจนเด็กแตละคนเขาใจคําถามไปคน

ละทิศละทาง คําถามประเภทวกวนหรือสองแงสองมุม เปนคําถามที่ควรหลีกเลี่ยงเปนอยางยิ่ง 

 5. ยั่วยุ (Exemplary) หมายถึงแบบฝกหัดที่มีลักษณะทาทายชวนใหเด็กคิด แบบฝกหัดที่มี

ลักษณะเชนน้ีจะตองมีการถามลอ โดยเอาแบบฝกหัดงายๆไวในตอนแรกๆ แลวจึงคอยๆถามใหยาก

ขึ้นตามลําดับ แบบฝกหัดลักษณะดังกลาวน้ีจะเปนการเราใหเด็กเกิดความพยายามที่จะทํา

แบบฝกหัดใหไดทั้งหมด แบบฝกหัดที่ยากเกินไปและงายเกินไปจะไมทาทายความคิดของเด็ก 

(NCSA, internet, 2008) 
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2.5 แผนภาพแสดงการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

 แผนภาพแสดงการไหลของขอมูล หรือ DFD คือแผนภาพที่แสดงใหเห็นถึงทิศทางการ

ไหลของขอมูลที่อยูในระบบและขั้นตอนการทํางานของระบบ มีความสําคัญมากตอการวิเคราะห

และการออกแบบในระบบสารสนเทศเพราะแผนภาพกระแสขอมูลจะแสดงความสัมพันธระหวาง

กระบวนการกับขอมูลวาขอมูลมาจากไหน ไปที่ไหน จัดเก็บขอมูลที่ไหนและเกิดอะไรกับขอมูลใน

ขั้นตอนตางๆของระบบ ขอดีของแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลไดแกชวยในการสรุปขอมูลจาก

การศึกษาและวิเคราะหในรูปแบบที่เปนภาพ และมีโครงสรางที่ชัดเจน และเปนความเขาใจ 

ขอตกลงรวมกันระหวางผูเกี่ยวของโดยเฉพาะนักวิเคราะหระบบ โปรแกรมเมอร และผูใช 

นอกจากนี้ยังสามารถใชเปนขอมูลอางอิงสําหรับการใชงานในอนาคต 

 2.5.1 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล (DFD Notation) 

 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูลที่เปนมีมาตรฐานเดิมไดแก สัญลักษณของ 

Yourdon และสัญลักษณของ Gane & Sarson โดยทั่วไปในแผนภาพกระแสขอมูลจะถูกเขียนขึ้น

โดยใชสัญลักษณที่สําคัญ 4 อยางดวยกันไดแก 

 1. รูปสี่เหลี่ยม หมายถึง หนวยที่ทําหนาที่รับหรือสงขอมูล มิติ โดยจะระบุชื่อสิ่งที่เกี่ยวของ

ไวในชองสี่เหลี่ยม โดยชื่อภายในรูปสี่เหลี่ยมจะเปน คน หนวยงาน องคกรภายนอก หรือระบบ

สารสนเทศที่เกี่ยวของในการสงขอมูลเขาหรือรับขอมูลจากระบบ เรียกสี่เหลี่ยมที่สงขอมูลเขาระบบ

วาแหลงกาํเนิด (Source) และเรียกเอนทิตีภายนอกที่รับขอมูลจากระบบวา แหลงที่เก็บ (Sink) ซึ่ง

บางเอนทิตีภายนอกอาจเปนไดทั้งแหลงกาํเนิดและแหลงทีเ่กบ็ 

 2. รูปลูกศร หมายถึง ทิศทางการไหลของขอมูลจากจุดหนึ่งไปอีกจุดหนึ่งซึ่งแทนจากทาย

ลูกศรไปยังหัวลูกศร เรียกวากระแสขอมูล (Data Flow) โดยตองระบุชื่อของขอมูลดวยคํานาม

เอกพจนและคําคุณศัพทอยูดานบน ดานลาง หรือทั้งสองดานของเสน 

 3. รูปสี่เหลี่ยมผืนผามุมมน หมายถึงการประเมินผลเปนขั้นตอนหรือกระบวนการใน

ระบบงาน ซึ่งหลังจากผานกระบวนการแลวจะทําใหลักษณะของขอมูลเปลี่ยนแปลงไปหรือเรียกวา
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การประมวลผล (Process) ดานในระบุชื่อของกระบวนการอยูในรูปของคํากิริยาตามดวยคํานาม

เอกพจน ซึ่งจะแสดงถึงวิธีการรับขอมูลและทําใหเกิดผลลัพธ 

 4. รูปสี่เหลี่ยมผืนผาปลายเปด หมายถึง แฟมขอมูลที่ใชในการเก็บขอมูลและพรอมที่จะสง

ขอมูลของระบบเมื่อตองการ โดยระบุชื่อของแฟมขอมูลใหอยูในรูปพหูพจนเพื่อแสดงถึงแหลงที่

เก็บขอมูล ซึ่งในความเปนจริงการเก็บขอมูลอาจอยูในรูปสื่อตางๆเชน CD-ROM เรียก

สี่เหลี่ยมผืนผาปลายเปดน้ีวาแหลงจัดเก็บขอมุล (Data Store) 

 2.5.2 ระดับของแผนภาพกระแสขอมูล 

 เมื่อระบบมีขนาดใหญมากทําใหการเขียนแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลเปนเร่ืองยาก 

ดังน้ันจึงมีความจําเปนที่ตองมีการแตกระบบเหลาน้ันออกเปนระบบเล็กยอยๆ ลงไปเร่ือยๆ จนไม

สามารถแตกยอยลงไปไดอีกแลวจะทําใหไดแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลที่ไมซับซอนหลายๆ

แผนภาพและประกอบไปดวยระดับของแผนภาพกระแสขอมูลดังตอไปนี้ 

 1. แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 แผนภาพบริบท คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุดที่แสดงถึงขอบเขตทั้งหมดของ

ระบบสารสนเทศนั้นๆ ซึ่งถือเปนจุดสําคัญในการวิเคราะหระบบ เนื่องจากเปนการทําความเขาใจ

และยืนยันกับผูใชระบบวาสิ่งที่ศึกษามาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตอง ซึ่งในการเขียนแผนภาพบริบทน้ันจะ

ไมแสดงถึงสัญลักษณของแหลงจัดเก็บขอมูล เพราะจะเปนการเขียนถึงระบบภายในเทานั้นโดยใช

เพียง กระแสขอมูล แหลงใหขอมูล/รับขอมูล และการประมวลผล โดยควรมีลักษณะเขียนให

ครอบคลุมในหน่ึงหนากระดาษ ชื่อที่เขียนกํากับสัญลักษณตองไมซ้ํากันเพราะอาจทําใหสับสนได

และหลีกเลี่ยงเสนกระแสขอมูลที่ครอมกัน 

 2. แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 (Data Flow Diagram Level 0) 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 แสดงรายละเอียดในระดับแรกรองมาจากแผนภาพบริบท มี

สักษณะเปนภาพรวมของแผนภาพกระแสขอมูลทั้งหมด จึงแสดงรายละเอียดที่มากกวาแผนภาพ

บริบทและมีการแสดงแหลงจัดเก็บขอมูล กระแสขอมูล แหลงใหขอมูล/รับขอมูล การประมวลผล 
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จุดสําคัญในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 คือตองคํานึงถึงกระแสขอมูลแตละเสนใหมี

ความสัมพันธกับแผนภาพบริบท ในการอางอิงสัญลักษณการประมวลผลนั้นใหใชหมายเลขแสดง

กํากับ 1.0, 2.0, 3.0,…แตไมจําเปนวาตองเรียงลําดับตามลําดับกอนหลังในระบบน้ันๆ  

 3. แผนภาพกระแสขอมูลระดับรอง (Decomposition of Data Flow Diagram) 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับรอง คือ แผนภาพกระแสขอมูลที่ผานการแบงยอยออกมาจาก

แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 ลงมาไดเปนระดับ 1, 2,…,n  ในการอางอิงสัญลักษณการ

ประมวลผลจะมีความซับซอนมากขึ้นเชนระดับ 1 ใชหมายเลข X.1, X.2, X.3 ซึ่ง X หมายถึง

หมายเลขการประมวลผลในระดับ 0 และในระดับ 2 สามารถเขียนหมายเลขกํากับไดโดยเพิ่มตัวเลข

หลังเคร่ืองหมายจุลภาคเชน 1.1.1, 1.1.2, 1.1.3 

 สิ่งที่ระวังในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลระดับรองคือการเขียนสัญลักษณของกระแส

ขอมูลตองเขียนใหครบทุกเสนที่อิงจากแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 และชื่อของกระแสขอมูลตอง

ตรงกัน เพราะตองสามารถยอนกลับไปดูในแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 ได 

 2.5.3 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ในการเขียนแผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram:DFD) เปนการเขียน

กระบวนการทํางานตางๆ ในระบบงาน แตรายละเอียดของขอมูลตางๆ ที่ปรากฏในระบบงาน 

แผนภาพการไหลของขอมูล (DFD) ไมสามารถนําเสนอไดทั้งหมด ดังน้ันในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบจึงตองมีการเขียนคําอธิบายขอมูล (Data Description) หรือพจนานุกรมขอมูล (Data 

Dictionary) ซึ่งเปนการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมด  พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) เปนชุด

คําอธิบายของขอมูลเพือ่จัดเกบ็รายละเอียดในระบบเพื่อแสดงความหมายพื้นฐานของสวนประกอบ

ในระบบ ทําเอกสารบอกคุณลักษณะของระบบ ประเมินและคนหาสิ่งที่ควรปรับปรุงในระบบ และ

คนหาขอบกพรองและสิ่งที่ขาดหายจากระบบ  

สวนประกอบของขอมูลยอย (Data Element) เปนสวนประกอบพื้นฐาน ที่ไมสามารถแบงแยกให

เล็กลงไปไดและแสดงถึงรายละเอียดตางๆของหนวยขอมูลยอยที่ใชในระบบซึ่งจะประกอบไปดวย

รายละเอียดหลักๆ เชน ความสัมพันธ คุณลักษณะ คําอธิบายขอมูล ชนิดขอมูล กุญแจหลัก กุญแจ
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รอง และการอางอิง บางคร้ังเรียกวาเขตขอมูล (Field) โครงสรางขอมูล (Data Structure)   คือ กลุม

ขอมูลยอยที่มีความสัมพันธกัน และการรวมกันกําหนดลักษณะของระบบ เชน โครงสรางขอมูล

ของใบกํากับ ประกอบดวย วันที่ออกใบกํากับ ผูขาย ที่อยูผูขาย และรายการสินคา (ณัฏฐพันธ เขจร

นันทน, 2551) 

 

2.6 ระบบฐานขอมูล 

2.6.1 ความหมายของระบบฐานขอมูล (Database System) 

 ฐานขอมูล ( Database) หมายถึง กลุมของขอมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไวที่เดียวกันอยางเปนระบบ 

เพื่อใหสามารถคนหา เพิ่มเติม ลบ และแกไขขอมูลไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ โดยมี

ความสัมพันธซึ่งกันและกัน โดยไมไดบังคับวาขอมูลทั้งหมดน้ีจะตองเก็บไวในแฟมขอมูลเดียวกัน

หรือแยกเกบ็หลาย ๆ แฟมขอมูล น่ันก็คือการเก็บขอมูลในฐานขอมูลน้ันอาจจะเก็บทั้งฐานขอมูล  

โดยใชแฟมขอมูลเพียงแฟมขอมูลเดียวกันได หรือจะเก็บไวในหลาย ๆ แฟมขอมูล ที่สําคัญคือ

จะตองสรางความสัมพันธระหวางระเบียนและเรียกใชความสัมพันธน้ันได มีการกําจัดความ

ซ้ําซอนของขอมูลออกและเก็บแฟมขอมูลเหลาน้ีไวที่ศูนยกลาง เพื่อที่จะนําขอมูลเหลาน้ีมาใช

รวมกัน ผูมีสิทธิ์จะใชขอมูลน้ันสามารถดึงขอมูลที่ตองการออกไปใชได ขอมูลบางสวนอาจใช

รวมกับผูอ่ืนได แตบางสวนผูมีสิทธิ์เทาน้ันจึงจะสามารถใชได โดยทั่วไปองคกรตาง ๆ จะสราง

ฐานขอมูลไว เพื่อเก็บขอมูลตาง ๆ ของตัวองคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งขอมูลในเชิงธุรกิจ เชน ขอมูล

ของลูกคา ขอมูลของสินคา ขอมูลของลูกจาง และการจางงาน เปนตน  

 การควบคุมดูแลการใชฐานขอมูลนั้น  เปนเร่ืองที่ยุงยากกวาการใชแฟมขอมูลมาก เพราะตอง

ตัดสินใจวาโครงสรางในการจัดเก็บขอมูลควรจะเปนเชนไร  การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและ

เรียกใชขอมูลจากโครงสรางเหลานี้ ถาโปรแกรมเหลานี้เกิดทํางานผิดพลาดขึ้นมา ก็จะเกิดความ

เสียหายตอโครงสรางของขอมูลทั้งหมดได เพื่อเปนการลดภาวะการทํางานของผูใช จึงไดมีสวน

ของฮารดแวรและโปรแกรมตาง ๆ ที่สามารถเขาถึงและจัดการขอมูลในฐานขอมูลน้ัน เรียกวา 

ระบบจัดการฐานขอมูล หรือ DBMS (Data Base Management System) ระบบจัดการฐานขอมูล คือ 

ซอฟตแวรที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับการใช



 

36 

 

ฐานขอมูล ซึ่งมีหนาที่ชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเขาถึงขอมูล

ของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการต้ังคําถามเพื่อใหขอมูลมา โดย

ผูใชไมจําเปนตองรับรูเกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรางของฐานขอมูล  เปรียบเสมอืนเปน

สื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการใชฐานขอมูล 

 ระบบฐานขอมูล (Database System) หมายถึง ที่รวมของฐานขอมูลตางๆเขาไวดวยกัน 

กลาวคือเปนที่เก็บรวบรวมของขอมูลทั้งหมดที่ไดจากบันทึกขอมูลของผูใชหรือการประมวลตางๆ 

เชนฐานขอมูลวิชาเรียน ฐานขอมูลนักศึกษา ฐานขอมูลอาจารยผูสอน ซึ่งสามารถนํามารวม

ประกอบกันเปนระบบฐานขอมูลทะเบียนนักศึกษาที่มีความสัมพันธซึ่งกันและกันและมีความ

สลับซับซอนสูง ระบบฐานขอมูลที่มีขนาดใหญมากสามารถแบงยอยไดเปนระบบฐานขอมูลยอยๆ

หลายระบบฐานขอมูลเพื่องายแกการปฏิบัติงานและการจัดการซึ่งในระบบฐานขอมูลหนึ่งประกอบ

ไปดวยโครงสรางตางๆดังตอไปนี้ 

 1.  Character    คือ  ตัวอักขระแตละตัว / ตัวเลข / เคร่ืองหมาย 

 2.  Field   คือ เขตขอมูล / ชุดขอมูลที่ใชแทนความหมายของสื่อโครงสราง เชน ชื่อ

    ของบุคคล 

 3.   Record       คือ ระเบียน หรือรายการขอมูล เชน ระเบียนของพนักงานแตละคน 

 4. Table /File  คือ  ตาราง หรือแฟมขอมูล ประกอบขึ้นดวยระเบียนตางๆ เชน  

    ตารางขอมูลของบุคคล 

 5. Database คือ ฐานขอมูล ประกอบดวยตาราง และแฟมขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของหรือมี

    ความสัมพันธกัน  

ประโยชนของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 

 1.   ชวยลดความซ้ําซอนของการจัดเก็บขอมูล 

 2.   ชวยใหสามารถเรียกใชขอมูลไดตรงกัน เน่ืองจากขอมูลถูกแกไขจากที่เดียวกัน 

 3.   ชวยปองกันการผิดพลาดจากการปอนขอมูลและแกไขขอมูล(ปอนขอมูลที่ตารางหลัก) 
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 4.   ชวยประหยัดเน้ือที่การจัดเก็บขอมูลในคอมพิวเตอร ไมเก็บขอมูลซ้ําซอนและเก็บขอมูล

เทาที่จําเปน 

2.8.2 ชนิดของฐานขอมูล 

 การแบงชนิดของระบบฐานขอมูลเชิงตรรกะ (Logical Structure) มี 4 ชนิด  

 1. โครงสรางแบบลําดับ (List Structure) เปนฐานขอมูลที่เรคอรดในแฟมขอมูลหน่ึง

เชื่อมโยงกัน หรือเชื่อมกับแฟมขอมูลอ่ืนๆ โดยอาศัยตัวชี้ (Pointer) เชื่อมโยงจากเรคอรดหนึ่งไป

ยังเรคอรดถัดไป 

 

รูปที่ 2.5 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบลําดับ 

 2. โครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Data Structure) เปนฐานขอมูลที่มีฟลดตางๆ 

แบงเปนลําดับขั้น (Level) เหมือนกับตนได   ในการหาขอมูลจะเร่ิมจากฟลดชั้นบนสุด โดยอาศัยตัว

ชี้ (Pointer) หรือรหัสที่เคร่ืองหรือระบบสามารถโยงหาฟลดชั้นอ่ืน ๆ ได 

 

 

 

  

รูปที่ 2.6 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบลําดับขั้น 

 3. โครงสรางแบบเครือขาย (Network Structure) เปนฐานขอมูลที่ใหฟลดในลําดับขั้นตางๆ 

เชื่อมโยงกันหมดทําใหการสืบคนขอมูลทําไดรวดเร็ว แตก็ตองการหนวยความจําภายในเคร่ือง

คอมพิวเตอรเปนจํานวนมาก 
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Record 

 

 

 

รูปที่ 2.7 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบเครือขาย 

 4.โครงสรางแบบสัมพันธ  (Relational Structure) เปนชนิดของฐานขอมูลที่ฐานขอมูลสวน

ใหญนิยมใช โดยขอมูลจะถูกเก็บในลักษณะแบบตาราง (Table)  2 มิติ  ซึ่งมีความสัมพันธในเชิง

แถว  (Row)  และ คอลัมน (Column)  แตละแถวคอืเรคคอรด (Record)  และแตละคอลัมนคือฟลด 

(Field)  โดยจะมีชื่อกํากับบอกเอาไว  

 

รูปที่ 2.8 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบสัมพันธ 

2.6.3 แบบจําลองขอมูล (Data Model) 

 แบบจําลองขอมูล มีไวเพื่อนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลในรูปแบบที่

เขาใจไดงาย ชวยในการอธิบายรายละเอียดของขอมูล ความสัมพันธตางๆ ของขอมูล และอธิบายถึง

โครงสรางของขอมูลในฐานขอมูล การนําเสนอดวยแบบจําลองขอมูลแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ 

Logical Model และ Physical Model โดย Logical Model จะอธิบาย ขอมูลที่เก็บในฐานขอมูลและ

อธิบายถึงความสัมพันธของขอมูล ในขณะที่ Physical Model น้ันใชอธิบายวิธีในการจัดเก็บขอมูล

เชนการจัดเก็บขอมูลลงแผน Disk และเนนที่ประสิทธิภาพในการจัดเก็บขอมูลและเขาถึงขอมูล 

Field Field Field 
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 แบบจําลองเชิงสัมพันธ (ER-Model) เปนแบบจําลองขอมูลซึ่งมีการนิยามสิ่งตางๆ เขาใจถึง

ความสัมพันธของสิ่งเหลานั้นและแสดงออกมาเปนโครงสรางของฐานขอมูล องคประกอบของ

แบบจําลองเชิงสัมพันธน้ันประกอบไปดวยเอนทติี้ แอททริบิวต และความสัมพันธ  

เอนทติี้ (Entity) หมายถึง สิ่งที่สนใจซึ่งสามารถระบุไดในความเปนจริงและตองการเก็บ

รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของดวยไวในฐานขอมูล เปนชื่อของสิ่งใดสิ่งหน่ึงอาจเกี่ยวกับคน สถานที่ 

สิ่งของ การกระทําเชน เอนทิต้ีพนักงาน เอนทิต้ีสินคา เอนทิต้ีลูกคา เอนทิต้ีการสั่งซื้อ เปนตน 

แอททริบิวต  (Attribute) หมายถึง  รายละเอียดหรือคุณสมบัติของขอมูลในเอนทิต้ีหน่ึง ๆ 

เชน  ในเอนทิต้ีพนักงาน  ประกอบดวย  แอททริบิวตรหัสพนักงาน  ชื่อ  ที่อยู  หรือแอททริบิวต

แผนก  ประกอบดวย  แอททริบิวตรหัสแผนก  ชื่อแผนก  จํานวนพนักงานในแผนกเปนตน แอททริ

บิวตบางแอททริบิวตประกอบดวยขอมูลหลายสวนรวมกันเรียกวาแอททริบิวตแบบผสม  

(Composite Attribute) และแอททริบิวตที่ไมมีความหมายในตัวเองแตสามารถหาคาไดจากแอททริ

บิวตอ่ืน (Derived Attribute) 

 ความสัมพันธ (Relationship) หมายถึง คํากิริยาที่แสดงความสัมพันธระหวางสองเอนทิต้ีไม

ทางใดก็ทางหนึ่ง เชน เอนทิต้ีพนักงาน และเอนทิต้ีแผนก มีความสัมพันธในดาน “ทํางานสังกัดอยู” 

หมายความวาพนักงานแตละคนทาํงานอยูในแผนกใดแผนหน่ึงเปนตน วิธีเขียนความสัมพันธ

ระหวางเอนทต้ีิมีดวยกันทั้งหมด 3 แบบดังน้ี  

1. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง เชน สามีกับภรรยา ครูประจําชั้นกับนักเรียน เชน  

 

รูปที่ 2.9 ภาพความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 
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      ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง หมายถึงความวา สมาชิกในเอนทิต้ี A ที่มีความสัมพันธกับ

เอนทติี้ B จะมีความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึงเทาน้ัน เชน กาํหนดใหเอนทต้ีิชั้นเรียนมี

ความสัมพันธกับเอนทิต้ีครูประจําชั้นแสดงวาในหน่ึงชั้นเรียนจะตองมีครูประจําชั้นหน่ึงคน 

 ในแงของขอมูลเอนทิต้ีทั้งสองมีความเกี่ยวพันกันแนบแนน เมื่อรูเอนทิต้ีหน่ึงจะรูเอนทิต้ี

อีกอันหน่ึงไดทันทีเชน เมื่อพูดถึงชื่อครูประจําชั้นคนหน่ึงจะรูทันทีวาประจําอยูชั้นใด  และถาพูดถึง

ชั้นเรียนหน่ึงก็จะบอกไดทันทีเชนกันวาครูประจําชั้นชื่ออะไร   

2. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหลาย เชน ครูประจําชั้นสอนนักเรียน นักประพันธแตงนิยาย เชน  

 

รูปที่ 2.10 ภาพความสัมพันธแบบหนึ่งตอหลาย 

      หมายความวาเอนทิต้ีใน A มีความสัมพันธกับสมาชิกเอนทิต้ี B แบบหน่ึงตอกลุม เชน 

กาํหนดให entity ครูประจําชั้นมีความสัมพันธกับ entity นักเรียน แบบหน่ึงตอกลุมแสดงวา ครู

ประจําชั้นหน่ึงคนสามารถมีนักเรียนในชั้นเรียนมากกวาหน่ึงคนแตนกัเรียนในหองน้ันจะมีครู

ประจําชั้นไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ัน 

 ในแงของฐานขอมลูแลวความสมัพนัธชนิดหน่ึงตอหลายน้ีไมคอยแนบแนนนัก เชนถาถาม

ถึงนักเรียนคนหน่ึงในชัน้เรียน ครูประจําชั้นอาจสับสนเพราะไมทราบวาผูถามหมายถึงนักเรียนคน

ไหนกนัแน  

3.ความสัมพันธแบบหลายตอหลาย เชน นักเรียนเลือเรียนวิชาเลือก  
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รูปที่ 2.11 ภาพความสัมพันธหลายหนึ่งตอหลาย 

 หมายความวาสมาชิกในเอนทิต้ี A มีความสัมพันธกับสมาชิกในเอนทิต้ี B แบบกลุมตอ

กลุม ตัวอยางเชน กําหนดใหเอนทิต้ีนักเรียน มีความสัมพันธกับเอนทิต้ีวิชาเลอืกแสดงวานักเรียน

หนึ่งคนสามารถลงทะเบียนเรียนไดมากกวา 1 วิชา และในทํานองเดียวกัน วิชาหนึ่งวิชาสามารถมี

นักเรียนลงทะเบียนเรียนไดหลายคนเชนกัน  ในแงของฐานขอมูลแลวความสัมพันธน้ี

คอนขางหลวม เน่ืองจากการรูเอนทิต้ีใด ๆ แลวจะหารายละเอียดของอีกเอนทิต้ีหน่ึงจะทําไดลําบาก  

บางคร้ังอาจถึงกับตองตรวจหาทั้งฐานขอมูลเลย เชน การคนหาวามนีกัเรียนคนไหนเรียนวิชา

พิมพดีดบางก็ตองคนหาทั้งฐานขอมูลเปนตน ขวัญจิตร สุวรรณวงศ, internet, 2003) 

 

2.6.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) เปน

แบบจําลองขอมูลซึ่งนําเสนอความคิดในระดับแนวคิดดังน้ันรายละเอียดตางๆที่เกี่ยวกับขอมูลจึงยัง

ไมถูกอางถึงในแผนภาพน้ี วัตถุประสงคเพื่อใหผูใชงานสามารถมองเห็นระบบใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูลประกอบไปดวย 

 เอนทิต้ีปกติ (Regular Entity) และเอนทติีอ้อนแอ (Weak Entity) โดยเอนทิต้ีปกติหมายถึง

เอนทิต้ีที่สนใจและตองการจัดเก็บขอมูลที่เกี่ยวของลงในฐานขอมูล ซึ่งไมขึ้นตรงกับเอนทิต้ีอ่ืน 

โดยเอนทิต้ีสามารถมีคุณสมบัติเฉพาะในตัวเองเชน เอนทิต้ีนักศึกษา เอนทิต้ีรถยนต สวนเอนทิต้ี

ออนแอหมายถึงเอนทิต้ีที่ขึ้นอยูกับเอนทิต้ีอ่ืนในระบบฐานขอมูลเดียวกัน และไมมีความหมายหาก

ขาดเอนทิต้ีปกติที่มีความสัมพันธกัน เชน เอนทิต้ีผูปกครองจะไมมีความหมายหากขาดเอนทิต้ี

นักศึกษา 

 แอททริบิวต หรือคุณสมบัติของเอนทิต้ีน้ัน ภายในแผนภาพแสดงความสมัพนัธระหวาง

ขอมูล สามารถจําแนกไดหลายประเภท แอททริบิวตที่สําคัญไดแกแอททริบิวตแบบรวม 
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(Composite Attribute) หมายถึงแอททริบิวตทีร่วมเอาแอททริบิวตธรรมดาเขาไวดวยกันต้ังแต 1 แอ

ททริบิวตขึ้นไปเชน แอททริบิวตที่อยู ประกอบไปดวยแอททริบิวตบานเลขที่ แอททริบิวตถนน แอ

ททริบิวตจังหวัดเปนตน 

 แอททริบิวตที่มีขอมูลหลายคา (Multi-Valued Attribute) หมายถึงแอททริบิวตที่สามารถมีคา

ของขอมูลในเอนทิต้ีน้ันไดมากกวาหน่ึงคาขึ้นไปเชน แอททริบิวตสีของรถ อาจมีขอมูลสีแดง ดํา 

และนํ้าเงนิในรถคนัเดียวกนั 

 แอททริบิวตที่ไดจากการคํานวณ (Derived Attribute) หมายถึงแอททริบิวตที่คาของขอมูล

สามารถหาไดจากการนําคาของขอมูลจากแอททริบิวตอ่ืนมาคํานวณเชน แอททริบิวตอายุปจจุบัน

สามารถหาคาไดจากแอททริบิวตวันเดือนปเกดิ 

 ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ีท่ีมีหลายรูปแบบทั้งความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง (1:1) แบบ

หน่ึงตอหลาย (1:M) และแบบหลายตอหลาย (M:N) แลว ผูออกแบบตองคํานึงถึงคาดีกรีของ

ความสัมพันธ (Degree of a Relationship) ซึ่งคือจํานวนเอนทิต้ีมนการมีสวนรวมของความสัมพันธ 

ซึ่งแบงตามจํานวนความสัมพันธของเอนทิต้ีภายในระบบ 

 1. ความสัมพันธระหวาง 1 เอนทีต้ี (Unary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดจากเอนทิต้ี

เดียว กลาวคือสมาชิกของเอนทิต้ีน้ันมีความสัมพันธกันเองเชนพนักงานแตงงานกัน  

 2. ความสัมพันธระหวาง 2 เอนทีต้ี (Binary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวาง

สองเอนทิต้ี กลาวคือสมาชิกในเอนทิต้ีหน่ึงมีความสัมพันธกับสมาชิกอีกเอนทิต้ีหน่ึง ใน

ความสัมพันธอาจเปนความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง แบบหน่ึงตอหลาย และแบบหลายตอหลาย 

(M:N) ก็ได เชน ความสัมพันธระหวางนักเรียนและครูประจําชั้น ซึ่งครูประจําชั้นเปนผูดูแลนักเรียน

ภายในชั้นของตนเอง 

 3. ความสัมพันธระหวาง 3 เอนทีต้ี (Ternary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดขึ้น

ระหวางสามเอนทิต้ี กลาวคือสมาชิกในเอนทิต้ีทั้งสามมีความสัมพันธกันและไมสามารถแยกออก

จากกันได เชนในกระบวนการสงสินคา เอนทิต้ีผูผลิต เอนทิต้ีสินคา และเอนทิต้ีลูกคา ไมสามารถ

ตัดเอนทิต้ีใดเอนทิต้ีหนึ่งไดเลยเนื่องจากจะทําใหกระบวนการสงสินคาไมสามารถทํางานได  
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2.6.5 รูปแบบที่เปนบรรทัดฐาน (Normalization) 

 จากการออกแบบในคร้ังแรก แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล เมื่อแปลงเปน

ตารางแลวมักเกิดความซ้ําซอนของขอมูลและไมเหมาะสมกับการนําไปใชงาน ดังนั้นจึงตองมีการ

สรางรูปแบบบรรทัดฐาน ซึ่งคือการปรับปรุงความสัมพันธที่มีความซ้ําซอน โดยการแตก

ความสัมพันธใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form) เพื่อลดปญหาจากการเพิ่ม ลด และ

ปรับปรุงขอมูล 

 โดยในกระบวนสรางรูปแบบบรรทดัฐานน้ันมเีทคนิคดวยกนัทัง้หมดตามขัน้ตอนไดแก  

 1. รูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 1 (First Normal Form: 1 NF) 

 ถือเปนขั้นแรกของกระบวนการ โดยมีคุณสมบัติในรุปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 1 ก็ตอเมื่อทุก

คอลัมนมีคาของขอมูล คือการกําจัดกลุมขอมูลที่มีลักษณะซ้ํากัน (Repeating Group) โดยการใส

ขอมูลใหครบถวน 

 2. รูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 2 (Second Normal Form: 2 NF) 

 ในขั้นน้ีจะเปนตรวจสอบเพื่อแกไขขอมูลซ้ําซอนของขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่ง

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบบางสวน (Partial Dependency) และในการทําใหเปนรูปแบบ

บรรทัดฐานขั้นที่ 2 จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก ตองอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน

ขั้นที่ 1 และตองไมมีความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบบางสวนเกิดขึ้น 

 ความสัมพันธระหวางแอททริบิวตแบบบางสวน (Partial Dependency) ไดแกความสมัพนัธ

ที่แอทริบวิตที่เลือกไวสามารถระบุคาของแอททริบิวตอ่ืนๆไดโดยที่ไมไดเปนคียหลักแตอยางใด 

เชน ในตารางการลงทะเบียน ซึ่งประกอบดวย รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา รหัสอาจารย ชื่ออาจารยที่

ปรึกษา รหัสชุดวิชา ชื่อชุดวิชาที่ลงทะเบียน หมูเรียน และหนวยกิต ความสัมพันธระหวางแอททริ

บวิตแบบบางสวนเกิดขึ้นโดยชื่อนักศึกษา รหัสอาจารย ชื่ออาจารยที่ปรึกษาขึ้นตรงตอ รหัส

นักศึกษา และ ชื่อชุดวิชาที่ลงทะเบียน หนวยกิต ขึ้นตรงตอรหัสชุดวิชา 
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 3. รูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 3 (Third Normal Form: 3 NF) 

 ในขั้นน้ีจะเปนตรวจสอบเพื่อแกไขขอมูลซ้ําซอนของขอมูลอีกร้ัง โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบ Transitive และในการทําใหเปนรูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 3 

จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก ตองอยูในรูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 2 และตองไมมี

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบ Transitive เกิดขึ้น 

 ความสัมพันธระหวาง แอทริบวิตแบบ Transitive คือความสัมพันธที่แอทริบวิตหน่ึง

สามารถอธิบายถึงอีกแอทริบวิตหนึ่งไดโดยตรงเชนรหัสอาจารย สามารถบอกถึงชื่ออาจารยที่

ปรึกษาได 

 4. รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดด (Boyce/Codd Normal Form: BCNF) 

 รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดดขยายขอบเขตออกมาจากขั้นที่ 3 เพื่อใหสามารถ

แกไขปญหาความซ้ําซอนของความสัมพันธใหหมดไปอยางรัดกุมยิ่งขึ้น และในการทําใหเปน

รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดดน้ัน จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก  

 1. ทุกแอทริบวิตที่เปนตัวระบุคาตองเปนคียคูแขง (Candidate Key) หมายถึงคียที่

ความสามารถใน การเปนแอททริบิวที่สามารถนําไปใชในการคนหาขอมูลที่เปนเอกลักษณไดแต

ไมไดเปนคียหลัก 

 2. มีคียคูแขงในความสัมพันธต้ังแต 2 ตัวขึ้นไป 

 3. ไมมีแอทริบวิตใดในความสัมพันธที่สามารถระบุคาของแอทริบวิตที่เปนคียหลักได หรือ

สวนใดสวนหน่ึงของแอทริบวิตที่ประกอบกันเปนคียหลักได (ณัฏฐพันธ เขจรนันทน, 2551) 
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2.7 โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาเว็บไซตและการออกแบบ 

2.7.1 PHP และ MySQL 

 PHP คือภาษาโปรแกรม (Programming Language) ซึ่งไมเหมือนกับ HTML ที่เปนเพียงภาษา

สําหรับอธิบายหนาเอกสาร เคร่ืองเซิรฟเวอรสามารถอานคําสั่งจาก PHP และทํางานตามคําสั่ง

เหลานั้น ซึ่งอาจเปนการเก็บคาลงตัวแปร การตัดสินใจ เลือกทําโดยเงื่อนไขบางอยางเชน การทําซ้ํา 

หรืออาจเปนการทํางานที่ซับซอนมากขึ้น เชนการอานขอมูลจากไฟล การเขียนขอมูลลงไฟล ติดตอ

กับฐานขอมูลหรือรับ-สงอีเมลเปนตน 

 PHP จัดเปนภาษาโปรแกรมฝงเซิรฟเวอรเน่ืองจากโคด PHP จะถูกประมวลผลที่ฝงเว็บ

เซิรฟเวอรซึ่งแตกตางจากภาษาหรือเทคโนโลยีอยาง  JavaScript Flash หรือ ActiveX ที่จะถูก

ประมวลผลบนฝงเว็บบราวเซอรที่ฝงผูใช ดังน้ันผูใชจะไมมีทางเห็นโคด PHP ทีเ่ขยีนไวในหนาเพจ

เพราะวาโคดเหลาน้ันจะถูกประมวลผลที่ฝงเว็บเซิรฟเวอรแลวใหผลลัพธออกมาเปนขอความ

ธรรมดาและแทก็ในภาษา HTML เทาน้ัน ซึ่งการตรวจสอบที่ฝงเว็บเซิรฟเวอรน้ีจะมีขอดีคือผูดูแล

ระบบสามารถรูไดวาขอมูลที่สงมานั้นมีความถูกตองหมาะสมกอนนําไปใชงานหรือไม โคด

โปรแกรม PHP สวนใหญจะทํางานบนฝงเซิรฟเวอรเชนการติดตอกับฐานขอมูลที่เก็บขอมูลของ

เว็บไซต อยางไรก็ตามโคด PHP บางอยางสามารถทํางานบนฝงบราวเซอรที่ฝงผูใชเชนการใส

ลูกเลนใหเว็บเพจ 

 การแสดงผลของ  PHP ถึงแมวาจุดประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แตยังสามารถ

สราง XHTML หรือ XML ได นอกจากนี้สามารถทํางานรวมกับคําสั่งเสริมตางๆ PHP มี

ความสามารถอยางมากในการทํางานเปนประมวลผลขอความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ 

Perl ทั่วไป เพื่อแปลงเปนเอกสาร XML ในการแปลงและเขาสูเอกสาร XML รองรับมาตราฐาน 

SAX และ DOM สามารถใชรูปแบบ XSLT เพือ่แปลงเอกสาร XML เมื่อใช PHP ในการทําอี

คอมเมิรซก็สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมอ่ืนได เชน Cybercash payment CyberMUT  VeriSign 

Payflow Pro และ CCVS Functions เพื่อใชในการสรางโปรแกรมทําธุรกรรมทางการเงิน PHP 

สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิดและยังรองรับ ODBC (Open Database Connection) 

ซึ่งเปนมาตรฐานการเชื่อมตอฐานขอมูลที่ใชกันแพรหลายอีกดวย  PHP จึงสามารถเชื่อมตอกับ

http://th.wikipedia.org/wiki/XHTML�
http://th.wikipedia.org/wiki/XML�
http://th.wikipedia.org/wiki/SAX�
http://th.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=XSLT&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/ODBC�
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ฐานขอมูลตางๆที่รองรับมาตรฐานโลกนี้ได 

 PHP ยังสามารถรองรับการสื่อสารกับการบริการในโปรโตคอลตางๆ เชน LDAP IMAP 

SNMP NNTP POP3 HTTP COM (บนวินโดวส) และอ่ืนๆ อีกมากมาย โดยสามารถเปด Socket บน

เครือขายโดยตรง และ ตอบโตโดยใช โปรโตคอลใดๆ ก็ได PHP มีการรองรับสําหรับการ

แลกเปลี่ยนขอมูลแบบ WDDX Complex กับ Web Programming อ่ืนๆ ทั่วไปได พูดถึงในสวน 

Interconnection, PHPมีการรองรับสําหรับ Java objects ใหเปลี่ยนเปน PHP Object แลวใชงานยงั

สามารถใชรูปแบบ CORBA เพื่อเขาสู Remote Object ไดเชนกัน 

 MySQL เปนระบบจัดการฐานขอมูลโดยใชภาษา SQL (Structured Query Language) ซึ่งเปน

ภาษามาตรฐานสําหรับการทํางานกับฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ซึ่งมาตรฐานของภาษา SQL ถกูกาํหนด

โดย ANSI (American National Standards Institute) ของอเมริกาและระบบฐานขอมูลตางๆจะยึด

ตามมาตรฐานนี้ คําสั่งในภาษา SQL แบงออกเปนคําสั่งในกลุม DDL (Data Definition Language) 

ซึ่งประกอบไปดวยคําสั่งที่ใชในการสรางฐานขอมูล สรางตาราง หรือแกไขตาราง ฯลฯ และ DML 

(Data Manipulation Language) คือคําสั่งที่ใชทํางานกับขอมูลในฐานขอมูลเชนการคนหาขอมูล 

 MySQL เปนที่นิยมใชกันมากสําหรับฐานขอมูลสําหรับเว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB 

และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ควบคูกันไป นอกจากนี้ยังมีอีกหลายภาษาโปรแกรมที่

สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูล MySQL ไดซึ่งรวมถึง ภาษาซี ซีพลัสพลัส ปาสคาล ซีชารป ภาษา

จาวา ภาษาเพิรล พีเอชพี ไพทอน รูบี และภาษาอ่ืน โดยใชงานผาน API สําหรับโปรแกรมที่ติดตอ

ผาน ODBC หรือ สวนเชื่อมตอกับภาษาอ่ืน (Database Connector) เชน เอเอสพ ีสามารถเรียกใช 

MySQL ผานทาง MyODBC,ADO,ADO.NET เปนตน 

 MySQL มีสวนติดตอ (Interface) เพื่อเชื่อมตอกับภาษาในการพัฒนา อ่ืนๆ เพื่อใหเขาถึง

ฟงกชันการทํางานกับฐานขอมูล MySQL ไดเชน ODBC (Open Database Connector) อันเปน

มาตรฐานกลางที่กําหนดมาเพื่อใหใชเปนสะพานในการเชื่อมตอกับโปรแกรมหรือระบบอ่ืนๆ เชน 

MyODBC อันเปนไดรเวอรเพื่อใชสําหรับการเชื่อมตอในระบบปฏิบัติการวินโดว  

 phpMyAdmin เปนสคริปตติดตอฐานขอมูลที่สรางโดยภาษา PHP ซึ่งใชจัดการฐานขอมูล 

MySQL ผานเว็บเบราวเซอรโดยสามารถที่จะทําการสรางฐานขอมูลหรือตารางใหมๆและยัง

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=LDAP&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/IMAP�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=SNMP&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/NNTP�
http://th.wikipedia.org/wiki/POP3�
http://th.wikipedia.org/wiki/HTTP�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=COM&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=CORBA&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/SQL�
http://th.wikipedia.org/wiki/PhpBB�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%9E%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/API�
http://th.wikipedia.org/wiki/ODBC�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Database_connector&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=MyODBC&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/ADO�
http://th.wikipedia.org/wiki/ADO.NET�
http://th.wikipedia.org/wiki/MySQL�
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สามารถทดสอบการ Query ขอมูลดวยภาษา SQL พรอมกันน้ัน ยังสามารถใชคําสั่ง Insert Delete 

Update หรือแมกระทั่งใชคําสั่งตางๆ เหมือนกับกันการใชภาษา SQL ในการสรางตารางขอมูล ใน

สวนของการแสดงผลหนาแรกเมือ่เขาสูหนาแสดงผล phpMyAdmin จะแสดงรุนของ 

phpMyAdmin ที่ใชงานอยู พรอมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชในการเก็บขอมูลฝงเมนู

ดานซายจะแสดงขอมูลของฐานขอมูลปจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อทําการเลือกแลวจะ

แสดงโครงสรางของ ตารางขอมูล (พรอมเลิศ หลอวิจิตร, 2550) 

 

2.7.2 อะโดบ ีแฟลช (Adobe Flash) 

อะโดบ ีแฟลช (Adobe Flash) (ในชื่อเดิม ช็อกเวฟแฟลช - Shockwave Flash และ แมโคร

มเีดียแฟลช - Macromedia Flash) เปนโปรแกรมที่ใชในการเขียนสื่อมัลติมีเดียที่เอาไวใชสราง

เน้ือหาเกี่ยวกับ Flash ซึ่งตัว Flash Player พัฒนาและเผยแพรโดย อะโดบีซิสเต็มส (เร่ิมตนพัฒนา

โดยบริษัท ฟวเจอรแวร ตอนหลังเปลี่ยนเปน แมโครมีเดีย ซึ่งภายหลังถูกควบรวมกิจการเขากับ อะ

โดบ ี) ซึ่งเปนโปรแกรมที่ทําให เว็บเบราวเซอร สามารถแสดงตัวมันได ซึ่งมันมีความสามารถใน

การรองรับ ภาพแบบเวกเตอร และ ภาพแบบแรสเตอร และมีภาษาสคริปตที่เอาไวใชเขียน

โดยเฉพาะเรียกวา แอ็กชันสคริปต (ActionScript) และยังสามารถเลนเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอ

ได แตในความหมายจริงๆ แลว แฟลช คือโปรแกรมแบบ Integrated Development Environment 

(IDE) และ Flash Player คอื Virtual Machine ที่ใชในการทํางานงานของไฟล แฟลชซึ่งในภาษาพูด

เราจะเรียกทั้งสองคํานี้ในความหมายเดียวกัน: "แฟลช" ยังสามารถความความถึงโปรแกรมเคร่ืองมือ

ตางๆตัวแสดงไฟลหรือ ไฟลโปรแกรม 

แฟลชเร่ิมมีชื่อเสียงประมาณป ค.ศ. 1996 หลังจากนั้น เทคโนโลยีแฟลชไดกลายมาเปนที่

นิยมในการเสนอ แอนิเมชนั และ อินเตอรแอกทฟี ในเว็บเพจ และในโปรแกรมหลายๆ โปรแกรม

ระบบ และ เคร่ืองมือตางๆ ที่มีความสามารถในการแสดง แฟลชได และ แฟลชยังเปนที่นิยมในการ

ใชสราง แคอมพิวเตอรแอนิเมชันโฆษณาออกแบบสวนตางๆ ของเว็บเพจใสวิดีโอบนเว็บ และอ่ืนๆ 

อีกมากมาย ไฟล Flashในบางคร้ังอาจเรียกวา "Flash Movies"โดยทั่วไปกับไฟลที่มีนามสกุล .swf 

และ .flv 

http://th.wikipedia.org/wiki/Integrated_development_environment�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Virtual_machine&action=edit&redlink=1�
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แฟลชเปนโปรแกรมที่มีชื่อเสียงมากของทางบริษัทแมโครมีเดีย ซึ่งตอมาไดถูกซื้อโดยอะโดบี  

รูปแบบไฟลและนามสกุลไฟลที่เกี่ยวของ 

ไฟล .swf  เปนไฟลที่สมบูรณ ถูก Compiled และ Published ไฟลแลว ซึ่งไมสามารถแกไข

  ดวย Macromedia Flash ไดอีกตอไป อยางไรก็ตามยังมีโปรแกรม “.swf  

  Decompilers” อยูดวย 

ไฟล .fla  เปนไฟลตนฉบับของโปรแกรม Flash โปรแกรมที่ใชเขียน Flash สามารถแกไข

  ไฟล .fla และ compile มันใหเปนไฟล .swf ได อยางไรก็ตาม รูปแบบไฟล .fla 

  ยังคงไมกําหนดเปนแบบ “เปด” 

ไฟล .flv  เปนไฟลวิดิโอ Flash ซึ่งสรางโดย Macromedia Flash, Sorenson Squeeze หรือ 

  On2 Flix 

ไฟล avi.  เปนไฟลวิดิโอ เปนคํายอของ Audio Video Interleave ซึ่ง Flash สามารถสรางไฟล

  ในรูปแบบน้ีได 

ไฟล .spa  คอืไฟลเอกสารของ FutureSplash 

ไฟล .xml  คือไฟล configuration ของ flash ซึ่งใชเก็บขอมูลที่ไมตองการคอมไพลใหม เชน 

  link เปนตน (ยุทธชัย รุจิรวิมล, 2550) 

2.7.3 อะโดบี ดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) 

อะโดบี ดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร 

(Macromedia Dreamweaver) เปนโปรแกรมแกไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปจจุบัน

ควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส) สําหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG 

กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเขา

ดวยกันแบบน้ี ทําให ดรีมวีฟเวอรเปนโปรแกรมที่แตกตางจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 

ในชวงปลายปทศวรรษ 2533 จนถึงป พ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอรมสีดัสวนตลาดโปรแกรมแกไข 

HTML อยูมากกวา 70% 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Sorenson_Squeeze&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=FutureSplash&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=HTML_Editor&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/WYSIWYG�
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ดรีมวีฟเวอรมีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ดรีมวีฟเวอร

ยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINE ได รุนลาสุดคือ 

ดรีมวีฟเวอร CS3 

 การทํางานกับภาษาตางๆ ดรีมวีฟเวอร สามารถทํางานกับภาษาคอมพิวเตอรในการเขียน

เว็บไซตแบบไดนามิค ซึ่งมีการใช HTML เปนตัวแสดงผลของเอกสาร เชน ASP, ASP.NET, PHP, 

JSP และ ColdFusion รวมถึงการจัดการฐานขอมูลตางๆ อีกดวย และในเวอรชันลาสุด (เวอรชนั 8) 

ยังสามารถทํางานรวมกับ XML และ CSS ไดอยางงายดาย มีมุมมองในการทํางานกับ ดรีมวิฟเวอร

สามแบบไดแกมุมมองแบบ Code คือการแสดงการทํางานแบบ HTML มุมมองแบบ split  คือการ

แสดงการทํางานแบบ HTML ควบคูกับแสดงพื้นที่ออกแบบ และมุมมองแบบ Design คือการแสดง

พื้นที่ออกแบบ สวนในการจัดการไฟล ดรีมวีฟเวอรยังสามารถทํางานในการจัดการไฟลได ทั้ง

จัดการไฟลภายในเว็บไซตของตน หรือจัดการเว็บไซตบนเซิรฟเวอรผาน FTP  

(ปยบุตร สุทธิดารา, 2551) 

2.7.4 อะโดบ ีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) 

อะโดบ ีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) มักเรียกสั้นๆ วา โฟโตชอป เปนโปรแกรม

ประยุกตที่มีความสามารถในการจัดการแกไขและตกแตงรูปภาพ (photo editing and retouching) 

แบบแรสเตอร ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส ซึ่งผลิตโปรแกรมดานการพิมพอีกหลายตัวที่ไดรับ

ความนิยม เชน Illustrator และ Pagemaker ปจจุบัน โปรแกรมโฟโตชอปพัฒนามาถึง รุน CS3 

(Creative Suite 3) 

บริษัทอะโดบีไดพัฒนาโฟโตชอปใหสามารถใชงานกับไมโครซอฟทวินโดวสได ในโฟโตชอปรุน 

2.5 หลังจากที่พัฒนารุนแรกสําหรับเคร่ืองแมคอินทอชเทาน้ัน และไดพัฒนาตอเน่ืองมาจนกระทั่ง

รุนปจจุบัน รุน CS3 (เวอรชนั 10) ที่ใชออกแบบเทาน้ัน (ปยบุตร สุทธิดารา, 2551) 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=WINE&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/HTML�
http://th.wikipedia.org/wiki/ASP�
http://th.wikipedia.org/wiki/ASP.NET�
http://th.wikipedia.org/wiki/PHP�
http://th.wikipedia.org/wiki/JSP�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=ColdFusion&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/XML�
http://th.wikipedia.org/wiki/CSS�
http://th.wikipedia.org/wiki/FTP�
http://th.wikipedia.org/wiki/Illustrator�
http://th.wikipedia.org/wiki/Pagemaker�
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บทท่ี 3 

การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

 หลังจากการเก็บรวบรวมขอเท็จริงที่จําเปนทําใหทราบถึงปญหาที่เกิดขึ้นในระบบการ

ทํางานแบบเดิมและกําหนดความตองการของระบบเพื่อแกปญหาเหลานั้น  อยางไรก็ตาม 

เนื่องจากความตองการของระบบที่มีรายละเอียดซับซอนและไมเห็นเปนรูปธรรมอาจทําใหการ

วิเคราะหระบบดําเนินไปดวยความยากลําบาก ดังนั้นการออกแบบขอเท็จจริงเหลานี้ใหอยูในรูปของ

แผนภาพ (Diagram) ตางๆหรือการทําแบบจําลองของหนาจออินเตอรเฟสจะทําใหผูพัฒนาระบบ

ตลอดจนผูใชงานในระบบทั้งสวนของผูเรียนและผูสอนสามารถทําความเขาใจไดงายขึ้น 

 แผนภาพที่นําเสนอในการวิเคราะหและออกแบบระบบน้ัน ผูพัฒนาไดเลือกใชแผนภาพ

กระแสขอมูล (Data Flow Diagram) หรือ DFD เปนแบบจําลองขั้นตอนการทํางานของระบบ 

(Process Modeling) เพื่ออธิบายถึงขั้นตอนตางๆในการทํางานของระบบใหม และแผนภาพแสดง

ความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) หรือ E-R Diagram ซึ่งเปนแบบจําลอง

ขอมูล (Data Modeling) เปนการจําลองขอมูลในระบบเพื่ออธิบายความสัมพันธของขอมูลและสิ่ง

ตางๆ ที่เกิดขึ้นในระบบ 

 อีกทัง้การนําเสนอแบบจําลองหนาจออินเตอรเฟสในสวนหนาจอเว็บไซตนัน้ควรให

ความสําคัญในการจัดโครงสรางของเนื้อหา รายการเมนู แบบฟอรมสําหรับการสมัคร คนหาหรือ

แกไขขอมูล ขนาดของตัวอักษร ประเภทของตัวอักษร การใชโทนสีตางๆ ในสวนของตัว

แบบทดสอบเพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน นอกจากนี้ยังตองออกแบบกลไกภายในระบบในการดึง

โจทยขึ้นมาใหผูเรียนทําที่มีความสลับซับซอนใหเขาใจไดงายเพื่อสะดวกในการพัฒนาระบบตอไป 

3.1 การทํางานของระบบในสวนของการเลือกโจทย 

 ในการเลือกโจทยใหตอบสนองตอความสามารถของผูเรียนน้ันทางผูพัฒนาไดเลือกใช

คาตัวแปรสองคาเพื่อเปนตัวกําหนดเงื่อนไขในการสุมเลือกโจทยมาไดแกคาระดับความยากของ

โจทยและคาระดับความยากของตัวเลือก 

 คาความยากของโจทย กําหนดใหอยูในตัวแปรที่ชื่อวา Rank โดยคา Rank จะมีคาอยู

ระหวาง 1-10 ในขณะทําแบบฝกหัดผูใชจะมีคา Rank อยูคาหน่ึงและโจทยแตละขอจะที่เลือกมาใน
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แบบฝกหัดก็จะมีคา Rank ของขอน้ันๆเชนกัน หลักการคือระบบจะทําการใหโจทยแกผูใชโดย

ระดับของโจทยมีระดับใกลเคียงกับผูใชในขณะน้ัน ยกตัวอยางเชนผูใชมีคา Rank เทากับ 4 ระบบ

จะทําการเลือกขอที่เหมาะสมกับผูใชและไมยากไมงายจนเกินไปจึงไดเลือกโจทยที่มีคา Rank 3-5 

เมื่อผูใชทําโจทยขอน้ันได ระบบจะทําการเพิ่มคา Rank ใหกับผูใชโดยในชวงระหวาง +0.3 เมื่อคา 

Rank ของโจทยนอยกวาคา Rank ของผูใชและ +0.5 เมื่อคา Rank ของโจทยเทากับคา Rank ของ

ผูใชและ+0.7 เมื่อคา Rank ของโจทยมากกวาคา Rank ของผูใช ลักษณะคลายกับการเพิ่มคา

ประสบการณในเกม 

 ในทางกลับกันหากผูใชทําโจทยขอน้ันไมได คา Rank ของผูใชจะลดลงโดยในชวงระหวาง 

-0.3 เมื่อคา Rank ของโจทยมากกวาคา Rank ของผูใชและ -0.5 เมื่อคา Rank ของโจทยเทากับคา 

Rank ของผูใชและ-0.7 เมื่อคา Rank ของโจทยนอยกวาคา Rank ของผูใช จึงเห็นไดวาเมื่อผูใชตอบ

โจทยไดมาก ความยากของโจทยจะยากขึ้นตามลําดับและเลือกโจทยที่เหมาะสมตามความสามารถ

ของผูใชได 

 คาความยากของตัวเลือก กําหนดใหอยูในตัวแปรที่ชื่อวาคา P โดยมีคาอยูระหวาง 0-1 ซึ่ง

คา P ตํ่าหมายความวาโจทยขอนั้นมีความยาก ยกตัวอยางเชน หากคา P มีคาเทากับ 0.3 หมายถึงมี

ผูตอบคําถามขอน้ันถูก 30 ใน 100 คน ในทางตรงขามหากคา P มีคามากแสดงวาโจทยขอนั้นมีคา

งาย ยกตัวอยางเชน หากคา P มีคาเทากับ 0.9 หมายถึงมีผูตอบคําถามขอน้ันถูก 90 ใน 100 คน และ

ในโจทยหน่ึงขอคา P ควรมีคาอยูระหวาง 0.3-0.8 เน่ืองจากโจทยแตละขอจะมีคา P ของขอน้ันๆ

ดังนั้นหลักในการคํานวณจึงคือการหาคาเฉลี่ยของคา P เมื่อจํานวนโจทยเปลี่ยนไปและการเลือก

โจทยจะถูกควบคุมโดยใหคา P อยูในระหวางคาที่กําหนดเพื่อเปนตัวควบคุมไมใหไดโจทย

แบบฝกหัดมีความยากหรืองายเกินไป 

 คา Rank และคา P ยังสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามจํานวนของผูใชระบบโดยคา P ใช

หลักการคํานวณ ผูใชที่ตอบโจทยขอน้ันถูก/ผูใชทั้งหมดที่ทําโจทยขอน้ัน และสําหรับคา Rank น้ัน

จะใชคาสวนตางของผูตอบถูกในโจทยขอน้ันและผูตอบผิดในโจทยขอน้ันมาเปนเกณฑในการ

ปรับเปลี่ยน Rank ขึ้นหรือลง กลาวคือระดับของความยากเพิ่มขึ้นเมื่อมีผูตอบถูกนอยกวาจํานวน
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ผูตอบผิดในระดับหนึ่ง ลักษณะคลายกับการลดคาความยากของดานนั้นๆในเกมลงใหถือวามีความ

งายลง 

3.2 แผนภาพกระแสขอมูล 

 แผนภาพกระแสขอมูลนั้นมีความสําคัญในการวิเคราะหและออกแบบระบบเนื่องจากแสดง

ใหเห็นถึงทิศทางการไหลของขอมูลที่มีอยูในระบบและขั้นตอนการทํางานของระบบ ทําใหผูพัฒนา

ทราบถึงการไหลเวียนของขอมูลวาขอมูลมาจากไหน ขอมูลจะไปที่ไหนตอไป การจัดเก็บขอมูล

จัดเก็บที่ใด หรือเกิดอะไรขึ้นกับขั้นตอนในแตละระบบ ในระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน

สําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนนี้ สามารถแสดงแผนภาพกระแสขอมูลขั้น

ตางๆไดดังตอไปน้ี 

3.2.1 แผนภาพบริบท 

 แผนภาพบริบทเปนแผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด เพื่อแสดงถึงขอบเขตทั้งหมดของ

ระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนสําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนวามี

การทํางานครอบคลุมอยางไรและแสดงถึงการเขา-ออกของขอมูลจากระบบและแหลงขอมูล

ภายนอก 
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รูปที่ 3.1 แสดงแผนภาพบริบทของระบบ 

3.2.2 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 จะแสดงใหผูพฒันาเห็นถงึภาพรวมของแผนภาพกระแส

ขอมูลทั้งหมดเชนเดียวกับแผนภาพบริบทแตจะมีความละเอียดมากขึ้นโดยบอกถึงกระบวนการ

ทํางานภายในและแหลงการจัดเก็บขอมูล 
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รูปที่ 3.2 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 0 

 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 
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3.2.3 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับรองชวยในการแตกกระบวนการที่ทีความซับซอนลงมาอีก

ชั้นหน่ึง ในระบบน้ีสวนที่มีการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับรองลงมาน้ันไดแกกระบวนการ

ทํางานที่ 3.0 และ 4.0 

 3.2.3.1 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 3.0 

 

รูปที่ 3.3 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 3.0 

  

 

 

 

 

 

 

 

ที่ปอน 

ที่ปอน 
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 3.2.3.2 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 4.0 

 

 

รูปที่ 3.4 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 4.0 

  

 

 

ที่ปอน 
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3.2.4 แหลงขอมูลภายนอก 

 แหลงขอมลูภายนอกหมายถงึแหลงตนกาํเนิดและ /หรือจุดสิ้นสุดของขอมูล โดยเปนบุคคล

หรือองคการตางๆที่อยูนอกระบบ โดยทําใหสามารถจํากัดขอบเขตการทํางานของผูพัฒนาระบบ

และไมทําการสนใจการทํางานของแหลงขอมูลภายนอก ในระบบของเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน

สําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนนี้สามารถแยกแหลงขอมูลภายนอกไดเปน

สองประเภทไดแกผูเรียนและผูสอน 

ผูเรียน 

 Description ผูเรียนหมายถึงผูที่สมัครลงทะเบียนกับทางเว็บไซตโดยมีความประสงคที่จะ

เรียนรูในเน้ือหาและทําแบบฝกหัดออนไลน มีสิทธิในการเปลี่ยนแปลงแกไขขอมูลของผูเรียนเอง 

ทาํแบบฝกหัดออนไลนและตรวจสอบคะแนนทีไ่ดรับจากการทาํแบบฝกหัดน้ันๆ 

ผูสอน 

 Description ผูสอนหมายถึงอาจารยผูสอนรวมไปถึงผูดูแลระบบ มีสิทธิในการเปลี่ยนแปลง

แกไขขอมูลของผูสอนเอง และตรวจสอบคะแนนการทําแบบฝกหัดของนักเรียนได นอกจากน้ียังมี

สิทธิในการต้ังโจทยแบบฝกหัดและแกไขขอมูลในแบบฝกหัดน้ันเองได 

3.2.5 กระบวนการทํางาน 

 ID : 1.0 

 Name : สมัครเขาเรียน 

 PSPEC : เมื่อตองการลงทะเบียนผูเรียน ระบบจะใหผูใชงานใสรายละเอียดตางๆของตน

เพื่อเก็บไวในฐานขอมูล โดยขอมูลตางที่ตองระบบตองการอยูในรูปของ Text field เชนการใส

ขอมูลของชื่อ นามสกุลและที่อยู Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย-

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่ 

 ID : 2.0 

 Name : แกไขขอมูลผูเรียน 
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 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของผูเรียน ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่ง

คลายกับการลงทะเบียนแตขอมูลตางๆใน Text field, Radio Button และ Listbox จะเปนของผูใชคน

น้ันๆแลว ผูใชสามารถทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆ

ใหมทั้งหมด จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

 ID : 3.1 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสผูเรียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสผูเรียนที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนด

หรือไม และมีการดึงขอมูลของรหัสผูเรียนเพื่อตรวจสอบวารหัสผูเรียนมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อ

ไมพบปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 

 ID : 3.2 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสวิชา 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสวิชาที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนดหรือไม 

และมีการดึงขอมูลของรหัสวิชาเพื่อตรวจสอบวารหัสวิชาน้ันๆมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อไมพบ

ปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 

 ID : 3.3 

 Name : ยืนยันการลงทะเบียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการยืนยันการลงทะเบียนวาผูใชตกลงเรียนในวิชาที่ระบุไวจริงและ

เก็บรายละเอียดขอมูลลงในฐานขอมูล 

 ID : 4.1 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสผูเรียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสผูเรียนที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนด

หรือไม และมีการดึงขอมูลของรหัสผูเรียนเพื่อตรวจสอบวารหัสผูเรียนมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อ

ไมพบปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 
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 ID : 4.2 

 Name : แสดงวิชาที่ผูใชลงทะเบียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอใหผูใชเตรียมตัวกอนการทําแบบฝกหัดโดยแสดง

วิชาที่ผูใชสามารถเลือกทําไดจากฐานขอมูลการลงทะเบียนเรียน และใหผูใชกดปุมเพื่อเร่ิมการทํา

แบบฝกหัดและมีการนําผลแบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ีมาใชในการคํานวณเพื่อเลือกโจทย

แบบฝกหัดในขอแรก 

 ID : 4.3 

 Name : คํานวณเพื่อหาแบบฝกหัดที่เหมาะสม 

 PSPEC : ระบบจะทําการคํานวณจากการทําแบบฝกหัดของผูใชในขณะนั้นและกอนหนา

นั้นเพื่อหาโจทยมาจากฐานขอมูลของโจทยแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับผูใช 

 ID : 4.4 

 Name : เลือกโจทยแบบฝกหัด 

 PSPEC : ระบบจะทําการดึงโจทยจากฐานขอมูลแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับผูใชขึ้นมาร 

 ID : 4.5 

 Name : สงผลลัพธกลับเพื่อคํานวณใหม 

 PSPEC : หลังจากทําแบบฝกหัดขอนึงเสร็จสิ้น ระบบจะทําการสงขอมูลไปยังฐานขอมูล

ฐานขอมูลแบบฝกหัดเพื่อใชในการคํานวณคร้ังตอไป จากน้ันวนซ้ํากลับไปทําระบบที่ 4.3 อีกคร้ัง

จนกวาจะครบตามจํานวนขอที่กําหนด 

 ID : 5.0 

 Name : ดูหนาจอผลแบบฝกหัด 

 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่งประกอบดวยขอมูลของผูเรียนและผลจากการทํา

แบบฝกหัดคร้ังที่ผานมาใหผูใชสามารถวัดผลจากการทําแบบฝกหัดได 

 ID : 6.0 

 Name : ดูหนาจอผลแบบฝกหัดรวมผูใช 
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 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่งประกอบดวยรายชื่อและขอมูลของผูเรียนและผล

จากการทําแบบฝกหัดคร้ังที่ผานมาใหผูสอนสามารถวัดผลจากการทําแบบฝกหัดของผูใชไดหลาย

คนโดยการแสดงผลแบบตาราง 

 ID : 7.0 

 Name : ลงทะเบียนผูสอน 

 PSPEC : เมื่อตองการบันทึกขอมูลผูสอน ระบบจะใหผูใชงานใสรายละเอียดตางๆของตน

เพื่อเก็บไวในฐานขอมูล โดยขอมูลตางที่ตองระบบตองการอยูในรูปของ Text field เชนการใส

ขอมูลของชื่อ นามสกุลและที่อยู Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย-

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่ 

 ID : 8.0 

 Name : แกไขขอมูลผูสอน 

 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของผูสอน ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่ง

คลายกับการลงทะเบียนแตขอมูลตางๆใน Text field, Radio Button และ Listbox จะเปนของผูใชคน

น้ันๆแลว ผูใชสามารถทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆ

ใหมทั้งหมด จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

 ID : 9.0 

 Name : เพิ่ม/ลบ/แกไข แบบฝกหัด 

 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของแบบฝกหัด ผูใชสามารถเพิ่มขอมูลใหมลง

ไปหรือทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆใหมทั้งหมด 

จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

3.2.6 แหลงการเก็บขอมูล 

 ID : 1 

 Name : แฟมขอมูลผูเรียน 

 Description: ฐานขอมูลของผูเรียน เก็บรายละเอียดตางๆของผูเรียนที่ไดจากการลงทะเบียน
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เขาเรียน 

 Field : Std_ID 

  Std_Name 

  Std_Sname  

  Std_Gender 

  Std_Password 

  Std_Address  

  Std_City  

  Std_Prov  

  Std_Post 

  Std_Tele  

  Std_Mail  

  Std_Mobile  

  Std_BOD  

  Std_Date 

  Std_Grade 

 ID : 2 

 Name : แฟมขอมูลรายวิชา 

 Description: ฐานขอมูลของวิชา เก็บรายละเอียดตางๆของวิชาที่เปดสอน 

 Field : Course_ID 

  Course_Name 

  Course_Class  

  Course_Grade 

 ID : 3 

 Name : แฟมขอมูลการลงทะเบียน 
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 Description: ฐานขอมูลของการลงทะเบียนของผูใช 

 Field : Std_ID 

  Course_ID 

  Section 

  Tea_ID 

 

 ID : 4 

 Name : แฟมขอมูลการทําแบบฝกหัด 

 Description: ฐานขอมูลของผูใชขณะทําแบบฝกหัด ใชขอมูลในสวนน้ีในการคํานวณและ

ประมวลผลเพื่อเลือกคําถามขอตอไปใหกับผูใช 

 Field : Test_ID 

  Std_ID 

  Test_Score 

  Exc_ID 

  Test_Rank 

  Test_P 

  Test_Date 

  Test_Time 

 ID : 5 

 Name : แฟมขอมูลแบบฝกหัด 

 Description: ฐานขอมูลของแบบฝกหัด ประกอบดวยรายละเอียดตางๆเชนคําถาม ตัวเลือก 

ความยาก ตลอดจนสถานที่เก็บไฟล Flash ของขอน้ันๆ 

 Field : Exc_ID 

  Exc_Course 

  Exc_Class 

  Exc_Rank 
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  Exc_P 

  Exc_Question 

  Exc_ChoiceA 

  Exc_ChoiceB 

  Exc_ChoiceC 

  Exc_ChoiceD 

  Exc_Answer 

  Exc_Flash 

 

 ID : 6 

 Name : แฟมขอมูลผูสอน 

 Description: ฐานขอมูลของผูสอน เก็บรายละเอียดตางๆของผูสอนที่ไดจากการลงทะเบียน 

 Field : Tea_ID 

  Tea_Name 

  Tea_Sname  

  Tea_Gender 

  Tea_Password 

  Tea_Address  

  Tea_City  

  Tea_Prov  

  Tea_Post 

  Tea_Tele  

  Tea_Mail  

  Tea_Mobile  

  Tea_BOD  

  Tea_Date 
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3.2.7 ชุดขอมูล 

 ในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลนั้นในบางคร้ังอาจไมสามารถอธิบายถึงขอมูลที่ไหลจาก

จุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึงไดทั้งหมดเน่ืองจากมีจํานวนมากเกินไปจึงไดใชชื่อที่แสดงขอมูลอยางกวาง

แลวจึงนํามาระบุขอมูลที่แทจริงในสวนน้ี 

 Name : ขอมูลสมัครเขาเรียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,รหัสผานผูเรียน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลผูเรียนที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,รหัสผานผูเรียน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลการลงทะเบียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,รหัสวิชา,หมูเรียน,รหัสผูสอน 

 Name : หนาจอแบบฝกหัด 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ขอ

เลอืกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด 

 Name : ผลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,รหัส

แบบฝกหัด,ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 
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 Name : ผลรวมแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,รหัส

แบบฝกหัด,ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : ขอมูลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ขอ

เลอืกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด,ระดับของแบบฝกหัด,ความยากของแบบฝกหัด 

 Name : หนาจอผลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,

ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : หนาจอผลแบบฝกหัดรวมของผูใชทั้งหมด 

 List of Data Items: รายชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,ระดับของผูเรียน,วันที่ทําแบบฝกหัดคร้ัง

ลาสุด,เวลาที่ทําแบบฝกหัดคร้ังลาสุด 

 Name : ขอมูลที่ใชในการคนหา 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,วันที่ทํา

แบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : ขอมูลผูเรียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,ที่อยู,อําเภอ,

จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน 

 Name : ขอมูลแรกผูสอน 

 List of Data Items: รหัสผูสอน,ชื่อผูสอน,นามสกุลผูสอน,เพศของผูสอน,รหัสผานผูสอน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูสอน,

วันที่สมัคร 
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 Name : ขอมูลผูสอนที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: รหัสผูสอน,ชื่อผูสอน,นามสกุลผูสอน,เพศของผูสอน,รหัสผานผูสอน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูสอน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลแบบฝกหัดที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ระดับ

ของแบบฝกหัด,ความยากของแบบฝกหัด,ขอเลือกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด

,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด,ระดับของแบบฝกหัด,ความยากของ

แบบฝกหัด,สถานที่เก็บไฟล Flash,รหัสผูสอน 

3.2.8 รูปแบบและขอบเขตของขอมูล  

ตารางที่ 3.1 ตัวอยางรูปแบบและขอบเขตของขอมูล 

Relation Attribute Data Description Data Type PK FK Reference 

Student Std_ID รหัสผูเรียน Text (20) Yes   

Student Std_Name ชื่อผูเรียน Text (20)    

Student Std_Sname นามสกุลผูเรียน Text (30)    

Student Std_Gender เพศของผูเรียน Text(2)    

Student Std_Password รหัสผานผูเรียน Text (30)    

Student  Std_Address ที่อยู Text (50)    

Student Std_City อําเภอ Text (30)    

Student Std_Prov จังหวัด Text (30)    
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Student Std_Post รหัสไปรษณีย Text (7)    

Student Std_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)    

Student Std_Mobile เบอรโทรศัพทมือถือ Text (10)    

Student Std_Mail อีเมลล Text (20)    

Student Std_BOD วันเกิดของผูเรียน Date    

Student Std_Date วันที่สมัคร Date    

Student Std_Grade เกรดของผูใช Float(8,2)    

Teacher Tea_ID รหัสผูสอน Text (20) Yes   

Teacher Tea_Name ชื่อผูสอน Text (20)    

Teacher Tea_Sname นามสกุลผูสอน Text (30)    

Teacher Tea_Gender เพศของผูสอน Text(2)    

Teacher Tea_Password รหัสผานผูสอน Text (30)    

Teacher Tea_Address ที่อยู Text (50)    

Teacher Tea_City อําเภอ Text (30)    

Teacher Tea_Prov จังหวัด Text (30)    

Teacher Tea_Post รหัสไปรษณีย Text (7)    

Teacher Tea_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)    

Teacher Tea_Mobile เบอรโทรศัพทมือถือ Text (10)    
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Teacher Tea_Mail อีเมลล Text (20)    

Teacher Tea_BOD วันเกิดของผูสอน Date    

Teacher Tea_Date วันที่สมัคร Date    

Exercise Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20) Yes   

Exercise Exc_Course วิชาของแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Class ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Rank ระดับของแบบฝกหัด Text (2)    

Exercise Exc_P ความยากของแบบฝกหัด Float(8,2)    

Exercise Exc_Question คําถามแบบฝกหัด Text (50)    

Exercise Exc_ChoiceA ขอเลอืกแรกในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceB ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceC ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceD ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Answer คําตอบของแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Flash สถานที่เก็บไฟล Flash Text (50)    

Test Test_ID รหัสชุดแบบฝกหัด  Yes   

Test Std_ID รหัสผูเรียน Text (20)  Yes  

Test Test_Score คะแนนรวมแบบฝกหัด Text (2)    
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Test Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20)  Yes  

Test Test_Rank ระดับของผูเรียน Text (2)    

Test Test_P ความยากของแบบฝกหัดรวม Float(8,2)    

Test Test_Date วันที่ทําแบบฝกหัด Date    

Test Test_Time เวลาที่ทําแบบฝกหัด Time    

Course Course_ID รหัสวิชา Text (20) Yes   

Course Course_Name ชื่อวิชา Text (20)    

Course Course_Class ชั้นปของวิชา Text (20)    

Course Course_Grade เกรดของวิชา Text (20)    

Enroll Std_ID รหัสผูเรียน Text (20) Yes Yes  

Enroll Course_ID รหัสวิชา Text (20) Yes Yes  

Enroll Section หมูเรียน Text (20)    

Enroll Tea_ID รหัสผูสอน Text (20)  Yes  

 

3.3 Entity Relationship Diagrams  

 หลังจากการทําแผนภาพกระแสขอมูลแลวทําใหทราบถึงการไหลของขอมูลต้ังแตตนทาง

จนถึงปลายทางแลวอยางไรก็ตามความสัมพันธของแหลงขอมูลตางๆอาจมีความไมถูกตองนัก จึง

ตองมีการทํา Entity Relationship Diagram ในระบบดวยเพื่อทําใหความสัมพันธของเอนทิตีตางๆ

ภายในระบบเปนไปอยางถูกตอง  
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User Test ทาํ 

 User หมายถึงผูใชงานในระบบในสวนของผูเรียน 

 Teacher หมายถึงผูใชงานในระบบในสวนของผูสอน  

 Test หมายถึงแบบฝกหัดที่ผูใชงานทํา 

 Exercise หมายถึงโจทยที่ใชประกอบกันเปนแบบฝกหัดหน่ึงชุด 

 CourseType หมายถึงประเภทของโจทยไดแกประเภทวิชาและชั้นปของโจทยน้ัน ซึ่งแยกๆ

ออกมาจากขอมูลโจทยเพื่อใหสะดวกในการแกไข 

 ExerciseSet หมายถึงรายละเอียดของโจทยแตละขอภายในชุดแบบฝกหัด 

 Enroll หมายถึงรายละเอียดของวิชาและชั้นปของผูเรียนที่ลงทะเบียน 

 TeacherCourse หมายถึงความสัมพันธของผูสอนกับวิชาและชั้นปที่ดูแล 

 และสามารถเขียนความสัมพันธระหวางเอนทิตีตางๆภายในระบบไดทั้งสวนของผูใชและ

สวนของระบบที่มีความสัมพันธกัน โดยสัญลักษณของเอนทิตีคือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา (Rectangle) 

และความสัมพันธระหวางแตละเอนทิตีใชสัญลักษณรูปขาวหลามตัด (Diamond) โดยใชเสนโยง

ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ี ซึ่งแตละเอนทิต้ีมีความหมายดังน้ี 

 ความสัมพันธระหวาง User และ Test ผูใชแตละคนสามารถทําชุดแบบฝกหัดไดมากกวา

หน่ึงคร้ังหรืออาจยังไมเคยทําเลยซักคร้ังก็ได สวนตัวชุดแบบฝกหัดหน่ึงชุดน้ันจะตองถูกทําโดยผูใช

เพียงคนเดียว ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปนี้  

 

 

รูปที่ 3.5 แสดงความสัมพันธระหวาง User และ Test 
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Course Exercise มี 

Exercise ExerciseSet มี 

Test ExerciseSet มี 

 ความสัมพันธระหวาง  Exercise และ Course โจทยแบบฝกหัดแตละขอมีประเภทโจทย

กํากับอยูไดเพียงหนึ่งประเภทเทานั้น ในทางตรงขาม ประเภทโจทยหนึ่งประเภทสามารถแสดงถึง

ลักษณะโจทยไดมากกวาหน่ึงโจทยหรืออาจไม ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปนี้ 

 

 

รูปที่ 3.6 แสดงความสัมพันธระหวาง Course และ Exercise 

 ความสัมพันธระหวาง  Test และ ExerciseSet ชดุแบบฝกหัดแตละชดุจะประกอบไปดวย

รายละเอียดขอยอยตางๆ รวม 30 ขอ ในขณะเดียวกันรายละเอียดของขอยอยแตละขอจะเปนขอมูล

ของชุดแบบฝกหัดตัวเดียวเทาน้ัน ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปน้ี 

 

รูปที่ 3.7แสดงความสัมพันธระหวาง Test และ ExerciseSet 

 ความสัมพันธระหวาง Exercise และ ExerciseSet ในโจทยแบบฝกหัดแตละขอสามารถมี

ไดในรายละเอียดของแบบฝกหัดในชุดแบบฝกหัดไดมากกวาหน่ึงรายละเอียดหรืออาจไมมีเลยซัก

ขอ ในทางกลับกับรายละเอียดของโจทยแตละคร้ังจะประกอบไปดวยโจทยแบบฝกหัดไดเพียง

โจทยขอเดียวเทาน้ัน ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปน้ี 

รูปที่ 3.8 แสดงความสัมพันธระหวาง Exercise และ ExerciseSet 
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User Enroll มี 

Teacher TeacherCourse สอน 

TeacherCourse Enroll ประจําหอง 

 ความสัมพันธระหวาง  User และ Enroll ผูใชสามารถลงทะเบียนเรียนไดหลายวิชาหรืออาจ

ยังไมไดลงทะเบียนเลยซักวิชา ในทางกลับกันการเกิดการลงทะเบียนไดน้ันจําเปนตองมีผูใชมา

ลงทะเบียนและไดเพียงรายการละหนึ่งคนเทานั้น 

 

รูปที่ 3.9 แสดงความสัมพันธระหวาง User และ Enroll 

 ความสัมพันธระหวาง  Teacher และ TeacherCourse ผูสอนหน่ึงคนน้ันสามารถที่จะสอน

ไดหลายวิชาและหลายหมูเรียนหรืออาจยงัไมไดรับใหจัดการสอนในหองใดๆ ในขณะเดียวกนัใน

การที่เกิดหองการเรียนการสอนไดน้ันจําเปนตองมีผูสอนประจําหองน้ันหน่ึงคนเสมอ 

 

รูปที่ 3.10 แสดงความสัมพันธระหวาง Teacher และ TeacherCourse 

 ความสัมพันธระหวาง  Enroll และ TeacherCourse เมื่อเกิดการลงทะเบียนขึ้น ผูสอนหน่ึง

คนน้ันจะมีผูใชในชั้นเรียนน้ันๆมากกวาหน่ึงคนหรืออาจไมมีเลยก็ได แตอีกดานหน่ึง เมื่อผูใชทํา

การลงทะเบียนเสร็จสิ้นจะถูกกําหนดใหเรียนกับอาจารยประจําวิชาน้ันๆเพียงหน่ึงทานเทาน้ัน 

 

รูปที่ 3.11 แสดงความสัมพันธระหวาง Enroll และ TeacherCourse 
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Course Test มี 

Course TeacherCourse มี 

 ความสัมพันธระหวาง  Test และ Course เมื่อเกิดการทําแบบฝกหัด ผูใชจะทําการเลือกวิชา

ทีต่นจะทาํและแบบฝกหัดจะถกูกาํหนดรหัสวิชาน้ันไวใหทราบวาเปนแบบฝกหัดวิชาใด ในทาง

กลับกันวิชาเดียวกันสามารถกําหนดวิชาของแบบฝกหัดไดมากกวาหนึ่งคร้ังหรืออาจไมมีเลยก็ได 

 

รูปที่ 3.12 แสดงความสัมพันธระหวาง Test และ Course 

 ความสัมพันธระหวาง TeacherCourse และ Course วิชาหนึ่งวิชาสามารถมีผูสอนประจํา

วิชาไดหนึ่งคนหรือหลายคนเนื่องจากวิชานั้นอาจมีหลายหมูเรียน ในทางตรงขามเมื่อมีการกําหนด

หมูเรียนที่แนนอนแลวจะสามารถมีผูสอนดูแลไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ัน 

 

รูปที่ 3.13 แสดงความสัมพันธระหวาง TeacherCourse และ Course 
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3.3.1 Relational Schemas 

User 

(User_ID(PK),User_Name,User_Sname,User_Gender,User_Password,User_Address, 

User_District,User_City,User_Province,User_Post,User_Tele,User_Mobile,User_Mail, 

User_BOD,User_Date,User_Grade) 

Teacher 

(Teac_ID(PK),Teac_Name,Teac_Sname,Teac_Gender,Teac_Password,Teac_Address, 

Teac_District,Teac_City,Teac_Province,,Teac_Post,Teac_Tele,Teac_Mobile,Tea_Mail, 

Teac_BOD,Teac_Date) 

Exercise 

(Exc_ID(PK),Ctype_ID(FK), Exc_Rank, Exc_P, Exc_Question, Exc_ChoiceA, Exc_ChoiceB, 

Exc_ChoiceC, Exc_ChoiceD, Exc_Answer, Exc_Flash,User_ID(FK)) 

Course 

(C_ID(PK),C_Course,C_Class) 

Test 

(Test_ID(PK),User_ID(FK),C_ID(FK),Test_Score,Test_Rank,Test_P,Test_Date,Test_Time) 

ExerciseSet 

(Test_ID(PK,FK),Exset_ID(PK),Exc_ID(FK),User_Answer,User_Score,User_Rank,User_P) 

Enroll 

(User_ID(PK,FK),TC_ID(PK,FK),C_Grade, En_Date) 

TeacherCourse 

 

(TC_ID(PK),C_ID(FK),C_Section,C_Year,C_Term,Teach_ID(FK)) 
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3.3.2 E-R Diagram ของระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน 

 ความสัมพันธทั้งหมดของเอนทิตีสามารถนํามาแสดงเปน Entity Relationship Diagram 

เพื่อแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธรวมของระบบทั้งหมดไดดังรูปที่ 3.14 
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รูปที่ 3.14 แสดง Entity Relationship Diagrams 
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3.3.3 Database Schemas 

 ภายในฐานขอมูลน้ันจําเปนตองมีการอธิบายชื่อขอมูล ชื่อเขตขอมูล ชนิดขอมูลที่ใช ขนาด

ขอมูล และคําอธิบายขอมูลอยางละเอียดในเอนทิตีตางๆเพื่อใหสามารถเขาใจความหมายของชื่อ

และรายละเอียดตางๆ ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

Entity Name: User 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของผูใชงานในระบบ 

ตารางที่ 3.2 ตารางขอมูลผูใช (User)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

User_ID รหัสผูใช Text (20) Yes  รหัสผูใชที่ไดรับจากการลงทะเบียน 

User_Name ชื่อผูใช Text (20)   ชื่อจริงของผูใช 

User_Sname นามสกุลผูใช Text (30)   นามสกุลจริงของผูใช 

User_Gender เพศของผูใช Text (2)   เพศของผูใช ใชตัวอักษร M แทน

เพศชายและ F แทนเพศหญิง 

User_Password รหัสผานผูใช Text (30)   รหัสผานซึ่งใชในการเขาสูระบบ 

User_Address ที่อยู Text (50)   ที่อยูจริงของผูใช 

User_District ตําบล Text (30)   ตําบลที่ผูใชอาศัย 

User_City อําเภอ Text (30)   อําเภอที่ผูใชอาศัย 

User_Province จังหวัด Text (30)   จังหวัดที่ผูใชอาศัย 

User_Post รหัสไปรษณีย Text (7)   รหัสไปรษณียของผูใช 
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User_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)   เบอรโทรศัพทของผูใช 

User_Mobile เบอร

โทรศัพทมือถือ 

Text (10)   เบอรโทรศัพทมือถือของผูใช 

User_Mail อีเมลล Text (20)   อีเมลลของผูใช 

User_BOD วันเกิดของผูใช Date   วันเกิดของผูใช 

User_Date วันที่สมัคร Date   วันที่ผูใชสมัครลงทะเบียน 

User_Grade เกรดรวมของผูใช Float(8,2)   เกรดโดยรวมของผูใช 

 

Entity Name: Teacher 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของผูสอน 

ตารางที่ 3.3 ตารางขอมูลผูสอน (Teacher)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Teac_ID รหัสผูสอน Text (20) Yes  รหัสผูสอนที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

Teac_Name ชื่อผูสอน Text (20)   ชื่อจริงของผูสอน 

Teac_Sname นามสกุลผูสอน Text (30)   นามสกุลจริงของผูสอน 

Teac_Gender เพศของผูสอน Text (2)   เพศของผูสอน ใชตัวอักษร M แทน

เพศชายและ F แทนเพศหญิง 

Teac_Password รหัสผานผูสอน Text (30)   รหัสผานซึ่งใชในการเขาสูระบบ 
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Teac_Address ที่อยู Text (50)   ที่อยูจริงของผูสอน 

Teac_District ตําบล Text (30)   ตําบลที่ผูสอนอาศัย 

Teac_City อําเภอ Text (30)   อําเภอที่ผูสอนอาศัย 

Teac_Province จังหวัด Text (30)   จังหวัดที่ผูสอนอาศัย 

Teac_Post รหัสไปรษณีย Text (7)   รหัสไปรษณียของผูสอน 

Teac_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)   เบอรโทรศัพทของผูสอน 

Teac_Mobile เบอร

โทรศัพทมือถือ 

Text (10)   เบอรโทรศัพทมือถือของผูสอน 

Teac_Mail อีเมลล Text (20)   อีเมลลของผูสอน 

Teac_BOD วันเกิดของผูสอน Date   วันเกิดของผูสอน 

Teac_Date วันที่สมัคร Date   วันที่ผูสอนสมัครลงทะเบียน 

 

Entity Name: Exercise 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของโจทยแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.4 ตารางขอมูลโจทยแบบฝกหัด (Exercise)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20) Yes  รหัสของแบบฝกหัด 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 
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Exc_Rank ระดับของแบบฝกหัด Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดแบงเปน 5 

ขั้น 

Exc_P ความยากของ

แบบฝกหัด 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดจากการ

คํานวณมีคา = P 

Exc_Question คําถามแบบฝกหัด Text (50)   โจทยคําถามของแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceA ขอเลอืกแรกใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลอืกแรกในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceB ขอเลอืกทีส่องใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceC ขอเลือกที่สามใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceD ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด 

Exc_Answer คําตอบของ

แบบฝกหัด 

Text (20)   คําตอบที่ถูกตองของแบบฝกหัด 

Exc_num จํานวนขอที่ตอบถูก Float(8,2)   จํานวนขอที่ตอบถูก 

Exc_numx จํานวนขอที่ตอบผิด Float(8,2)   จํานวนขอที่ตอบผิด 
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Entity Name: Course 

Description: เก็บขอมูลประเภทรายวิชา 

ตารางที่ 3.5 ตารางขอมูลประเภทรายวิชา (Course)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20) Yes  รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 

C_Course วิชาของโจทย

แบบฝกหัด 

Text (20)   วิชาของโจทยแบบฝกหัด 

C_Class ชั้นปสําหรับโจทย

แบบฝกหัด 

Text (20)   ชั้นปสําหรับโจทยแบบฝกหัด 

C_Grade เกรดสํารับวิชาน้ันๆ Float(8,2)   เกรดวิชา 

 

Entity Name: Test 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของชุดแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.6 ตารางขอมูลชุดแบบฝกหัด (Test) 

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Test_ID รหัสชดุแบบฝกหัด Text (20) Yes  รหัสชุดแบบฝกหัด ถูกสราง

ขึ้นเมื่อมีผูใชทําการเร่ิมการ

ทําแบบฝกหัด 

User_ID รหัสผูใช Text (20)  Yes รหัสผูใชที่ไดรับจากการ
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ลงทะเบียน 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 

Test_Score คะแนนรวม

แบบฝกหัด 

Text (2)   คะแนนที่ผูใชทําไดในการทํา

โจทยทั้งแบบฝกหัด 

Test_Rank ระดับของผูเรียนรวม Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดของ

ผูเรียนหลังจากทําแบบฝกหัด

เสร็จสิ้น 

Test_P ความยากของ

แบบฝกหัดรวม 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดของ

ผูเรียนหลังจากทําแบบฝกหัด

เสร็จสิ้น มีคาจากการคํานวณมี

คา = P 

Test_Date วันที่ทําแบบฝกหัด Date   วันที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

Test_Time เวลาที่ทําแบบฝกหัด Time   เวลาที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

 

Entity Name: ExerciseSet 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของโจทยในชุดแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.7 ตารางขอมูลรายละเอียดของโจทยในชุดแบบฝกหัด (ExerciseSet)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

ExSet_ID รหัสของรายละเอียด

แบบฝกหัด 

Text (20) Yes  รหัสของรายละเอียดแบบฝกหัด

ในชดุแบบฝกหัดน้ันๆ 
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Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20)  Yes รหัสของแบบฝกหัด 

Exc_count ลําดับขอของ

แบบฝกหัด 

Text (20)   หมายเลขหนาขอของแบบฝกหัด

แตละขอ 

User_Answer คําตอบที่ผูใชทําได Text (20)   คําตอบที่ผูใชตอบในโจทย

แบบฝกหัดขอน้ัน 

User_Score คะแนนที่ผูใชทําได Text (2)   คะแนนที่ผูใชทําไดในการทํา

โจทยแบบฝกหัดขอน้ัน 

User_Rank ระดับที่ผูเรียนทําได Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดที่เหมาะสม

กับผูเรียน 

User_P ความยากของ

แบบฝกหัดที่ผูใชทํา

ได 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดที่อยู

ในชวงความยากที่หมาะสม มีคา

จากการคํานวณมีคา = P 

Exc_time เวลาขณะทํา

แบบฝกหัดขอน้ัน 

Time   เวลาที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

Test_ID รหัสชดุแบบฝกหัด Text (20)  Yes รหัสชุดแบบฝกหัด ถูกสรางขึ้น

เมื่อมีผูใชทําการเร่ิมการทํา

แบบฝกหัด 

 

 

 

 



 

84 

 

 

Entity Name: Enroll 

Description: เก็บขอมูลการลงทะเบียนวิชาตางๆของผูใช 

ตารางที่ 3.8 ตารางขอมูลการลงทะเบียนวิชา (Enroll)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

User_ID รหัสผูใช Text (20) Yes Yes รหัสผูใชที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

TC_ID รหัสประเภทรายวิชา

ตอผูสอน 

Text (20) Yes Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นปตอผูสอน 

En_Grade เกรดที่ผูเรียนได Float(8,2)   เกรดที่ผูเรียนไดในวิชาน้ันๆ 

En_Date วันที่ลงทะเบียนวิชา Date   วันที่ผูใชลงทะเบียนวิชาน้ันๆ 

 

Entity Name: TeacherCourse 

Description: เก็บขอมูลผูสอนและหองเรียนที่ประจําอยู 

ตารางที่ 3.9 ตารางขอมูลผูสอนและหองเรียนที่ประจําอยู (TeacherCourse)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

TC_ID รหัสประเภทรายวิชา

ตอผูสอน 

Text (20) Yes  รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นปตอผูสอน 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 
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C_Section หมูเรียน Text (2)   หมูเรียนในวิชาและชั้นปน้ันๆ 

C_Year ปการศึกษา Text (20)   ปการศึกษาของการลงทะเบียน

วิชาน้ัน 

C_Term เทอมการศึกษา Text (20)   เทอมการศึกษาของการ

ลงทะเบียนวิชานั้น 

Teac_ID รหัสผูสอน Text (20)  Yes รหัสผูสอนที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

 

3.4 Interface Design 

3.4.1 การออกแบบหนาจออินเตอรเฟส 

 ในการออกแบบหนาจออินเตอรเฟสน้ันเปนขั้นตอนที่สําคัญมากขั้นตอนหน่ึง เพราะเปน

การแสดงการทํางานของหนาจอและรูปแบบของหนาจอใหผูใชทราบและแสดงใหเห็นวาผูพัฒนามี

ความเขาใจในความตองการของผูใชหรือไมอยางไร หลังจากเห็นตัวอยางหนาจอแลวหากผูใชมี

ความตองการใดเพิ่มเติมสิ่งใดก็สามารถรวมการออกแบบไปพรอมกับผูพัฒนาไดซึ่งทําใหได

หนาจออินเตอรเฟสที่ตรงกับความตองการของผูใชมากที่สุด โดยในระบบของ เว็บไซตแบบฝกหัด

ออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนประกอบไปดวยหนาจอหลักๆดังตอไปนี้ 

 -หนาจอเน้ือหาการเรียน 

 -หนาจอแบบฝกหัด 

 -หนาจอเขาสูระบบ 

 -หนาจอเขาลงทะเบียนเรียน 

 -หนาจอสวนบุคคลของผูใช 

 -หนาจอการแกไขขอมูล 

 -หนาจอการคนหาแบบฝกหัด 

 - หนาจอผลลัพธจากการคนหา 
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 โดยในสวนของหนาจอน้ัน ผูพัฒนาไดเลือกใชสีเหลืองเปนสีพื้นและวางกรอบและพื้นที่

สําหรับการวางเมนูดวยสีโทนสมและสวนสําหรับวางหวขอเมนูตางๆดวยสีสมสลับเขม-ออนซึ่งตัด

กันแตไมขัดจนเกินไป การเลือกสีแบบน้ีทําใหพื้นหลังดูกวางขึ้น ไมรูสึกรกหรืออึดอัดและยัง

เหมาะสมสําหรับผูใช นอกจากน้ีการเลือกสีที่ใชเปนพื้นหลังเปนสีออนทําใหมองเห็นองคประกอบ

ตางๆในโปรแกรมไดงาย สบายตามากขึ้น 

 

 

รูปที่ 3.15 ตัวอยางหนาจออินเตอรเฟส 

 ในการแบงเนื้อหาตางๆภายในหนาจออินเตอรเฟส เพื่อความสะดวกในการใชงานของผูใช

จึงไดแบงสวนตางๆดวยรูปแบบที่ไมซับซอนเกินไปและสามารถแบงไดเปน 4 สวนดังตอไปน้ี 

 -สวนพื้นที่สีเหลืองออนดานบน เปนสวนสําหรับวางโลโกชื่อเว็บไซต  

 -สวนแถบสีสมเขมดานบน ใชสําหรับวางเมนูไปยังหนาเน้ือหาอ่ืนๆ 

 -สวนพื้นที่สีเหลืองออนตรงกลาง เปนพื้นที่สําหรับวางเน้ือหาตางๆ 

 -สวนแถบสีสมเขมดานลาง ใชสําหรับวางรายละเอียดอ่ืนๆหรือโฆษณา 
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 ในสวนของเมนูน้ันจะวางไวทางดานบนของหนาจอ ซึ่งเปนตําแหนงที่มีการใชมากตาม

เว็บไซตตางๆจึงทําใหผูใชรูสึกคุนเคยและเรียนรูที่จะใชงานไดอยางรวดเร็ว รายละเอียดในหนาจอ

เมนูน้ันจะใชรูปภาพแทนที่จะใชฟอนตตัวอักษรทั่วไป โดยประกอบดวยปุมสีและตัวอักษรสีแดง

เขมซึ่งเขากับแถบพื้นหลังสีสม เมื่อคลิ้กที่หัวขอใดบนเมนู สีของตัวอักษรจะเปลี่ยนไปเปนสีเขมขึ้น

ทําใหผูใชรูวาตอนน้ีตนกําลังทํางานอยูในหัวขอใดอยู 

 

รูปที่ 3.16 ตัวอยางสวนเมนูผูใชงาน 

 

รูปที่ 3.17 ตัวอยางสวนเมนูผูใชงานเมื่อคลิ้กที่สมัครสมาชิก 

 ในสวนพื้นที่ตรงกลาง การจัดวางเน้ือหาน้ันสวนมากจะขึ้นกับเน้ือหาน้ันๆ แตในสวนของ

หัวขอน้ันจะอยูในแถบพื้นที่สี่เหลี่ยมสีขาวเพื่อความสะดวกในการใชงาน นอกจากน้ียังมีการทํา

ไซตแมปพาทที่ดานลางซายของหนาจอเพื่อชวยใหผูใชทราบถึงตําแหนงปจจุบันและสามารถคลิก

ยอนกลับไปหนาที่อยูกอนหนาได โดยตัวแรกสุดคือหัวขอในเมนูที่ผูใชเลือกไวและเมื่อผูใชใชงาน

ในฟงกชันที่ลึกลงไปเร่ือยๆ  ไซตแมปพาทก็จะบอกรายละเอียดต้ังแตหัวขอจนถึงฟงกชันที่ผูใชใช

งานอยู 

 

รูปที่ 3.18 ตัวอยางสวนหัวขอเน้ือหา 

 

รูปที่ 3.19 ตัวอยางการทําไซตแมปพาท 
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 ในสวนแบบฟอรมตางๆภายในระบบ ผูพัฒนาเลือกใชทั้ง Text field เชนการใสขอมูลของ

ชื่อ นามสกุล รหัสผูเรียน และที่อยู  Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย -

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่และสวนสําหรับที่อยูตําบล /แขวง เมื่อผูใชเลือกตําบล /

แขวงไดแลวจึงเลอืกสวนอําเภอ/เขตและจังหวัดตอ 

 

รูปที่ 3.20 ตัวอยางหนาจอแบบฟอรม 

 การออกแบบโทนสีของตารางก็ใชโทนสีเหลืองและสมเพื่อใหสอดคลองกับ Template ที่

ออกแบบไวในตอนแรก และไดมีการสลับสีในแตละบรรทัดเพื่อใหผูใชสามารถมองหาขอมูลที่

ตองการไดงายขึ้น และใชสีแดงเขมในสวนของหัวตารางเพื่อทําใหผูใชมองเห็น attribute ของตาราง

ไดอยางชดัเจน  

 สําหรับปุมตางๆในเน้ือหาเชน ตกลง คนหา เปลี่ยนแปลง /แกไข จะใชการออกแบบแบบ

งายๆเพื่อไมใหดูรกหนาจอจนเกินไปและวางไวในจุดที่สังเกตุไดงายโดยสวนใหญไดแกมุมกลาง

ลางของแบบฟอรมหรือตารางตางๆ 
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รูปที่ 3.2 1 ตัวอยางการวางปุมตางๆ 

  หนาจอหลักหลังจากประกอบทุกสวนเขาดวยกันจะเปนไปตามรูปดานลางซึ่งมี

การจัดแบงสวนตางๆอยางเดนชดัและเนนในสวนของเน้ือหามากกวาสวนอ่ืน  

 

รูปที่ 3.22 ตัวอยางหนาจอหลกั 

 ในสวนของหนาจอเน้ือหาการเรียนจะมีการจัดแบงหมวดหมูตามระดับชั้นเรียนของผูใชให

เห็นอยางเดนชัดและมีรายการวิชาตางๆเรียงลงมาเพื่อใหผูใชเขาใชงานไดอยางสะดวก 
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รูปที่ 3.23 ตัวอยางหนาจอเน้ือหาการเรียน 

 

รูปที่ 3.24 ตัวอยางหนาจอแบบฝกหัด 

 ในสวนของหนาจอแบบฝกหัดน้ัน  เมื่อผูใชเขาสูหนาจอน้ี หนาจอปอปอัพจะขึ้นมาเพื่อใหผู

ใขใสรหัสผูเรียนและรหัสผานจากน้ันหนาจอแรกของแบบฝกหัดจะแสดงขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนใช
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งาน เมื่อผูใชไปยังหนาจอสําหรับการเขาสูระบบ ระบบจะใหผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผาน

จากน้ันกดตกลงเพื่อเขาสูหนาจอสวนตัวของผูใช 

 

รูปที่ 3.25 ตัวอยางหนาจอเขาสูระบบ 

 หากผูใชยังไมไดลงทะเบียนเรียนจะไมสามารถเขาสูระบบไดและจําเปนตองลงทะเบียน

เรียนกอนโดยในหนาจอลงทะเบียนจะประกอบดวยแบบฟอรมซึ่งใหผูใชกรอกรายละเอียดสวนตัว

ตางๆ 
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รูปที่ 3.26 ตัวอยางหนาจอเขาลงทะเบียนเรียน 

 เมื่อผูใชเขาสูระบบเสร็จแลว จะเขาสูหนาจอสวนบุคคลของผูใชซึ่งมีขอมูลตางๆของผูใช

แสดงยูและมีปุมสําหรับผูใชอยูทางดานขวาของหนาจอเชน แสดงขอมูลผลแบบฝกหัดที่ผูใชคนน้ัน

เคยทํามาหรือการแกไขขอมูล และปุมสําหรับออกล็อคเอาทจากระบบ 

 

รูปที่ 3.27 ตัวอยางหนาจอสวนบุคคลของผูใช 
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 เมื่อผูใชเลือกที่จะแกไขขอมูลและคลิ้กที่ปุมแกไขขอมูล ระบบจะแสดงหนาจอใหผูใช

สามารถแกไขขอมูลสวนตัวโดยแสดงเปนแบบฟอรม ขอมูลใดที่ผูใชตองการแกไขก็เขียนแกลงไป

ในแบบฟอรมสวนขอมูลใดที่ไมแกไขก็ไมตองกรอกขอความใดในแบบฟอรมจากนั้นกดตกลงเพื่อ

ยืนยันการแกไข 

รูปที่ 3.28 ตัวอยางหนาจอการแกไขขอมูล 

รูปที่ 3.29 ตัวอยางหนาจอการคนหาแบบฝกหัด 
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 ในสวนของการดูขอมูลการทําแบบฝกหัดยอนหลังน้ัน ระบบจะแสดงหนาจอใหผูใชกรอก

ขอมูลที่ตองการคนหาลงในแบบฟอรมจากนั้นจึงกดตกลงเพื่อไปยังหนาจอแสดงผลคนหาตอไป 

สําหรับในสวนการคนหารายชื่อผูใชน้ันจะมีชองสําหรับใสรหัสผูเรียนผูไปยังหนาจอผลแบบฝกหัด

ของผูเรียนคนน้ันไดเลยหรือเลือกที่จะคนหารายชื่อดวยคําคนตางๆ 

 

รูปที่ 3.30 ตัวอยางหนาจอผลลัพธจากการคนหา 

 เมื่อคนหาเสร็จสิ้น ระบบจะแสดงหนาจอผลลัพธจากการคนหาซึ่งประกอบดวยตารางผล

แบบฝกหัดคร้ังที่ผานๆมา ขอมูลสวนตัวบางอยางของผูใชเชนคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดหรืออัตราสวน

ระหวางขอที่ตอบถูกและขอที่ตอบผิด 

3.4.2 การออกแบบหนาจอแบบฝกหัด 

 ตอมาในสวนของแบบฝกหัด โดยเน้ือหาทั้งหมดจะถูกสรางขึ้นมาโดยไฟล Flash แลวจึง

นํามาวางบนหนาจอเน้ือหาอีกชัน้หน่ึง ในสวนของแบบฝกหัดจะประกอบไปดวยหนาตางๆ

ดังตอไปน้ี 

 -หนาแรก เมื่อผูใชพรอมที่จะทําแบบฝกหัดแลวจึงเขาสูหนาตอไป  

 -หนาโจทยแบบฝกหัด เปนหนาที่จะแสดงโจทยแบบฝกหัดใหผูใชไดทํา 
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 -หนาจอแสดงผลแบบฝกหัด หลังจากที่ผูใชทําแบบฝกหัดเสร็จสิ้นแลว 

 โดยการเลือกสีและตัวอักษรของโจทยแบบฝกหัดจะมีลักษณะเหมือนหนาจอเว็บไซต

กลาวคือการเลือกใชสีและตัวอักษรที่ทําใหพื้นหลังดูกวางขึ้น สะอาดตา ไมรูสึกรกหรืออึดอัดและที่

สําคัญเหมาะสมสําหรับผูใชเน่ืองจากตองกระตุนใหผูใชเกิดแรงจูงใจที่จะทําแบบฝกหัดแตตองไม

ใชสีที่ฉูดฉาดเกินไปเน่ืองจากจะทําใหผูใชปวดสายตาได 

 

รูปที่ 3.31 ตัวอยางหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 
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รูปที่ 3.32 ตัวอยางหนาโจทยแบบฝกหัด 

 

รูปที่ 3.33 ตัวอยางหนาจอหลังจบแบบฝกหัด 

 ในสวนของเสียงบรรเลงประกอบ จะใชเสียงที่เหมาะสมสําหรับผูใช โดยจะเปนเพลง

ประกอบในสวนของหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด ระหวางการทําแบบฝกหัดและหลังจากทํา

แบบฝกหัดเสร็จแลว และเสียงประกอบในสวนของการกดปุมเลือกขอ 
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บทท่ี 4 

การออกแบบและผลวิเคราะหขอมูล 

 

4.1 การออกแบบเว็บไซต 

 ในการออกแบบเว็บไซตภายในระบบน้ันเร่ิมจากการการออกแบบหนาจอหลักโดยไดวาง

ตําแหนงโลโกชื่อเว็บไซต เมนู เน้ือหา และรายละเอียดตางๆ ตามที่กําหนดไวในบทที่ 3 และ

เพิ่มเติมองคประกอบตางๆเชน การล็อคอินเขาสูระบบ จํานวนสมาชิกที่เขาสูระบบ เว็บบอรด ฯลฯ

ไวที่ดานขางของหนาจอเพื่อใชงานไดงายดังรูปที่ 4.1 

 

รูปที่ 4.1 ภาพหนาจอหลกั 

 จากน้ันจึงไดออกแบบหนาจออ่ืนๆโดยเร่ิมหนาจอการหนาจอการสมัครเขาเรียนซึ่งในหนาน้ี

จะใหผูเรียนกรอกรายละเอียดตางๆเชนชื่อ นามสกุล รหัสผานที่ตองการ ที่อยูอาศัย เบอรโทรศัพทที่

ติดตอได ฯลฯ  ดังรูปที่ 4.2 และเมื่อผูเรียนทําการกรอกขอมูลเสร็จสิ้นแลวจึงกดที่ปุมตกลงที่อยู

ดานลางระบบจะทําการเรียกไฟล PHP ขึ้นมาและทําการเก็บขอมูลที่ผูเรียนกรอกทั้งหมดและวัน-

เวลาที่ผูเรียนสมัครเขาเรียนในฐานขอมูล user รวมทั้งต้ัง ID ใหกับผูเรียนโดยเรียงตามวัน-เวลาใน

การสมัครเขาเรียน 
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รูปที่ 4.2 ภาพหนาจอการสมัครเขาเรียน 

  หากผูเรียนล็อคอินเขาสูระบบโดยลืมใสรหัสผูเรียนหรือรหัสผาน ระบบจะทําการแจงเตือน

ใหผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผานเสียกอนดังรูปที่ 4.3 

 

รูปที่ 4.3 การแจงเตือนใหผูใชล็อคอินกอนการใชงาน 

 และเมื่อผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผานแลวและกดล็อคอิน ระบบจะทําการตรวจสอบวา

รหัสผานน้ันตรงกับรหัสผูเรียนน้ันหรือไม หากไมตรงกัน ระบบจะทําการแจงเตือนวารหัสผาน

ผิดพลาด ไมสามารถล็อคอินไดดังรูปที่ 4.4 



 

99 

 

 

 รูปที่ 4.4 การแจงเตือนรหัสผานผิดพลาด ไมสามารถล็อคอินได 

 เมื่อผูเรียนล็อคอินเขาสูระบบแลวจะเขาสูหนาจอสวนตัวซึ่งมีขอมูลรายละเอียดๆ ของผูเรียน

ที่กรอกไวแสดงใหเห็นดังรูปที่ 4.5 และผูเรียนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัว ดูรายละเอียดการ

ทําแบบฝกหัดที่ผูเรียนเคยทําไว และสามารถลงทะเบียนเรียนผานลิงคดานลางของหนาจอได 

 ในสวนของการแกไขขอมูลผูเรียนน้ัน ผูเรียนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัวตางๆตามที่

ตองการไดและสวนที่ไมตองการแกไขน้ัน ผูเรียนก็ไมจําเปนตองกรอกขอมูลใหมเน่ืองจากระบบจะ

ทําการดึงขอมูลเดิมที่มีอยูกอนใหดวยดังรูปที่ 4.6 เมื่อผูเรียนกรอกรายละเอียดเสร็จสิ้นแลวคลิ้กตก

ลง ระบบจะทําการแกไขขอมูลของผูเรียนใหมตามที่ผูเรียนตองการ  

 

รูปที่ 4.5 ภาพหนาจอรายละเอียดสวนตัว 
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 รูปที่ 4.6 ภาพหนาจอการแกไขขอมูลสวนตัว 

 และหากผูเรียนลบขอมูลสําคัญเชนชื่อ นามสกุล หรือรหัสผาน และทําการอัพเดท ระบบจะ

ทําการแจงเตือนวาใหผูเรียนกรอกขอมูลสําคัญใหครบเสียกอนดังรูปที่ 4.7 

 

 

รูปที่ 4.7 การแจงเตือนใหกรอกขอมูลสําคัญใหครบ 
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 รูปที่ 4.8 ภาพหนาจอรายการแบบฝกหัด 

 ผูเรียนสามารถตรวจสอบดูรายการแบบฝกหัดที่ตนเคยทําไวไดโดยเลือกคลิ้กยัง “รายการทํา

แบบฝกหัด” จากนั้นระบบจะทําการดึงขอมูลการทําแบบฝกหัดจากฐานขอมูลมายังหนาจอโดยเรียง

จากรหัส ID ของชุดแบบฝกหัดจากมากไปนอยมาอยูในรูปของตารางอันประกอบไปดวยรหัส ID 

ของชุดแบบฝกหัด ชื่อวิชา ชั้นป คะแนนที่ไดรับ คาระดับความยากสุดทาย วัน-เวลาที่ทําแบบฝกหัด

น้ันดังรูปที่ 4.8 หากผูเรียนตองการเขาไปดูรายละเอียดภายในวาขอสอบชุดน้ันมีกี่ขอ ทําขอใดถูก-

ผิดบาง คาระดับความยากในแตละชวงเปนเชนไร ก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่รหัส ID ของชุด

แบบฝกหัดที่ตองการซึ่งอยูในรูปของลิงกดังรูปที่ 4.9 และรายละเอียดภายในของชุดแบบฝกหัดน้ัน

จะอยูในรูปของตารางเชนเดียวกันเพื่อใหงายแกการดูดังรูปที่ 4.10 

 

รูปที่ 4.9 รหัส ID ของชุดแบบฝกหัดซึ่งอยูในรูปของลิงก 
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รูปที่ 4.10 ภาพหนาจอรายละเอียดรายวิชา 

 การลงทะเบียนเรียนน้ัน กําหนดใหผูเรียนเลือกวิชา ชั้นป หมูเรียน ภาคเรียน และคลิ้กตกลง 

ระบบจะทําการเก็บขอมูลเหลานี้รวมทั้งวัน-เวลาที่ลงทะเบียนวิชานั้นๆ จากนั้นในหนาลงทะเบียน

จะแสดงวิชาที่ผูเรียนเลือกลงไปแลวในรูปของตารางเพื่อใหผูเรียนทราบวาลงทะเบียนวิชาใดไป

แลวบางดังรูปที่ 4.11 และเมื่อเกิดการลงทะเบียนซ้ําซอน ระบบจะทําการแจงเตือนผูใชดังรูปที่ 4.12 

 

รูปที่ 4.11 ภาพหนาจอการลงทะเบียนวิชา 

 

รูปที่ 4.12 คําเตือนเมื่อลงทะเบียนซ้ําซอน 

 จากน้ันเมื่อผูเรียนลงทะเบียนในวิชาใดแลว ก็สามารถทําแบบฝกหัดวิชาน้ันๆไดโดยการไป

คลิ้กไปที่หัวขอทําแบบฝกหัดในตารางในวิชาน้ันๆ ดังรูปที่ 4.13 ระบบจะลิงคไปยังหนาจอซึ่งมี
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แบบฝกหัดวิชาที่ผูเรียนตองการขึ้นมาใหผูเรียนเร่ิมทําตอไปและสามารถลบวิชาที่ลงทะเบียนเรียน

ไดโดยการคลิ้กที่คําสั่งลบในตารางดานหลังวิชานั้นๆ 

 

รูปที่ 4.13 การคลิ้กที่หัวขอการทําแบบฝกหัด 

 ในสวนของผูสอนน้ัน เพื่อความปลอดภัยของระบบจึงใหทําการล็อคอินเขาสูระบบผานอีก

หนาจอหน่ึงแทนแตมีลักษณะคลายหนาจอหลักของผูเรียน ยกเวนองคประกอบบางอยาง ลักษณะ

หนาจอสําหรับผูสอนเปนไปตามดังรูปที่ 4.14 
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รูปที่ 4.14 ภาพหนาจอหลักของผูสอน 

 เมื่อผูสอนทําการลงทะเบียนผูสอนเสร็จสิ้นแลวและทําการล็อคอินเขาระบบ ระบบจะทําการ

แสดงหนาจอรายละเอียดสวนตัวผูสอนขึ้นมา ลักษณะของหนาจอน้ีจะคลายกับหนาจอรายละเอียด

สวนตัวของผูเรียนดังรูปที่ 4.15 

 

รูปที่ 4.15 ภาพหนาจอรายละเอียดสวนตัวของผูสอน 
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 ผูสอนสามารถแกไขขอมูลสวนตัว ตรวจสอบรายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนซึ่งแสดงรหัส

ผูเรียนและชื่อผูเรียนไว โดยการคนหาดังรูปที่ 4.16 ผูสอนสามารถเลือกคนหาดวยรหัสผาน วิชา

หรือชั้นป หากผูสอนไมตองการเจาะจงผูเรียนคนใดก็สามารถทําไดโดยการเวนคาวางไว  ระบบจะ

ทําการแสดงรายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในรูปของตารางดังรูปที่ 4.17 นอกจากน้ีผูสอนยัง

สามารถสรางโจทยแบบฝกหัดผานหนาจอเว็บไซตและสามารถแกไขโจทยแบบฝกหัดไดอีกดวย  

 

รูปที่ 4.16 การคนหารายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในหนาผูสอน 

 

รูปที่ 4.17 รายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในหนาผูสอน 

 ในสวนของการสรางแบบฝกหัดน้ันมีหนาจอคลายการลงทะเบียน ผูสอนตองกรอก

รายละเอียดไดแกคําถามและตัวเลือกทั้งสี่จากน้ันเลือกตัวเลือกที่เปนคําตอบที่ถูกตองโดยเลือกที่ 
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List Menu จากนั้นเติมระดับความยาก (คาระหวาง 1-10) คา P (คาระหวาง 0.1-1.0) และเลอืกวิชา

และชั้นปโดยใช List Menu อีกคร้ังแลวจึงคลิ้กตกลงดังรูปที่ 4.18 

 

รูปที่ 4.18 ภาพหนาจอการสรางโจทยแบบฝกหัด 

 หากผูสอนลืมปอนคาใดคาหนึ่งไปหรือเติมคาระดับความยาก -คา P มากกวาหรือนอยกวาคาที่

ชวงทีก่าํหนดไวในวงเลบ็ ระบบจะทาํการแจงเตือนผูสอนวาเกดิความผดิพลาดขึน้และแสดงหนาจอ

เดิมใหผูสอนปอนคาตางๆอีกคร้ังใหครบถวนดังรูปที่ 4.19 

 

รูปที่ 4.19 การแจงเตือนเกิดความผิดพลาดในการสรางโจทยแบบฝกหัด 

 เมื่อผูสอนตองการแกไขแบบฝกหัด ระบบจะทําการแสดงตารางโจทยแบบฝกหัดขึ้นมาที่

แสดงวิชา ชั้นป คําถามของโจทยขอนั้น ระดับความยาก คา P โจทยขอน้ันมีผูทําถูกกี่คร้ังและมีผูทํา
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ผิดกี่คร้ัง ผูสอนสามารถแกไขโจทยที่ตองการโดยการคลิ้กที่รหัส ID ของโจทยคําถามที่ตองการซึ่ง

อยูในรูปของลิงก ดังรูปที่ 4.20 

 

รูปที่ 4.20 ภาพหนาจอตารางโจทยแบบฝกหัด 

 ในหนาจอการแกไขโจทยแบบฝกหัด  ผูสอนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัวตางๆตามที่

ตองการไดและสวนที่ไมตองการแกไขน้ัน ผูสอนก็ไมจําเปนตองเขียนขอมูลใหมเน่ืองจากระบบจะ

ทําการดึงขอมูลเดิมที่มีอยูกอนใหดวยดังรูปที่ 4.21 เมื่อผูสอนแกไขรายละเอียดตางๆเสร็จสิ้นแลว

คลิ้กตกลง ระบบจะทําการแกไขขอมูลของโจทยคําถามที่ผูสอนตองการ และหากผูสอนตองการลบ

ขอมูลก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่ปุม Delete ที่อยูดานลางเพื่อลบขอมูลโจทยขอน้ันทิ้งไป 
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รูปที่ 4.21 ภาพหนาจอการแกไขและลบโจทยแบบฝกหัด 

รูปที่ 4.22 ภาพหนาจอสําหรับทําแบบฝกหัด 

 เมื่อออกแบบหนาจอเว็บไซตหลักๆเสร็จสิ้นแลว ตอไปไดแกขั้นตอนการออกแบบหนาจอ

แบบฝกหัดและเขียนชุดคําสั่งเพื่อใหแบบฝกหัดสามารถติดตอกับฐานขอมูลและทําการดึงโจทย

คําถามมาจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาจอ รวมไปถึงชุดคําสั่งอ่ืนๆเพื่อใหตัวระบบนั้นสามารถ

ตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนและผูเรียนสามารถเลือกปรับแตงคาตางๆไดตามตองการ 
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4.2 การออกแบบแบบฝกหดั 

 ในการออกแบบแบบฝกหัดซึ่งสามารถตอบสนองตอผูเรียนไดน้ัน สามารถแบงการออกแบบ

ไดสามสวนดังตอไปน้ี  

 1. หนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

  2. การออกแบบจอหนาโจทยแบบฝกหัด  

 3. การออกแบบหนาจอหลังจบแบบฝกหัด  

 โดยแบบฝกหัดตองมีความสามารถไดแก  

• ตัวแบบฝกหัดสามารถตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนไดโดยการเลือกโจทยที่

เหมาะสมใหกับตัวผูเรียน  

• มกีารกาํหนดเวลาใหแบบฝกหัด  

• มีการสุมตัวเลือกในแตละคร้ังที่สลับที่กัน  

• มีการปรับแตงคาตางๆกอนเขาใชแบบฝกหัด โหมดอ่ืนๆเพื่อเพิ่มความนาสนใจหรือตรง

ตามความตองการของผูเรียน  

• มีการแสดงผลลัพธการทําแบบฝกหัดในรูปแบบของตัวเลขและกราฟ 

4.2.1 การออกแบบหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

 ในหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัดน้ีเปนหนาจอสําหรับใหผูเรียนเตรียมตัวกอนทําแบบฝกหัด 

ดานลางของหนาจอเปนสวนใหผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆกอนเขาใชแบบฝกหัด ไดแกการ

เปด-ปดโหมดกาํหนดเวลา การเปด-ปดโหมดสุมตัวเลือก การเลือกเพลงประกอบ คาระดับความยาก

เร่ิมตน จํานวนขอทั้งหมดในแบบฝกหัด ความยาก-งายของแบบฝกหัด การเปด-ปดโหมด 100% 

และการเปดปดโหมด random และเมื่อผูเรียนปรับแตงคาตางๆตามตองการแลว การเซฟขอมูลให

ผูเรียนสามารถบันทึกคาที่ปรับแลวและการโหลดขอมูลเพื่อแสดงคาที่ผูเรียนเคยปรับแตงไวขึ้นมา

เพื่อความสะดวกรวดเร็วและไมตองปรับแตงใหมหลายคร้ังในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป  
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รูปที่ 4.23 ภาพหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

 การเปด -ปดโหมดกาํหนดเวลา ในเร่ิมตนกาํหนดใหเปน ON หมายถึงในการทําแบบฝกหัดจะ

มีตัวจับเวลาไว หากเวลาหมดจะทําการหยุดการทําแบบฝกหัดน้ันทันที หากผูเรียนไมตองการใหมี

การจับเวลาก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่ปุมการเปด-ปดโหมดกาํหนดเวลาใหเปน OFF 

if (_root.timecontrol == "ON") { 

_root.timedead = _root.timedead-1;//เวลาลดลงเรื่อยๆทีละ 1 วินาท ี

if (_root.timedead == 0) {root.timedead = 0}; 

_root.timemin = (_root.timedead-(_root.timedead%60))/60; //สรางนาฬิกา 

_root.timesec = _root.timedead%60;}; 

if (_root.timecontrol == "OFF") { 

_root.timemin = 99;//เวลาหนวยนาทไีมลดลงและหยดุที ่99 

_root.timesec = 99;};//เวลาหนวยวินาทไีมลดลงและหยดุที ่99 

 การเปด -ปดโหมดสุมตัวเลือก ในเร่ิมตนกําหนดใหเปน ON หมายถึงในการทําแบบฝกหัด 

ตัวเลือกของคําถามจะสุมสลับตําแหนงเพื่อใหผูเรียนไมสามารถจําตําแหนงของคําตอบเพื่อตอบ

คําถามอยางเดียว อยางไรก็ตามหากผูเรียนไมตองการใหมีการสุมตัวเลือกก็สามารถทําไดโดยการ

คลิ้กที่ปุมการเปด-ปดโหมดการสุมตัวเลือกใหเปน OFF 

if (_root.randcontrol == "ON") {//สุมสลับขอ 
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  randomNum1 = random(4);//สุมคาตัวแปรตัวที่1 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum2 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่2 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum3 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่3 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum4 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่4 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  if (randomNum2 == randomNum1 ) {//หากตัวเลอืกสองซ้ํากับตัวเลือกหน่ึง 

  randomNum2 = randomNum2 + 1;}   

  if (randomNum2 >= "4" ) { 

  randomNum2 = 0;}   

  if (randomNum2 == randomNum1 ) { 

  randomNum2 = randomNum2 + 1;}   

  if (randomNum3 == randomNum1 ) {//หากตัวเลอืกสามซ้ํากับตัวเลือกกอนหนา 

  randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 == randomNum2 ) {randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 >= "4" ) {randomNum3 = 0;}  

  if (randomNum3 == randomNum1 ) {randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 == randomNum2 ) {randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 >= "4" ) {randomNum3 = 0;}  

  if (randomNum3 == randomNum1 ) {randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 == randomNum2 ) {randomNum3 = randomNum3 + 1;} 

  if (randomNum3 >= "4" ) {randomNum3 = 0;}  

  if (randomNum4 == randomNum1 ) {//หากตัวเลือกสี่ซ้ํากับตัวเลือกกอนหนา 

  randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 == randomNum2 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 == randomNum3 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 >= "4" ) {randomNum4 = 0;}  

  if (randomNum4 == randomNum1 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 
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  if (randomNum4 == randomNum2 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 == randomNum3 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 >= "4" ) {randomNum4 = 0;}  

  if (randomNum4 == randomNum1 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 == randomNum2 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 == randomNum3 ) {randomNum4 = randomNum4 + 1;} 

  if (randomNum4 >= "4" ) {randomNum4 = 0;}  

  c0 = choice0;//แปลงคาตัวแปรใหเทากับตําแหนงขอลตัวเลือกในแบบฝกหัด 

  c1 = choice1; 

  c2 = choice2; 

  c3 = choice3; 

  if (randomNum1 == "1") {choice0 = c1;} //สุมขอหน่ึง 

  if (randomNum1 == "2") {choice0 = c2;} 

  if (randomNum1 == "3") {choice0 = c3;} 

  if (randomNum2 == "0") {choice1 = c0;} //สุมขอสอง 

  if (randomNum2 == "2") {choice1 = c2;} 

  if (randomNum2 == "3") {choice1 = c3;} 

  if (randomNum3 == "0") {choice2 = c0;} //สุมขอสาม 

  if (randomNum3 == "1") {choice2 = c1;} 

  if (randomNum3 == "3") {choice2 = c3;} 

  if (randomNum4 == "0") {choice3 = c0;} //สุมขอสี่ 

  if (randomNum4 == "1") {choice3 = c1;} 

  if (randomNum4 == "2") {choice3 = c2;}} 

 ผูเรียนสามารถเลือกเพลงประกอบระหวางการทําแบบฝกหัดโดยการเลือกเพลง No. ตางๆ

หรืออาจไมเลอืกเพลงใดเลยกไ็ดดวยการเลอืกใหเปน OFF 

 if (_root.bgm =="OFF") {_root.BGMplay.stop();_root.BGMplay2.stop();}//BGM เปน OFF 
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 else if (_root.bgm == "No.1") {_root.BGMplay.play();_root.BGMplay2.stop();} 

 else if (_root.bgm == "No.2") {_root.BGMplay2.play();_root.BGMplay.stop();} 

 ระดับความยากเร่ิมตนจะเร่ิมที่ 1 แตผูเรียนสามารถปรับเปลี่ยนคาระดับความยากแรกสุดให

เปนไปตามที่ผูเรียนตองการได เชนผูเรียนที่มีความสามารถสูงอาจตองการทําแบบฝกหัดขอที่ยาก

ต้ังแตเร่ิมก็สามารถปรับคาในสวนน้ีใหอยูที่ระดับสูงเชนได  

if (_root.rankChange == 1) {_root.rankChange = 2;}//ปรับระดับความยากเร่ิมตน 

 else if (_root.rankChange == 2) {_root.rankChange = 3;} 

 else if (_root.rankChange == 3) {_root.rankChange = 4;} 

 else if (_root.rankChange == 4) {_root.rankChange = 5;} 

 else if (_root.rankChange == 5) {_root.rankChange = 6;} 

 else if (_root.rankChange == 6) {_root.rankChange = 7;} 

 else if (_root.rankChange == 7) {_root.rankChange = 8;} 

 else if (_root.rankChange == 8) {_root.rankChange = 9;} 

 else if (_root.rankChange == 9) {_root.rankChange = 10;} 

 else if (_root.rankChange == 10) {_root.rankChange = 1;}}; 

 จํานวนขอของแบบฝกหัดในเร่ิมตนจะอยูที่ 15 ขอ อยางไรก็ตามผูเรียนสามารถปรับจํานวน

ขอไดตามตองการ และจํานวนขอที่เปลี่ยนไปมีผลตอระยะเวลาในการทําแบบฝกหัดเชนกัน หาก

ผูเรียนเลือกจํานวนขัอมากๆ ระยะเวลาในการทําแบบฝกหัดก็จะมากตามไปดวย 

if (_root.maxQ == 4) {_root.maxQ = 5;}/ /ปรับจํานวนขอในแบบฝกหัด 

 else if (_root.maxQ == 5) {_root.maxQ = 10;} 

 else if (_root.maxQ == 10) {_root.maxQ = 15;} 

 else if (_root.maxQ == 15) {_root.maxQ = 20;} 

 else if (_root.maxQ == 20) {_root.maxQ = 4;}}; 

//เร่ิมจับเวลา(สัมพันธกับจํานวนขอ) 

if (_root.timecontrol == "ON" and _root.maxQ == 10) {_root.timedead = 1200;} 
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 else if (_root.timecontrol == "ON" and _root.maxQ == 15) {_root.timedead = 2400;} 

 else if (_root.timecontrol == "ON" and _root.maxQ == 20) {_root.timedead = 3600;} 

 else if (_root.timecontrol == "ON" and _root.maxQ < 10) {_root.timedead = 600;}}; 

 โหมดความยากสามารถแบงไดเปน 3 ระดับ EASY:งาย NORM:ปานกลาง  HARD:ยาก ใน

เร่ิมตนโหมดความยากจะอยูท่ีปานกลาง โหมดความยากที่เปลี่ยนไปสงผลตอการสุมของการเลือก

โจทยคําถาม โหมดความยากที่มากทําใหระดับความยากเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วเมื่อผูเรียนตอบคําถาม

ขอน้ันถูกและระดับความยากลดลงเล็กนอยเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด ดังน้ันผูเรียนมีโอกาสที่จะ

ไดรับโจทยยากติดตอกันมากขึ้น 

if (_root.norm == "NORM") {_root.norm = "HARD";}/ /ปรับโหมดความยาก 

 else if (_root.norm == "HARD") {_root.norm = "EASY";} 

 else if (_root.norm == "EASY") {_root.norm = "NORM";}}; 

//การคํานวณคา rank ขึ้นอยูกับระดับความยากที่เลือกในตอนแรก 

if (_root.norm == "NORM") {_root.factorUP = 0.5;_root.factorDOWN = 0.4} 

if (_root.norm == "HARD") {_root.factorUP = 0.7;_root.factorDOWN = 0.3} 

if (_root.norm == "EASY") {_root.factorUP = 0.4;_root.factorDOWN = 0.5} 

  นอกจากนี้โหมดความยากยังสามารถกําหนดการการสุมของการเลือกโจทยคําถามไดอีก

ทางหนึ่ง ที่โหมดความยาก HARD น้ันเมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไป

มีระดับความยากไมนอยกวาระดับของตัวผูเรียน ในทางตรงขามที่โหมดความยาก EASY น้ันเมื่อ

ผูเรียนตอบคําถามผิด ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไปมีระดับความยากไมมากไปกวาระดับของ

ตัวผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถทําโจทยขอตอไปได 

 โหมด 100% เปนสวนที่เพิ่มเติมขึ้นมาเพื่อเปนทางเลือกใหผูเรียนทําแบบฝกหัดอยางทาทาย

มากขึ้นโดยผูเรียนตองทําคําถามใหถูกหมดทุกขอ หากผิดแมแตขอเดียวจะถือวาจบแบบฝกหัดน้ัน

ทันทีดังน้ันจึงเปนการกระตุนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดใหถูกตองมากขึ้น ในเร่ิมตนจะอยูที่ OFF 

 โหมด random เปนโหมดที่การสุมเลือกจะไมขึ้นกับระดับความยากแตเปนการสุมตามปกติ

เชนเดียวกับแบบฝกหัดทั่วไปเพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียน ในเร่ิมตนจะอยูที่ OFF  
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 ปุมขอมูลต้ังตนเมื่อผูเรียนคลิ้กแลวการปรับแตงตางๆที่ผูเรียนปรับแตงไวจะกลับเปนแบบ

มาตรฐานที่ทางผูจัดทําต้ังไวในตอนแรกเพื่อความสะดวกเมื่อผูเรียนตองการทําแบบฝกหัดที่ทีการ

ปรับแตงคาตางๆที่เปนมาตรฐาน 

 เมื่อผูเรียนปรับคาตางๆดังกลาวดานบนจนพอใจแลว ผูเรียนสามารถเซฟขอมูลไดโดยคลิ้กที่

ปุมเซฟขอมูล ขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บไวยังฐานขอมูล เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดคร้ังตอมา ผูเรียนไม

จําเปนตองปรับคาตางๆอีกคร้ัง เพียงแคคลิ้กที่โหลดขอมูล การปรับคาตางๆจะเปลี่ยนเปนคาที่

ผูเรียนไดเซฟไวคร้ังลาสุด 

4.2.2 การออกแบบหนาจอโจทยแบบฝกหัด 

 ในการออกแบบหนาจอโจทยแบบฝกหัดน้ันไดกาํหนดใหคาํถามอยูดานบนของหนาจอ 

กึ่งกลางหนาจอเปนตัวเลือกทั้งสี่ขอ เมื่อผูเรียนเลือกตัวเลือกที่ตองการแลวใหคลิ้กปุมตรวจคําตอบที่

ตําแหนงกลางลาง สวนดานมุมซายลางบอกเวลาที่เหลืออยูและมุมขวาลางบอกคะแนนปจจุบันที่

ผูเรียนไดรับ 

 

รูปที่ 4.24 ภาพหนาจอแบบฝกหัด 

 เมื่อผูเรียนตอบโจทยคําถามขอหน่ึงเสร็จสิ้นแลว ระบบจะทําการเช็คคําตอบวาผูเรียนตอบ

คําถามถูกหรือไม หากผูเรียนตอบคําถามขอน้ันถูก คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มขึ้นที่มุมขวาลางของ

หนาจอ จากนั้นระบบจะทําการคํานวณระดับความยากและคา P ของผูเรียนใหม หากผูเรียนตอบ
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คําถามขอน้ันถูก ระดับความยากจะเพิ่มขึ้น ในทางตรงขาม หากผูเรียนตอบคําถามขอน้ันผิด ระดับ

ความยากจะลดลงโดยมีปจจัยเพิ่มเติมเปนระดับความยากของโจทยขอนั้นและโหมดความยากที่

ผูเรียนเลือกไวในตอนแรก สวนคา P จะเปลี่ยนไปตามคา P ของโจทยทั้งหมดที่ทําไปผานการ

คํานวณสูตรหาคา P ใหม 

 

รูปที่ 4.25 ภาพหนาจอแบบฝกหัดเมื่อทําการตอบ 

_root.expup = _root.excrank - _root.rankChange; //เมื่อผูเลนตอบคําถามได 

if (_root.expup <= 1) {_root.expup = 1}; 

_root.rankChange = _root.rankChange + (_root.expup*_root.factorUP); //คา rank เปลี่ยนไป 

if (_root.rankChange > 10) {_root.rankChange = 10}; 

_root.expup = _root.excrank - _root.rankChange; //เมื่อผูเลนตอบคําถามผิด 

if (_root.expup <= 1) {_root.expup = 1}; 

_root.rankChange = _root.rankChange - (_root.expup*_root.factorDOWN); //คา rank เปลี่ยนไป 

if (_root.rankChange < 1) {_root.rankChange = 1}; 

dev++;//ผลรวมของจํานวนขอที่ทําไปแลว 

  _root.totalp = (_root.totalp + _root.excP);//หาคา P รวม 

  _root.pChange = _root.totalp/_root.dev;//หาคา P จากการนํา P รวมหารจํานวนขอที่ทําไป 

 จากนั้นระบบจะทําการสุมเลือกโจทยขอใหมโดยการใชระดับความยากและคา P ใหมที่

คํานวณกอนหนาน้ีโดยการสุมขอใหมขึ้นมา และมีการตรวจสอบโจทยขอที่สุมขึ้นมาวาซ้ํากับขอที่
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ผูเรียนเคยทําในแบบฝกหัดชุดน้ันแลวหรือไม หากโจทยที่สุมมาซ้ํากับขอที่เคยทําแลว ระบบจะทํา

การสุมขอใหมใหผูเรียนอีกคร้ัง 

 เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดครบทุกขอแลวตามที่กําหนดไวในตอนแรกแลว ระบบจะทําการ

ประมวลผลคะแนนและแสดงหนาจอผลลพัธหลงัจบแบบฝกหัดตอไป 

4.2.3 การออกแบบหนาจอหลังจบแบบฝกหัด 

 ในการออกแบบหนาจอหลงัจบแบบฝกหัดน้ันไดกาํหนดแบงพืน้ทีเ่ปนสีส่วนกวางๆไดดงัน้ี 

สวนซายบนจะแสดงคะแนนทั้งหมดที่ผูเรียนทําไดและคิดเปนเปอรเซนตให รวมทั้งระดับความยาก

และคา P สุดทาย สวนซายลางจะแสดงผลลัพธตางๆในรูปของกราฟเรียงตามจํานวนขอจากนอยไป

มากซึ่งสามารถแสดงคะแนน ระดับความยาก และคา P ได การเปลี่ยนการแสดงผลลัพธทําไดโดย

คลิกปุมที่ตองการที่มุมขวาบนของหนาจอ สวนสุดทายคือคือสวนขวาลางเปนปุมยอนกลับสําหรับ

กลับไปเร่ิมตนทําแบบฝกหัดอีกคร้ัง 

 

รูปที่ 4.26 ภาพหนาจอหลังจบแบบฝกหัดและแสดงคาระดับความยาก 
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รูปที่ 4.27 ภาพหนาจอหลงัจบแบบฝกหัดและแสดงกราฟคะแนน 

4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหผลผการตอบสนองความสามารถของผูเรียนน้ัน เร่ิมจากใหผูเรียนทดลอง

ทําแบบฝกหัด 18 ตัวอยาง ตัวอยางละ 15 ขอและเก็บผลวิเคราะหคาระดับความยากและคาระดับ

ความยาก รวมไปถึงการใชงานการปรับแตงของผูเรียนวาสามารถตอบสนองผูเรียนไดตามตองการ

หรือไม โดยเปรียบเทียบจากคาระดับความยากที่ผูเรียนทําไดกับระดับความยากของโจทยวามี

ความสัมพันธไปในทิศทางเดียวกันหรือไม ในขณะที่คา P ของแบบฝกหัดยังคงอยูในเกณฑที่

กาํหนด 

 

ตารางที่ 4.1 ตารางผลการทดลอง 

ผลการทดลองท่ี 1 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 1 3 - 0.33 8 3.45 5 0.700767 0.42 

1 1 3 0.33 0.73 9 4.225 3 0.669571 0.981767 
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2 2 2 0.53 0.928793 10 4.725 5 0.70079 0.6 

3 2.5 4 0.662931 0.934579 11 5.225 5 0.691627 0.66 

4 3.25 3 0.730843 0.53 12 5.725 6 0.688992 0.73 

5 3.75 4 0.690674 0.972763 13 5.325 6 0.692146 0.8 

6 3.35 3 0.737689 0.73 14 4.925 6 0.69985 0.98912 

7 2.95 2 0.736591 0.45 15 4.495 - 0.719135 - 
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ผลการทดลองท่ี 2 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  NORM  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 1 3 - 0.23 8 3.7 2 0.625793 0.992204 

1 2 3 0.23 0.981767 9 4.2 5 0.666506 0.42 

2 2.5 2 0.605883 0.5 10 3.8 2 0.641855 0.8 

3 3 2 0.570589 0.5 11 4.3 4 0.656232 0.5 

4 2.6 3 0.552942 0.53 12 4.8 3 0.643212 0.33 

5 2.2 2 0.548353 0.5 13 5.3 6 0.619119 0.42 

6 2.7 3 0.540295 0.83 14 5.8 4 0.604896 0.97561 

7 3.2 4 0.581681 0.934579 15 6.3 - 0.629611 - 
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ผลการทดลองท่ี 3 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 1 2 - 0.5 8 3.3 3 0.5775 0.33 

1 1.4 2 0.5 0.8 9 3.7 3 0.55 0.73 

2 1.8 2 0.65 0.5 10 4.1 4 0.568 0.97561 

3 2.2 3 0.6 0.73 11 4.5 4 0.605055 0.972763 

4 2.6 3 0.6325 0.53 12 4 3 0.635698 0.73 

5 3 2 0.612 0.5 13 4.4 3 0.642952 0.53 

6 3.4 3 0.593333 0.53 14 3.9 2 0.634884 0.5 

7 2.9 3 0.584286 0.53 15 4.3 - 0.625892 - 
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ผลการทดลองท่ี 4 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  EASY  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 1 2 - 0.5 8 2.4 3 0.581526 0.53 

1 1.4 2 0.5 0.5 9 2.8 3 0.5758 0.981767 

2 1.8 2 0.5 0.5 10 3.2 2 0.616397 0.987654 

3 2.2 3 0.5 0.53 11 3.6 3 0.650148 0.33 

4 1.7 2 0.5075 0.5 12 3.1 3 0.623469 0.53 

5 1.2 2 0.506 0.992204 13 3.5 3 0.616279 0.53 

6 1.6 1 0.587034 0.8 14 3.9 2 0.610116 0.5 

7 2 3 0.617458 0.33 15 4.3 - 0.602775 - 
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ผลการทดลองท่ี 5 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  HARD  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 1 3 - 0.23 8 4.13264 5 0.764228 0.4 

1 2.4 4 0.23 0.934579 9 4.83264 6 0.723758 0.35 

2 3.52 5 0.58229 0.45 10 4.48243 6 0.686383 0.8 

3 3.076 4 0.538193 0.972763 11 4.02716 5 0.696711 0.66 

4 2.776 4 0.646836 0.970874 12 3.72716 5 0.693652 0.66 

5 2.4088 3 0.711643 0.73 13 4.61815 5 0.691064 0.83 

6 2.1088 4 0.714703 0.85 14 5.31815 6 0.700988 0.98912 

7 3.43264 4 0.734031 0.97561 15 6.01815 - 0.720196 - 
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ผลการทดลองท่ี 6 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  HARD  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 1 3 - 0.23 8 1.38817 3 0.561951 0.83 

1 2.4 4 0.23 0.97561 9 2.51645 4 0.591734 0.972763 

2 1.92 3 0.602805 0.23 10 2.07139 3 0.629837 0.978793 

3 1.596 3 0.478537 0.53 11 1.77139 3 0.661561 0.33 

4 1.1748 3 0.491403 0.73 12 2.63142 3 0.633931 0.53 

5 2.45244 4 0.539122 0.5 13 2.33142 3 0.625936 0.73 

6 1.98817 2 0.532602 0.8 14 2.03142 4 0.633369 0.970874 

7 1.68817 2 0.570801 0.5 15 1.44084 - 0.655869 - 

 

 

 

 

 

 



 

125 

 

ผลการทดลองท่ี 7 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 4 3 - 0.53 8 5.55 7 0.670109 0.3 

1 4.5 6 0.53 0.73 9 6.275 5 0.628986 0.66 

2 5.25 5 0.63 0.55 10 5.875 5 0.632087 0.83 

3 4.85 4 0.603333 0.970874 11 6.375 8 0.650079 0.33 

4 4.45 3 0.695219 0.73 12 5.725 4 0.623406 0.6 

5 4.95 5 0.702175 0.42 13 6.225 7 0.621606 0.8 

6 5.45 4 0.655146 0.6 14 6.725 6 0.634348 0.6 

7 5.05 5 0.647268 0.83 15 7.225 - 0.632058 - 
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ผลการทดลองท่ี 8 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย 

0 4 2 - 0.5 8 3.46 5 0.5975 0.83 

1 4.5 5 0.5 0.6 9 4.23 3 0.623333 0.33 

2 4.1 5 0.55 0.5 10 3.83 4 0.594 0.97561 

3 3.7 3 0.533333 0.53 11 4.33 5 0.628692 0.55 

4 3.3 2 0.5325 0.5 12 4.83 6 0.622134 0.8 

5 2.9 4 0.526 0.85 13 4.362 3 0.635816 0.978793 

6 2.46 2 0.58 0.8 14 3.962 4 0.660315 0.42 

7 2.96 2 0.611429 0.5 15 3.562 - 0.644294 - 
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ผลการทดลองท่ี 9 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 4 2 - 0.5 8 4.5 5 0.53 0.45 

1 3.5 2 0.5 0.5 9 4.9 3 0.521111 0.83 

2 3.9 3 0.5 0.73 10 5.3 4 0.552 0.5 

3 4.3 4 0.576667 0.25 11 5.7 5 0.547273 0.66 

4 4.7 3 0.495 0.53 12 6.1 5 0.556667 0.4 

5 5.1 6 0.502 0.6 13 6.5 5 0.544615 0.6 

6 5.5 5 0.518333 0.6 14 6.9 5 0.548571 0.66 

7 5 3 0.53 0.53 15 7.3 - 0.556 - 
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ผลการทดลองท่ี 10 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 4 4 - 0.42 8 7.2 8 0.647955 0.4 

1 4.4 3 0.42 0.53 9 7.6 6 0.620404 0.6 

2 4.8 4 0.475 0.972763 10 8 8 0.618364 0.33 

3 5.2 5 0.640921 0.66 11 8.4 8 0.592149 0.66 

4 5.6 4 0.645691 0.970874 12 8.8 8 0.597803 0.66 

5 6 6 0.710727 0.6 13 9.2 10 0.602587 0.5 

6 6.4 6 0.692273 0.73 14 9.6 10 0.59526 0.83 

7 6.8 7 0.697662 0.3 15 10 - 0.610909 - 

 

  

 

 

 

 



 

129 

 

ผลการทดลองท่ี 11 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 4 3 - 0.73 8 5.0679 6 0.615 0.98912 

1 3.7 5 0.73 0.45 9 5.7679 7 0.656569 0.8 

2 3.31 5 0.59 0.66 10 6.63037 7 0.670912 0.8 

3 4.493 5 0.613333 0.6 11 7.33037 8 0.682647 0.4 

4 5.193 6 0.61 0.8 12 7.03037 8 0.659093 0.4 

5 4.893 6 0.648 0.6 13 6.73037 8 0.639163 0.66 

6 5.6679 6 0.64 0.73 14 7.61911 8 0.640651 0.66 

7 5.3679 6 0.652857 0.35 15 7.31911 - 0.641941 - 
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ผลการทดลองท่ี 12 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 4 3 - 0.22 8 5.3639 6 0.69114 0.35 

1 4.7 6 0.22 0.98912 9 5.0639 7 0.653236 0.8 

2 5.61 6 0.60456 0.8 10 6.41917 7 0.667912 0.8 

3 5.31 7 0.669707 0.8 11 7.11917 8 0.67992 0.4 

4 4.803 5 0.70228 0.66 12 7.81917 8 0.656593 0.4 

5 5.503 6 0.693824 0.6 13 8.51917 10 0.636855 0.5 

6 5.203 7 0.678187 0.8 14 8.07492 10 0.62708 0.83 

7 4.6639 5 0.695589 0.66 15 7.4974 - 0.640608 - 
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ผลการทดลองท่ี 13 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 5 - 0.66 8 7.94 6 0.61625 0.98912 

1 7.5 8 0.66 0.66 9 7.54 8 0.65768 0.4 

2 8 8 0.66 0.33 10 8.04 8 0.631912 0.33 

3 8.5 7 0.55 0.8 11 7.64 6 0.604465 0.8 

4 8.1 10 0.6125 0.5 12 8.14 10 0.62076 0.5 

5 7.34 8 0.59 0.66 13 9.07 8 0.611471 0.66 

6 6.94 5 0.601667 0.66 14 9.57 10 0.614937 0.4 

7 7.44 8 0.61 0.66 15 10 - 0.600608 - 
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ผลการทดลองท่ี 14 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 5 - 0.66 8 8.18 7 0.62239 0.8 

1 7.5 6 0.66 0.8 9 7.78 8 0.642124 0.66 

2 8 8 0.73 0.33 10 8.28 10 0.643912 0.5 

3 7.6 6 0.596667 0.98912 11 7.592 8 0.630829 0.66 

4 7.2 7 0.69478 0.3 12 8.092 8 0.63326 0.66 

5 7.7 6 0.615824 0.6 13 7.692 8 0.635317 0.66 

6 8.2 7 0.613187 0.8 14 8.192 10 0.63708 0.5 

7 8.7 10 0.639874 0.5 15 9.096 - 0.627941 - 
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ผลการทดลองท่ี 15 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 2 - 0.5 8 6.6 6 0.62125 0.98912 

1 6.5 6 0.5 0.6 9 7 6 0.662124 0.8 

2 6 5 0.55 0.4 10 6.5 5 0.675912 0.66 

3 5.5 5 0.5 0.66 11 6.9 7 0.674465 0.8 

4 5.9 5 0.54 0.45 12 7.3 7 0.684927 0.8 

5 6.3 7 0.522 0.8 13 7.7 6 0.693778 0.98912 

6 6.7 5 0.568333 0.83 14 8.1 8 0.714874 0.66 

7 7.1 6 0.605714 0.73 15 8.5 - 0.711216 - 
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ผลการทดลองท่ี 16 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 2 - 0.5 8 6.6 5 0.66989 0.5 

1 7.4 6 0.5 0.98912 9 7 6 0.651013 0.73 

2 6.9 7 0.74456 0.3 10 6.5 7 0.658912 0.8 

3 6.4 5 0.596373 0.45 11 6.9 5 0.671738 0.6 

4 6.8 5 0.55978 0.83 12 7.3 7 0.66576 0.8 

5 7.2 6 0.613824 0.8 13 6.8 5 0.676086 0.5 

6 6.7 5 0.644853 0.83 14 7.2 8 0.663509 0.33 

7 7.1 8 0.671303 0.66 15 6.7 - 0.641275 - 
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ผลการทดลองท่ี 17 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  HARD 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 8 - 0.66 8 6.375 7 0.5975 0.8 

1 6.7 7 0.66 0.8 9 7.075 8 0.62 0.33 

2 7.4 8 0.73 0.4 10 6.775 8 0.591 0.4 

3 7.1 8 0.62 0.66 11 7.6325 8 0.573636 0.4 

4 6.8 7 0.63 0.8 12 7.3325 8 0.559167 0.66 

5 6.5 8 0.664 0.33 13 7.0325 8 0.566923 0.66 

6 6.05 7 0.608333 0.8 14 6.7325 7 0.573571 0.8 

7 6.75 8 0.635714 0.33 15 6.375 - 0.5975 - 
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ผลการทดลองท่ี 18 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

0 7 8 - 0.66 8 6.36317 7 0.65375 0.8 

1 6.7 8 0.66 0.33 9 7.06317 8 0.67 0.66 

2 6.31 8 0.495 0.66 10 6.76317 7 0.669 0.3 

3 5.803 7 0.55 0.8 11 7.46317 8 0.635455 0.66 

4 6.6409 7 0.6125 0.8 12 8.16317 10 0.6375 0.4 

5 7.3409 8 0.65 0.66 13 9.44895 10 0.619231 0.5 

6 7.0409 8 0.651667 0.66 14 10 10 0.610714 0.83 

7 6.7409 8 0.652857 0.66 15 10 - 0.625333 - 

 

 จากการทดสอบพบวาระดับความยากของโจทยที่สุมเลือกนั้นสัมพันธกับการตอบคําถามถูก -

ผิดของผูเรียนและยังสัมพันธกับระดับความยากเร่ิมตนและโหมดความยากอีกดวย โดยวัดจาก

คาเฉลี่ยความแตกตางระหวางระดับความยากทั้งสองซึ่งใชสูตรคํานวณ  

คาเฉลี่ย = Σ คาสัมบูรณของ (ระดับความยากโจทย - ระดับความยากผูเรียน)/จํานวนขอ 
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ตารางที่ 4.2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยความแตกตางระหวางระดับความยากทั้งสอง 

การทดลอง คาเฉลี่ย คาเฉลี่ยรวม การทดลอง คาเฉลี่ย คาเฉลี่ยรวม 

1 0.840000 

0.923333 

11 0.879921 

0.934217 

2 1.006667 12 0.988513 

3 0.693333 

0.693333 

13 1.100000 

1.057867 

4 0.693333 14 1.015733 

5 1.142629 

1.172606 

15 1.113333 

1.270000 

6 1.202584 16 1.426667 

7 1.003333 

0.971667 

17 0.783000 

0.830120 

8 0.940000 18 0.877240 

9 1.246667 

0.936667 

  

 

10 0.626667   

 

 คาเฉลี่ยที่ไดมีคาอยูที่ระหวาง  0.693333 – 1.426667 และคาเฉลี่ยรวมของการทดลองที่มี

ปจจัยเดียวกันมีคาอยูระหวาง 0.693333 - 1.270000 ดังตารางที่ 4.2 และเมื่อนําขอมูลคาเฉลี่ยมาแบง

ตามปจจัยการทดลองอันไดแกระดับความยากเร่ิมตนและโหมดความยาก สามารถวาดเปนตารางที่ 

4.3 พบวาการสุมเลือกโจทยใหผลลัพธที่คลายกันไมวาจะปจจัยจะเปลี่ยนไปใดก็ตามและมีคาเฉลี่ย

รวมที่ 0.976646โดยระบบมีการกําหนดคาความแตกตางบวก-ลบไมเกิน 2 ซึง่แสดงใหเห็นวาระดับ

ความยากของโจทยที่สุมเลือกเปลี่ยนแปลงตามระดับของผูเรียนตลอดจนการทําแบบฝกหัดจริงและ

อยูในคาที่เหมาะสม  
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ตารางที่ 4.3 ตารางแสดงคาเฉลี่ยแบงตามปจจัยตางๆ 

ระดับความยากเร่ิมตน 

โหมดความยาก 
1 4 7 คาเฉลี่ย 

EASY 0.693333 0.936667 1.270000 0.966667 

NORM 0.923333 0.971667 1.057867 0.984289 

HARD 1.172606 0.934217 0.83012 0.978981 

คาเฉลี่ย 0.929758 0.947517 1.052662 0.976646 

 

 และจากการทดสอบการทําแบบฝกหัดของผูเรียนพบวาคา P สุดทายหรือดัชนีความยากของ

ชุดแบบฝกหัดน้ันมีคาดังตอไปน้ี 

ตารางที่ 4.4 ตารางแสดงคา P สุดทายของผูเรียน 

การทดลอง คา P สุดทาย การทดลอง คา P สุดทาย 

1 0.719135 10 0.610909 

2 0.629611 11 0.641941 

3 0.625892 12 0.640608 

4 0.602775 13 0.600608 

5 0.720196 14 0.627941 

6 0.655869 15 0.711216 

7 0.632058 16 0.641275 
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8 0.644294 17 0.5975 

9 0.556 18 0.625333 

  

 ซึ่งคา P ทั้งหมดอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ตามที่ระบบกําหนดเอาไวและมีคาเฉลี่ยอยูที่ 

0.637953 ซึ่งแสดงวาชุดแบบฝกหัดน้ันเปนชุดแบบฝกหัดที่ดีตามทษฎี เมื่อสุมตัวอยางผลการ

ทดลองที่ 2 6 และ 12 ดังรูป 4.28 4.29 และ 4.30 มาวาดในรูปแบบกราฟจะเห็นไดวา เมื่อคา P ของ

แบบฝกหัดชุดนั้นมีคาสูงเกินไป ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทาง

กลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P 

รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

เลขที่ขอ

ค
า 

P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.28 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 2 
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0
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0.8
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0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

เลขที่ขอ

ค
า 

P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.29 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 6 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

เลขที่ขอ

ค
า 

P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.30 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 12 

 จากขอมูลตางๆขางตนจึงสามารถกลาวไดวาระบบสามารถสุมเลือกคําถามไดตามการทํา

โจทยถูก-ผิดที่ต้ังไวไมวาปจจัยที่เกี่ยวของเชนระดับความยากเร่ิมตนหรือโหมดความยากจะ

เปลี่ยนไปอยางใดก็ตามและยังสามารถควบคุมการเลือกโจทยใหดัชนีความยากเปนไปตามที่กําหนด

ไว แทนการสุมเลือกคําถามที่ไมมีกฏเกณฑตายตัว 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 ในการทําเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนคร้ังนี้ซึ่งได

มีการสรางสวนของเว็บไซตและสวนของแบบฝกหัดใหสามารถติดตอกับฐานขอมูลและตอบสนอง

ตามความสามารถของผูเรียนไดน้ัน หลังจากการทดลองใชกับผูเรียนซึ่งอยูในชวงอายุ 15-16 ป 

ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี 

ความมุงหมาย 

 เพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งสุมเลือกโจทยคําถามตามความเหมาะสมโดยคํานวณจาก

การตอบคําถามของตัวผูเรียนในขณะน้ันเอง อีกทั้งผูเรียนยังสามารถปรับแตงคาตางๆเพื่อใหการ

เลือกสุมโจทยเปนไปตามความตองการของผูเรียนมากที่สุด 

สมมุติฐาน 

 การใชคาตัวแปรและการคํานวณเขามาควบคุมการเลือกโจทยแทนการสุมเลือกโดยไม

คํานึงถึงปจจัยใดๆ รวมไปถึงการที่ผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆได สามารถชวยใหผูเรียนไดทํา

โจทยที่เหมาะสมกับตนตลอดการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทดลองใหผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดโดยใชแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาระบบสุมเลือกโจทยตามความสามารถของผูเรียนสามารถเลือกโจทยโดย

คํานวณจากการทําโจทยของผูเรียน หากผูเรียนทําโจทยได ลักษณะของขอที่สุมเลือกจะมีความยาก

มากขึ้น ในขณะเดียวกันหากผูเรียนตอบโจทยขอน้ันผิด ระบบจะสุมเลือกที่มีความยากลดลง 

ประกอบกับปจจัยตางๆเชนคาการปรับแตงเร่ิมแรกของตัวผูเรียน ซึ่งผลการทดลองพบวาระบบ

สามารถสุมเลือกโจทยไดตรงตามการทําโจทยของผูเรียนจริงโดยวัดจากคาความแตกตางระหวาง

ระดับของผูเรียนและระดับความยากของโจทย 
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 2.  ในการสุมเลือกโจทยของระบบนั้นคํานึงถึงคา P หรือดัชนีความยากของแบบฝกหัดชุดนั้น

โดยพยายามควบคุมความยากของแบบฝกหัดทั้งชุดใหอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ซึ่งผลการทดสอง

พบวาคา P เฉลี่ยวาอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8  จริงและระบบสามารถปรับคา P ของชุดแบบฝกหัด

น้ันระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดน้ันไดโดยเมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาสูงเกินไป 

ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทางกลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัด

ชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

ปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

 1. ปญหาจากการออกแบบสวนหนาจออินเตอรเฟสอันไดแกหนาจอเว็บไซตและโปรแกรม

แฟลชไมสวยงามหรือมีเทคนิคนาสนใจ แกไขโดยการคนหาเว็บไซตที่นาสนใจทางอินเตอรเน็ต

และนํารูปแบบมาประยุกตใช 

 2. ปญหาจากการทําใหฐานขอมูลสามารถทํางานติดตอกับสวนอินเตอรเฟส แกไขโดยการหา

ขอมูลเพิ่มเติมเร่ืองการทํางานชุดคําสั่งของ php เพื่อเปนตัวกลางใหฐานขอมูลสามารถติดตอกับ

อินเตอรเฟสได 

 3. ปญหาจากการเร่ิมตนในการเขียนชุดคําสั่งเพื่อทําแบบฝกหัดในโปรแกรมแฟลชเนื่องจากมี

ความรูในดานชุดคําสั่งไมเพียงพอ แกไขโดยการหาขอมูลทางอินเตอรเน็ตและสอบถามจาก

ผูเชี่ยวชาญในการแกปญหาเปนจุดๆ 

ขอเสนอแนะ 

 1. การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนจะเห็นประสิทธิผลมากขึ้น หากมี

จํานวนคําถามมากขึ้นและโจทยมีระดับความยากที่กระจายตัวระหวาง 1-10 อยางเทาๆกัน ตลอดจน

มีประเภทวิชาที่หลากหลายใหผูเรียนไดเลือก 

 2. กอนการใชงานแบบฝกหัด ผูเรียนควรตองเรียนรูเน้ือหาในวิชาน้ันๆ ทั้งหมดกอนเพื่อให

การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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 3. ในระหวางที่ผูเรียนใชงานแบบฝกหัด ผูสอนสามารถที่จะใหคําแนะนํากับผูเรียนหรือให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดดวยตนเองตามลักษณะของผูเรียน 

 4. หลังจากผูเรียนใชงานแบบฝกหัดแลว ผูสอนอาจจัดกิจกรรมอ่ืนที่เปนการพัฒนาความรู 

ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น หรืออาจวิเคราะหประเภทของโจทยที่ผูเรียนไมถนัดจากฐานขอมูล

เพื่อชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่ถูกตอง  
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 ในการทําเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนคร้ังนี้ซึ่งได

มีการสรางสวนของเว็บไซตและสวนของแบบฝกหัดใหสามารถติดตอกับฐานขอมูลและตอบสนอง

ตามความสามารถของผูเรียนไดน้ัน หลังจากการทดลองใชกับผูเรียนซึ่งอยูในชวงอายุ 15-16 ป 

ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี 

ความมุงหมาย 

 เพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งสุมเลือกโจทยคําถามตามความเหมาะสมโดยคํานวณจาก

การตอบคําถามของตัวผูเรียนในขณะน้ันเอง อีกทั้งผูเรียนยังสามารถปรับแตงคาตางๆเพื่อใหการ

เลือกสุมโจทยเปนไปตามความตองการของผูเรียนมากที่สุด 

สมมุติฐาน 

 การใชคาตัวแปรและการคํานวณเขามาควบคุมการเลือกโจทยแทนการสุมเลือกโดยไม

คํานึงถึงปจจัยใดๆ รวมไปถึงการที่ผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆได สามารถชวยใหผูเรียนไดทํา

โจทยที่เหมาะสมกับตนตลอดการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทดลองใหผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดโดยใชแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาระบบสุมเลือกโจทยตามความสามารถของผูเรียนสามารถเลือกโจทยโดย

คํานวณจากการทําโจทยของผูเรียน หากผูเรียนทําโจทยได ลักษณะของขอที่สุมเลือกจะมีความยาก

มากขึ้น ในขณะเดียวกันหากผูเรียนตอบโจทยขอน้ันผิด ระบบจะสุมเลือกที่มีความยากลดลง 

ประกอบกับปจจัยตางๆเชนคาการปรับแตงเร่ิมแรกของตัวผูเรียน ซึ่งผลการทดลองพบวาระบบ

สามารถสุมเลือกโจทยไดตรงตามการทําโจทยของผูเรียนจริงโดยวัดจากคาความแตกตางระหวาง

ระดับของผูเรียนและระดับความยากของโจทย 
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 2.  ในการสุมเลือกโจทยของระบบนั้นคํานึงถึงคา P หรือดัชนีความยากของแบบฝกหัดชุดนั้น

โดยพยายามควบคุมความยากของแบบฝกหัดทั้งชุดใหอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ซึ่งผลการทดสอง

พบวาคา P เฉลี่ยวาอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8  จริงและระบบสามารถปรับคา P ของชุดแบบฝกหัด

น้ันระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดน้ันไดโดยเมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาสูงเกินไป 

ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทางกลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัด

ชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

ปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

 1. ปญหาจากการออกแบบสวนหนาจออินเตอรเฟสอันไดแกหนาจอเว็บไซตและโปรแกรม

แฟลชไมสวยงามหรือมีเทคนิคนาสนใจ แกไขโดยการคนหาเว็บไซตที่นาสนใจทางอินเตอรเน็ต

และนํารูปแบบมาประยุกตใช 

 2. ปญหาจากการทําใหฐานขอมูลสามารถทํางานติดตอกับสวนอินเตอรเฟส แกไขโดยการหา

ขอมูลเพิ่มเติมเร่ืองการทํางานชุดคําสั่งของ php เพื่อเปนตัวกลางใหฐานขอมูลสามารถติดตอกับ

อินเตอรเฟสได 

 3. ปญหาจากการเร่ิมตนในการเขียนชุดคําสั่งเพื่อทําแบบฝกหัดในโปรแกรมแฟลชเนื่องจากมี

ความรูในดานชุดคําสั่งไมเพียงพอ แกไขโดยการหาขอมูลทางอินเตอรเน็ตและสอบถามจาก

ผูเชี่ยวชาญในการแกปญหาเปนจุดๆ 

ขอเสนอแนะ 

 1. การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนจะเห็นประสิทธิผลมากขึ้น หากมี

จํานวนคําถามมากขึ้นและโจทยมีระดับความยากที่กระจายตัวระหวาง 1-10 อยางเทาๆกัน ตลอดจน

มีประเภทวิชาที่หลากหลายใหผูเรียนไดเลือก 

 2. กอนการใชงานแบบฝกหัด ผูเรียนควรตองเรียนรูเน้ือหาในวิชาน้ันๆ ทั้งหมดกอนเพื่อให

การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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 3. ในระหวางที่ผูเรียนใชงานแบบฝกหัด ผูสอนสามารถที่จะใหคําแนะนํากับผูเรียนหรือให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดดวยตนเองตามลักษณะของผูเรียน 

 4. หลังจากผูเรียนใชงานแบบฝกหัดแลว ผูสอนอาจจัดกิจกรรมอ่ืนที่เปนการพัฒนาความรู 

ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น หรืออาจวิเคราะหประเภทของโจทยที่ผูเรียนไมถนัดจากฐานขอมูล

เพื่อชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่ถูกตอง  
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