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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 กลาวนํา 

 ในปจจุบันนี้อินเตอรเน็ตเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทอยางมากในชีวิตประจําวัน 

ในดานการศกึษาน้ันอินเตอรเน็ตเทคโนโลยสีารสนเทศไดชวยยกระดับการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นและอยูในรูปของ E-Learning ซึ่งเปนวิธีจัดการเรียนการสอนผานสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ผูรียนสามารถทําการเรียนรูไดโดยผานทางอินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ต โดย เปนการ

เรียนรูดวยตัวเอง ผูเรียนจะสามารถเลือกเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง โดย

เน้ือหาของบทเรียนจะสงผานเว็บบราวเซอรไปยังผูเรียน ซึ่งการเรียนระบบน้ีผูเรียน ผูสอน และ

เพื่อนในชั้นเรียนจะสามารถติดตอถึงกันเพื่อปรึกษา หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยใชเคร่ืองมือ

การสื่อสารที่ทันสมัยเชนเว็บบอรดหรืออีเมลเชน การนําเสนอบทเรียนใหแสดงบนเว็บบราวเซอร 

หลังจากน้ัน อาจใช แบบทดสอบออนไลนที่เก็บไวในฐานขอมูลมารวมดวย เพื่อใหสามารถ

ประเมินผลของผูเรียนไดวามีพัฒนาการเปนอยางไร 

 สวนประกอบหนึ่งที่สําคัญของ E-Learning คือแบบฝกหัดออนไลน กลาวคือเปนหน่ึงใน

รูปแบบการเรียนการสอนที่ใชฝกทักษะใหกับผูเรียนหลังจากเรียนจบเน้ือหาในชวงหน่ึง ๆ เพื่อ

ฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจผานหนาจอเว็บบราวเซอรโดยผูเรียนสามารถเลือกวิชาที่ตองการได  

แบบฝกหัดออนไลนมีความจําเปนอยางยิ่งเพื่อการตรวจสอบวาผูเรียนเขาใจและรอบรูในเร่ืองที่

ศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไมอยางไร อีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบได

วาตนน้ันพรอมสาํหรับการทดสอบ การประเมนิผลแลวหรือไม 

 หากเปรียบเทียบแบบฝกหัดออนไลนกับหนังสือแบบฝกหัดจะพบขอไดเปรียบคือผูเรียนไม

จําเปนตองเสียเวลาในการเดินเลือกซื้อหาหนังสือแบบฝกหัดจํานวนมากซึ่งขึ้นกับวิชาและชั้นเรียน

ของผูเรียน นอกจากน้ีการทําแบบฝกหัดออนไลนผูเรียนยังสามารถทําแบบฝกหัดใหมไดเร่ือยๆเพื่อ

ทบทวนความรู แบบฝกหัดออนไลนน้ีจึงเปนประโยชนมากสําหรับผูที่ตองการพัฒนาตนเองใหมี
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ความรูในดานตางๆ ทุกสถานที่และทุกเวลา โดยไมตองเสียคาใชจายใดๆ เพียงแตเขามาเยี่ยมเยียน

โฮมเพจของบทเรียนบนเว็บน้ี แลวเลือกแบบฝกหัดที่ตองการเทาน้ัน 

 ดังน้ันโครงการน้ีจึงตองการนําเสนอเว็บไซตซึ่งใหบริการสําหรับเด็กนักเรียนซึ่งใช

อินเตอรเน็ตผูที่สนใจเรียนรูดวยตนเอง วัดและประเมินผลการเรียนรูไดทันที พรอมทั้งมีระบบสถิติ

เพื่อเก็บขอมูล และสามารถตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนเพื่อใหในการแบบฝกหัดคร้ังแต

ละคร้ัง ผูเรียนไดทบทวนความรูอยางมีประสิทธิภาพและคาดหวังวาความรูในการทําโครงการนี้จะ

เกดิประโยชนในการนําไปเปนแนวทางในการพฒันาแบบฝกหัดวัดผลตอไป             

1.2 การทํางานของระบบเดิม  

 ในระบบการทํางานของเว็บไซตทางดาน E-Learning ของผูรับจางทําระบบอิสระแหงหนึ่ง 

ไดใหขอมูลระบุถึงการทํางานในระบบของตนไววากอนที่ผูเรียนจะใชบริการเว็บไซตทางดาน  

E-Learning และมีแบบฝกหัดออนไลน ผูเรียนตองทําการสมัครสมาชิกหรือลงทะเบียนโดยการ

กรอกขอมูลสวนตัวเชน ชื่อ นามสกุล เพศ วันเกิด เบอรโทรศัพทที่ติดตอได อีเมลที่ติดตอได ฯลฯ 

จากน้ันระบบจะทําการมอบรหัสนักเรียนและรหัสผานไปยังอีเมลของผูเรียน จากน้ันผูเรียนจึงใช

รหัสนักเรียนและรหัสผานที่ไดรับมาเพื่อเขาใชงานระบบและเลือกเน้ือหาหรือแบบฝกหัดที่ตองการ  

 การใหบริการเว็บไซตทางดาน E-Learning สวนมากจะประกอบดวย เน้ือหา (Content) 

เน้ือหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ E-Learning คุณภาพของการเรียนการสอนของ E-

Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะน้ีหรือไมขึ้นกับเน้ือหาการ

เรียนซึ่งผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซึ่งศึกษาเน้ือหาดวยตนเอง (Learning Studio, internet, 2007)

เว็บเพจแรกของรายวิชา ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนที่แสดงภาพรวมของคอรส แสดง

สังเขปรายวิชามีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมาย

ของวิชา สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียน หองเรียน (Class) ไดแก บทเรียนชึ่งแบงตามรายวิชา 

เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดเตรียมแหลงความรูอ่ืน ๆ บนเว็บที่เหมาะสมในแต

ละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมทั้งขอมูลทางวิชาการอ่ืน ๆ  ระบบการติดตอสื่อสาร 

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
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 หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนในเน้ือหาตางๆตามบทเรียนเปนที่เรียบรอยแลวและมีความตองการ

ที่ทบทวนความรูที่ไดรับ จึงเลอืกไปยังหัวขอแบบฝกหัดออนไลน จากน้ันเลือกวิชาที่สนใจและได

ลงทะเบียนไวแลวกดตกลงเพื่อเขาสูหนาจอแบบฝกหัด เน้ือหาภายในแบบฝกหัดจะตองมี

ความสัมพันธกับเนื้อหาวิชาที่สอนภายในเว็บไซตและผานการทดสอบแลววาไมยากหรือไมงาย

เกินไปโดยวัดจากคาดัชนีความยาก (Difficulty) คิดเปนคาดัชนีความยากก็ควรมีคาอยูระหวาง 0.2-

0.8 และคํานึงถึง อํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง ประสิทธิภาพของขอสอบที่แยกผูตอบที่

มีความสามารถแตกตางกันไดกลาวคือสามารถแยกแยะนักเรียนเกงกับนักเรียนที่ไมเกงออกจากกัน

ไดโดยมีคาอยูระหวาง 0.4-1.0 (NCSA, internet, 2008) 

 ในการทําแบบฝกหัดแตละคร้ัง จํานวนคําถามในแบบฝกหัดแตละวิชาจะอยูที่ 30 ขอและมี

เวลากาํหนดไวที่ 30 นาที โดยคําถามจะอยูในรูปแบบของปรนัยมีตัวเลือก 4 ขอ โดยการเลื่อนเมาส

ไปคลิกที่คําตอบที่ถูกตองและระบบจะทําการแสดงผลบนหนาจอทันทีวาขอนั้นผู เรียนทําถูกตอง

หรือไม 

 เมื่อผูเรียนทําการตอบคําถามในขอน้ันแลว ไมวาจะถูกหรือผิด ระบบจะทําการสุมคําถามขอ

ตอไปใหจนกระทั่งครบทั้งผูเรียนทําครบ 30 ขอ หนาจอจะทําการแสดงผลคะแนนที่ผูเรียนทําได

และคําตอบที่ถูกตองของคําถามขอตางๆอีกคร้ังในหนารวม จากนั้นคะแนนของผูเรียนจะถูกเก็บไว

ในฐานขอมูลของระบบเพื่อใหผูใชไดดูผลคะแนนที่ผานๆมาไดที่หนาเว็บไซต  

1.3 ปญหาท่ีพบในระบบเดิม  

 การใหบริการเว็บไซตทางดาน E-Learning ในสวนของแบบฝกหัดออนไลนพบวาเกดิปญหา

ขึ้นจากการสุมคําถามจากระบบซึ่งไมไดมีการควบคุมใดๆ 

 1. ทําใหในบางคร้ังผูเรียนไดคําถามงายมากเกินไป ยากมากเกินไป หรือไมสามารถจําแนก

ผูตอบที่มีความสามารถแตกตางกันไดจนทําใหแบบฝกหัดนั้นไมไดมาตรฐานตามและคาดัชนีความ

ยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ไมไดอยูในเกณฑที่ต้ังไว 

 2. คําถามไมตอบสนองตามความสามารถของผูเรียน ผูเรียนที่มีความสามารถสูงเกินไปอาจ

พบวาแบบฝกหัดที่ตนไดทําไปนั้นไมเหมาะสมกับตนเอง 
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 3. ในบางคร้ังพบวาผูเรียนไดคําถามที่มีลักษณะโจทยซ้ําซอนกันหรือมีความคลายกันใน

แบบทดสอบเดียวกันหรือเมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดคร้ังตอมา ระบบอาจสุมพบขอที่ผูเรียนทําใน

แบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ีทําใหแบบทดสอบน้ันไมไดชวยผูเรียนทบทวนเน้ือหาที่เรียนไดอยาง

เต็มที่ 

 4. ในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป การสุมคําถามไมไดมีการอางอิงผลจากการทําแบบฝกหัด

คร้ังกอนหนาน้ี จึงทําใหผูเรียนไมรูจุดออน-จุดแข็งของตนเองนอกจากตองไปดูหนาจอเว็บไซตที่

แสดงผลคะแนนและทําการวิเคราะหความสามารถของตนเอง 

1.4 จุดมุงหมายในการศึกษา  

 แบบฝกหัดที่ดีควรตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง

ในหลาย ๆดานเชน ความตองการ ความสนใจ ความพรอม ระดับสติปญญาและประสบการณ ฯลฯ 

ฉะนั้น การทําแบบฝกหัดแตละคร้ังควรจัดทําใหมีคําถามมากพอและมีทุกระดับต้ังแตงาย ปานกลาง 

จนถึงระดับคอนขางยาก เพื่อวาเด็กทั้งเกง กลาง ออน จะไดเลือกทําไดตามความสามารถ เพื่อใหเด็ก

ทุกคนประสบความสําเร็จในการทําแบบฝกหัด การมีชุดคําถามที่มากมายจึงเปนเร่ืองที่ถูกตอง แต

จากปญหาในการสุมเลือกคําถามที่ไมมีกฏเกณฑตายตัวอาจทําใหผูเรียนไมประสบความสําเร็จใน

การทําแบบฝกหัดน้ันๆ นอกจากน้ีแบบฝกหัดน้ียังมุงเนนใหสามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความ

สนใจในการทําแบบฝกหัดมากยิ่งขึ้นจากรูปแบบการนําเสนอและการที่ผูเรียนสามารถปรับแตง

สวนประกอบตางๆภายในแบบฝกหัดไดตามใจชอบ 

 การทําเว็บไซตเพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนมี

จุดประสงคเพื่อใหผูเรียนสามารถใชงานไดอยางสะดวกสบายและทบทวนบทเรียนที่เรียนมาได

อยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถไดฝกโจทยคําถามในแตละคร้ังที่ไมซ้ําหรือซ้ํานอยที่สุดเทียบ

กับการทําแบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ี และมีการปรับแตงคาตางๆกอนการทําแบบฝกหัดไดตามใจ

ชอบใหตรงกับความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ยังมีระบบซึ่งสามารถตอบสนองและปรับตาม

ความสามารถของผูเรียนไดในระหวางการทําแบบฝกหัดและหลังทําแบบฝกหัดเสร็จได  

 ตัวแบบทดสอบสามารถปรับเปลี่ยนความยาก -งายตามความสามารถของผูเรียน โดยระบบ

สามารถเลือกคําถามที่มีระดับความยากสูงขึ้นเมื่อผูเรียนทําคําถามขอนั้นได รวมไปถึงการเลือก
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ปรับเปลี่ยนคําถามตามพัฒนาการและทักษะที่แตกตางกัน อีกทั้งเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จแลว 

ระบบจะทําการประมวลผลและเก็บคาความสามารถของผูเรียนไวเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบอีกคร้ัง 

ระบบจะใชขอมูลในสวนนี้ในการอางอิงการเลือกคําถามในแบบฝกหัดคร้ังตอไป และยังตอง

คํานึงถึงเนื้อหาและหนาจอของแบบฝกหัด โดยเนื้อหาตองมีความชัดเจนและสอดคลองกับเร่ืองที่

เรียนและหนาจอไมควรรวมกนัเปนกระจุกทีตํ่าแหนงใดตําแหนงหน่ึง และควรดึงดูดใจของผูเรียน 

1.5 ขอบเขตของระบบ 

1.5.1 ขอบเขตความสามารถของระบบ 

 1. ผูเรียนที่เขามาใชงานระบบสามารถสมัครเขาเรียนและลงทะเบียนเรียนรายวิชาตางๆได

โดยระบบจะทําการเก็บตางๆของผูเรียนไว เมื่อผูเรียนทําการเขาสูระบบแลว สามารถแกไขขอมูล

สวนตัว เขาทําแบบฝกหัดและดูรายละเอียดการทําแบบฝกหัดที่ผานมาได 

 2. ผูสอนที่เขามาใชงานระบบสามารถลงทะเบียนผูสอนและเมื่อทําการเขาสูระบบแลว 

ผูสอนสามารถแกไขขอมูลสวนตัว ดูรายละเอียดการทําแบบฝกหัดที่ผานมาไดของผูเรียนโดยคนหา

จากรหัสผูเรียน รายวิชาหรือชั้นป ผูสอนยังสามารถสรางโจทยแบบฝกหัดและแกไขโจทย

แบบฝกหัดได 

 3. ผูเรียนที่เขาใชงานแบบฝกหัดสามารถทําการปรับแตงรายละเอียดตางๆกอนการเขาใช

งานเพื่อใหตรงตามความตองการของผูเรียนอันไดแก ระบบจับเวลา ระบบการสุมตัวเลือก 

เสียงเพลงประกอบ จํานวนขอทั้งหมด ระดับความยากเร่ิมตน โหมดความยาก ฯลฯ เมื่อทําการปรับ

คาตามที่ตองการเสร็จสิ้น ผูเรียนสามารถเซฟขอมูลน้ันหรือโหลดขอมูลออกมาเพื่อใชงานอีกคร้ังได  

 4. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดอยู ระบบจะทําการสุมเลือกโจทยขอตอไปจาก

การตอบโจทยของตัวผูเรียนเอง โดยระบบจะทําการกําหนดคาระดับของผูผูเรียนเปนระดับขั้น หาก

ผูเรียนทําโจทยขอน้ันได ระดับของผูเรียนจะสูงขึ้นและระบบจะสุมโจทยที่มีระดับความยาก

แนวโนมที่สูงขึ้นซึ่งเหมาะสมกับผูเรียน ในทางตรงขามหากผูเรียนทําโจทยขอน้ันผิด ระดับของ

ผูเรียนจะตํ่าขึ้นและระบบจะสุมโจทยที่มีระดับความยากแนวโนมที่ตํ่าลงใหกับผูเรียน 

 5. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัด ระบบจะทําการปรับเปลี่ยนคาระดับความยาก

ของโจทยโดยคํานวณจากจํานวนคนที่ทําโจทยขอน้ันไดและไมได เพื่อเพิ่ม -ลดคาระดับความยาก

ของโจทยใหตรงตามความเปนจริงมากที่สุด 

 6. ในระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัด เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ระบบสามารถบังคับ

ใหขอตอไปมีระดับความยากไมนอยกวาระดับของตัวผูเรียน ในทางตรงขามเมื่อผูเรียนตอบคําถาม
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ผิด ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไปมีระดับความยากไมมากไปกวาระดับของตัวผูเรียนเพื่อให

ผูเรียนสามารถทําโจทยขอตอไปได 

 7. เมื่อผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดเสร็จสิ้น ระบบจะแสดงคะแนนที่ผูเรียนทําได คาระดับ

ความยากสุดทายที่ผูเรียนทําได และยังสามารถแสดงคาตางๆดังกลาวออกมาในรูปแบบของกราฟ

เพือ่ความสะดวกในการดูอีกดวย 

 8. เมื่อผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดคร้ังตอไป ระบบจะทําการจําคาระดับความยากสุดทาย

ของผูเรียนคร้ังกอนหนาน้ีเพื่อใหทําแบบฝกหัดไดอยางตอเน่ืองโดยไมจําเปนตองกลับไปทําโจทยที่

มีระดับความยากตํ่าอีกคร้ัง 

1.5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการออกแบบระบบ 

 - Macromedia Dream Weaver 8.0 

 - Adobe Photoshop CS2 

 - Flash MX 8.0 

 - MySQL 

 - Apache Server 

1.5.3 การออกแบบเว็บไซต 

 ในการออกแบบหนาจอเว็บไซตน้ัน โปรแกรมที่ใชไดแก Macromedia Dream Weaver 

และ Adobe Photoshop โดยเร่ิมจากการวิเคราะหปญหาที่เกิดขึ้นจากระบบเดิมซึ่งผูเรียนตองการ

หนาจอที่ใชงานไดงาย สะดวกสบายและชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน จากน้ันในสวนที่ใชเพื่อ

ติดตอกับผูใชบริการ (Graphical User Interface) จึงเร่ิมกําหนดเน้ือหาที่จําเปนในการทําเว็บไซต E-

learning ไดแกหนาสาํหรับสวนการเรียนการสอนประกอบไปดวยวิชาไทยและสังคมชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1-3 หนาประมวลรายวิชา เว็บเพจสนับสนุนการเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ การ

เขาสูระบบ ผูจัดทําเว็บไซต กระดานขาวและประกาศ โดยเร่ิมจากการออกแบบหนาจอหลักให

เหมาะสมกับผูเรียนและเชื่อมโยงหนาหลักกับเนื้อหาตางๆที่กลาวมาขางตน ซึ่งตองมีการวาง

แผนการเชื่อมตอโครงสรางสัมพันธกัน ระหวางรายการ (Menu) กับหนาเน้ือหาอ่ืนๆ รวมถึงการ
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เชื่อมโยงไปสูภาพและขอความตางๆที่เขาใจและศึกษาไดงาย และตองสามารถรองรับเชื่อมโยงกับ

ตองทํางานรวมกับระบบงานสนับสนุน (back end) การสมัครสมาชิก การล็อคอินและฐานขอมูลได

เปนอยางดี 

1.5.4 การออกแบบแบบฝกหัด 

 โปรแกรมที่ใชในการทําแบบฝกหัดใชโปรแกรม Flash MX โดยใชทั้งการทําหนาจอ

อินเตอรเฟสและรหัสตนฉบับ (source code) ในการเลือกคําถาม จํานวนคําถามในแบบฝกหัดแตละ

วิชาจะกาํหนดที ่20 ขอในการทําแบบฝกหัดแตละคร้ังและมีเวลากําหนดไวที่ 20 นาที (สามารถ

ปรับเปลี่ยนไดตามความตองการ) โดยคําถามจะอยูในรูปแบบของปรนัยมีตัวเลือก 4 ขอ โดยการ

เลื่อนเมาสไปคลิกที่คําตอบที่ถูกตอง และตัวเลือกมีการสลับที่กันทุกคร้ังในการทําแบบฝกหัดแตละ

คร้ัง การออกแบบหนาจอนั้นมีความสวยงามและดึงดูดใจผูเรียน แตไมมากจนเกินไปเพราะอาจทํา

ใหขนาดไฟล Flash ใหญเกินไป ในสวนของชุดคําสั่งในการเลือกคําถามน้ันตองสามารถหลีกเลี่ยง

คําถามที่มีลักษณะโจทยซ้ําซอนกันหรือมีความคลายกันในแบบฝกหัดเดียวกันหรือแบบฝกหัดคร้ัง

กอน 

 ชุดคําสั่งสําหรับการทําใหตัวแบบทดสอบสามารถปรับเปลี่ยนความยาก -งายตาม

ความสามารถของผูเรียนโดยขึ้นกับการตอบคําถามของผูเรียน และคําถามที่เลือกขึ้นมาตองอยูใน

เกณฑมาตรฐานของแบบฝกหัดที่ดีโดยการคํานวณคาดัชนีความยาก (Difficulty) และคาอํานาจ

จําแนก (Discrimination) และคําถามที่เลือกน้ันยังปรับเปลี่ยนพัฒนาการและทักษะที่แตกตางกัน

ไดแก แบบทดสอบวัดทักษะการสังเกต ทักษะการจําแนก ทักษะการสื่อความหมาย ทักษะการลง

ความเห็นจากขอมูล และทักษะการหามิติสัมพันธ ใหมีการกระจายคําถามในทักษะตางอยาง

ใกลเคียงกันๆ 

 หลังจากการทําแบบฝกหัดเสร็จลงนั้นระบบยังสามารถเก็บคาทักษะของผูเรียนเพื่อนําไปใช

วิเคราะหตัวผูทําแบบฝกหัดหรือใชเปนปจจัยในการเลือกคําถามในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป 

1.5.5 การออกแบบฐานขอมูล 

 ในการออกแบบฐานขอมลูและเซฟิเวอรนัน้ใช MySQL และ Apache เปนหลัก โดยทําการ

วิเคราะหและออกแบบ Attribute ของคําถามไดแกคาดัชนีความยาก (Difficulty) และคาอํานาจ
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จําแนก (Discrimination) Attribute ของผูเรียน คะแนนที่ไดหลังการทําแบบทดสอบ และ

ความสัมพันธของแตละคําถามซึ่งตองออกแบบภาพความสัมพันธของการทํางาน (Entity 

Relationship) เพื่ออธิบายถึงกระบวนการตางๆ ในการเชื่อมโยงกันของฐานขอมูลและแบบฝกหัด

เพื่อใหสามารถรับ-สงขอมูลกันไดอยางถูกตองและไมเกิดปญหา 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการทําโครงการน้ีคือเว็บไซตที่ใหบริการแบบฝกหัดออนไลน 

โดยระบบสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียน โดยมีการเลือกคําถามตามระดับสติปญญา

และประสบการณทั้งระหวางทําและหลังทําแบบฝกหัด ผูเรียนสามารถปรับแตงระดับความยากของ

แบบฝกหัดใหตรงตามตองการได นอกจากนั้นยังคํานึงถึงคามาตรฐานดัชนีความยาก (Difficulty) 

และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ไปพรอมๆกัน เพื่อใหผูเรียนประสบความสําเร็จและไดรับ

ประโยชนสูงสุดในการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น และคาดหวังวาความรูที่ไดรับจากการทําโครงการน้ี

จะสามารถนําไปตอยอดใหเกิดประโยชนและสามารถพัฒนาการออกแบบแบบฝกหัดวัดผล

ออนไลนสําหรับผูเรียนในระบบ E-Learning ตอไปในอนาคต  
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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 

การรวบรวมปญหาและระบุ

ความตองการของระบบใหม 

           

การรวบรวมแนวคดิและทษฎี

ที่เกี่ยวของ 

           

การวิเคราะหระบบและทํา

แผนภาพกระแสขอมูล 

           

การออกแบบระบบและทํา 

Entity Relationship Diagram 

           

การออกแบบสวนหนาจอ

อินเตอรเฟส 

           

การสรางหนาจออินเตอรเฟส            

การทดสอบการทํางาน            

การทดลองกลุมตัวอยาง            

การสรุปผลการทดลอง            
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บทท่ี 2 

หลักการและทฤษฎี 

 

2.1 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) 

ระบบสารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันเปนวัฎจักร โดยวงจรน้ีจะเปนขั้นตอนที่

เปนลําดับต้ังแตตนจนจบและไดเปนระบบที่ใชงานไดจริง ในแตขัน้ตอนจะประกอบไปดวย

รายละเอียดการทํางานและเปาหมายที่มีความชัดเจนซึ่งแสดงถึงความกาวหนาของโครงงานนั้นๆ จึง

เปนหนาที่ที่สําคัญของนักวิเคราะหระบบตองทําความเขาใจใหดีวาในแตละขั้นตอนจะตองทําสิ่งใด 

และทําอยางไรบาง โดยเร่ิมตนจากการศึกษาปญหาและวางแผน การวิเคราะห การออกแบบ การ

สรางหรือพัฒนาระบบ การบํารุงรักษาระบบ ซึ่งในแตละขั้นตอนจะตองมีการทํารายงานติดตามผล

หรือแสดงผลการทํางานเพื่อพิจารณาตัดสินใจวาสมควรที่จะดําเนินการในขั้นตอนตอไปหรือไม 

หรือมีความจําเปนตองกลับไปศึกษารายละเอียดการทํางานและแกไขใหมในขั้นตอนเดิมตอไปกอน  

 อยางไรก็ตามในขณะที่ใชระบบที่สรางขึ้นใหมน้ัน เทคโนโลยียังคงมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา ดังนั้นในกระบวนการพัฒนาระบบจึงตองมีการนําระบบมาวิเคราะหใหมเพื่อพัฒนาให

ทันสมัยตามเทคโนโลยีและขอมูลสารสนเทศทั้งหมด การพัฒนาระบบแบบนี้จึงถูกเรียกวา “วงจร

การพัฒนาระบบ” 

โดยทั่วไปสามารถจําแนกประเภทของการพัฒนาระบบไดเปนสองรูปแบบไดแก  

1. Predictive Approach คือวิธีการพัฒนาระบบที่ใชหลักการของทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก 

(Waterfall Model) มีลักษณะสําคัญคือการจัดวางแผนลวงหนาในการพัฒนาระบบและทําการ

ดําเนินการตามแผนที่ไดกําหนดไว โดยผูพัฒนาจําเปนตองมีความเขาใจในความตองการของระบบ

เปนอยางดีเน่ืองจากวิธีการน้ีไมมีความยืดหยุน หรือมีการเปลี่ยนแปลงนอยมากในระวางที่ทําระบบ 

อยางไรก็ตามวิธีน้ีมีขอดีคือมีความเสี่ยงตํ่า และการทํางานสวนใหญก็จะทําตามไปเอกสารและ

บันทึกการทํางานลงเอกสารเชนกันจึงเหมาะกับองคกรใหญๆที่ระบบการทํางานนั้นไมเปลี่ยนแปลง

บอย 

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 คือวิธีการพัฒนาระบบที่ไมสามารถวางแผนการจัดการลวงหนาใน

การพัฒนาระบบใหมได และในการพัฒนาน้ันมีลักษณะที่มีการปรับเปลี่ยนตลอดเวลา จึงทําใหมี

ความยืดหยุนสูงแตก็มีความเสี่ยงดวยเชนกัน เน่ืองจากไมอาจรูไดวาระบบจะเสร็จเมือ่ไร เหมาะกับ

องคกรเล็กๆ หรือ องคกรที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตัวอยางของวิธีการน้ีไดแก Spiral Model 

หรือ Iterative Approach 

วงจรการพัฒนาระบบประกอบไปดวย การวางแผนระบบ การวิเคราะหระบบ การ

ออกแบบระบบ การสรางระบบและการบํารุงรักษาระบบ โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

1. ขั้นตอนการวางแผนระบบ (System Planning Phase) 

สาเหตุที่การวางแผนระบบมีความสําคัญเนื่องจากขอจํากัดทางดานทางดานตนทุนและ

ระยะเวลาที่ใชในการพัฒนา ผูพัฒนาระบบจึงตองพิจารณาอยางเหมาะสมวาระบบที่ทํานั้นสามารถ

สรางประโยชนใหกับองคกรไดจริง อีกเหตุผลหน่ึงคือการเขาใจปญหาของระบบงานเดิมอยางถอง

แทและสามารถระบุปญหาที่เกิดขึ้นอยางชัดเจนและกําหนดขอบเขตการทํางานของระบบใหม 

จากนั้นจึงทําการสรางแผนการทํางาน ซึ่งรายละเอียดภายในกําหนดการของแผนงานประกอบดวย 

รายงานงานที่ตองทํา รายการกิจกรรมที่ตองทํา 

จากน้ันจึงมีการศึกษาความเปนไปไดซึ่งมีจุดประสงคคือการกาํหนดวาปญหาคอือะไรและ

ตัดสินใจวาการพัฒนาสรางระบบสารสนเทศ หรือการแกไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเปนไปได

หรือไมโดยเสียคาใชจายและเวลานอยที่สุด และไดผลเปนที่นาพอใจ 

ทั้งน้ีสิ่งที่ควรคํานึงไดแกความเปนไปไดดานเทคนิคและความเปนไปไดดานบุคลากร 

ความเปนไปไดทางเทคนิคเชนคอมพวิเตอรและเคร่ืองมอืตางๆ รวมทั้งคอมพิวเตอรซอฟตแวรดวย 

ยกตัวอยางเชน คอมพิวเตอรอาจจะมีเน้ือที่ของฮารดดิสกไมเพียงพอ รวมทั้งซอฟตแวร  วาอาจจะ

ตองซื้อใหม หรือพัฒนาขึ้นใหม เปนตน ความเปนไปไดดานบุคลากร คือ บริษัทมีบุคคลที่เหมาะสม

ที่จะพัฒนาและติดต้ังระบบเพียงพอหรือไม ถาไมมีจะหาไดหรือไมหรือจากที่ใด เปนตน 

นอกจากนั้นควรจะใหความสนใจวาผูใชระบบมีความคิดเห็นอยางไรกับการเปลี่ยนแปลง  
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สุดทายในการศึกษาความเปนไปไดเร่ืองคาใชจายรวมทั้งเวลาที่ใชในการพัฒนาระบบ และ

ที่สําคัญคือ เพื่อนํามาวิเคราะหถึงผลประโยชนที่ไดรับและสามารถตีออกมาในรูปเงินใหได เชน 

เมื่อนําระบบใหมเขามาใชอาจจะทําให คาใชจายบุคลากรลดลง หรือกําไรเพิ่มมากขึ้น เชน ทําให

ยอดขายเพิ่มมากขึ้น เน่ืองจากผูบริหารมีขอมูลพรอมที่จะชวยในการตัดสินใจที่ดีขึ้น   

2. ขั้นตอนการวิเคราะหระบบ (System Analysis Phase) 

ในขั้นตอนน้ีมุงเนนเร่ืองการวิเคราะหระบบที่มุงเจาะลึกในรายละเอียดมากกวาขั้นตอนแรก 

การวิเคราะหน้ันเร่ิมต้ังแตการศึกษาระบบการทํางานของธุรกิจเดิมน้ันวามีการทํางานอยางไรและ

รวบรวมความตองการในรเบบใหมจากผูใชระบบ โดยมีการรวบรวมขอมูลตางๆเพื่อนําไปใชใน

การวางแผนระบบเพื่อกําหนดขอบเขตปญหาที่เปนไปไดโดยวิธีการใหไดขอบเขตปญหาสามารถ

ทําไดจากการใชเทคนิคในการเก็บขอมูลเชนศึกษาเอกสารที่มีอยู ไดแก คูมือการใชงาน แผนผังใช

งานขององคกร เฝาสังเกตการทํางานของผูเกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจและเห็นขั้นตอนการทํางานจริง

หรือสัมภาษณผูใชและผูจัดการที่มีสวนเกี่ยวของกับระบบ  

 จากนั้นจึงระบุความตองการของระบบและกําหนดของเขตของปญหาเพื่อใหมองเห็น

ภาพรวมของระบบ แลงจึงสรางตนแบบจําลองความตองการของระบบเพื่อใหผูใชพิจารณาระบบ

ใหมที่จะสรางขึ้นวาตรงกับความตองการของผูใชระบบหรือไม  ขอดีของการสรางตนแบบออกมา

เปนรูปคือสามารถดึงมุมมองที่มีประโยชนจากผูใชไดมากกวา ตอมาไดแกการจัดทําแบบจําลองของ

ระบบเพื่อชวยในการวิเคราะหเชนแผนภาพกระแสขอมูล (Dataflow Diagram) หรือ แผนภาพแสดง

ความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 3. ขั้นตอนการออกแบบระบบ (System Design Phase) 

ในขั้นตอนของการออกแบบนี้มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและวางแผนวิธีของระบบโดย

ยึดหลักออกแบบตามความตองการที่กําหนดและตัดสินใจไวในชวงของขั้นตอนการวิเคราะหระบบ 

ซึ่งจุดประสงคของการออกแบบน้ันไดแกการออกแบบเพื่อคัดเลือกเคร่ืองมือหรือวิธีการที่จะ

นํามาใชกับระบบใหมหรือนํามาใชกับการทํางานรวมกันของระบบใหมและระบบเกา การออกแบบ

ระบบ Graphical User Interface เพื่อสื่อสารกับผูใช การออกแบบระบบฐานขอมูลเพื่อเก็บขอมูล
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ขององคกร รวมไปถึงการออกแบบระบบปองกันความปลอดภัยในระบบหรือการออกแบบ

แบบจําลองเพื่อใหผูเกี่ยวของเกิดความเขาใจในรายละเอียดของการออกแบบทั้งหมดใหตรงกัน  

 4. ขั้นตอนการสรางระบบ (System Implementation Phase) 

ในขัน้ตอนน้ีผูพัฒนามีหนาที่ในการเขียนระบบที่มีเสถียรภาพและมีการทดสอบระบบวา

สามารถที่จะทํางานถูกตองหรือไม ในการทดสอบควรมีการทดสอบกับขอมูลจริงที่เลือกแลว 

ผลลัพธที่ไดคือระบบที่พรอมที่จะนําไปใชงานจริงตอไป หลังจากน้ันตองเตรียมคูมือการใชและการ

ฝกอบรมผูใชงานจริงโดยมีวัตถุปะสงคใหผูใชสามารถใชงานระบบไดอยางถูกตอง สุดทายคือการ

ติดต้ังระบบใหสามารถใชงานจริงในองคกรได 

สวนที่สําคัญในขั้นตอนน้ีอยางหน่ึงคือกระบวนการทดสอบโดยมีวัตถุประสงคเพื่อทําให

แนใจวากระบวนการทํางานของระบบถูกตองตามที่กําหนดไว ซึ่งกระบวนการทดสอบแบงเปน

สองประเภทไดแก การตรวจสอบ (Validation) เพื่อเปนการตรวจสอบวาระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นมี

ความถูกตองหรือไม และการทวนสอบ (Verification) เพื่อเปนการตรวจสอบวาการพัฒนาสราง

ระบบทําอยางถูกตองหรือไม 

และในขั้นตอนการติดต้ัง เมื่อองคกรนําระบบใหมมาใชแทนของเกาภายใตการดูแลของ

นักพฒันา การปอนขอมูลตองทําใหเรียบรอย และการนําระบบเขามาควรจะทําอยางคอยเปนคอยไป

ทีละนอย ที่ดีที่สุดคือการใชระบบใหมควบคูไปกับระบบเกาไปสักระยะหนึ่ง โดยใชขอมูลชุด

เดียวกันแลวเปรียบเทียบผลลัพธวาตรงกันหรือไม ถาเรียบรอยก็เอาระบบเกาออกได แลวใชระบบ

ใหมตอไปซึ่งมีขอดีคือการลดความเสี่ยงจากความเสียหายเมื่อระบบเกิดความผิดพลาด 

5. ขั้นตอนการบํารุงรักษาระบบ (System Support Phase) 

มีวัตถุประสงคในการบํารุงรักษาระบบใหสามารถดําเนินงานอยางมีประสิทธิภาพไดอยางตอเนื่อง 

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการสนับสนุนระบบนอกจากการบํารุงรักษาระบบแลว ผูพัฒนายัง

ตองมีหนาที่ในการปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางานใหดียิ่งขึ้น และมีการต้ังทีมชวยเหลือเพื่อ

ชวยเหลือผูใชและใหความรูแกผูใชอยางสม่ําเสมอ ในการปรับแตงความตองการในการดําเนินการ

บางสวน อาจเกิดปญหาในระบบที่ไมสามารถทําการแกไขได นักพัฒนาระบบอาจจะตองพัฒนา
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ระบบเพิ่มเติมโดยเร่ิมกลับไปทําขั้นตอนแรกในวงจรการพัฒนาระบบใหม  

(ณัฏฐพันธ เขจรนันทน, 2551) 

 

2.2 เว็บไซต (Web Site) 

 เว็บเพจ (Web Page) คือหนาของเว็บที่บรรจุเนื้อหาตางๆเหมือนเนื้อหาของหนังสือแต

ออกแบบเปนลักษณะของเอกสารอิเล็กทรอนิกสที่สามารถเชื่อมโยงไปยังหนาเอกสารตางๆไปยังจุด

อ่ืนๆ บนหนาเว็บได ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ ในระบบเครือขาย โดยใชรูปแบบ

การเชื่อมโยงแบบไฮเปอรลิงคหรือไฮเปอรมีเดีย  (Hyperlink/Hypermedia) จึงมีลักษณะคลายกับวา

ผูอานเอกสารเว็บสามารถโตตอบกับเอกสารน้ันๆ ดวยตนเอง  ตลอดเวลาที่มีการใชงาน  

 เว็บไซต หมายถึงหนาเว็บเพจหลายหนา ซึ่งเชื่อมโยงกันผานทางไฮเปอรลิงค สวนใหญ

จัดทําขึ้นเพื่อนําเสนอขอมูลผานคอมพิวเตอร โดยถูกจัดเก็บไวในเวิลดไวดเว็บ หนาแรกของ

เว็บไซตที่เก็บไวที่ชื่อหลักจะเรียกวาโฮมเพจ ทําหนาที่คลายหนาปกหนังสือ  คํานํา  คําชี้แจงและ

สารบัญ โดยมีความสําคัญเน่ืองจากเปนสวนที่ดึงดูดใจผูเขาชมเปนแหงแรก   หนาโฮมเพจจึง

ประกอบดวยชื่อเว็บไซต สัญลักษณ คําแนะนําเว็บไซตและการเชื่อมโยงไปยังหนาอ่ืนๆ ในเว็บไซต

น้ันๆ เว็บไซตโดยทั่วไปจะใหบริการตอผูใชฟรี แตในขณะเดียวกันบางเว็บไซตจําเปนตองมีการ

สมัครสมาชิกและเสียคาบริการเพื่อที่จะดูขอมูล ในเว็บไซตน้ัน ซึ่งไดแกขอมูลทางวิชาการ ขอมูล

ตลาดหลักทรัพย หรือขอมูลสื่อตางๆที่มีความสําคัญ ผูทําเว็บไซตมีหลากหลายระดับ ต้ังแตสราง

เว็บไซตสวนตัวจนถึงระดับเว็บไซตสําหรับธุรกิจหรือองคกรตางๆ  

 แตละเว็บไซต  จะมีรูปแบบโครงสรางที่แตกตางกัน ขึ้นอยูกับความถนัดและความนิยมของ

ผูออกแบบเว็บไซตเปนหลักอยางไรก็ตาม อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ควรใหความสําคัญในการ

ออกแบบเว็บไซตที่ดีคือมีการวางแผนโครงสรางเว็บไซตใหมีความสมดุลระหวางสวนตางๆ มีการ

เชื่อมตอสัมพันธกันระหวางรายการ (Menu) หรือโฮมเพจ กับหนาเน้ือหาอ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมโยง

ไปสูภาพและขอความตางๆ โดยตองวางแผนโครงสรางใหดี เพื่อปองกันอุปสรรคที่จะเกิดตอผูใช 

เชน การหลงทางของผูใชเนื่องจากความซับซอนของโครงสรางภายในทําใหผูใชสับสนเปนตน จาก

หลักการนี้แสดงวาโครงสรางของเว็บไซตเปนสวนที่ควรใหความสําคัญ โครงสรางที่ดีจะชวยสงผล

ที่ดีตอผูใช เพราะขอมูลที่มีอยูมากมายน้ันตองอาศัย การเชื่อมโยงเนื้อหา หรือการจัดระเบียบของ
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เน้ือหาใหกับการสืบคนภายในเว็บไซต การจัดระเบียบที่ดี จะชวยใหผูใชมีความสะดวกใน

ขณะเดียวกันโครงสรางที่ไมเหมาะสมก็ยอมสงผลเสียตอผูใชเชนกันรูปแบบโครงสรางของเว็บไซต

โดยทั่วไปมีลักษณะดังตอไปน้ี  

 1. โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) เปนโครงสรางที่ใชเก็บขอมูลที่เปน

เร่ืองราวตามลําดับเวลา     หรือดําเนินเน้ือหาไปตามลําดับ หรือจากเร่ืองทั่วๆไป กวางๆ  ไปสูเร่ืองที่

จําเพาะเจาะจงมากขึ้นหรือมีรายละเอียดมากขึ้น หรือการเรียงลําดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี 

สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้ เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม

ซับซอน เหมือนการอานหนังสือเรียงลําดับไปทีละหนา 

  

รูปที่ 2.1 ภาพโครงสรางแบบเรียงลําดับ 

 ภายในเว็บไซต จะดําเนินเร่ืองไปในลักษณะเสนตรง  โดยมีปุมเดินหนา ถอยหลังเปน

เคร่ืองมือหลักที่ เร่ิมจากหนาเร่ิมตนซึ่งโดยปกติเปนหนาตอนรับหรือแนะนําใหผูใชทราบถึง

รายละเอียดของเว็บ รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวิธีการ เขาสูเนื้อหาและการใชงานของปุมตางๆ เมื่อ

ผูใชผานจากหนาเร่ิมตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนาเน้ือหาตางๆ โดยในแตละหนา และทําการ

เชื่อมโยงกับหนาเน้ือหาหลักน้ันๆ ซึ่งหนาเน้ือหายอยเหลาน้ีมีลักษณะเปนหนาเด่ียวที่เมื่อเขาไปดู

รายละเอียดของเน้ือหาแลว ตองกลับมายังหนาหลักหนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขามไปยังเนื้อหา

อ่ืนๆได และเมื่อผูใช ผานไปจนจบเน้ือหาทั้งหมดแลวก็จะมาถึงหนาสุดทายซึ่งอาจจะเปนหนาที่ใช

สรุปเน้ือหาทั้งหมด การเชื่อมโยงระหวางหนาแตละหนาใชลักษณะของการใชปุมหนาตอไปเพื่อ

เดินหนาไปสูหนาตอไป ปุมหนาที่แลวเพื่อตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา ในสวนของการเขาไปสู

หนาเน้ือหายอยอาจใชลกัษณะของไฮเปอรเทก็ซหรือไฮเปอรมเีดีย  ที่ทําไวในหนาเน้ือหา หลัก

เชื่อมโยงไปสูหนาเน้ือหายอยและใชปุมกลับมายังหนาหลัก ในกรณีที่อยูในหนาเน้ือหายอยและ

ตองการกลับไปยังหนาเน้ือหาหลัก 

 ขอดีของโครงสรางประเภทน้ีคือ งายตอผูออกแบบ  ในการจัดระบบโครงสราง และงายตอ
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การปรับปรุงแกไขเนื่องจากมีโครงสรางที่ไมซับซอน การเพิ่มเติมเนื้อหาเขาไปสามารถทําไดงาย  

เพราะมีผลกระทบตอบางสวนของโครงสรางเทานั้น แตขอเสียของ โครงสรางระบบนี้คือ  ผูใชไม

สามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเนื้อหาของตนเองได ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเนื้อหาเพียงหนาใด

หนาหน่ึงน้ันจําเปนตองผานหนาที่ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการ  ทําใหเสียเวลา 

 2. มีโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) เปนโครงสรางที่มีแนวคิดเดียวกับ 

แผนภูมิองคกร เว็บไซตประเภทน้ีคือการมีจุดเร่ิมตนที่จุดรวมจุดเดียวคือ โฮมเพจ และเชื่อมโยง

ไปสูเน้ือหาในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง ดังภาพ 

 
รูปที่ 2.2 ภาพโครงสรางแบบลําดับขั้น 

 โครงสรางแบบลําดับขั้น  จากหนาโฮมเพจจะแบงเน้ือหาออกเปนหลายกลุมเน้ือหายอย โดย

หนาแรกของกลุมเน้ือหายอยน้ัน เรียกวาหนาหลัก ในหนาน้ีจะเปนคําอธิบาย ชี้แจง บอกหัวขอหรือ

รายละเอียดของเน้ือหาในกลุมเน้ือหายอย จากน้ันเมื่อผูชมตองการเขาไปสูเน้ือหายอยสามารถทําได

โดยใชปุมไปหนาถัดไปหรือยอนกลับไปหนาที่แลวในการดูเน้ือหายอยทีละหนา เมื่อถึงหนาสุดทาย

ก็ใชปุมกลับขึ้นไปสูหนาเน้ือหาหลัก โดยปุมกลับไปหนาโฮมเพจเมื่อตองการกลับไปที่หนา

โฮมเพจเพือ่เลอืกเน้ือหาหลกัสวนตอไป ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะ

เน้ือหาของผูใชและจัดระบบขอมูล ของผูออกแบบนอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขได

งายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมูที่ชัดเจน  สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสราง

ตองระวังอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล น่ันคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไปหรือต้ืน ทําใหโครงสรางของ
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เว็บไมสมดุล ตองปรับหนาใหเหมาะเชนเน้ือหา  ที่ลึกไปอาจตองจัดทําหนาเมนูเพิ่ม หรือเพิ่มการ

เชื่อมโยงกลับหนาหลักไดงาย ถาเน้ือหาต้ืนเกินไป อาจยุบรวมเน้ือหาบาง 

 3. โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) เปนโครงสรางที่มีความยืดหยุนสําหรับผูใช ทุกๆ

เนื้อหามีความสําคัญเทาๆ กัน หรือเปนเน้ือหายอยๆ เหมือนกันและมีลักษณะรวมกัน ดังน้ัน ทุกๆ  

เน้ือหาจึงเชื่อมโยงถึงกันได ตามที่ผูใชตองการ เชนเว็บไซตแหลงขอมูลตางๆที่มีความสลับซับซอน

เชนเว็บไซตแนะนําแหลงทองเที่ยวของอําเภอตางๆ ในจังหวัด  

  

 

รูปที่ 2.3 ภาพโครงสรางแบบตาราง 

 โครงสรางประเภทนี้มีความซับซอนมากกวาสองรูปแบบที่ผานมา  โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่ง

กนัและกนัระหวางเว็บเพจแตละสวน การเขาสูเว็บเพจของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง 

เนื่องจากผูใชสามารถเปลี่ยนทิศทางการเขาสูเว็บเพจที่ตองการได 

 4. โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุนมาก

ที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเน้ือหาได

ดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนาอาศัยการเชื่อมโยงขอความที่เหมือนกันของแตละหนาใน

ลกัษณะของไฮเปอรเทก็ซหรือไฮเปอรมเีดีย นอกจากการเชื่อมโยงภายในเว็บนั้นๆแลวยังสามารถ

เชื่อมโยงออกไปสูเน้ือหาจากเว็บภายนอกได ในหนาเว็บเพจแตละหนาจะรวบรวมคําสําคัญของ

เน้ือหาวางไวในสวนใดสวนหน่ึงของหนาน้ัน เพื่อทําเปนไฮเปอรลิงคไปยังหนาที่บรรจุรายละเอียด
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ของเร่ืองดังกลาว ขอดีของรูปแบบนี้คืองายตอผูใชในการใชงานบนเว็บโดยผูใชสามารถกําหนดทิศ

ทางการเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเน้ือหาใหมๆ  อยูเสมอจะเปนการยากใน

การปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสนได 

(ไพฑูรย   ปลอดออน, internet, 2005) 

 
รูปที่ 2.4 ภาพโครงสรางแบบใยมงมุม 

2.3 ขัน้ตอนการออกแบบเว็บไซต 

 ในขั้นตอนการออกแบบเว็บไซตใหมีความสวยงาม ดึงดูดใจผูใช เหมาะสมกับเนื้อหาและ

ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นควรคํานึงถึงปจจัยตางๆดังตอไปนี้ 

 1. การใชสี สีน้ันเปนจุดแรกที่จะทําใหผูใชเกิดความประทับใจในคร้ังแรกเพราะนอกจาก

ชวยในเร่ืองควมสวยงามแลว การใชสีที่เหมาะสมนั้นสามารถชวยเพื่มน้ําหนักของเนื้อหาใหมีความ

นาเชื่อถือยิ่งขึ้น          

 สีแดง เปนตัวแทนของเลือด ซึ่งใหความรูสึกถึงพลัง, ต่ืนเตน, เรารอน แตอาจใหความรูสึก

ในดานลบดวยหากองคประกอบโดยรวมไมเหมะสม ทําใหผูใชรูสึกถึงความกาวราวและความ

รุนแรง แตก็สามารถควบคุมไดโดยการนําโทนสีอ่ืนมาผสมใหดูเบาลง  

 สีสม เปนตัวแทนของความเปนมิตร, ความอบอุนของจิตใจ และเปลวไฟ  

 สีเหลือ เปนสีของแสงอาทิตย, ความหวัง, ความสดใน, ความทันสมัย และดึงดูดสายตา อาจ

ไมเหมาะกับการออกแบบโดยการใชสีน้ีเพียงสีเดียว เพราะจะดูไมสบายตาเนื่องจากมีความสวาง

และรอน 
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 สีเขียว เปนสีของธรรมชาติ เชน ตนไม, ปาเขา, ชีวิต, ความสงบน่ิง หรือการพักผอน สวน

ความรูสึกในทางตรงขามก็หมายถึง การเนาเปอย, ยอยสลาย หรือสารพิษ แตก็ขึ้นอยูกับเฉพาะบาง

โทนสีเทาน้ัน เชน สีเขียวอมเทาหรือสีเขียวอมนํ้าตาลเปนตน  

 สีนํ้าเงิน เปนสีที่แสดงถึงความเยือกเย็น, จิตวิญญาณ รวมถึงความหรูหราดวย แตสีนํ้าเงิน

ในบางโทนสีจะมีใหความรูสึกในทางลบ เชน ความเศราสรอย, สิน้หวัง, ความหดหู หรือความ 

เฉื่อยชา โดยเฉพาะโทนสีนํ้าเงินเทา หรือฟาเทา 

 สีมวง เปนสีที่แสดงถึงจินตนาการ, ความสนุกสนาน, ความต่ืนตัว และเปนความฝน สวน

ความรูสึกในทางลบก็เชนกัน ความบาคลั่ง หรือฝนราย เปนตน 

 สีเทา เปนสีที่ใหความรูสึกสุภาพ, สุขุม, สงบ, มั่นคง แตในทางตรงขามก็ใหความรูสึกแบบ

ทึมๆ, โศกเศรา และหมนหมอง ดังน้ัน การใชโทนสีน้ีควรเลือกใชในปริมาณที่พอเหมาะ และ

เลือกใชภาพประกอบใหเหมาะสมดวย 

 สีขาว เปนสีที่นิยมใชมากที่สุด เพราะใหความรูสึกเรียบงาย, สะอาด, โลงสบาย และ

บริสุทธิ์ แถมยังชวยใหเว็บอานงายสบายตา 

 2. การใชตัวอักษร ในการออกแบบเว็บไซต การเลือกใชตัวอักษรน้ันเปนสิ่งจําเปนและควร

มีลักษณะดังตอไปน้ี         

 ไมควรใชตัวอักษรที่หลากหลายรูปแบบเกินไป  การเลือกใชตัวอักษรหลากหลายแบบโดย

ไมมีความจําเปน จะทําใหเว็บขาดความเปนเอกภาพ หรือความเปนหนึ่งเดียว ปกติควรใชตัวอักษรที่

มีรูปแบบตางกันพื่อแยกระหวางหัวขอ และสวนที่เปนขอความเทาน้ัน 

 ควรเลือกตัวอักษรที่อานงายที่สุด ในบางคร้ังการใชตัวอักษรแบบแปลกๆนอกจากจะไมทํา

ใหเว็บไซตดูสวยขึ้นแลวยังทําใหการเปดอานเว็บทําไดลําบากขึ้นกวาเดิมมาก 

 3. การควบคุมธีมของเว็บไซตใหดี  การออกแบบที่ดีตองมีการควบคุมองคประกอบ

โดยรวมของเว็บไซตได ไมวาจะเปนโทนสี ตัวอักษร รูปภาพรวมถึงการจัดวางของทุกหนาให
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ใกลเคียงกัน การที่สามารถควบคุมสิ่งเหลานี้ไดสามารถชวยใหเว็บไซตมีความเปนเอกภาพมากขึ้น

และทําใหผูใชใชงานใหงายขึ้น เนื่องจากไมจําเปนตองทําความเขาใจในแตละหนาใหมหมด  

 4. การใชงานไดงายและเปนธรรมชาติ การออกแบบเว็บไซตไมใชแคแตงภาพใหสวยอยาง

เดียวแลวจะทําใหเว็บนาสนใจขึ้น ดังน้ันควรคํานึงถึงระบบ Navigation หรือการเชื่อมโยงของเว็บ

เพจแตละหนาใหดีคือเมื่อคลิกเขาไปที่หนาใดก็ตาม จะตองกลับมาที่หนาแรกไดในคลิกเดียวเทาน้ัน 

และตองระลึกอยูเสมอวาหามใหผูใชคลิกปุมยอนกลับบนบราวเซอรเพื่อกลับมาที่หนาแรกหรือ

หัวขอหลักเด็ดขาด เพราะเปนสิ่งที่ผูใชเว็บรับไมได เพราะซับซอนและยุงยากเกินไป 

 5. ความเหมาะสมระหวางรูปภาพและเวลาโหลด ภาพประกอบ-ภาพแบ็คกราวนสวยงาม 

หรือการใชเพลงประกอบหรือของตกแตงอ่ืนๆมาไวบนเว็บเพจหนาเดียวกัน การตกแตงเว็บเพจ

ลักษณะน้ีตองหลีกเลี่ยงเพราะจะทําใหไฟลมีนํ้าหนักมาก และการโหลดตองใชเวลานานขึ้น ผูใช

อาจเกิดความเบื่อหนายหรือไมพอใจได 

 6. การจัดวางองคประกอบใหเหมาะสมกับผูใช การออกแบบเว็บไซตควรคแบงหนาจอให

ดูนาสนใจ ไมควรออกแบบเว็บไซตที่มีดานกวางยาวเกินไปหรือยาวเกินไปและควรมีขนาดระหวาง 

800 x 600 พกิเซล เพราะเปนขนาดมาตรฐาน และใชการแบงหนาหาใหหนาอ่ืนๆแทน (ดนุพล กิ่ง

สุคนธ, 2551) 

2.4 สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) 

 คําวา e-Learning โดยทั่วๆ ไปจะครอบคลุมความหมายที่กวางมาก กลาวคือ จะหมายถึง 

การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชการถายทอดเน้ือหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน 

คอมพวิเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซทราเน็ต (Extranet) หรือ ทาง

สัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได เนื้อหาสารสนเทศอยูในรูปแบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกสที่เปนที่นิยมในปจจุบัน เชน คอมพวิเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) 

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

ทางไกลผานดาวเทียม 



 

21 

 

 อยางไรก็ดี เมื่อกลาวถึง e-Learning จะหมายเฉพาะถึงการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ ซึ่ง

ออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web-Based Technology) ใน

การถายทอดเนื้อหาและเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส  (Course Management System) ในการ

บริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยผูเรียนที่เรียนจาก E-Learning นี้สามารถศึกษาเนื้อหาใน

ลักษณะออนไลน หรือ จากแผนซีดี-รอมก็ได นอกจากนี้เนื้อหาสารสนเทศของ E-Learning 

สามารถนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิง

โตตอบ (Interactive Technology)   

 คําวา e-Learning น้ันมีคําที่ใชไดใกลเคียงกันอยูหลายคําเชน Distance Learning (การเรียน

ทางไกล) Computer-Based Training (การฝกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร หรือเรียกยอๆวา CBT) 

Online Learning (การเรียนทางอินเตอรเนต) เปนตน ดังน้ันสรุปไดวา  ความหมายของ e-Learning 

คือรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอรหรือสื่ออิเลคทรอนิกสในการ

ถายทอดเร่ืองราวและเน้ือหา โดยสามารถมีสื่อในการนําเสนอบทเรียนไดต้ังแต 1 สื่อขึ้นไป และการ

เรียนการสอนนั้นสามารถที่จะอยูในรูปของการสอนทางเดียวหรือการสอนแบบปฎิสัมพันธได  

(Learning Studio, internet, 2007) 

 

 2.4.1 สื่อการสอนและแบบฝกหัด 

 องคประกอบที่สําคัญในการเรียนการสอนคือ สื่อการสอนซึ่งใชประกอบการสอน สื่อการ

สอนนับวามีประโยชนมากเพราะเปรียบเสมือนกุญแจสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนไดเขาใจในเน้ือหา

และไดเห็นภาพไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้นมากกวาที่ครูผูสอนจะสอนโดยการมาบรรยายหรือสอนตาม

เน้ือหา โดยไมมีอุปกรณชวยสอนเลย สื่อการสอนชวยใหผูเรียนเกิดความรูในสิ่งที่ครูไดถายทอด 

รวมไปถึงมีความเขาใจตรงตามเนื้อหา นอกจากน้ียังชวยใหผูเรียนเรียนรูไดงายยิ่งขึ้น และชวย

ประหยัดเวลา เพื่อแสดงใหเห็นวาการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผลดังน้ันขั้นตอนการประเมินผล 

(Evaluation) จึงเปนสิ่งที่สําคัญ การประเมินผลกระบวนการสอน เพื่อเปนการตรวจสอบดูวาผูเรียน

บรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม ทั้งในดานผูสอน สื่อการสอน และวิธีสอน โดยในการ

ประเมินผลนี้สามารถทําไดทั้งในระยะกอนการสอน ระหวางการสอน และหลงัการสอน  
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 แบบฝกหรือแบบฝกหัดคือสื่อการเรียนการสอนชนิด หน่ึงที่ใชฝกทักษะใหกับผูเรียนหลัง 

จากเรียนจบเน้ือหาในชวงหน่ึงๆเพื่อฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจกอนที่จะทําการประเมินผลจริง

วาผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนหรือไม ซึ่งขอดีของแบบฝกหัดน้ันคือ 

1. เปนสวนเพิ่มเติมหรือเติมหนังสือเรียนในการเรียนทักษะ เปนอุปกรณการสอนที่ชวย

ลดภาระครูไดมาก เพราะแบบฝกเปนสิ่งที่จัดทําขึ้นอยางเปนระบบและมีระเบียบ 

2. ชวยเสริมทักษะ แบบฝกหัดเปนเคร่ืองมือชวยเด็กในการฝกทักษะแตทั้งน้ีจะตองอาศัย

การสงเสริมและความเอาใจใสจากครูผูสอนดวย 

3. ชวยในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากเด็กมีความสามารถทางภาษา

แตกตางกันการใหเด็กทําแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับความสามารถของเขาจะชวยใหเด็ก

ประสบผลสําเร็จในดานจิตใจมากขึ้น ดังน้ันแบบฝกหัดจึงไมใชสมุดฝกที่ครูจะใหเด็ก

บทตอบทหรือหนาตอหนา แตเปนแหลงประสบการณเฉพาะสําหรับเด็กที่ตองการ

ความชวยเหลือพิเศษและเปนเคร่ืองมือที่มีคาของครูที่จะสนองความตองการเปน

รายบุคคลในชั้น 

4. แบบฝกหัดชวยเสริมทักษะใหคงทน ลักษณะการฝกเพื่อชวยใหผลดังกลาวคือ 

 ฝกทันทีหลังจากที่เด็กไดเรียนรูในเร่ืองน้ัน ๆ 

 ฝกซ้ําหลาย ๆคร้ัง 

 เนนเฉพาะในเร่ืองที่ผิด 

5. แบบฝกหัดที่ใชจะเปนเคร่ืองมือวัดผลการเรียนหลังจากจบบทเรียนในแตละคร้ัง  

6. แบบฝกหัดสามารถเก็บรักษาไวใชเปนแนวทางเพื่อทบทวนดวยตนเองไดตอไป  

7. การใหเด็กทําแบบฝกหัดชวยใหครูมองเห็นจุดเดนหรือปญหาตางๆของเด็กไดอยาง

ชัดเจน ซึ่งจะชวยใหครูดําเนินการปรับปรุงแกไขปญหาน้ัน ๆไดทันทวงที  

8. แบบฝกหัดที่จัดขึ้นนอกเหนือจากที่มีอยูในหนังสือแบบเรียนจะชวยใหเด็กไดฝกฝน

อยางเต็มที่ 

 แบบฝกหัดเปนเคร่ืองมือสําคัญที่จะชวยเสริมทางทักษะใหกับผูเรียนในการสราง

แบบฝกหัดใหมีประสิทธิภาพจึงจําเปนจะตองศึกษาองคประกอบและลักษณะของแบบฝกหัดเพื่อ

เลือกใช  ใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของ ซึ่งลักษณะของแบบฝกหัดที่ดีควรมีลักษณะดังน้ี 

1. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความชัดเจนทั้งคําสั่งและวิธีทํา คําสั่งหรือตัวอยางแสดงวิธีทําที่ใช

ไมควรยาวเกนิไป 
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2. แบบฝกหัดที่ดีควรมีความหมายตอผูเรียนและตรงตามจุดมุงหมายของการฝกลงทุน

นอย ใชไดนานทันสมัย 

3. ภาษาและภาพที่ใชในแบบฝกควรเหมาะสมกับวัยและพื้นฐานความรูของนักเรียน 

4. แบบฝกที่ดีควรแยกฝกเปนเร่ือง ๆ แตละเร่ืองไมควรยาวเกินไปแตควรมีกิจกรรมหลาย

รูปแบบเพื่อเราใหนักเรียนเกิดความสนใจและไมเบื่อหนายในการทําและเพื่อฝกทักษะ

ใดทักษะหนึ่งใหเกิดความชํานาญ 

5. แบบฝกที่ดีควรมีทั้งแบบกําหนดคําตอบใหตอบโดยเสรี การเลือกใชคําขอความ หรือ

รูปภาพในแบบฝกหัดควรเปนสิ่งที่นักเรียนคุนเคยและ         ตรงกับความในใจของ

นักเรียนเพื่อวาแบบฝกหัดที่สรางขึ้นจะกอใหเกิดความเพลิดเพลินและพอใจแกผูใช ซึ่ง

ตรงกับหลักการเรียนรูที่วาเด็กมักจะเรียนรูไดเร็วในการกระทําที่กอใหเกิดความพอใจ  

6. แบบฝกที่ดีควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาดวยตนเอง ไดรูจักคนควา 

รวบรวม สิ่งที่พบเห็นบอย ๆ หรือที่ตัวเองเคยใช จะทําใหนักเรียนเขาใจเร่ืองน้ัน ๆ มาก

ยิ่งขึ้น และรูจักนําไปใชในชีวิตประจําวันไดถูกตองตามหลักเกณฑ  และมองเห็นวาสิ่ง

ที่เขาฝกฝนนั้นมีความหมายตอเขาตลอดไป 

7. แบบฝกที่ดีควรตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความแตกตาง

ในหลาย ๆดานเชน ความตองการ ความสนใจ ความพรอม ระดับสติปญญาและ

ประสบการณ ฯลฯ ฉะน้ัน                      การทําแบบฝกหัดแตละเร่ืองควรจัดทําใหมาก

พอและมีทุกระดับต้ังแตงาย ปานกลาง จนถึงระดับคอนขางยาก เพื่อวาเด็กทั้งเกง กลาง 

ออนจะไดเลือกทําไดตามความสามารถ เพื่อใหเด็กทุกคนประสบความสําเร็จในการทํา

แบบฝกหัด 

8. แบบฝกหัดที่ดีควรเราความสนใจของนักเรียนไดต้ังแตหนาปกไปจนถึงหนาสุดทาย  

9. แบบฝกหัดที่ดีควรไดรับการปรับปรุงควบคูไปกับหนังสือเรียนเสมอและควรใชไดดี

ทัง้ในและนอกหองเรียน 

10. แบบฝกหัดที่ดีควรเปนแบบฝกหัดที่สามารถประเมินและจําแนกความเจริญงอกงาม

ของเด็กดวย 

 ดังน้ันแบบฝกหัดที่ดีจึงควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู ผูเรียนจะไดศึกษาไดดวย

ตนเองความครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อหารูปแบบนาสนใจ 

(พฤติพงษ เสกศิริรัตน, 2532) 
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 2.4.2 แบบฝกหัดออนไลน 

 แบบฝกหัดในเว็บไซต E-Learning สวนมากมักอยูในรูปของแบบฝกหัดออนไลนเพื่อให

ผูเรียนสามารถฝกทําโจทยหรือทําความเขาใจในบทเรียนหลังจากเรียนจบในเนื้อหาบทนั้นๆได

อยางทันทีทันใด อีกทั้งยังสามารถเก็บคะแนนของผูเรียนไวในฐานขอมูลและนําคะแนนน้ันไป

วิเคราะหเพื่อบงบอกความกาวหนาของผูเรียนได แบบฝกหัดที่สรางขึ้นสวนใหญมักจะไดรับการ

ออกแบบมาเพื่อใชในวิชาคณิตศาสตรและวิชาทางดานภาษาเปนสวนใหญ อยางไรก็ตามผูออกแบบ

สามารถและจัดสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดเพื่อใชในลักษณะของการทบทวน

ความรูเดิมสําหรับเกือบทุกเน้ือหาวิชา 

 แบบฝกหัดออนไลน สวนใหญมีการนําเสนอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตาง ๆ  โดยมี

วัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจหรือจดจําเน้ือหาน้ันๆไดโดยคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมีความหลากหลายแตกตางกันไป ตามวิธีการในการต้ังขอคําถาม 

เชน การใหผูเรียนจับคู (paired associate) เติมคํา (Sentence completion) ปรมัย (multiple-choice) 

แสดงสวนประกอบ (part identification) ถูกผิด (true-false) และการตอบคําถามสั้น ๆ (short-

answer question) เปนตน หรือตามรูปแบบของการนําเสนอขอคําถาม  ซึ่งอาจอยูในรูปแบบของ

ขอความหรือการใชสื่ออ่ืน ๆ เชน ภาพ เสียงหรือภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

 โครงสรางทั่วไปในสวนของเนื้อหาการเรียนการสอนและแบบฝกหัด  จะมีโครงสรางที่

คลายกัน อยางไรก็ตามความแตกตางที่ชัดเจนของทั้งสองสวนไดแกการที่แบบฝกหัดออนไลนน้ัน

จะเปนการเลือกคําตอบและการนําเสนอขอคําถามแทนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  

 แบบฝกหัดออนไลนควรจะมีสวนของการนําเขาสูบทเรียน เชนเดียวกบัแบบฝกหัดในทกุ

ประเภท ซึ่งจะประกอบไปดวย การเราความสนใจซึ่งอยูในรูปของสวนของหนานําเร่ือง ที่บอกชื่อ

เร่ืองของบทเรียนและผูสรางบทเรียนหรือการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน  การบอก

วัตถุประสงค การทวนความรูเดิมซึ่งอยูไดทั้งในรูปการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนการเรียน 

การทดสอบความรูกอนเรียนและคําชี้แจงในการใชบทเรียน 

 สวนถัดมาของแบบฝกหัดออนไลนน้ันคือ การเลือกและการนําเสนอขอคําถาม สําหรับวิธี

ในการเลือกขอคําถามก็มีอยู 3 วิธีหลักดวยกัน ซึ่งไดแกการเรียงลําดับตายตัว การสุมตัวอยางและ

การคิวคําถามอยางมีระบบ 
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 1. วิธีการเรียงลําดับตายตัวเปนวิธีที่นิยมมากที่สุด เนื่องจากการออกแบบทําไดงายและไม

ตองการการโปรแกรมที่สลับซับซอนแตอยางใด แตผลก็คือหลังจากการใชเพียงไมกี่คร้ังผูเรียนจะ

จดจําขอคําถามได 

 2. การสุมตัวอยางเปนอีกวิธีที่มีผูนิยมใชกันมาก เนื่องจากการออกแบบไมใชกฎเกณฑใด ๆ 

เพียงแตออกแบบใหโปรแกรมสุมตัวอยางขอคําถามที่มีอยูในฐานขอมูลขึ้นมา  อยางไรก็ดี การสุม

ตัวอยางก็ไมใชวิธีที่มีประสิทธิภาพนัก เพราะไมสามารถกําหนดไดวาขอคําถามจะปรากฏอีกเมื่อใด 

ซึ่งทําใหในบางคร้ัง กวาที่ขอคําถามที่ผูเรียนตอบผิดน้ันจะปรากฏขึ้นมาอีกน้ัน ผูเรียนก็อาจลืม

คําตอบไปแลว 

 3. การคิวคําถามอยางมีระบบเปนวิธีที่ตองการการโปรแกรมที่ซับซอนมากขึ้นกวา 2 แบบ

แรก กลาวคือ จะตองมีการต้ังเงื่อนไข ใหกับโปรแกรม ซึ่งการต้ังเงื่อนไขใหกับโปรแกรมน้ันก็ทํา

ไดหลายลักษณะดวยกัน เชน แบบแฟลชการด แบบวีไอพี เปนตน 

 - การต้ังเงื่อนไขในลักษณะแฟลชการด (Flash Card) ไดแก การออกแบบใหโปรแกรมเก็บ

ขอคําถามที่ผิดไวในลําดับสุดทายของขอคําถามทั้งหมดและเมื่อผูเรียนทําขอคําถามไปจนหมดก็จะ

ไดทบทวนขอคําถามที่ตอบผิดและผูเรียนจะตองทําจนกวาจะตอบถูกหมดจึงจะจบบทเรียนได  

 - การต้ังเงื่อนไขในลักษณะวีไอพี (VIP) ซึ่งยอมาจาก Variable Interval Performance ไดแก 

การออกแบบใหโปรแกรมเก็บขอคําถามที่ผิดและไปแทรกไวที่ตําแหนงตาง ๆ  ของรายการคําถามที่

ยงัเหลอือยู ซึ่งผูออกแบบสามารถที่จะกําหนดตําแหนงที่จะใหขอคําถามไปปรากฏไดตามชวง

ตําแหนงที่เหมาะสม 

 ในสวนตอมา คือการนําเสนอขอคําถาม  ซึ่งการนําเสนอขอคําถามจะตองผานการวิเคราะห

เพื่อใหไดมาซึ่งวิธีการและรูปแบบในการนําเสนอขอคําถามที่เหมาะสม สําหรับวิธีการต้ังขอคําถาม

น้ัน สามารถทําไดหลายวิธี เชน การใหผูเรียนจับคู เติมคํา ปรนับ แสดงสวนประกอบ ถูกผิด และ

การตอบคําถามสั้น ๆ เปนตน 

 ในการออกแบบขอถามประเภทปรนัยซึ่งเปนวิธีการที่นิยมมากที่สุดนั้น การใชตัวเลือกที่

ไมใชคําตอบที่ถูกนั้นจะตองมีความเหมาะสม กลาวคือ จะตองเลือกใหมีนํ้าหนักและความเปนไป

ไดที่เทา ๆ กัน นอกจากน้ี ในกรณีที่มีขอคําถามเปนจํานวนมาก ๆ น้ัน การเรียงลําดับของขอคําถาม

ที่มีความยากงายแตกตางกันก็นับวามีความสําคัญ ซึ่งผูออกแบบอาจใชวิธีการใดวิธีการหน่ึงใน 3 วิธี

น้ีกลาวคือ 
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 1. เลือกเฉพาะขอคําถามที่มีความยากงายในระดับที่ใกลเคียงกันเทานั้น 

 2. เพิ่มความยากของขอคําถามขึ้นเร่ือย ๆ ตามความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนเร่ิม

จากขอคําถามที่งายไปยังขอคําถามที่ยากขึ้นเร่ือย ๆ  

 3. แยกคําถามเปน กลุม คือ กลุมงาย และกลุมยาก และใหผูเรียนเร่ิมทําขอคําถามในกลุม

งายจนกวาจะผานเกณฑเสร็จแลวจึงใหผานไปทําในกลุมยากได 

 ในกรณีที่เปนการออกแบบแบบฝกหัดออนไลนที่มีเปาหมายสําคัญที่  ความเร็ว และความ

เที่ยงตรงของคําตอบ การจํากัดเวลาในการทําแบบฝกหัดเปนเร่ืองจําเปน  อยางไรก็ตามผูออกแบบ

จะตองระวังในการออกแบบใหบทเรียนจํากัดเวลาในการทํา เพราะการจํากัดเวลาอาจสงใหผูเรียน

เกดิความหงดุหงดิและสงผลในทางลบตอการเรียนแทนได นอกจากน้ี  รูปแบบการนําเสนอขอ

คําถามสามารถทําไดในหลายลักษณะ เชน การนําเสนอขอคําถามผานสื่อขอความหรือการใช

กราฟฟก ภาพน่ิง ภาพสไลด หรือแผนภาพ มากประกอบขอความ นอกจากนั้นอาจมีการใชเสียง

หรือภาพเคลื่อนไหวในการนําเสนอขอคําถาม ซึ่งการใชมัลติมีเดียตาง ๆ เหลาน้ีในการนําเสนอขอ

คําถามนั้น หากใชใหเหมาะสมจะสามารถสรางแรงจูงใจในการทําแบบฝกหัดของผูเรียนไดเปน

อยางดี 

 นอกจากน้ีผูออกแบบควรใชเวลาในการพิจารณาวิธีการสรางแรงจูงใจในบทเรียน  เชนใหมี

การแขงขันกันทําคะแนน โดยอาจเปนการแขงขันกับเพื่อน การแขงกับคอมพิวเตอร การแขงกับ

ตัวเองหรือการแขงกับเวลาได นอกจากนี้ยังอาจใชเปาหมายและคะแนนเปนสิ่งจูงใจและกระตุนให

ผูเรียนมีความต้ังใจจะไปใหถึงเปามหมายน้ัน ๆ เชน การบอกใหผูเรียนทราบวาขณะน้ีตนน้ันไดกี่

คะแนนแลวจากการทําแบบฝกหัดและตองทําอีกเทาใดจะไปถึงเปาหมายเปนตน 

 การใหขอมูลปอนกลับของแบบฝกหัดน้ีออนไลนจะมีเคร่ืองหมายวนซ้ําไปยังการนําเสนอ

ขอคําถาม ซึ่งหมายความวาหากผูเรียนตอบคําถามถูกตองแลว ก็จะสามารถเรียกการนําเสนอขอ

คําถามในสวนตอไปไดเร่ือย ๆ จนกวาจะครบทุกขอ ซึ่งเกณฑในการจบบทเรียนของแตละ

โปรแกรมก็จะมีความแตกตางกันออกไป เชน บางโปรแกรมอาจใชเกณฑจากจํานวนขอคําถาม บาง

โปรแกรมอาจวัดจากความกาวหนาของผูเรียน หรือจากระยะเวลาในการทาํแบบฝกหัดกไ็ด 

 ในสวนของการออกจากแบบฝกหัดออนไลนที่ไดรับการออกแบบอยางดีควรมีลักษณะ

ดังตอไปน้ี 
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1.สามารถที่จะคํานวณ เกบ็บนัทกึและแสดงคะแนนรวมของผูเรียนได ซึ่งคะแนนของผูเรียนอาจอยู

ในรูปของคะแนนปกติหรือคิดเปนเปอรเซ็นตก็ได 

2.ใหโอกาสผูเรียนเปรียบเทียบความสามารถในการทําแบบฝกหัดของตนกับเกณฑที่ไดกําหนดไว  

3.หากทําไดก็ควรที่จะมีการแจงใหผูเรียนทราบขอผิดพลาดของตนน้ันอยูในสวนของเน้ือหาใด  และ

ควรมคีาํแนะนําใหผูเรียนกลบัไปทบทวนในสวนน้ันๆ  

4.สรุปเน้ือหาที่ผูเรียนมีปญหา และแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม 

 2.4.3 การออกแบบแบบฝกหัดที่ดี 

 ในการสรางแบบฝกหัดน้ันผูออกแบบควรรูจักลักษณะที่ดีของแบบฝกหัดเสียกอนเน่ืองจาก

แบบฝกหัดที่ดีน้ันจะสามารถใชฝกฝนใหเกิดความรูความเขาใจกอนที่จะทําการประเมินผลวาผูเรียน

มีความเขาใจในบทเรียนไดจริง แบบฝกหัดที่ดีจะตองประกอบดวยลักษณะที่สําคัญ ดังน้ี  

 1.ความเชื่อมั่นหรือความเชื่อถือได 

 หมายถึงอัตราสวนของความแปรปรวนของคะแนนจริงจากการทดสอบตอความแปรปรวน

ของคะแนนดิบจากการผลการทดสอบกลาวคือ แบบฝกหัดน้ันเมื่อใชสอบแลวผลที่ไดเหมือนกัน

ทุกๆคร้ังที่ใชสอบหรือไม หากเหมือนกันหรือไดผลคลายๆกันมากก็มีความเชื่อมั่นมาก หากผลที่ได

ตางกันหรือไมสอดคลองกันเลยก็ไมมีความเชื่อมั่น แบบฝกหัดที่ดีใชสอบกี่คร้ังก็ตองไดผล

เหมือนกันหรือใกลเคียงกันเสมอ 

 ในการทดสอบดวยแบบฝกหัดฉบบัหน่ึง ถาให 

 rtt แทนความเชื่อมั่นของแบบฝกหัด 

 S2t แทนความแปรปรวนของคะแนนจริง 

 S2x แทนความแปรปรวนของคะแนนดิบ 
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 เราสามารถนิยามความเชื่อมั่นในเชิงคณิตศาสตรไดวา  

  rtt   = S2t 

   S2x  

 แบบฝกหัดจะมีคาความเชื่อมั่นสูงหรือตํ่าขึ้นอยูกับองคประกอบที่สําคัญตอไปน้ี  

 1.  จํานวนขอ  แบบฝกหัดที่มีจํานวนขอมากยอมมีความเชื่อมั่นสูงกวาแบบฝดหัด

ที่มีจํานวนที่ขอนอยกวาเน่ืองจากมีความนาเชื่อถือมากกวา 

2.  ความยากงายของแบบฝกหัด  แบบฝกหัดที่มีความยากเกินไปหรืองายเกินไป  จะทําให

แบบฝกหัดมีคาความเชื่อมั่นตํ่า 

 3.  ลักษณะของกลุมผูเรียน  ถากลุมผูเรียนมีความสามารถไมแตกตางกันมากจะทํา

ใหคาความเชื่อมั่นตํ่า  แตถากลุมผูเรียนมีความสามารถแตกตางกันมาก  คาความเชื่อมั่นของ

แบบฝกหัดจะสูง 

 4.  ความเปนปรนัยของแบบฝกหัด  แบบฝกหัดที่มีความเปนปรนัยมาก  จะมีความ

เชื่อมั่นสูงกวาแบบฝกหัดที่มีลักษณะเปนอัตนัย 

 คาความเชื่อมั่นของแบบฝกหัดจะมีคาอยูระหวาง 0 – 1 คาน้ีเปนคุณสมบัติที่สําคัญ

ของแบบฝกหัด เพราะเปนคาที่บอกใหทราบวาแบบฝกหัดฉบับน้ันๆใหผลการวัดเปนที่เชื่อถือ

ไดมากนอยเพียงใด คะแนนที่วัดไดน้ันใกลเคียงกับคะแนนจริงหรือไม ถาใหผูเรียนใชแบบฝกหัด

เดิมจะไดคะแนนเทากับการวัดคร้ังกอนหรือไม ถาคาความเชื่อมั่นของแบบฝกหัดมีคาสูง แสดงวา

แบบฝกหัดน้ันๆมคีวามคลาดเคลือ่นนอย 

2. ความยากหรืองายพอเหมาะ 

 แบบฝกหัดที่มีคนทําถูกและทําผิดจํานวนพอๆกัน เชน ถามีนักเรียนเขาสอบ 100 

คน  ก็ควรมีนักเรียนทําถูกและทําผิดอยางละประมาณ 50 คน  ถามีนักเรียนทําถูกมากกวาทําผิด  

แสดงวาแบบฝกหัดน้ันคอนขางงายขึ้นเร่ือยๆ  จนถึงขนาดที่ทุกคนทําถูกหมดไมมีใครทําผิดเลย  
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แบบฝกหัดขอน้ันจะงายมากเกินไป  ขณะเดียวกันแบบฝกหัดขอใดที่มีนักเรียนที่ถูกนอยกวา

นักเรียนที่ผิด  แบบฝกหัดขอน้ันก็จะยาก  และจะยิ่งยากขึ้นเร่ือยๆจนถึงทุกคนทําผิดหมดไมมีใครทํา

ถูกเลยแสดงวายากมากเกินไป  แบบฝกหัดที่ดีจะตองไมยากเกินไปและไมงายเกินไป  ถาคิดเปนคา

ดัชนีความยากก็ควรมีคาอยูระหวาง 0.2-0.8  หรือมีนักเรียนที่ทําแบบฝกหัดน้ันถูกระหวาง 20-80%  

ความยากของแบบฝกหัด หมายถึง สัดสวนของจํานวนผูตอบขอน้ันถูกตอจํานวนผูตอบขอ

น้ันทั้งหมดถาให P แทนคาความยากของแบบฝกหัดแลว 

            P     =  จํานวนผูตอบขอน้ันถูก 

            จํานวนผูตอบขอน้ันทั้งหมด  

การคํานวณหาคาความยากของแบบฝกหัดทําไดดังนี้ 

1. นับจํานวนผูตอบขอน้ันถูกแลวหารดวยจํานวนผูตอบขอน้ันทั้งหมด  

2. คํานวณโดยการแบงกลุมผูเรียนเปนสองกลุมคือ กลุมสูงหรือกลุมเกง กับกลุมตํ่าหรือ

กลุมออน กลุมสูงหมายถึงกลุมที่ไดคะแนนมาก สวนกลุมตํ่าหมายถึงกลุมที่ไดคะแนนนอย โดยใน

การการแบงกลุมสูงและกลุมตํ่าทําไดสามวิธีดังน้ี 

2.1 แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 50 เปอรเซน็ต 

โดยให   P = H + L  

                     N 

เมื่อ   P แทนคาความยาก 

 H แทนจํานวนคนทีต่อบถกูในกลุมสงู 

 L แทนจํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 N แทนจํานวนคนที่ตอบทั้งหมด 
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วิธีการนับจํานวนคนในกลุมสูงและกลุมตํ่าสามารถทําไดโดยการนําคะแนนมาเรียงกันจาก

คนทีไ่ดคะแนนสงูสดุไปหาคนทีไ่ดคะแนนตํ่าสดุ และคาํนวณหาจํานวน 50 เปอรเซ็นตของผูเรียน

ทั้งหมด จากนั้นจึงแบงคนที่ไดคะแนนมากกวา 50 เปอรเซ็นตของจํานวนคนทั้งหมดจัดเปนกลุมสูง 

ที่เหลือจัดผูที่อยูในกลุมตํ่า 

2.2  แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 30% หรือ 33% แลวคํานวณคา P จากสตูร 

โดยให  P = H + L  

                   2 n 

เมือ่  n แทนจํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 

 2.3  แบงเปนกลุมสูงและกลุมตํ่าอยางละ 27% 

คา P ที่คํานวณไดบอกรอยละของผูตอบถูกในขอน้ันซึ่งแปลความหมายไดวา  ถาคา P นอย

แปลวาแบบฝกหัดยาก  คา P มากแปลวาแบบฝกหัดงาย  เชน  แบบฝกหัดขอหน่ึงคํานวณคา P ได 

0.80  หมายความวามีผูตอบขอน้ีถูกรอยละ 80  ซึ่งแสดงวาคําถามงาย  ในทางตรงกันขาม  ถาคา P = 

0.15  แสดงวามีผูตอบถูกรอยละ 15 ของผูตอบคําถามขอน้ี  ซึ่งแสดงวาคําถามขอน้ียาก  แบบฝกหัด

ที่มีคา P อยูระหวาง 0.20 - 0.80  ถือวาเปนแบบฝกหัดที่ดี  ถาคา P อยูนอกขอบเขตน้ีถือวางายหรือ

ยากเกินไป 

การรูระดับความยากของแบบฝกหัดมีประโยชนมากเนื่องจาก ชวยจัดแบบฝกหัดเปนฉบับโดยเรียง

แบบฝกหัดจากงายไปยาก หรือเปนเกณฑหน่ึงในการจัดคําถามเปนขอคูขนาน  กลาวคือแบบฝกหัด

ใดวัดพฤติกรรมเดียวกัน  และระดับความยากเทาๆกัน  สามารถจัดเปน 2 ชุดที่เปนคูขนานกันและ

ยังชวยปรับปรุงคุณภาพของแบบฝกหัด ผลของการวิเคราะหแบบฝกหัดเปนรายตัวเลือก  ทําให

ทราบวาจะตองปรับปรุงแบบฝกหัดที่ตัวเลือกขอใด นอกจากน้ีแบบฝกหัดที่ดีควรมีคุณสมบัติ

ตอไปน้ี  

 1. มีความยุติธรรม (Fairness) หมายถึงแบบฝกหัดที่มีความยุติธรรม ใหความเสมอภาคแกผู

เขาสอบทุกคน ไมเปดโอกาสใหคนเกงสามารถเก็งแบบฝกหัดได หรือเด็กออนเดาได ไมลําเอียง
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สําหรับเด็กกลุมใดกลุมหน่ึงโดยเฉพาะ ดังน้ันแบบฝกหัดที่ยุติธรรมจะตองออกใหครอบคลุม

หลักสูตร โดยออกมากๆขอ และสอบหลายๆคร้ังจึงจะดี ตองถามใหละเอียดทุกแงมุม 

 2. สามารถนําไปใชไดดี (Usability) หมายถึงแบบฝกหัดสามารถนําไปใชไดดีซึ่งมีตุณ

สมบัติตอไปน้ี 

 2.1 ดําเนินการสอบไดงาย คือสามารถนําไปใชสอบไดสะดวกไมยุงยากซับซอน ไม

กอใหเกิดปญหาที่จะทําใหไมเขาใจในกระบวนการสอบ ทั้งผูดําเนินการสอบและนักเรียนที่ถูกสอบ  

 2. 2 ใชเวลาทดสอบพอดี คือไมสั้นหรือยาวนานจนเกินไป ถาใชเวลานานเกินไปจะทําให

นักเรียนที่ถูกทดสอบเหน่ือยออนและเบื่อหนาย ขาดการจูงใจใหตอบ พฤติกรรมที่แทจริงจึงไม

แสดงออก แตถาใชเวลานอยเกินไปไมเหมาะสมกับเน้ือหา นักเรียนที่สอบจะมีความเครียดและวิตก

กังวลมากเกินไป  

 2.3 ใหคะแนนไดงาย คอืสามารถตรวจใหคะแนนไดสะดวกรวดเร็วและมคีวามยติุธรรม  

 2.4 แปลผลไดถกูและนําไปใชไดสะดวก เมือ่สอบและตรวจใหคะแนนแลว สามารถแปล

ความหมายไดอยางถูกตอง และนําไปใชอยางมีประสิทธิภาพ 

 3. ถามลึก (Searching) หมายถึงแบบฝกหัดที่ถามครอบคลุมพฤติกรรมหลายๆดาน เชน 

เปนแบบฝกหัดที่ถามวัดความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคา 

ขอคําถามที่ดีจะตองถามใหผูสอบไดใชความคิด ไมใชถามรายละเอียดตามตํารา การถามใหลึก

จะตองถามต้ังแตระดับความเขาใจขึ้นไป 

 4. จําเพาะเจาะจง (Definite) หมายถึงแบบฝกหัดที่ไมถามหลายแงหลายมุม ขอเดียว

ตองถามเพียงอยางเดียวและคําถามที่ใชตองชัดเจน ไมคลุมเครือจนเด็กแตละคนเขาใจคําถามไปคน

ละทิศละทาง คําถามประเภทวกวนหรือสองแงสองมุม เปนคําถามที่ควรหลีกเลี่ยงเปนอยางยิ่ง 

 5. ยั่วยุ (Exemplary) หมายถึงแบบฝกหัดที่มีลักษณะทาทายชวนใหเด็กคิด แบบฝกหัดที่มี

ลักษณะเชนน้ีจะตองมีการถามลอ โดยเอาแบบฝกหัดงายๆไวในตอนแรกๆ แลวจึงคอยๆถามใหยาก

ขึ้นตามลําดับ แบบฝกหัดลักษณะดังกลาวน้ีจะเปนการเราใหเด็กเกิดความพยายามที่จะทํา

แบบฝกหัดใหไดทั้งหมด แบบฝกหัดที่ยากเกินไปและงายเกินไปจะไมทาทายความคิดของเด็ก 

(NCSA, internet, 2008) 
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2.5 แผนภาพแสดงการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

 แผนภาพแสดงการไหลของขอมูล หรือ DFD คือแผนภาพที่แสดงใหเห็นถึงทิศทางการ

ไหลของขอมูลที่อยูในระบบและขั้นตอนการทํางานของระบบ มีความสําคัญมากตอการวิเคราะห

และการออกแบบในระบบสารสนเทศเพราะแผนภาพกระแสขอมูลจะแสดงความสัมพันธระหวาง

กระบวนการกับขอมูลวาขอมูลมาจากไหน ไปที่ไหน จัดเก็บขอมูลที่ไหนและเกิดอะไรกับขอมูลใน

ขั้นตอนตางๆของระบบ ขอดีของแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลไดแกชวยในการสรุปขอมูลจาก

การศึกษาและวิเคราะหในรูปแบบที่เปนภาพ และมีโครงสรางที่ชัดเจน และเปนความเขาใจ 

ขอตกลงรวมกันระหวางผูเกี่ยวของโดยเฉพาะนักวิเคราะหระบบ โปรแกรมเมอร และผูใช 

นอกจากนี้ยังสามารถใชเปนขอมูลอางอิงสําหรับการใชงานในอนาคต 

 2.5.1 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล (DFD Notation) 

 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูลที่เปนมีมาตรฐานเดิมไดแก สัญลักษณของ 

Yourdon และสัญลักษณของ Gane & Sarson โดยทั่วไปในแผนภาพกระแสขอมูลจะถูกเขียนขึ้น

โดยใชสัญลักษณที่สําคัญ 4 อยางดวยกันไดแก 

 1. รูปสี่เหลี่ยม หมายถึง หนวยที่ทําหนาที่รับหรือสงขอมูล มิติ โดยจะระบุชื่อสิ่งที่เกี่ยวของ

ไวในชองสี่เหลี่ยม โดยชื่อภายในรูปสี่เหลี่ยมจะเปน คน หนวยงาน องคกรภายนอก หรือระบบ

สารสนเทศที่เกี่ยวของในการสงขอมูลเขาหรือรับขอมูลจากระบบ เรียกสี่เหลี่ยมที่สงขอมูลเขาระบบ

วาแหลงกาํเนิด (Source) และเรียกเอนทิตีภายนอกที่รับขอมูลจากระบบวา แหลงที่เก็บ (Sink) ซึ่ง

บางเอนทิตีภายนอกอาจเปนไดทั้งแหลงกาํเนิดและแหลงทีเ่กบ็ 

 2. รูปลูกศร หมายถึง ทิศทางการไหลของขอมูลจากจุดหนึ่งไปอีกจุดหนึ่งซึ่งแทนจากทาย

ลูกศรไปยังหัวลูกศร เรียกวากระแสขอมูล (Data Flow) โดยตองระบุชื่อของขอมูลดวยคํานาม

เอกพจนและคําคุณศัพทอยูดานบน ดานลาง หรือทั้งสองดานของเสน 

 3. รูปสี่เหลี่ยมผืนผามุมมน หมายถึงการประเมินผลเปนขั้นตอนหรือกระบวนการใน

ระบบงาน ซึ่งหลังจากผานกระบวนการแลวจะทําใหลักษณะของขอมูลเปลี่ยนแปลงไปหรือเรียกวา
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การประมวลผล (Process) ดานในระบุชื่อของกระบวนการอยูในรูปของคํากิริยาตามดวยคํานาม

เอกพจน ซึ่งจะแสดงถึงวิธีการรับขอมูลและทําใหเกิดผลลัพธ 

 4. รูปสี่เหลี่ยมผืนผาปลายเปด หมายถึง แฟมขอมูลที่ใชในการเก็บขอมูลและพรอมที่จะสง

ขอมูลของระบบเมื่อตองการ โดยระบุชื่อของแฟมขอมูลใหอยูในรูปพหูพจนเพื่อแสดงถึงแหลงที่

เก็บขอมูล ซึ่งในความเปนจริงการเก็บขอมูลอาจอยูในรูปสื่อตางๆเชน CD-ROM เรียก

สี่เหลี่ยมผืนผาปลายเปดน้ีวาแหลงจัดเก็บขอมุล (Data Store) 

 2.5.2 ระดับของแผนภาพกระแสขอมูล 

 เมื่อระบบมีขนาดใหญมากทําใหการเขียนแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลเปนเร่ืองยาก 

ดังน้ันจึงมีความจําเปนที่ตองมีการแตกระบบเหลาน้ันออกเปนระบบเล็กยอยๆ ลงไปเร่ือยๆ จนไม

สามารถแตกยอยลงไปไดอีกแลวจะทําใหไดแผนภาพแสดงการไหลของขอมูลที่ไมซับซอนหลายๆ

แผนภาพและประกอบไปดวยระดับของแผนภาพกระแสขอมูลดังตอไปนี้ 

 1. แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 แผนภาพบริบท คือ แผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุดที่แสดงถึงขอบเขตทั้งหมดของ

ระบบสารสนเทศนั้นๆ ซึ่งถือเปนจุดสําคัญในการวิเคราะหระบบ เนื่องจากเปนการทําความเขาใจ

และยืนยันกับผูใชระบบวาสิ่งที่ศึกษามาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตอง ซึ่งในการเขียนแผนภาพบริบทน้ันจะ

ไมแสดงถึงสัญลักษณของแหลงจัดเก็บขอมูล เพราะจะเปนการเขียนถึงระบบภายในเทานั้นโดยใช

เพียง กระแสขอมูล แหลงใหขอมูล/รับขอมูล และการประมวลผล โดยควรมีลักษณะเขียนให

ครอบคลุมในหน่ึงหนากระดาษ ชื่อที่เขียนกํากับสัญลักษณตองไมซ้ํากันเพราะอาจทําใหสับสนได

และหลีกเลี่ยงเสนกระแสขอมูลที่ครอมกัน 

 2. แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 (Data Flow Diagram Level 0) 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 แสดงรายละเอียดในระดับแรกรองมาจากแผนภาพบริบท มี

สักษณะเปนภาพรวมของแผนภาพกระแสขอมูลทั้งหมด จึงแสดงรายละเอียดที่มากกวาแผนภาพ

บริบทและมีการแสดงแหลงจัดเก็บขอมูล กระแสขอมูล แหลงใหขอมูล/รับขอมูล การประมวลผล 
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จุดสําคัญในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 คือตองคํานึงถึงกระแสขอมูลแตละเสนใหมี

ความสัมพันธกับแผนภาพบริบท ในการอางอิงสัญลักษณการประมวลผลนั้นใหใชหมายเลขแสดง

กํากับ 1.0, 2.0, 3.0,…แตไมจําเปนวาตองเรียงลําดับตามลําดับกอนหลังในระบบน้ันๆ  

 3. แผนภาพกระแสขอมูลระดับรอง (Decomposition of Data Flow Diagram) 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับรอง คือ แผนภาพกระแสขอมูลที่ผานการแบงยอยออกมาจาก

แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 ลงมาไดเปนระดับ 1, 2,…,n  ในการอางอิงสัญลักษณการ

ประมวลผลจะมีความซับซอนมากขึ้นเชนระดับ 1 ใชหมายเลข X.1, X.2, X.3 ซึ่ง X หมายถึง

หมายเลขการประมวลผลในระดับ 0 และในระดับ 2 สามารถเขียนหมายเลขกํากับไดโดยเพิ่มตัวเลข

หลังเคร่ืองหมายจุลภาคเชน 1.1.1, 1.1.2, 1.1.3 

 สิ่งที่ระวังในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลระดับรองคือการเขียนสัญลักษณของกระแส

ขอมูลตองเขียนใหครบทุกเสนที่อิงจากแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 และชื่อของกระแสขอมูลตอง

ตรงกัน เพราะตองสามารถยอนกลับไปดูในแผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 ได 

 2.5.3 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

ในการเขียนแผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram:DFD) เปนการเขียน

กระบวนการทํางานตางๆ ในระบบงาน แตรายละเอียดของขอมูลตางๆ ที่ปรากฏในระบบงาน 

แผนภาพการไหลของขอมูล (DFD) ไมสามารถนําเสนอไดทั้งหมด ดังน้ันในการวิเคราะหและ

ออกแบบระบบจึงตองมีการเขียนคําอธิบายขอมูล (Data Description) หรือพจนานุกรมขอมูล (Data 

Dictionary) ซึ่งเปนการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมด  พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) เปนชุด

คําอธิบายของขอมูลเพือ่จัดเกบ็รายละเอียดในระบบเพื่อแสดงความหมายพื้นฐานของสวนประกอบ

ในระบบ ทําเอกสารบอกคุณลักษณะของระบบ ประเมินและคนหาสิ่งที่ควรปรับปรุงในระบบ และ

คนหาขอบกพรองและสิ่งที่ขาดหายจากระบบ  

สวนประกอบของขอมูลยอย (Data Element) เปนสวนประกอบพื้นฐาน ที่ไมสามารถแบงแยกให

เล็กลงไปไดและแสดงถึงรายละเอียดตางๆของหนวยขอมูลยอยที่ใชในระบบซึ่งจะประกอบไปดวย

รายละเอียดหลักๆ เชน ความสัมพันธ คุณลักษณะ คําอธิบายขอมูล ชนิดขอมูล กุญแจหลัก กุญแจ
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รอง และการอางอิง บางคร้ังเรียกวาเขตขอมูล (Field) โครงสรางขอมูล (Data Structure)   คือ กลุม

ขอมูลยอยที่มีความสัมพันธกัน และการรวมกันกําหนดลักษณะของระบบ เชน โครงสรางขอมูล

ของใบกํากับ ประกอบดวย วันที่ออกใบกํากับ ผูขาย ที่อยูผูขาย และรายการสินคา (ณัฏฐพันธ เขจร

นันทน, 2551) 

 

2.6 ระบบฐานขอมูล 

2.6.1 ความหมายของระบบฐานขอมูล (Database System) 

 ฐานขอมูล ( Database) หมายถึง กลุมของขอมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไวที่เดียวกันอยางเปนระบบ 

เพื่อใหสามารถคนหา เพิ่มเติม ลบ และแกไขขอมูลไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ โดยมี

ความสัมพันธซึ่งกันและกัน โดยไมไดบังคับวาขอมูลทั้งหมดน้ีจะตองเก็บไวในแฟมขอมูลเดียวกัน

หรือแยกเกบ็หลาย ๆ แฟมขอมูล น่ันก็คือการเก็บขอมูลในฐานขอมูลน้ันอาจจะเก็บทั้งฐานขอมูล  

โดยใชแฟมขอมูลเพียงแฟมขอมูลเดียวกันได หรือจะเก็บไวในหลาย ๆ แฟมขอมูล ที่สําคัญคือ

จะตองสรางความสัมพันธระหวางระเบียนและเรียกใชความสัมพันธน้ันได มีการกําจัดความ

ซ้ําซอนของขอมูลออกและเก็บแฟมขอมูลเหลาน้ีไวที่ศูนยกลาง เพื่อที่จะนําขอมูลเหลาน้ีมาใช

รวมกัน ผูมีสิทธิ์จะใชขอมูลน้ันสามารถดึงขอมูลที่ตองการออกไปใชได ขอมูลบางสวนอาจใช

รวมกับผูอ่ืนได แตบางสวนผูมีสิทธิ์เทาน้ันจึงจะสามารถใชได โดยทั่วไปองคกรตาง ๆ จะสราง

ฐานขอมูลไว เพื่อเก็บขอมูลตาง ๆ ของตัวองคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งขอมูลในเชิงธุรกิจ เชน ขอมูล

ของลูกคา ขอมูลของสินคา ขอมูลของลูกจาง และการจางงาน เปนตน  

 การควบคุมดูแลการใชฐานขอมูลนั้น  เปนเร่ืองที่ยุงยากกวาการใชแฟมขอมูลมาก เพราะตอง

ตัดสินใจวาโครงสรางในการจัดเก็บขอมูลควรจะเปนเชนไร  การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและ

เรียกใชขอมูลจากโครงสรางเหลานี้ ถาโปรแกรมเหลานี้เกิดทํางานผิดพลาดขึ้นมา ก็จะเกิดความ

เสียหายตอโครงสรางของขอมูลทั้งหมดได เพื่อเปนการลดภาวะการทํางานของผูใช จึงไดมีสวน

ของฮารดแวรและโปรแกรมตาง ๆ ที่สามารถเขาถึงและจัดการขอมูลในฐานขอมูลน้ัน เรียกวา 

ระบบจัดการฐานขอมูล หรือ DBMS (Data Base Management System) ระบบจัดการฐานขอมูล คือ 

ซอฟตแวรที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับการใช
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ฐานขอมูล ซึ่งมีหนาที่ชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดงายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเขาถึงขอมูล

ของผูใชอาจเปนการสรางฐานขอมูล การแกไขฐานขอมูล หรือการต้ังคําถามเพื่อใหขอมูลมา โดย

ผูใชไมจําเปนตองรับรูเกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสรางของฐานขอมูล  เปรียบเสมอืนเปน

สื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการใชฐานขอมูล 

 ระบบฐานขอมูล (Database System) หมายถึง ที่รวมของฐานขอมูลตางๆเขาไวดวยกัน 

กลาวคือเปนที่เก็บรวบรวมของขอมูลทั้งหมดที่ไดจากบันทึกขอมูลของผูใชหรือการประมวลตางๆ 

เชนฐานขอมูลวิชาเรียน ฐานขอมูลนักศึกษา ฐานขอมูลอาจารยผูสอน ซึ่งสามารถนํามารวม

ประกอบกันเปนระบบฐานขอมูลทะเบียนนักศึกษาที่มีความสัมพันธซึ่งกันและกันและมีความ

สลับซับซอนสูง ระบบฐานขอมูลที่มีขนาดใหญมากสามารถแบงยอยไดเปนระบบฐานขอมูลยอยๆ

หลายระบบฐานขอมูลเพื่องายแกการปฏิบัติงานและการจัดการซึ่งในระบบฐานขอมูลหนึ่งประกอบ

ไปดวยโครงสรางตางๆดังตอไปนี้ 

 1.  Character    คือ  ตัวอักขระแตละตัว / ตัวเลข / เคร่ืองหมาย 

 2.  Field   คือ เขตขอมูล / ชุดขอมูลที่ใชแทนความหมายของสื่อโครงสราง เชน ชื่อ

    ของบุคคล 

 3.   Record       คือ ระเบียน หรือรายการขอมูล เชน ระเบียนของพนักงานแตละคน 

 4. Table /File  คือ  ตาราง หรือแฟมขอมูล ประกอบขึ้นดวยระเบียนตางๆ เชน  

    ตารางขอมูลของบุคคล 

 5. Database คือ ฐานขอมูล ประกอบดวยตาราง และแฟมขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของหรือมี

    ความสัมพันธกัน  

ประโยชนของฐานขอมูลเชิงสัมพันธ 

 1.   ชวยลดความซ้ําซอนของการจัดเก็บขอมูล 

 2.   ชวยใหสามารถเรียกใชขอมูลไดตรงกัน เน่ืองจากขอมูลถูกแกไขจากที่เดียวกัน 

 3.   ชวยปองกันการผิดพลาดจากการปอนขอมูลและแกไขขอมูล(ปอนขอมูลที่ตารางหลัก) 
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 4.   ชวยประหยัดเน้ือที่การจัดเก็บขอมูลในคอมพิวเตอร ไมเก็บขอมูลซ้ําซอนและเก็บขอมูล

เทาที่จําเปน 

2.8.2 ชนิดของฐานขอมูล 

 การแบงชนิดของระบบฐานขอมูลเชิงตรรกะ (Logical Structure) มี 4 ชนิด  

 1. โครงสรางแบบลําดับ (List Structure) เปนฐานขอมูลที่เรคอรดในแฟมขอมูลหน่ึง

เชื่อมโยงกัน หรือเชื่อมกับแฟมขอมูลอ่ืนๆ โดยอาศัยตัวชี้ (Pointer) เชื่อมโยงจากเรคอรดหนึ่งไป

ยังเรคอรดถัดไป 

 

รูปที่ 2.5 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบลําดับ 

 2. โครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Data Structure) เปนฐานขอมูลที่มีฟลดตางๆ 

แบงเปนลําดับขั้น (Level) เหมือนกับตนได   ในการหาขอมูลจะเร่ิมจากฟลดชั้นบนสุด โดยอาศัยตัว

ชี้ (Pointer) หรือรหัสที่เคร่ืองหรือระบบสามารถโยงหาฟลดชั้นอ่ืน ๆ ได 

 

 

 

  

รูปที่ 2.6 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบลําดับขั้น 

 3. โครงสรางแบบเครือขาย (Network Structure) เปนฐานขอมูลที่ใหฟลดในลําดับขั้นตางๆ 

เชื่อมโยงกันหมดทําใหการสืบคนขอมูลทําไดรวดเร็ว แตก็ตองการหนวยความจําภายในเคร่ือง

คอมพิวเตอรเปนจํานวนมาก 
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Record 

 

 

 

รูปที่ 2.7 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบเครือขาย 

 4.โครงสรางแบบสัมพันธ  (Relational Structure) เปนชนิดของฐานขอมูลที่ฐานขอมูลสวน

ใหญนิยมใช โดยขอมูลจะถูกเก็บในลักษณะแบบตาราง (Table)  2 มิติ  ซึ่งมีความสัมพันธในเชิง

แถว  (Row)  และ คอลัมน (Column)  แตละแถวคอืเรคคอรด (Record)  และแตละคอลัมนคือฟลด 

(Field)  โดยจะมีชื่อกํากับบอกเอาไว  

 

รูปที่ 2.8 ภาพโครงสรางฐานขอมูลแบบสัมพันธ 

2.6.3 แบบจําลองขอมูล (Data Model) 

 แบบจําลองขอมูล มีไวเพื่อนําเสนอขอมูลและความสัมพันธระหวางขอมูลในรูปแบบที่

เขาใจไดงาย ชวยในการอธิบายรายละเอียดของขอมูล ความสัมพันธตางๆ ของขอมูล และอธิบายถึง

โครงสรางของขอมูลในฐานขอมูล การนําเสนอดวยแบบจําลองขอมูลแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ 

Logical Model และ Physical Model โดย Logical Model จะอธิบาย ขอมูลที่เก็บในฐานขอมูลและ

อธิบายถึงความสัมพันธของขอมูล ในขณะที่ Physical Model น้ันใชอธิบายวิธีในการจัดเก็บขอมูล

เชนการจัดเก็บขอมูลลงแผน Disk และเนนที่ประสิทธิภาพในการจัดเก็บขอมูลและเขาถึงขอมูล 

Field Field Field 
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 แบบจําลองเชิงสัมพันธ (ER-Model) เปนแบบจําลองขอมูลซึ่งมีการนิยามสิ่งตางๆ เขาใจถึง

ความสัมพันธของสิ่งเหลานั้นและแสดงออกมาเปนโครงสรางของฐานขอมูล องคประกอบของ

แบบจําลองเชิงสัมพันธน้ันประกอบไปดวยเอนทติี้ แอททริบิวต และความสัมพันธ  

เอนทติี้ (Entity) หมายถึง สิ่งที่สนใจซึ่งสามารถระบุไดในความเปนจริงและตองการเก็บ

รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของดวยไวในฐานขอมูล เปนชื่อของสิ่งใดสิ่งหน่ึงอาจเกี่ยวกับคน สถานที่ 

สิ่งของ การกระทําเชน เอนทิต้ีพนักงาน เอนทิต้ีสินคา เอนทิต้ีลูกคา เอนทิต้ีการสั่งซื้อ เปนตน 

แอททริบิวต  (Attribute) หมายถึง  รายละเอียดหรือคุณสมบัติของขอมูลในเอนทิต้ีหน่ึง ๆ 

เชน  ในเอนทิต้ีพนักงาน  ประกอบดวย  แอททริบิวตรหัสพนักงาน  ชื่อ  ที่อยู  หรือแอททริบิวต

แผนก  ประกอบดวย  แอททริบิวตรหัสแผนก  ชื่อแผนก  จํานวนพนักงานในแผนกเปนตน แอททริ

บิวตบางแอททริบิวตประกอบดวยขอมูลหลายสวนรวมกันเรียกวาแอททริบิวตแบบผสม  

(Composite Attribute) และแอททริบิวตที่ไมมีความหมายในตัวเองแตสามารถหาคาไดจากแอททริ

บิวตอ่ืน (Derived Attribute) 

 ความสัมพันธ (Relationship) หมายถึง คํากิริยาที่แสดงความสัมพันธระหวางสองเอนทิต้ีไม

ทางใดก็ทางหนึ่ง เชน เอนทิต้ีพนักงาน และเอนทิต้ีแผนก มีความสัมพันธในดาน “ทํางานสังกัดอยู” 

หมายความวาพนักงานแตละคนทาํงานอยูในแผนกใดแผนหน่ึงเปนตน วิธีเขียนความสัมพันธ

ระหวางเอนทต้ีิมีดวยกันทั้งหมด 3 แบบดังน้ี  

1. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง เชน สามีกับภรรยา ครูประจําชั้นกับนักเรียน เชน  

 

รูปที่ 2.9 ภาพความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึง 



 

40 

 

      ความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง หมายถึงความวา สมาชิกในเอนทิต้ี A ที่มีความสัมพันธกับ

เอนทติี้ B จะมีความสัมพันธแบบหน่ึงตอหน่ึงเทาน้ัน เชน กาํหนดใหเอนทต้ีิชั้นเรียนมี

ความสัมพันธกับเอนทิต้ีครูประจําชั้นแสดงวาในหน่ึงชั้นเรียนจะตองมีครูประจําชั้นหน่ึงคน 

 ในแงของขอมูลเอนทิต้ีทั้งสองมีความเกี่ยวพันกันแนบแนน เมื่อรูเอนทิต้ีหน่ึงจะรูเอนทิต้ี

อีกอันหน่ึงไดทันทีเชน เมื่อพูดถึงชื่อครูประจําชั้นคนหน่ึงจะรูทันทีวาประจําอยูชั้นใด  และถาพูดถึง

ชั้นเรียนหน่ึงก็จะบอกไดทันทีเชนกันวาครูประจําชั้นชื่ออะไร   

2. ความสัมพันธแบบหน่ึงตอหลาย เชน ครูประจําชั้นสอนนักเรียน นักประพันธแตงนิยาย เชน  

 

รูปที่ 2.10 ภาพความสัมพันธแบบหนึ่งตอหลาย 

      หมายความวาเอนทิต้ีใน A มีความสัมพันธกับสมาชิกเอนทิต้ี B แบบหน่ึงตอกลุม เชน 

กาํหนดให entity ครูประจําชั้นมีความสัมพันธกับ entity นักเรียน แบบหน่ึงตอกลุมแสดงวา ครู

ประจําชั้นหน่ึงคนสามารถมีนักเรียนในชั้นเรียนมากกวาหน่ึงคนแตนกัเรียนในหองน้ันจะมีครู

ประจําชั้นไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ัน 

 ในแงของฐานขอมลูแลวความสมัพนัธชนิดหน่ึงตอหลายน้ีไมคอยแนบแนนนัก เชนถาถาม

ถึงนักเรียนคนหน่ึงในชัน้เรียน ครูประจําชั้นอาจสับสนเพราะไมทราบวาผูถามหมายถึงนักเรียนคน

ไหนกนัแน  

3.ความสัมพันธแบบหลายตอหลาย เชน นักเรียนเลือเรียนวิชาเลือก  
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รูปที่ 2.11 ภาพความสัมพันธหลายหนึ่งตอหลาย 

 หมายความวาสมาชิกในเอนทิต้ี A มีความสัมพันธกับสมาชิกในเอนทิต้ี B แบบกลุมตอ

กลุม ตัวอยางเชน กําหนดใหเอนทิต้ีนักเรียน มีความสัมพันธกับเอนทิต้ีวิชาเลอืกแสดงวานักเรียน

หนึ่งคนสามารถลงทะเบียนเรียนไดมากกวา 1 วิชา และในทํานองเดียวกัน วิชาหนึ่งวิชาสามารถมี

นักเรียนลงทะเบียนเรียนไดหลายคนเชนกัน  ในแงของฐานขอมูลแลวความสัมพันธน้ี

คอนขางหลวม เน่ืองจากการรูเอนทิต้ีใด ๆ แลวจะหารายละเอียดของอีกเอนทิต้ีหน่ึงจะทําไดลําบาก  

บางคร้ังอาจถึงกับตองตรวจหาทั้งฐานขอมูลเลย เชน การคนหาวามนีกัเรียนคนไหนเรียนวิชา

พิมพดีดบางก็ตองคนหาทั้งฐานขอมูลเปนตน ขวัญจิตร สุวรรณวงศ, internet, 2003) 

 

2.6.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (Entity Relationship Diagram) เปน

แบบจําลองขอมูลซึ่งนําเสนอความคิดในระดับแนวคิดดังน้ันรายละเอียดตางๆที่เกี่ยวกับขอมูลจึงยัง

ไมถูกอางถึงในแผนภาพน้ี วัตถุประสงคเพื่อใหผูใชงานสามารถมองเห็นระบบใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูลประกอบไปดวย 

 เอนทิต้ีปกติ (Regular Entity) และเอนทติีอ้อนแอ (Weak Entity) โดยเอนทิต้ีปกติหมายถึง

เอนทิต้ีที่สนใจและตองการจัดเก็บขอมูลที่เกี่ยวของลงในฐานขอมูล ซึ่งไมขึ้นตรงกับเอนทิต้ีอ่ืน 

โดยเอนทิต้ีสามารถมีคุณสมบัติเฉพาะในตัวเองเชน เอนทิต้ีนักศึกษา เอนทิต้ีรถยนต สวนเอนทิต้ี

ออนแอหมายถึงเอนทิต้ีที่ขึ้นอยูกับเอนทิต้ีอ่ืนในระบบฐานขอมูลเดียวกัน และไมมีความหมายหาก

ขาดเอนทิต้ีปกติที่มีความสัมพันธกัน เชน เอนทิต้ีผูปกครองจะไมมีความหมายหากขาดเอนทิต้ี

นักศึกษา 

 แอททริบิวต หรือคุณสมบัติของเอนทิต้ีน้ัน ภายในแผนภาพแสดงความสมัพนัธระหวาง

ขอมูล สามารถจําแนกไดหลายประเภท แอททริบิวตที่สําคัญไดแกแอททริบิวตแบบรวม 
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(Composite Attribute) หมายถึงแอททริบิวตทีร่วมเอาแอททริบิวตธรรมดาเขาไวดวยกันต้ังแต 1 แอ

ททริบิวตขึ้นไปเชน แอททริบิวตที่อยู ประกอบไปดวยแอททริบิวตบานเลขที่ แอททริบิวตถนน แอ

ททริบิวตจังหวัดเปนตน 

 แอททริบิวตที่มีขอมูลหลายคา (Multi-Valued Attribute) หมายถึงแอททริบิวตที่สามารถมีคา

ของขอมูลในเอนทิต้ีน้ันไดมากกวาหน่ึงคาขึ้นไปเชน แอททริบิวตสีของรถ อาจมีขอมูลสีแดง ดํา 

และนํ้าเงนิในรถคนัเดียวกนั 

 แอททริบิวตที่ไดจากการคํานวณ (Derived Attribute) หมายถึงแอททริบิวตที่คาของขอมูล

สามารถหาไดจากการนําคาของขอมูลจากแอททริบิวตอ่ืนมาคํานวณเชน แอททริบิวตอายุปจจุบัน

สามารถหาคาไดจากแอททริบิวตวันเดือนปเกดิ 

 ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ีท่ีมีหลายรูปแบบทั้งความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง (1:1) แบบ

หน่ึงตอหลาย (1:M) และแบบหลายตอหลาย (M:N) แลว ผูออกแบบตองคํานึงถึงคาดีกรีของ

ความสัมพันธ (Degree of a Relationship) ซึ่งคือจํานวนเอนทิต้ีมนการมีสวนรวมของความสัมพันธ 

ซึ่งแบงตามจํานวนความสัมพันธของเอนทิต้ีภายในระบบ 

 1. ความสัมพันธระหวาง 1 เอนทีต้ี (Unary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดจากเอนทิต้ี

เดียว กลาวคือสมาชิกของเอนทิต้ีน้ันมีความสัมพันธกันเองเชนพนักงานแตงงานกัน  

 2. ความสัมพันธระหวาง 2 เอนทีต้ี (Binary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวาง

สองเอนทิต้ี กลาวคือสมาชิกในเอนทิต้ีหน่ึงมีความสัมพันธกับสมาชิกอีกเอนทิต้ีหน่ึง ใน

ความสัมพันธอาจเปนความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง แบบหน่ึงตอหลาย และแบบหลายตอหลาย 

(M:N) ก็ได เชน ความสัมพันธระหวางนักเรียนและครูประจําชั้น ซึ่งครูประจําชั้นเปนผูดูแลนักเรียน

ภายในชั้นของตนเอง 

 3. ความสัมพันธระหวาง 3 เอนทีต้ี (Ternary Relationship) เปนความสัมพันธที่เกิดขึ้น

ระหวางสามเอนทิต้ี กลาวคือสมาชิกในเอนทิต้ีทั้งสามมีความสัมพันธกันและไมสามารถแยกออก

จากกันได เชนในกระบวนการสงสินคา เอนทิต้ีผูผลิต เอนทิต้ีสินคา และเอนทิต้ีลูกคา ไมสามารถ

ตัดเอนทิต้ีใดเอนทิต้ีหนึ่งไดเลยเนื่องจากจะทําใหกระบวนการสงสินคาไมสามารถทํางานได  
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2.6.5 รูปแบบที่เปนบรรทัดฐาน (Normalization) 

 จากการออกแบบในคร้ังแรก แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล เมื่อแปลงเปน

ตารางแลวมักเกิดความซ้ําซอนของขอมูลและไมเหมาะสมกับการนําไปใชงาน ดังนั้นจึงตองมีการ

สรางรูปแบบบรรทัดฐาน ซึ่งคือการปรับปรุงความสัมพันธที่มีความซ้ําซอน โดยการแตก

ความสัมพันธใหอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน (Normal Form) เพื่อลดปญหาจากการเพิ่ม ลด และ

ปรับปรุงขอมูล 

 โดยในกระบวนสรางรูปแบบบรรทดัฐานน้ันมเีทคนิคดวยกนัทัง้หมดตามขัน้ตอนไดแก  

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

 ถือเปนขั้นแรกของกระบวนการ โดยมีคุณสมบัติในรุปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 1 ก็ตอเมื่อทุก

คอลัมนมีคาของขอมูล คือการกําจัดกลุมขอมูลที่มีลักษณะซ้ํากัน (Repeating Group) โดยการใส

ขอมูลใหครบถวน 

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

 ในขั้นน้ีจะเปนตรวจสอบเพื่อแกไขขอมูลซ้ําซอนของขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่ง

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบบางสวน (Partial Dependency) และในการทําใหเปนรูปแบบ

บรรทัดฐานขั้นที่ 2 จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก ตองอยูในรูปแบบบรรทัดฐาน

ขั้นที่ 1 และตองไมมีความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบบางสวนเกิดขึ้น 

 ความสัมพันธระหวางแอททริบิวตแบบบางสวน (Partial Dependency) ไดแกความสมัพนัธ

ที่แอทริบวิตที่เลือกไวสามารถระบุคาของแอททริบิวตอ่ืนๆไดโดยที่ไมไดเปนคียหลักแตอยางใด 

เชน ในตารางการลงทะเบียน ซึ่งประกอบดวย รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา รหัสอาจารย ชื่ออาจารยที่

ปรึกษา รหัสชุดวิชา ชื่อชุดวิชาที่ลงทะเบียน หมูเรียน และหนวยกิต ความสัมพันธระหวางแอททริ

บวิตแบบบางสวนเกิดขึ้นโดยชื่อนักศึกษา รหัสอาจารย ชื่ออาจารยที่ปรึกษาขึ้นตรงตอ รหัส

นักศึกษา และ ชื่อชุดวิชาที่ลงทะเบียน หนวยกิต ขึ้นตรงตอรหัสชุดวิชา 
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 3. รูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 3 (Third Normal Form: 3 NF) 

 ในขั้นน้ีจะเปนตรวจสอบเพื่อแกไขขอมูลซ้ําซอนของขอมูลอีกร้ัง โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบ Transitive และในการทําใหเปนรูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 3 

จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก ตองอยูในรูปแบบบรรทัดฐานขั้นที่ 2 และตองไมมี

ความสัมพันธระหวางแอทริบวิตแบบ Transitive เกิดขึ้น 

 ความสัมพันธระหวาง แอทริบวิตแบบ Transitive คือความสัมพันธที่แอทริบวิตหน่ึง

สามารถอธิบายถึงอีกแอทริบวิตหนึ่งไดโดยตรงเชนรหัสอาจารย สามารถบอกถึงชื่ออาจารยที่

ปรึกษาได 

 4. รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดด (Boyce/Codd Normal Form: BCNF) 

 รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดดขยายขอบเขตออกมาจากขั้นที่ 3 เพื่อใหสามารถ

แกไขปญหาความซ้ําซอนของความสัมพันธใหหมดไปอยางรัดกุมยิ่งขึ้น และในการทําใหเปน

รูปแบบบรรทัดฐานของบอยซและคอดดน้ัน จําเปนตองมีคุณสมบัติดังตอไปน้ีเสียกอนไดแก  

 1. ทุกแอทริบวิตที่เปนตัวระบุคาตองเปนคียคูแขง (Candidate Key) หมายถึงคียที่

ความสามารถใน การเปนแอททริบิวที่สามารถนําไปใชในการคนหาขอมูลที่เปนเอกลักษณไดแต

ไมไดเปนคียหลัก 

 2. มีคียคูแขงในความสัมพันธต้ังแต 2 ตัวขึ้นไป 

 3. ไมมีแอทริบวิตใดในความสัมพันธที่สามารถระบุคาของแอทริบวิตที่เปนคียหลักได หรือ

สวนใดสวนหน่ึงของแอทริบวิตที่ประกอบกันเปนคียหลักได (ณัฏฐพันธ เขจรนันทน, 2551) 
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2.7 โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาเว็บไซตและการออกแบบ 

2.7.1 PHP และ MySQL 

 PHP คือภาษาโปรแกรม (Programming Language) ซึ่งไมเหมือนกับ HTML ที่เปนเพียงภาษา

สําหรับอธิบายหนาเอกสาร เคร่ืองเซิรฟเวอรสามารถอานคําสั่งจาก PHP และทํางานตามคําสั่ง

เหลานั้น ซึ่งอาจเปนการเก็บคาลงตัวแปร การตัดสินใจ เลือกทําโดยเงื่อนไขบางอยางเชน การทําซ้ํา 

หรืออาจเปนการทํางานที่ซับซอนมากขึ้น เชนการอานขอมูลจากไฟล การเขียนขอมูลลงไฟล ติดตอ

กับฐานขอมูลหรือรับ-สงอีเมลเปนตน 

 PHP จัดเปนภาษาโปรแกรมฝงเซิรฟเวอรเน่ืองจากโคด PHP จะถูกประมวลผลที่ฝงเว็บ

เซิรฟเวอรซึ่งแตกตางจากภาษาหรือเทคโนโลยีอยาง  JavaScript Flash หรือ ActiveX ที่จะถูก

ประมวลผลบนฝงเว็บบราวเซอรที่ฝงผูใช ดังน้ันผูใชจะไมมีทางเห็นโคด PHP ทีเ่ขยีนไวในหนาเพจ

เพราะวาโคดเหลาน้ันจะถูกประมวลผลที่ฝงเว็บเซิรฟเวอรแลวใหผลลัพธออกมาเปนขอความ

ธรรมดาและแทก็ในภาษา HTML เทาน้ัน ซึ่งการตรวจสอบที่ฝงเว็บเซิรฟเวอรน้ีจะมีขอดีคือผูดูแล

ระบบสามารถรูไดวาขอมูลที่สงมานั้นมีความถูกตองหมาะสมกอนนําไปใชงานหรือไม โคด

โปรแกรม PHP สวนใหญจะทํางานบนฝงเซิรฟเวอรเชนการติดตอกับฐานขอมูลที่เก็บขอมูลของ

เว็บไซต อยางไรก็ตามโคด PHP บางอยางสามารถทํางานบนฝงบราวเซอรที่ฝงผูใชเชนการใส

ลูกเลนใหเว็บเพจ 

 การแสดงผลของ  PHP ถึงแมวาจุดประสงคหลักใชในการแสดงผล HTML แตยังสามารถ

สราง XHTML หรือ XML ได นอกจากนี้สามารถทํางานรวมกับคําสั่งเสริมตางๆ PHP มี

ความสามารถอยางมากในการทํางานเปนประมวลผลขอความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ 

Perl ทั่วไป เพื่อแปลงเปนเอกสาร XML ในการแปลงและเขาสูเอกสาร XML รองรับมาตราฐาน 

SAX และ DOM สามารถใชรูปแบบ XSLT เพือ่แปลงเอกสาร XML เมื่อใช PHP ในการทําอี

คอมเมิรซก็สามารถทํางานรวมกับโปรแกรมอ่ืนได เชน Cybercash payment CyberMUT  VeriSign 

Payflow Pro และ CCVS Functions เพื่อใชในการสรางโปรแกรมทําธุรกรรมทางการเงิน PHP 

สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิดและยังรองรับ ODBC (Open Database Connection) 

ซึ่งเปนมาตรฐานการเชื่อมตอฐานขอมูลที่ใชกันแพรหลายอีกดวย  PHP จึงสามารถเชื่อมตอกับ

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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ฐานขอมูลตางๆที่รองรับมาตรฐานโลกนี้ได 

 PHP ยังสามารถรองรับการสื่อสารกับการบริการในโปรโตคอลตางๆ เชน LDAP IMAP 

SNMP NNTP POP3 HTTP COM (บนวินโดวส) และอ่ืนๆ อีกมากมาย โดยสามารถเปด Socket บน

เครือขายโดยตรง และ ตอบโตโดยใช โปรโตคอลใดๆ ก็ได PHP มีการรองรับสําหรับการ

แลกเปลี่ยนขอมูลแบบ WDDX Complex กับ Web Programming อ่ืนๆ ทั่วไปได พูดถึงในสวน 

Interconnection, PHPมีการรองรับสําหรับ Java objects ใหเปลี่ยนเปน PHP Object แลวใชงานยงั

สามารถใชรูปแบบ CORBA เพื่อเขาสู Remote Object ไดเชนกัน 

 MySQL เปนระบบจัดการฐานขอมูลโดยใชภาษา SQL (Structured Query Language) ซึ่งเปน

ภาษามาตรฐานสําหรับการทํางานกับฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ซึ่งมาตรฐานของภาษา SQL ถกูกาํหนด

โดย ANSI (American National Standards Institute) ของอเมริกาและระบบฐานขอมูลตางๆจะยึด

ตามมาตรฐานนี้ คําสั่งในภาษา SQL แบงออกเปนคําสั่งในกลุม DDL (Data Definition Language) 

ซึ่งประกอบไปดวยคําสั่งที่ใชในการสรางฐานขอมูล สรางตาราง หรือแกไขตาราง ฯลฯ และ DML 

(Data Manipulation Language) คือคําสั่งที่ใชทํางานกับขอมูลในฐานขอมูลเชนการคนหาขอมูล 

 MySQL เปนที่นิยมใชกันมากสําหรับฐานขอมูลสําหรับเว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB 

และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ควบคูกันไป นอกจากนี้ยังมีอีกหลายภาษาโปรแกรมที่

สามารถทํางานรวมกับฐานขอมูล MySQL ไดซึ่งรวมถึง ภาษาซี ซีพลัสพลัส ปาสคาล ซีชารป ภาษา

จาวา ภาษาเพิรล พีเอชพี ไพทอน รูบี และภาษาอ่ืน โดยใชงานผาน API สําหรับโปรแกรมที่ติดตอ

ผาน ODBC หรือ สวนเชื่อมตอกับภาษาอ่ืน (Database Connector) เชน เอเอสพ ีสามารถเรียกใช 

MySQL ผานทาง MyODBC,ADO,ADO.NET เปนตน 

 MySQL มีสวนติดตอ (Interface) เพื่อเชื่อมตอกับภาษาในการพัฒนา อ่ืนๆ เพื่อใหเขาถึง

ฟงกชันการทํางานกับฐานขอมูล MySQL ไดเชน ODBC (Open Database Connector) อันเปน

มาตรฐานกลางที่กําหนดมาเพื่อใหใชเปนสะพานในการเชื่อมตอกับโปรแกรมหรือระบบอ่ืนๆ เชน 

MyODBC อันเปนไดรเวอรเพื่อใชสําหรับการเชื่อมตอในระบบปฏิบัติการวินโดว  

 phpMyAdmin เปนสคริปตติดตอฐานขอมูลที่สรางโดยภาษา PHP ซึ่งใชจัดการฐานขอมูล 

MySQL ผานเว็บเบราวเซอรโดยสามารถที่จะทําการสรางฐานขอมูลหรือตารางใหมๆและยัง

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 ขอมูลดวยภาษา SQL พรอมกันน้ัน ยังสามารถใชคําสั่ง Insert Delete 

Update หรือแมกระทั่งใชคําสั่งตางๆ เหมือนกับกันการใชภาษา SQL ในการสรางตารางขอมูล ใน

สวนของการแสดงผลหนาแรกเมือ่เขาสูหนาแสดงผล phpMyAdmin จะแสดงรุนของ 

phpMyAdmin ที่ใชงานอยู พรอมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใชในการเก็บขอมูลฝงเมนู

ดานซายจะแสดงขอมูลของฐานขอมูลปจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อทําการเลือกแลวจะ

แสดงโครงสรางของ ตารางขอมูล (พรอมเลิศ หลอวิจิตร, 2550) 

 

2.7.2 อะโดบ ีแฟลช (Adobe Flash) 

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

มเีดียแฟลช - Macromedia Flash) เปนโปรแกรมที่ใชในการเขียนสื่อมัลติมีเดียที่เอาไวใชสราง

เน้ือหาเกี่ยวกับ Flash ซึ่งตัว Flash Player พัฒนาและเผยแพรโดย อะโดบีซิสเต็มส (เร่ิมตนพัฒนา

โดยบริษัท ฟวเจอรแวร ตอนหลังเปลี่ยนเปน แมโครมีเดีย ซึ่งภายหลังถูกควบรวมกิจการเขากับ อะ

โดบ ี) ซึ่งเปนโปรแกรมที่ทําให เว็บเบราวเซอร สามารถแสดงตัวมันได ซึ่งมันมีความสามารถใน

การรองรับ ภาพแบบเวกเตอร และ ภาพแบบแรสเตอร และมีภาษาสคริปตที่เอาไวใชเขียน

โดยเฉพาะเรียกวา แอ็กชันสคริปต (ActionScript) และยังสามารถเลนเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอ

ได แตในความหมายจริงๆ แลว แฟลช คือโปรแกรมแบบ Integrated Development Environment 

(IDE) และ Flash Player คอื Virtual Machine ที่ใชในการทํางานงานของไฟล แฟลชซึ่งในภาษาพูด

เราจะเรียกทั้งสองคํานี้ในความหมายเดียวกัน: "แฟลช" ยังสามารถความความถึงโปรแกรมเคร่ืองมือ

ตางๆตัวแสดงไฟลหรือ ไฟลโปรแกรม 

แฟลชเร่ิมมีชื่อเสียงประมาณป ค.ศ. 1996 หลังจากนั้น เทคโนโลยีแฟลชไดกลายมาเปนที่

นิยมในการเสนอ แอนิเมชนั และ อินเตอรแอกทฟี ในเว็บเพจ และในโปรแกรมหลายๆ โปรแกรม

ระบบ และ เคร่ืองมือตางๆ ที่มีความสามารถในการแสดง แฟลชได และ แฟลชยังเปนที่นิยมในการ

ใชสราง แคอมพิวเตอรแอนิเมชันโฆษณาออกแบบสวนตางๆ ของเว็บเพจใสวิดีโอบนเว็บ และอ่ืนๆ 

อีกมากมาย ไฟล Flashในบางคร้ังอาจเรียกวา "Flash Movies"โดยทั่วไปกับไฟลที่มีนามสกุล .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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แฟลชเปนโปรแกรมที่มีชื่อเสียงมากของทางบริษัทแมโครมีเดีย ซึ่งตอมาไดถูกซื้อโดยอะโดบี  

รูปแบบไฟลและนามสกุลไฟลที่เกี่ยวของ 

ไฟล .swf  เปนไฟลที่สมบูรณ ถูก Compiled และ Published ไฟลแลว ซึ่งไมสามารถแกไข

  ดวย Macromedia Flash ไดอีกตอไป อยางไรก็ตามยังมีโปรแกรม “.swf  

  Decompilers” อยูดวย 

ไฟล .fla  เปนไฟลตนฉบับของโปรแกรม Flash โปรแกรมที่ใชเขียน Flash สามารถแกไข

  ไฟล .fla และ compile มันใหเปนไฟล .swf ได อยางไรก็ตาม รูปแบบไฟล .fla 

  ยังคงไมกําหนดเปนแบบ “เปด” 

ไฟล .flv  เปนไฟลวิดิโอ Flash ซึ่งสรางโดย Macromedia Flash, Sorenson Squeeze หรือ 

  On2 Flix 

ไฟล avi.  เปนไฟลวิดิโอ เปนคํายอของ Audio Video Interleave ซึ่ง Flash สามารถสรางไฟล

  ในรูปแบบน้ีได 

ไฟล .spa  คอืไฟลเอกสารของ FutureSplash 

ไฟล .xml  คือไฟล configuration ของ flash ซึ่งใชเก็บขอมูลที่ไมตองการคอมไพลใหม เชน 

  link เปนตน (ยุทธชัย รุจิรวิมล, 2550) 

2.7.3 อะโดบี ดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) 

อะโดบี ดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร 

(Macromedia Dreamweaver) เปนโปรแกรมแกไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปจจุบัน

ควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส) สําหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG 

กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเขา

ดวยกันแบบน้ี ทําให ดรีมวีฟเวอรเปนโปรแกรมที่แตกตางจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 

ในชวงปลายปทศวรรษ 2533 จนถึงป พ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอรมสีดัสวนตลาดโปรแกรมแกไข 

HTML อยูมากกวา 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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ดรีมวีฟเวอรมีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ดรีมวีฟเวอร

ยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง WINE ได รุนลาสุดคือ 

ดรีมวีฟเวอร CS3 

 การทํางานกับภาษาตางๆ ดรีมวีฟเวอร สามารถทํางานกับภาษาคอมพิวเตอรในการเขียน

เว็บไซตแบบไดนามิค ซึ่งมีการใช HTML เปนตัวแสดงผลของเอกสาร เชน ASP, ASP.NET, PHP, 

JSP และ ColdFusion รวมถึงการจัดการฐานขอมูลตางๆ อีกดวย และในเวอรชันลาสุด (เวอรชนั 8) 

ยังสามารถทํางานรวมกับ XML และ CSS ไดอยางงายดาย มีมุมมองในการทํางานกับ ดรีมวิฟเวอร

สามแบบไดแกมุมมองแบบ Code คือการแสดงการทํางานแบบ HTML มุมมองแบบ split  คือการ

แสดงการทํางานแบบ HTML ควบคูกับแสดงพื้นที่ออกแบบ และมุมมองแบบ Design คือการแสดง

พื้นที่ออกแบบ สวนในการจัดการไฟล ดรีมวีฟเวอรยังสามารถทํางานในการจัดการไฟลได ทั้ง

จัดการไฟลภายในเว็บไซตของตน หรือจัดการเว็บไซตบนเซิรฟเวอรผาน FTP  

(ปยบุตร สุทธิดารา, 2551) 

2.7.4 อะโดบ ีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) 

อะโดบ ีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) มักเรียกสั้นๆ วา โฟโตชอป เปนโปรแกรม

ประยุกตที่มีความสามารถในการจัดการแกไขและตกแตงรูปภาพ (photo editing and retouching) 

แบบแรสเตอร ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส ซึ่งผลิตโปรแกรมดานการพิมพอีกหลายตัวที่ไดรับ

ความนิยม เชน Illustrator และ Pagemaker ปจจุบัน โปรแกรมโฟโตชอปพัฒนามาถึง รุน CS3 

(Creative Suite 3) 

บริษัทอะโดบีไดพัฒนาโฟโตชอปใหสามารถใชงานกับไมโครซอฟทวินโดวสได ในโฟโตชอปรุน 

2.5 หลังจากที่พัฒนารุนแรกสําหรับเคร่ืองแมคอินทอชเทาน้ัน และไดพัฒนาตอเน่ืองมาจนกระทั่ง

รุนปจจุบัน รุน CS3 (เวอรชนั 10) ที่ใชออกแบบเทาน้ัน (ปยบุตร 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 

การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

 หลังจากการเก็บรวบรวมขอเท็จริงที่จําเปนทําใหทราบถึงปญหาที่เกิดขึ้นในระบบการ

ทํางานแบบเดิมและกําหนดความตองการของระบบเพื่อแกปญหาเหลานั้น  อยางไรก็ตาม 

เนื่องจากความตองการของระบบที่มีรายละเอียดซับซอนและไมเห็นเปนรูปธรรมอาจทําใหการ

วิเคราะหระบบดําเนินไปดวยความยากลําบาก ดังนั้นการออกแบบขอเท็จจริงเหลานี้ใหอยูในรูปของ

แผนภาพ (Diagram) ตางๆหรือการทําแบบจําลองของหนาจออินเตอรเฟสจะทําใหผูพัฒนาระบบ

ตลอดจนผูใชงานในระบบทั้งสวนของผูเรียนและผูสอนสามารถทําความเขาใจไดงายขึ้น 

 แผนภาพที่นําเสนอในการวิเคราะหและออกแบบระบบน้ัน ผูพัฒนาไดเลือกใชแผนภาพ

กระแสขอมูล (Data Flow Diagram) หรือ DFD เปนแบบจําลองขั้นตอนการทํางานของระบบ 

(Process Modeling) เพื่ออธิบายถึงขั้นตอนตางๆในการทํางานของระบบใหม และแผนภาพแสดง

ความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) หรือ E-R Diagram ซึ่งเปนแบบจําลอง

ขอมูล (Data Modeling) เปนการจําลองขอมูลในระบบเพื่ออธิบายความสัมพันธของขอมูลและสิ่ง

ตางๆ ที่เกิดขึ้นในระบบ 

 อีกทัง้การนําเสนอแบบจําลองหนาจออินเตอรเฟสในสวนหนาจอเว็บไซตนัน้ควรให

ความสําคัญในการจัดโครงสรางของเนื้อหา รายการเมนู แบบฟอรมสําหรับการสมัคร คนหาหรือ

แกไขขอมูล ขนาดของตัวอักษร ประเภทของตัวอักษร การใชโทนสีตางๆ ในสวนของตัว

แบบทดสอบเพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน นอกจากนี้ยังตองออกแบบกลไกภายในระบบในการดึง

โจทยขึ้นมาใหผูเรียนทําที่มีความสลับซับซอนใหเขาใจไดงายเพื่อสะดวกในการพัฒนาระบบตอไป 

3.1 การทํางานของระบบในสวนของการเลือกโจทย 

 ในการเลือกโจทยใหตอบสนองตอความสามารถของผูเรียนน้ันทางผูพัฒนาไดเลือกใช

คาตัวแปรสองคาเพื่อเปนตัวกําหนดเงื่อนไขในการสุมเลือกโจทยมาไดแกคาระดับความยากของ

โจทยและคาระดับความยากของตัวเลือก 

 คาความยากของโจทย กําหนดใหอยูในตัวแปรที่ชื่อวา Rank โดยคา Rank จะมีคาอยู

ระหวาง 1-10 ในขณะทําแบบฝกหัดผูใชจะมีคา Rank อยูคาหน่ึงและโจทยแตละขอจะที่เลือกมาใน
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แบบฝกหัดก็จะมีคา Rank ของขอน้ันๆเชนกัน หลักการคือระบบจะทําการใหโจทยแกผูใชโดย

ระดับของโจทยมีระดับใกลเคียงกับผูใชในขณะน้ัน ยกตัวอยางเชนผูใชมีคา Rank เทากับ 4 ระบบ

จะทําการเลือกขอที่เหมาะสมกับผูใชและไมยากไมงายจนเกินไปจึงไดเลือกโจทยที่มีคา Rank 3-5 

เมื่อผูใชทําโจทยขอน้ันได ระบบจะทําการเพิ่มคา Rank ใหกับผูใชโดยในชวงระหวาง +0.3 เมื่อคา 

Rank ของโจทยนอยกวาคา Rank ของผูใชและ +0.5 เมื่อคา Rank ของโจทยเทากับคา Rank ของ

ผูใชและ+0.7 เมื่อคา Rank ของโจทยมากกวาคา Rank ของผูใช ลักษณะคลายกับการเพิ่มคา

ประสบการณในเกม 

 ในทางกลับกันหากผูใชทําโจทยขอน้ันไมได คา Rank ของผูใชจะลดลงโดยในชวงระหวาง 

-0.3 เมื่อคา Rank ของโจทยมากกวาคา Rank ของผูใชและ -0.5 เมื่อคา Rank ของโจทยเทากับคา 

Rank ของผูใชและ-0.7 เมื่อคา Rank ของโจทยนอยกวาคา Rank ของผูใช จึงเห็นไดวาเมื่อผูใชตอบ

โจทยไดมาก ความยากของโจทยจะยากขึ้นตามลําดับและเลือกโจทยที่เหมาะสมตามความสามารถ

ของผูใชได 

 คาความยากของตัวเลือก กําหนดใหอยูในตัวแปรที่ชื่อวาคา P โดยมีคาอยูระหวาง 0-1 ซึ่ง

คา P ตํ่าหมายความวาโจทยขอนั้นมีความยาก ยกตัวอยางเชน หากคา P มีคาเทากับ 0.3 หมายถึงมี

ผูตอบคําถามขอน้ันถูก 30 ใน 100 คน ในทางตรงขามหากคา P มีคามากแสดงวาโจทยขอนั้นมีคา

งาย ยกตัวอยางเชน หากคา P มีคาเทากับ 0.9 หมายถึงมีผูตอบคําถามขอน้ันถูก 90 ใน 100 คน และ

ในโจทยหน่ึงขอคา P ควรมีคาอยูระหวาง 0.3-0.8 เน่ืองจากโจทยแตละขอจะมีคา P ของขอน้ันๆ

ดังนั้นหลักในการคํานวณจึงคือการหาคาเฉลี่ยของคา P เมื่อจํานวนโจทยเปลี่ยนไปและการเลือก

โจทยจะถูกควบคุมโดยใหคา P อยูในระหวางคาที่กําหนดเพื่อเปนตัวควบคุมไมใหไดโจทย

แบบฝกหัดมีความยากหรืองายเกินไป 

 คา Rank และคา P ยังสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามจํานวนของผูใชระบบโดยคา P ใช

หลักการคํานวณ ผูใชที่ตอบโจทยขอน้ันถูก/ผูใชทั้งหมดที่ทําโจทยขอน้ัน และสําหรับคา Rank น้ัน

จะใชคาสวนตางของผูตอบถูกในโจทยขอน้ันและผูตอบผิดในโจทยขอน้ันมาเปนเกณฑในการ

ปรับเปลี่ยน Rank ขึ้นหรือลง กลาวคือระดับของความยากเพิ่มขึ้นเมื่อมีผูตอบถูกนอยกวาจํานวน
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ผูตอบผิดในระดับหนึ่ง ลักษณะคลายกับการลดคาความยากของดานนั้นๆในเกมลงใหถือวามีความ

งายลง 

3.2 แผนภาพกระแสขอมูล 

 แผนภาพกระแสขอมูลนั้นมีความสําคัญในการวิเคราะหและออกแบบระบบเนื่องจากแสดง

ใหเห็นถึงทิศทางการไหลของขอมูลที่มีอยูในระบบและขั้นตอนการทํางานของระบบ ทําใหผูพัฒนา

ทราบถึงการไหลเวียนของขอมูลวาขอมูลมาจากไหน ขอมูลจะไปที่ไหนตอไป การจัดเก็บขอมูล

จัดเก็บที่ใด หรือเกิดอะไรขึ้นกับขั้นตอนในแตละระบบ ในระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน

สําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนนี้ สามารถแสดงแผนภาพกระแสขอมูลขั้น

ตางๆไดดังตอไปน้ี 

3.2.1 แผนภาพบริบท 

 แผนภาพบริบทเปนแผนภาพกระแสขอมูลระดับสูงสุด เพื่อแสดงถึงขอบเขตทั้งหมดของ

ระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนสําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนวามี

การทํางานครอบคลุมอยางไรและแสดงถึงการเขา-ออกของขอมูลจากระบบและแหลงขอมูล

ภายนอก 
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รูปที่ 3.1 แสดงแผนภาพบริบทของระบบ 

3.2.2 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 0 จะแสดงใหผูพฒันาเห็นถงึภาพรวมของแผนภาพกระแส

ขอมูลทั้งหมดเชนเดียวกับแผนภาพบริบทแตจะมีความละเอียดมากขึ้นโดยบอกถึงกระบวนการ

ทํางานภายในและแหลงการจัดเก็บขอมูล 
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รูปที่ 3.2 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 0 

 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 

ที่ปอน 
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3.2.3 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 

 แผนภาพกระแสขอมูลระดับรองชวยในการแตกกระบวนการที่ทีความซับซอนลงมาอีก

ชั้นหน่ึง ในระบบน้ีสวนที่มีการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลระดับรองลงมาน้ันไดแกกระบวนการ

ทํางานที่ 3.0 และ 4.0 

 3.2.3.1 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 3.0 

 

รูปที่ 3.3 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 3.0 

  

 

 

 

 

 

 

 

ที่ปอน 

ที่ปอน 
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 3.2.3.2 แผนภาพกระแสขอมูลระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 4.0 

 

 

รูปที่ 3.4 แสดงแผนภาพขอมลูระดับ 1 ในกระบวนการทํางานที่ 4.0 

  

 

 

ที่ปอน 
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3.2.4 แหลงขอมูลภายนอก 

 แหลงขอมลูภายนอกหมายถงึแหลงตนกาํเนิดและ /หรือจุดสิ้นสุดของขอมูล โดยเปนบุคคล

หรือองคการตางๆที่อยูนอกระบบ โดยทําใหสามารถจํากัดขอบเขตการทํางานของผูพัฒนาระบบ

และไมทําการสนใจการทํางานของแหลงขอมูลภายนอก ในระบบของเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน

สําหรับผูเรียนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนนี้สามารถแยกแหลงขอมูลภายนอกไดเปน

สองประเภทไดแกผูเรียนและผูสอน 

ผูเรียน 

 Description ผูเรียนหมายถึงผูที่สมัครลงทะเบียนกับทางเว็บไซตโดยมีความประสงคที่จะ

เรียนรูในเน้ือหาและทําแบบฝกหัดออนไลน มีสิทธิในการเปลี่ยนแปลงแกไขขอมูลของผูเรียนเอง 

ทาํแบบฝกหัดออนไลนและตรวจสอบคะแนนทีไ่ดรับจากการทาํแบบฝกหัดน้ันๆ 

ผูสอน 

 Description ผูสอนหมายถึงอาจารยผูสอนรวมไปถึงผูดูแลระบบ มีสิทธิในการเปลี่ยนแปลง

แกไขขอมูลของผูสอนเอง และตรวจสอบคะแนนการทําแบบฝกหัดของนักเรียนได นอกจากน้ียังมี

สิทธิในการต้ังโจทยแบบฝกหัดและแกไขขอมูลในแบบฝกหัดน้ันเองได 

3.2.5 กระบวนการทํางาน 

 ID : 1.0 

 Name : สมัครเขาเรียน 

 PSPEC : เมื่อตองการลงทะเบียนผูเรียน ระบบจะใหผูใชงานใสรายละเอียดตางๆของตน

เพื่อเก็บไวในฐานขอมูล โดยขอมูลตางที่ตองระบบตองการอยูในรูปของ Text field เชนการใส

ขอมูลของชื่อ นามสกุลและที่อยู Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย-

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่ 

 ID : 2.0 

 Name : แกไขขอมูลผูเรียน 
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 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของผูเรียน ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่ง

คลายกับการลงทะเบียนแตขอมูลตางๆใน Text field, Radio Button และ Listbox จะเปนของผูใชคน

น้ันๆแลว ผูใชสามารถทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆ

ใหมทั้งหมด จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

 ID : 3.1 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสผูเรียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสผูเรียนที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนด

หรือไม และมีการดึงขอมูลของรหัสผูเรียนเพื่อตรวจสอบวารหัสผูเรียนมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อ

ไมพบปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 

 ID : 3.2 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสวิชา 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสวิชาที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนดหรือไม 

และมีการดึงขอมูลของรหัสวิชาเพื่อตรวจสอบวารหัสวิชาน้ันๆมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อไมพบ

ปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 

 ID : 3.3 

 Name : ยืนยันการลงทะเบียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการยืนยันการลงทะเบียนวาผูใชตกลงเรียนในวิชาที่ระบุไวจริงและ

เก็บรายละเอียดขอมูลลงในฐานขอมูล 

 ID : 4.1 

 Name : ตรวจสอบความถูกตองของรหัสผูเรียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการตรวจสอบรหัสผูเรียนที่ผูใชเติมวาตรงตามรูปแบบที่กําหนด

หรือไม และมีการดึงขอมูลของรหัสผูเรียนเพื่อตรวจสอบวารหัสผูเรียนมีในฐานขอมูลหรือไม เมื่อ

ไมพบปญหาใดๆจึงไปสูขั้นตอนตอไป 
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 ID : 4.2 

 Name : แสดงวิชาที่ผูใชลงทะเบียน 

 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอใหผูใชเตรียมตัวกอนการทําแบบฝกหัดโดยแสดง

วิชาที่ผูใชสามารถเลือกทําไดจากฐานขอมูลการลงทะเบียนเรียน และใหผูใชกดปุมเพื่อเร่ิมการทํา

แบบฝกหัดและมีการนําผลแบบฝกหัดคร้ังกอนหนาน้ีมาใชในการคํานวณเพื่อเลือกโจทย

แบบฝกหัดในขอแรก 

 ID : 4.3 

 Name : คํานวณเพื่อหาแบบฝกหัดที่เหมาะสม 

 PSPEC : ระบบจะทําการคํานวณจากการทําแบบฝกหัดของผูใชในขณะนั้นและกอนหนา

นั้นเพื่อหาโจทยมาจากฐานขอมูลของโจทยแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับผูใช 

 ID : 4.4 

 Name : เลือกโจทยแบบฝกหัด 

 PSPEC : ระบบจะทําการดึงโจทยจากฐานขอมูลแบบฝกหัดที่เหมาะสมกับผูใชขึ้นมาร 

 ID : 4.5 

 Name : สงผลลัพธกลับเพื่อคํานวณใหม 

 PSPEC : หลังจากทําแบบฝกหัดขอนึงเสร็จสิ้น ระบบจะทําการสงขอมูลไปยังฐานขอมูล

ฐานขอมูลแบบฝกหัดเพื่อใชในการคํานวณคร้ังตอไป จากน้ันวนซ้ํากลับไปทําระบบที่ 4.3 อีกคร้ัง

จนกวาจะครบตามจํานวนขอที่กําหนด 

 ID : 5.0 

 Name : ดูหนาจอผลแบบฝกหัด 

 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่งประกอบดวยขอมูลของผูเรียนและผลจากการทํา

แบบฝกหัดคร้ังที่ผานมาใหผูใชสามารถวัดผลจากการทําแบบฝกหัดได 

 ID : 6.0 

 Name : ดูหนาจอผลแบบฝกหัดรวมผูใช 
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 PSPEC : ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่งประกอบดวยรายชื่อและขอมูลของผูเรียนและผล

จากการทําแบบฝกหัดคร้ังที่ผานมาใหผูสอนสามารถวัดผลจากการทําแบบฝกหัดของผูใชไดหลาย

คนโดยการแสดงผลแบบตาราง 

 ID : 7.0 

 Name : ลงทะเบียนผูสอน 

 PSPEC : เมื่อตองการบันทึกขอมูลผูสอน ระบบจะใหผูใชงานใสรายละเอียดตางๆของตน

เพื่อเก็บไวในฐานขอมูล โดยขอมูลตางที่ตองระบบตองการอยูในรูปของ Text field เชนการใส

ขอมูลของชื่อ นามสกุลและที่อยู Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย-

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่ 

 ID : 8.0 

 Name : แกไขขอมูลผูสอน 

 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของผูสอน ระบบจะทําการแสดงหนาจอซึ่ง

คลายกับการลงทะเบียนแตขอมูลตางๆใน Text field, Radio Button และ Listbox จะเปนของผูใชคน

น้ันๆแลว ผูใชสามารถทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆ

ใหมทั้งหมด จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

 ID : 9.0 

 Name : เพิ่ม/ลบ/แกไข แบบฝกหัด 

 PSPEC : เมื่อผูใชตองการแกไขรายละเอียดของแบบฝกหัด ผูใชสามารถเพิ่มขอมูลใหมลง

ไปหรือทําการเปลี่ยนขอมูลที่ตองการแกไขโดยที่ไมตองจําเปนตองใสขอมูลอ่ืนๆใหมทั้งหมด 

จากน้ันขอมูลใหมของผูใชจะถูกเก็บไวแทนขอมูลเกา 

3.2.6 แหลงการเก็บขอมูล 

 ID : 1 

 Name : แฟมขอมูลผูเรียน 

 Description: ฐานขอมูลของผูเรียน เก็บรายละเอียดตางๆของผูเรียนที่ไดจากการลงทะเบียน
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เขาเรียน 

 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 : แฟมขอมูลรายวิชา 

 Description: ฐานขอมูลของวิชา เก็บรายละเอียดตางๆของวิชาที่เปดสอน 

 Field : Course_ID 

  Course_Name 

  Course_Class  

  Course_Grade 

 ID : 3 

 Name : แฟมขอมูลการลงทะเบียน 
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 Description: ฐานขอมูลของการลงทะเบียนของผูใช 

 Field : Std_ID 

  Course_ID 

  Section 

  Tea_ID 

 

 ID : 4 

 Name : แฟมขอมูลการทําแบบฝกหัด 

 Description: ฐานขอมูลของผูใชขณะทําแบบฝกหัด ใชขอมูลในสวนน้ีในการคํานวณและ

ประมวลผลเพื่อเลือกคําถามขอตอไปใหกับผูใช 

 Field : Test_ID 

  Std_ID 

  Test_Score 

  Exc_ID 

  Test_Rank 

  Test_P 

  Test_Date 

  Test_Time 

 ID : 5 

 Name : แฟมขอมูลแบบฝกหัด 

 Description: ฐานขอมูลของแบบฝกหัด ประกอบดวยรายละเอียดตางๆเชนคําถาม ตัวเลือก 

ความยาก ตลอดจนสถานที่เก็บไฟล Flash ของขอน้ันๆ 

 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 : แฟมขอมูลผูสอน 

 Description: ฐานขอมูลของผูสอน เก็บรายละเอียดตางๆของผูสอนที่ไดจากการลงทะเบียน 

 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 ชุดขอมูล 

 ในการเขียนแผนภาพกระแสขอมูลนั้นในบางคร้ังอาจไมสามารถอธิบายถึงขอมูลที่ไหลจาก

จุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึงไดทั้งหมดเน่ืองจากมีจํานวนมากเกินไปจึงไดใชชื่อที่แสดงขอมูลอยางกวาง

แลวจึงนํามาระบุขอมูลที่แทจริงในสวนน้ี 

 Name : ขอมูลสมัครเขาเรียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,รหัสผานผูเรียน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลผูเรียนที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,รหัสผานผูเรียน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลการลงทะเบียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,รหัสวิชา,หมูเรียน,รหัสผูสอน 

 Name : หนาจอแบบฝกหัด 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ขอ

เลอืกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด 

 Name : ผลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,รหัส

แบบฝกหัด,ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 
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 Name : ผลรวมแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,รหัส

แบบฝกหัด,ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : ขอมูลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ขอ

เลอืกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด,ระดับของแบบฝกหัด,ความยากของแบบฝกหัด 

 Name : หนาจอผลแบบฝกหัด 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,

ระดับของผูเรียน,ความยากของแบบฝกหัดรวม,วันที่ทําแบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : หนาจอผลแบบฝกหัดรวมของผูใชทั้งหมด 

 List of Data Items: รายชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,ระดับของผูเรียน,วันที่ทําแบบฝกหัดคร้ัง

ลาสุด,เวลาที่ทําแบบฝกหัดคร้ังลาสุด 

 Name : ขอมูลที่ใชในการคนหา 

 List of Data Items: รหัสชุดแบบฝกหัด,รหัสผูเรียน,คะแนนรวมแบบฝกหัด,วันที่ทํา

แบบฝกหัด,เวลาที่ทําแบบฝกหัด 

 Name : ขอมูลผูเรียน 

 List of Data Items: รหัสผูเรียน,ชื่อผูเรียน,นามสกุลผูเรียน,เพศของผูเรียน,ที่อยู,อําเภอ,

จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูเรียน 

 Name : ขอมูลแรกผูสอน 

 List of Data Items: รหัสผูสอน,ชื่อผูสอน,นามสกุลผูสอน,เพศของผูสอน,รหัสผานผูสอน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูสอน,

วันที่สมัคร 
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 Name : ขอมูลผูสอนที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: รหัสผูสอน,ชื่อผูสอน,นามสกุลผูสอน,เพศของผูสอน,รหัสผานผูสอน

,ที่อยู,อําเภอ,จังหวัด,รหัสไปรษณีย,เบอรโทรศัพท,เบอรโทรศัพทมือถือ,อีเมลล,วันเกิดของผูสอน,

วันที่สมัคร 

 Name : ขอมูลแบบฝกหัดที่เปลี่ยนแปลง 

 List of Data Items: คําถามแบบฝกหัด,วิชาของแบบฝกหัด,ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด,ระดับ

ของแบบฝกหัด,ความยากของแบบฝกหัด,ขอเลือกแรกในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด

,ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด,ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด,ระดับของแบบฝกหัด,ความยากของ

แบบฝกหัด,สถานที่เก็บไฟล Flash,รหัสผูสอน 

3.2.8 รูปแบบและขอบเขตของขอมูล  

ตารางที่ 3.1 ตัวอยางรูปแบบและขอบเขตของขอมูล 

Relation Attribute Data Description Data Type PK FK Reference 

Student Std_ID รหัสผูเรียน Text (20) Yes   

Student Std_Name ชื่อผูเรียน Text (20)    

Student Std_Sname นามสกุลผูเรียน Text (30)    

Student Std_Gender เพศของผูเรียน Text(2)    

Student Std_Password รหัสผานผูเรียน 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 เบอรโทรศัพท Text (10)    

Student Std_Mobile เบอรโทรศัพทมือถือ Text (10)    

Student Std_Mail อีเมลล Text (20)    

Student Std_BOD วันเกิดของผูเรียน Date    

Student Std_Date วันที่สมัคร Date    

Student Std_Grade เกรดของผูใช Float(8,2)    

Teacher Tea_ID รหัสผูสอน Text (20) Yes   

Teacher Tea_Name ชื่อผูสอน Text (20)    

Teacher Tea_Sname นามสกุลผูสอน Text (30)    

Teacher Tea_Gender เพศของผูสอน Text(2)    

Teacher Tea_Password รหัสผานผูสอน 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 เบอรโทรศัพท Text (10)    

Teacher Tea_Mobile เบอรโทรศัพทมือถือ Text (10)    
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Teacher Tea_Mail อีเมลล Text (20)    

Teacher Tea_BOD วันเกิดของผูสอน Date    

Teacher Tea_Date วันที่สมัคร Date    

Exercise Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20) Yes   

Exercise Exc_Course วิชาของแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Class ชั้นปสําหรับแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Rank ระดับของแบบฝกหัด Text (2)    

Exercise Exc_P ความยากของแบบฝกหัด Float(8,2)    

Exercise Exc_Question คําถามแบบฝกหัด Text (50)    

Exercise Exc_ChoiceA ขอเลอืกแรกในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceB ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceC ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_ChoiceD ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Answer คําตอบของแบบฝกหัด Text (20)    

Exercise Exc_Flash สถานที่เก็บไฟล Flash Text (50)    

Test Test_ID รหัสชุดแบบฝกหัด  Yes   

Test Std_ID รหัสผูเรียน Text (20)  Yes  

Test Test_Score คะแนนรวมแบบฝกหัด Text (2)    
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Test Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20)  Yes  

Test Test_Rank ระดับของผูเรียน Text (2)    

Test Test_P ความยากของแบบฝกหัดรวม Float(8,2)    

Test Test_Date วันที่ทําแบบฝกหัด Date    

Test Test_Time เวลาที่ทําแบบฝกหัด Time    

Course Course_ID รหัสวิชา Text (20) Yes   

Course Course_Name ชื่อวิชา Text (20)    

Course Course_Class ชั้นปของวิชา Text (20)    

Course Course_Grade เกรดของวิชา Text (20)    

Enroll Std_ID รหัสผูเรียน Text (20) Yes Yes  

Enroll Course_ID รหัสวิชา Text (20) Yes Yes  

Enroll Section หมูเรียน Text (20)    

Enroll Tea_ID รหัสผูสอน Text (20)  Yes  

 

3.3 Entity Relationship Diagrams  

 หลังจากการทําแผนภาพกระแสขอมูลแลวทําใหทราบถึงการไหลของขอมูลต้ังแตตนทาง

จนถึงปลายทางแลวอยางไรก็ตามความสัมพันธของแหลงขอมูลตางๆอาจมีความไมถูกตองนัก จึง

ตองมีการทํา Entity Relationship Diagram ในระบบดวยเพื่อทําใหความสัมพันธของเอนทิตีตางๆ

ภายในระบบเปนไปอยางถูกตอง  
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User Test ทาํ 

 User หมายถึงผูใชงานในระบบในสวนของผูเรียน 

 Teacher หมายถึงผูใชงานในระบบในสวนของผูสอน  

 Test หมายถึงแบบฝกหัดที่ผูใชงานทํา 

 Exercise หมายถึงโจทยที่ใชประกอบกันเปนแบบฝกหัดหน่ึงชุด 

 CourseType หมายถึงประเภทของโจทยไดแกประเภทวิชาและชั้นปของโจทยน้ัน ซึ่งแยกๆ

ออกมาจากขอมูลโจทยเพื่อใหสะดวกในการแกไข 

 ExerciseSet หมายถึงรายละเอียดของโจทยแตละขอภายในชุดแบบฝกหัด 

 Enroll หมายถึงรายละเอียดของวิชาและชั้นปของผูเรียนที่ลงทะเบียน 

 TeacherCourse หมายถึงความสัมพันธของผูสอนกับวิชาและชั้นปที่ดูแล 

 และสามารถเขียนความสัมพันธระหวางเอนทิตีตางๆภายในระบบไดทั้งสวนของผูใชและ

สวนของระบบที่มีความสัมพันธกัน โดยสัญลักษณของเอนทิตีคือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา (Rectangle) 

และความสัมพันธระหวางแตละเอนทิตีใชสัญลักษณรูปขาวหลามตัด (Diamond) โดยใชเสนโยง

ความสัมพันธระหวางเอนทิต้ี ซึ่งแตละเอนทิต้ีมีความหมายดังน้ี 

 ความสัมพันธระหวาง User และ Test ผูใชแตละคนสามารถทําชุดแบบฝกหัดไดมากกวา

หน่ึงคร้ังหรืออาจยังไมเคยทําเลยซักคร้ังก็ได สวนตัวชุดแบบฝกหัดหน่ึงชุดน้ันจะตองถูกทําโดยผูใช

เพียงคนเดียว ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปนี้  

 

 

รูปที่ 3.5 แสดงความสัมพันธระหวาง User และ Test 
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Course Exercise มี 

Exercise ExerciseSet มี 

Test ExerciseSet มี 

 ความสัมพันธระหวาง  Exercise และ Course โจทยแบบฝกหัดแตละขอมีประเภทโจทย

กํากับอยูไดเพียงหนึ่งประเภทเทานั้น ในทางตรงขาม ประเภทโจทยหนึ่งประเภทสามารถแสดงถึง

ลักษณะโจทยไดมากกวาหน่ึงโจทยหรืออาจไม ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปนี้ 

 

 

รูปที่ 3.6 แสดงความสัมพันธระหวาง Course และ Exercise 

 ความสัมพันธระหวาง  Test และ ExerciseSet ชดุแบบฝกหัดแตละชดุจะประกอบไปดวย

รายละเอียดขอยอยตางๆ รวม 30 ขอ ในขณะเดียวกันรายละเอียดของขอยอยแตละขอจะเปนขอมูล

ของชุดแบบฝกหัดตัวเดียวเทาน้ัน ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปน้ี 

 

รูปที่ 3.7แสดงความสัมพันธระหวาง Test และ ExerciseSet 

 ความสัมพันธระหวาง Exercise และ ExerciseSet ในโจทยแบบฝกหัดแตละขอสามารถมี

ไดในรายละเอียดของแบบฝกหัดในชุดแบบฝกหัดไดมากกวาหน่ึงรายละเอียดหรืออาจไมมีเลยซัก

ขอ ในทางกลับกับรายละเอียดของโจทยแตละคร้ังจะประกอบไปดวยโจทยแบบฝกหัดไดเพียง

โจทยขอเดียวเทาน้ัน ซึ่งสามารถอธิบายความสัมพันธไดดังรูปตอไปน้ี 

รูปที่ 3.8 แสดงความสัมพันธระหวาง Exercise และ ExerciseSet 
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User Enroll มี 

Teacher TeacherCourse สอน 

TeacherCourse Enroll ประจําหอง 

 ความสัมพันธระหวาง  User และ Enroll ผูใชสามารถลงทะเบียนเรียนไดหลายวิชาหรืออาจ

ยังไมไดลงทะเบียนเลยซักวิชา ในทางกลับกันการเกิดการลงทะเบียนไดน้ันจําเปนตองมีผูใชมา

ลงทะเบียนและไดเพียงรายการละหนึ่งคนเทานั้น 

 

รูปที่ 3.9 แสดงความสัมพันธระหวาง User และ Enroll 

 ความสัมพันธระหวาง  Teacher และ TeacherCourse ผูสอนหน่ึงคนน้ันสามารถที่จะสอน

ไดหลายวิชาและหลายหมูเรียนหรืออาจยงัไมไดรับใหจัดการสอนในหองใดๆ ในขณะเดียวกนัใน

การที่เกิดหองการเรียนการสอนไดน้ันจําเปนตองมีผูสอนประจําหองน้ันหน่ึงคนเสมอ 

 

รูปที่ 3.10 แสดงความสัมพันธระหวาง Teacher และ TeacherCourse 

 ความสัมพันธระหวาง  Enroll และ TeacherCourse เมื่อเกิดการลงทะเบียนขึ้น ผูสอนหน่ึง

คนน้ันจะมีผูใชในชั้นเรียนน้ันๆมากกวาหน่ึงคนหรืออาจไมมีเลยก็ได แตอีกดานหน่ึง เมื่อผูใชทํา

การลงทะเบียนเสร็จสิ้นจะถูกกําหนดใหเรียนกับอาจารยประจําวิชาน้ันๆเพียงหน่ึงทานเทาน้ัน 

 

รูปที่ 3.11 แสดงความสัมพันธระหวาง Enroll และ TeacherCourse 
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Course Test มี 

Course TeacherCourse มี 

 ความสัมพันธระหวาง  Test และ Course เมื่อเกิดการทําแบบฝกหัด ผูใชจะทําการเลือกวิชา

ทีต่นจะทาํและแบบฝกหัดจะถกูกาํหนดรหัสวิชาน้ันไวใหทราบวาเปนแบบฝกหัดวิชาใด ในทาง

กลับกันวิชาเดียวกันสามารถกําหนดวิชาของแบบฝกหัดไดมากกวาหนึ่งคร้ังหรืออาจไมมีเลยก็ได 

 

รูปที่ 3.12 แสดงความสัมพันธระหวาง Test และ Course 

 ความสัมพันธระหวาง TeacherCourse และ Course วิชาหนึ่งวิชาสามารถมีผูสอนประจํา

วิชาไดหนึ่งคนหรือหลายคนเนื่องจากวิชานั้นอาจมีหลายหมูเรียน ในทางตรงขามเมื่อมีการกําหนด

หมูเรียนที่แนนอนแลวจะสามารถมีผูสอนดูแลไดเพียงหน่ึงคนเทาน้ัน 

 

รูปที่ 3.13 แสดงความสัมพันธระหวาง 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 ของระบบเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลน 

 ความสัมพันธทั้งหมดของเอนทิตีสามารถนํามาแสดงเปน Entity Relationship Diagram 

เพื่อแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธรวมของระบบทั้งหมดไดดังรูปที่ 3.14 
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รูปที่ 3.14 แสดง Entity Relationship Diagrams 
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3.3.3 Database Schemas 

 ภายในฐานขอมูลน้ันจําเปนตองมีการอธิบายชื่อขอมูล ชื่อเขตขอมูล ชนิดขอมูลที่ใช ขนาด

ขอมูล และคําอธิบายขอมูลอยางละเอียดในเอนทิตีตางๆเพื่อใหสามารถเขาใจความหมายของชื่อ

และรายละเอียดตางๆ ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

Entity Name: User 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของผูใชงานในระบบ 

ตารางที่ 3.2 ตารางขอมูลผูใช (User)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

User_ID รหัสผูใช Text (20) Yes  รหัสผูใชที่ไดรับจากการลงทะเบียน 

User_Name ชื่อผูใช Text (20)   ชื่อจริงของผูใช 

User_Sname นามสกุลผูใช Text (30)   นามสกุลจริงของผูใช 

User_Gender เพศของผูใช Text (2)   เพศของผูใช ใชตัวอักษร M แทน

เพศชายและ F แทนเพศหญิง 

User_Password รหัสผานผูใช Text (30)   รหัสผานซึ่งใชในการเขาสูระบบ 

User_Address ที่อยู Text (50)   ที่อยูจริงของผูใช 

User_District ตําบล Text (30)   ตําบลที่ผูใชอาศัย 

User_City อําเภอ Text (30)   อําเภอที่ผูใชอาศัย 

User_Province จังหวัด Text (30)   จังหวัดที่ผูใชอาศัย 

User_Post รหัสไปรษณีย Text (7)   รหัสไปรษณียของผูใช 
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User_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)   เบอรโทรศัพทของผูใช 

User_Mobile เบอร

โทรศัพทมือถือ 

Text (10)   เบอรโทรศัพทมือถือของผูใช 

User_Mail อีเมลล Text (20)   อีเมลลของผูใช 

User_BOD วันเกิดของผูใช Date   วันเกิดของผูใช 

User_Date วันที่สมัคร Date   วันที่ผูใชสมัครลงทะเบียน 

User_Grade เกรดรวมของผูใช Float(8,2)   เกรดโดยรวมของผูใช 

 

Entity Name: Teacher 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของผูสอน 

ตารางที่ 3.3 ตารางขอมูลผูสอน (Teacher)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Teac_ID รหัสผูสอน Text (20) Yes  รหัสผูสอนที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

Teac_Name ชื่อผูสอน Text (20)   ชื่อจริงของผูสอน 

Teac_Sname นามสกุลผูสอน Text (30)   นามสกุลจริงของผูสอน 

Teac_Gender เพศของผูสอน Text (2)   เพศของผูสอน ใชตัวอักษร M แทน

เพศชายและ F แทนเพศหญิง 

Teac_Password รหัสผานผูสอน Text (30)   รหัสผานซึ่งใชในการเขาสูระบบ 
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Teac_Address ที่อยู Text (50)   ที่อยูจริงของผูสอน 

Teac_District ตําบล Text (30)   ตําบลที่ผูสอนอาศัย 

Teac_City อําเภอ Text (30)   อําเภอที่ผูสอนอาศัย 

Teac_Province จังหวัด Text (30)   จังหวัดที่ผูสอนอาศัย 

Teac_Post รหัสไปรษณีย Text (7)   รหัสไปรษณียของผูสอน 

Teac_Tele เบอรโทรศัพท Text (10)   เบอรโทรศัพทของผูสอน 

Teac_Mobile เบอร

โทรศัพทมือถือ 

Text (10)   เบอรโทรศัพทมือถือของผูสอน 

Teac_Mail อีเมลล Text (20)   อีเมลลของผูสอน 

Teac_BOD วันเกิดของผูสอน Date   วันเกิดของผูสอน 

Teac_Date วันที่สมัคร Date   วันที่ผูสอนสมัครลงทะเบียน 

 

Entity Name: Exercise 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของโจทยแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.4 ตารางขอมูลโจทยแบบฝกหัด (Exercise)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20) Yes  รหัสของแบบฝกหัด 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 
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Exc_Rank ระดับของแบบฝกหัด Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดแบงเปน 5 

ขั้น 

Exc_P ความยากของ

แบบฝกหัด 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดจากการ

คํานวณมีคา = P 

Exc_Question คําถามแบบฝกหัด Text (50)   โจทยคําถามของแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceA ขอเลอืกแรกใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลอืกแรกในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceB ขอเลอืกทีส่องใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สองในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceC ขอเลือกที่สามใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สามในแบบฝกหัด 

Exc_ChoiceD ขอเลือกที่สี่ใน

แบบฝกหัด 

Text (20)   ขอเลือกที่สี่ในแบบฝกหัด 

Exc_Answer คําตอบของ

แบบฝกหัด 

Text (20)   คําตอบที่ถูกตองของแบบฝกหัด 

Exc_num จํานวนขอที่ตอบถูก Float(8,2)   จํานวนขอที่ตอบถูก 

Exc_numx จํานวนขอที่ตอบผิด Float(8,2)   จํานวนขอที่ตอบผิด 
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Entity Name: Course 

Description: เก็บขอมูลประเภทรายวิชา 

ตารางที่ 3.5 ตารางขอมูลประเภทรายวิชา (Course)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20) Yes  รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 

C_Course วิชาของโจทย

แบบฝกหัด 

Text (20)   วิชาของโจทยแบบฝกหัด 

C_Class ชั้นปสําหรับโจทย

แบบฝกหัด 

Text (20)   ชั้นปสําหรับโจทยแบบฝกหัด 

C_Grade เกรดสํารับวิชาน้ันๆ Float(8,2)   เกรดวิชา 

 

Entity Name: Test 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของชุดแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.6 ตารางขอมูลชุดแบบฝกหัด (Test) 

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

Test_ID รหัสชดุแบบฝกหัด Text (20) Yes  รหัสชุดแบบฝกหัด ถูกสราง

ขึ้นเมื่อมีผูใชทําการเร่ิมการ

ทําแบบฝกหัด 

User_ID รหัสผูใช Text (20)  Yes รหัสผูใชที่ไดรับจากการ
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ลงทะเบียน 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 

Test_Score คะแนนรวม

แบบฝกหัด 

Text (2)   คะแนนที่ผูใชทําไดในการทํา

โจทยทั้งแบบฝกหัด 

Test_Rank ระดับของผูเรียนรวม Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดของ

ผูเรียนหลังจากทําแบบฝกหัด

เสร็จสิ้น 

Test_P ความยากของ

แบบฝกหัดรวม 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดของ

ผูเรียนหลังจากทําแบบฝกหัด

เสร็จสิ้น มีคาจากการคํานวณมี

คา = P 

Test_Date วันที่ทําแบบฝกหัด Date   วันที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

Test_Time เวลาที่ทําแบบฝกหัด Time   เวลาที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

 

Entity Name: ExerciseSet 

Description: เก็บขอมูลรายละเอียดของโจทยในชุดแบบฝกหัด 

ตารางที่ 3.7 ตารางขอมูลรายละเอียดของโจทยในชุดแบบฝกหัด (ExerciseSet)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

ExSet_ID รหัสของรายละเอียด

แบบฝกหัด 

Text (20) Yes  รหัสของรายละเอียดแบบฝกหัด

ในชดุแบบฝกหัดน้ันๆ 
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Exc_ID รหัสแบบฝกหัด Text (20)  Yes รหัสของแบบฝกหัด 

Exc_count ลําดับขอของ

แบบฝกหัด 

Text (20)   หมายเลขหนาขอของแบบฝกหัด

แตละขอ 

User_Answer คําตอบที่ผูใชทําได Text (20)   คําตอบที่ผูใชตอบในโจทย

แบบฝกหัดขอน้ัน 

User_Score คะแนนที่ผูใชทําได Text (2)   คะแนนที่ผูใชทําไดในการทํา

โจทยแบบฝกหัดขอน้ัน 

User_Rank ระดับที่ผูเรียนทําได Text (2)   ระดับของแบบฝกหัดที่เหมาะสม

กับผูเรียน 

User_P ความยากของ

แบบฝกหัดที่ผูใชทํา

ได 

Float(8,2)   ความยากของแบบฝกหัดที่อยู

ในชวงความยากที่หมาะสม มีคา

จากการคํานวณมีคา = P 

Exc_time เวลาขณะทํา

แบบฝกหัดขอน้ัน 

Time   เวลาที่ผูใชทําแบบฝกหัด 

Test_ID รหัสชดุแบบฝกหัด Text (20)  Yes รหัสชุดแบบฝกหัด ถูกสรางขึ้น

เมื่อมีผูใชทําการเร่ิมการทํา

แบบฝกหัด 
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Entity Name: Enroll 

Description: เก็บขอมูลการลงทะเบียนวิชาตางๆของผูใช 

ตารางที่ 3.8 ตารางขอมูลการลงทะเบียนวิชา (Enroll)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

User_ID รหัสผูใช Text (20) Yes Yes รหัสผูใชที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

TC_ID รหัสประเภทรายวิชา

ตอผูสอน 

Text (20) Yes Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นปตอผูสอน 

En_Grade เกรดที่ผูเรียนได Float(8,2)   เกรดที่ผูเรียนไดในวิชาน้ันๆ 

En_Date วันที่ลงทะเบียนวิชา Date   วันที่ผูใชลงทะเบียนวิชาน้ันๆ 

 

Entity Name: TeacherCourse 

Description: เก็บขอมูลผูสอนและหองเรียนที่ประจําอยู 

ตารางที่ 3.9 ตารางขอมูลผูสอนและหองเรียนที่ประจําอยู (TeacherCourse)  

ชื่อเขตขอมูล ชื่อขอมูล ชนิดขอมูล PK FK คําอธิบายเพิ่มเติม 

TC_ID รหัสประเภทรายวิชา

ตอผูสอน 

Text (20) Yes  รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นปตอผูสอน 

C_ID รหัสประเภทรายวิชา Text (20)  Yes รหัสสําหรับแบงประเภทตาม

วิชาและชั้นป 
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C_Section หมูเรียน Text (2)   หมูเรียนในวิชาและชั้นปน้ันๆ 

C_Year ปการศึกษา Text (20)   ปการศึกษาของการลงทะเบียน

วิชาน้ัน 

C_Term เทอมการศึกษา Text (20)   เทอมการศึกษาของการ

ลงทะเบียนวิชานั้น 

Teac_ID รหัสผูสอน Text (20)  Yes รหัสผูสอนที่ไดรับจากการ

ลงทะเบียน 

 

3.4 Interface Design 

3.4.1 การออกแบบหนาจออินเตอรเฟส 

 ในการออกแบบหนาจออินเตอรเฟสน้ันเปนขั้นตอนที่สําคัญมากขั้นตอนหน่ึง เพราะเปน

การแสดงการทํางานของหนาจอและรูปแบบของหนาจอใหผูใชทราบและแสดงใหเห็นวาผูพัฒนามี

ความเขาใจในความตองการของผูใชหรือไมอยางไร หลังจากเห็นตัวอยางหนาจอแลวหากผูใชมี

ความตองการใดเพิ่มเติมสิ่งใดก็สามารถรวมการออกแบบไปพรอมกับผูพัฒนาไดซึ่งทําใหได

หนาจออินเตอรเฟสที่ตรงกับความตองการของผูใชมากที่สุด โดยในระบบของ เว็บไซตแบบฝกหัด

ออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนประกอบไปดวยหนาจอหลักๆดังตอไปนี้ 

 -หนาจอเน้ือหาการเรียน 

 -หนาจอแบบฝกหัด 

 -หนาจอเขาสูระบบ 

 -หนาจอเขาลงทะเบียนเรียน 

 -หนาจอสวนบุคคลของผูใช 

 -หนาจอการแกไขขอมูล 

 -หนาจอการคนหาแบบฝกหัด 

 - หนาจอผลลัพธจากการคนหา 
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 โดยในสวนของหนาจอน้ัน ผูพัฒนาไดเลือกใชสีเหลืองเปนสีพื้นและวางกรอบและพื้นที่

สําหรับการวางเมนูดวยสีโทนสมและสวนสําหรับวางหวขอเมนูตางๆดวยสีสมสลับเขม-ออนซึ่งตัด

กันแตไมขัดจนเกินไป การเลือกสีแบบน้ีทําใหพื้นหลังดูกวางขึ้น ไมรูสึกรกหรืออึดอัดและยัง

เหมาะสมสําหรับผูใช นอกจากน้ีการเลือกสีที่ใชเปนพื้นหลังเปนสีออนทําใหมองเห็นองคประกอบ

ตางๆในโปรแกรมไดงาย สบายตามากขึ้น 

 

 

รูปที่ 3.15 ตัวอยางหนาจออินเตอรเฟส 

 ในการแบงเนื้อหาตางๆภายในหนาจออินเตอรเฟส เพื่อความสะดวกในการใชงานของผูใช

จึงไดแบงสวนตางๆดวยรูปแบบที่ไมซับซอนเกินไปและสามารถแบงไดเปน 4 สวนดังตอไปน้ี 

 -สวนพื้นที่สีเหลืองออนดานบน เปนสวนสําหรับวางโลโกชื่อเว็บไซต  

 -สวนแถบสีสมเขมดานบน ใชสําหรับวางเมนูไปยังหนาเน้ือหาอ่ืนๆ 

 -สวนพื้นที่สีเหลืองออนตรงกลาง เปนพื้นที่สําหรับวางเน้ือหาตางๆ 

 -สวนแถบสีสมเขมดานลาง ใชสําหรับวางรายละเอียดอ่ืนๆหรือโฆษณา 
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 ในสวนของเมนูน้ันจะวางไวทางดานบนของหนาจอ ซึ่งเปนตําแหนงที่มีการใชมากตาม

เว็บไซตตางๆจึงทําใหผูใชรูสึกคุนเคยและเรียนรูที่จะใชงานไดอยางรวดเร็ว รายละเอียดในหนาจอ

เมนูน้ันจะใชรูปภาพแทนที่จะใชฟอนตตัวอักษรทั่วไป โดยประกอบดวยปุมสีและตัวอักษรสีแดง

เขมซึ่งเขากับแถบพื้นหลังสีสม เมื่อคลิ้กที่หัวขอใดบนเมนู สีของตัวอักษรจะเปลี่ยนไปเปนสีเขมขึ้น

ทําใหผูใชรูวาตอนน้ีตนกําลังทํางานอยูในหัวขอใดอยู 

 

รูปที่ 3.16 ตัวอยางสวนเมนูผูใชงาน 

 

รูปที่ 3.17 ตัวอยางสวนเมนูผูใชงานเมื่อคลิ้กที่สมัครสมาชิก 

 ในสวนพื้นที่ตรงกลาง การจัดวางเน้ือหาน้ันสวนมากจะขึ้นกับเน้ือหาน้ันๆ แตในสวนของ

หัวขอน้ันจะอยูในแถบพื้นที่สี่เหลี่ยมสีขาวเพื่อความสะดวกในการใชงาน นอกจากน้ียังมีการทํา

ไซตแมปพาทที่ดานลางซายของหนาจอเพื่อชวยใหผูใชทราบถึงตําแหนงปจจุบันและสามารถคลิก

ยอนกลับไปหนาที่อยูกอนหนาได โดยตัวแรกสุดคือหัวขอในเมนูที่ผูใชเลือกไวและเมื่อผูใชใชงาน

ในฟงกชันที่ลึกลงไปเร่ือยๆ  ไซตแมปพาทก็จะบอกรายละเอียดต้ังแตหัวขอจนถึงฟงกชันที่ผูใชใช

งานอยู 

 

รูปที่ 3.18 ตัวอยางสวนหัวขอเน้ือหา 

 

รูปที่ 3.19 ตัวอยางการทําไซตแมปพาท 
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 ในสวนแบบฟอรมตางๆภายในระบบ ผูพัฒนาเลือกใชทั้ง Text field เชนการใสขอมูลของ

ชื่อ นามสกุล รหัสผูเรียน และที่อยู  Radio Button ใชกับขอมูลที่ที่มีสถานะที่แนนอนเชนเพศ (ชาย -

หญิง) และ Listbox สําหรับรับคาที่เปนวันที่และสวนสําหรับที่อยูตําบล /แขวง เมื่อผูใชเลือกตําบล /

แขวงไดแลวจึงเลอืกสวนอําเภอ/เขตและจังหวัดตอ 

 

รูปที่ 3.20 ตัวอยางหนาจอแบบฟอรม 

 การออกแบบโทนสีของตารางก็ใชโทนสีเหลืองและสมเพื่อใหสอดคลองกับ Template ที่

ออกแบบไวในตอนแรก และไดมีการสลับสีในแตละบรรทัดเพื่อใหผูใชสามารถมองหาขอมูลที่

ตองการไดงายขึ้น และใชสีแดงเขมในสวนของหัวตารางเพื่อทําใหผูใชมองเห็น attribute ของตาราง

ไดอยางชดัเจน  

 สําหรับปุมตางๆในเน้ือหาเชน ตกลง คนหา เปลี่ยนแปลง /แกไข จะใชการออกแบบแบบ

งายๆเพื่อไมใหดูรกหนาจอจนเกินไปและวางไวในจุดที่สังเกตุไดงายโดยสวนใหญไดแกมุมกลาง

ลางของแบบฟอรมหรือตารางตางๆ 
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รูปที่ 3.2 1 ตัวอยางการวางปุมตางๆ 

  หนาจอหลักหลังจากประกอบทุกสวนเขาดวยกันจะเปนไปตามรูปดานลางซึ่งมี

การจัดแบงสวนตางๆอยางเดนชดัและเนนในสวนของเน้ือหามากกวาสวนอ่ืน  

 

รูปที่ 3.22 ตัวอยางหนาจอหลกั 

 ในสวนของหนาจอเน้ือหาการเรียนจะมีการจัดแบงหมวดหมูตามระดับชั้นเรียนของผูใชให

เห็นอยางเดนชัดและมีรายการวิชาตางๆเรียงลงมาเพื่อใหผูใชเขาใชงานไดอยางสะดวก 
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รูปที่ 3.23 ตัวอยางหนาจอเน้ือหาการเรียน 

 

รูปที่ 3.24 ตัวอยางหนาจอแบบฝกหัด 

 ในสวนของหนาจอแบบฝกหัดน้ัน  เมื่อผูใชเขาสูหนาจอน้ี หนาจอปอปอัพจะขึ้นมาเพื่อใหผู

ใขใสรหัสผูเรียนและรหัสผานจากน้ันหนาจอแรกของแบบฝกหัดจะแสดงขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนใช
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งาน เมื่อผูใชไปยังหนาจอสําหรับการเขาสูระบบ ระบบจะใหผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผาน

จากน้ันกดตกลงเพื่อเขาสูหนาจอสวนตัวของผูใช 

 

รูปที่ 3.25 ตัวอยางหนาจอเขาสูระบบ 

 หากผูใชยังไมไดลงทะเบียนเรียนจะไมสามารถเขาสูระบบไดและจําเปนตองลงทะเบียน

เรียนกอนโดยในหนาจอลงทะเบียนจะประกอบดวยแบบฟอรมซึ่งใหผูใชกรอกรายละเอียดสวนตัว

ตางๆ 
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รูปที่ 3.26 ตัวอยางหนาจอเขาลงทะเบียนเรียน 

 เมื่อผูใชเขาสูระบบเสร็จแลว จะเขาสูหนาจอสวนบุคคลของผูใชซึ่งมีขอมูลตางๆของผูใช

แสดงยูและมีปุมสําหรับผูใชอยูทางดานขวาของหนาจอเชน แสดงขอมูลผลแบบฝกหัดที่ผูใชคนน้ัน

เคยทํามาหรือการแกไขขอมูล และปุมสําหรับออกล็อคเอาทจากระบบ 

 

รูปที่ 3.27 ตัวอยางหนาจอสวนบุคคลของผูใช 
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 เมื่อผูใชเลือกที่จะแกไขขอมูลและคลิ้กที่ปุมแกไขขอมูล ระบบจะแสดงหนาจอใหผูใช

สามารถแกไขขอมูลสวนตัวโดยแสดงเปนแบบฟอรม ขอมูลใดที่ผูใชตองการแกไขก็เขียนแกลงไป

ในแบบฟอรมสวนขอมูลใดที่ไมแกไขก็ไมตองกรอกขอความใดในแบบฟอรมจากนั้นกดตกลงเพื่อ

ยืนยันการแกไข 

รูปที่ 3.28 ตัวอยางหนาจอการแกไขขอมูล 

รูปที่ 3.29 ตัวอยางหนาจอการคนหาแบบฝกหัด 
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 ในสวนของการดูขอมูลการทําแบบฝกหัดยอนหลังน้ัน ระบบจะแสดงหนาจอใหผูใชกรอก

ขอมูลที่ตองการคนหาลงในแบบฟอรมจากนั้นจึงกดตกลงเพื่อไปยังหนาจอแสดงผลคนหาตอไป 

สําหรับในสวนการคนหารายชื่อผูใชน้ันจะมีชองสําหรับใสรหัสผูเรียนผูไปยังหนาจอผลแบบฝกหัด

ของผูเรียนคนน้ันไดเลยหรือเลือกที่จะคนหารายชื่อดวยคําคนตางๆ 

 

รูปที่ 3.30 ตัวอยางหนาจอผลลัพธจากการคนหา 

 เมื่อคนหาเสร็จสิ้น ระบบจะแสดงหนาจอผลลัพธจากการคนหาซึ่งประกอบดวยตารางผล

แบบฝกหัดคร้ังที่ผานๆมา ขอมูลสวนตัวบางอยางของผูใชเชนคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดหรืออัตราสวน

ระหวางขอที่ตอบถูกและขอที่ตอบผิด 

3.4.2 การออกแบบหนาจอแบบฝกหัด 

 ตอมาในสวนของแบบฝกหัด โดยเน้ือหาทั้งหมดจะถูกสรางขึ้นมาโดยไฟล Flash แลวจึง

นํามาวางบนหนาจอเน้ือหาอีกชัน้หน่ึง ในสวนของแบบฝกหัดจะประกอบไปดวยหนาตางๆ

ดังตอไปน้ี 

 -หนาแรก เมื่อผูใชพรอมที่จะทําแบบฝกหัดแลวจึงเขาสูหนาตอไป  

 -หนาโจทยแบบฝกหัด เปนหนาที่จะแสดงโจทยแบบฝกหัดใหผูใชไดทํา 
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 -หนาจอแสดงผลแบบฝกหัด หลังจากที่ผูใชทําแบบฝกหัดเสร็จสิ้นแลว 

 โดยการเลือกสีและตัวอักษรของโจทยแบบฝกหัดจะมีลักษณะเหมือนหนาจอเว็บไซต

กลาวคือการเลือกใชสีและตัวอักษรที่ทําใหพื้นหลังดูกวางขึ้น สะอาดตา ไมรูสึกรกหรืออึดอัดและที่

สําคัญเหมาะสมสําหรับผูใชเน่ืองจากตองกระตุนใหผูใชเกิดแรงจูงใจที่จะทําแบบฝกหัดแตตองไม

ใชสีที่ฉูดฉาดเกินไปเน่ืองจากจะทําใหผูใชปวดสายตาได 

 

รูปที่ 3.31 ตัวอยางหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 
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รูปที่ 3.32 ตัวอยางหนาโจทยแบบฝกหัด 

 

รูปที่ 3.33 ตัวอยางหนาจอหลังจบแบบฝกหัด 

 ในสวนของเสียงบรรเลงประกอบ จะใชเสียงที่เหมาะสมสําหรับผูใช โดยจะเปนเพลง

ประกอบในสวนของหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด ระหวางการทําแบบฝกหัดและหลังจากทํา

แบบฝกหัดเสร็จแลว และเสียงประกอบในสวนของการกดปุมเลือกขอ 
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บทท่ี 4 

การออกแบบและผลวิเคราะหขอมูล 

 

4.1 การออกแบบเว็บไซต 

 ในการออกแบบเว็บไซตภายในระบบน้ันเร่ิมจากการการออกแบบหนาจอหลักโดยไดวาง

ตําแหนงโลโกชื่อเว็บไซต เมนู เน้ือหา และรายละเอียดตางๆ ตามที่กําหนดไวในบทที่ 3 และ

เพิ่มเติมองคประกอบตางๆเชน การล็อคอินเขาสูระบบ จํานวนสมาชิกที่เขาสูระบบ เว็บบอรด ฯลฯ

ไวที่ดานขางของหนาจอเพื่อใชงานไดงายดังรูปที่ 4.1 

 

รูปที่ 4.1 ภาพหนาจอหลกั 

 จากน้ันจึงไดออกแบบหนาจออ่ืนๆโดยเร่ิมหนาจอการหนาจอการสมัครเขาเรียนซึ่งในหนาน้ี

จะใหผูเรียนกรอกรายละเอียดตางๆเชนชื่อ นามสกุล รหัสผานที่ตองการ ที่อยูอาศัย เบอรโทรศัพทที่

ติดตอได ฯลฯ  ดังรูปที่ 4.2 และเมื่อผูเรียนทําการกรอกขอมูลเสร็จสิ้นแลวจึงกดที่ปุมตกลงที่อยู

ดานลางระบบจะทําการเรียกไฟล PHP ขึ้นมาและทําการเก็บขอมูลที่ผูเรียนกรอกทั้งหมดและวัน-

เวลาที่ผูเรียนสมัครเขาเรียนในฐานขอมูล user รวมทั้งต้ัง ID ใหกับผูเรียนโดยเรียงตามวัน-เวลาใน

การสมัครเขาเรียน 
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รูปที่ 4.2 ภาพหนาจอการสมัครเขาเรียน 

  หากผูเรียนล็อคอินเขาสูระบบโดยลืมใสรหัสผูเรียนหรือรหัสผาน ระบบจะทําการแจงเตือน

ใหผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผานเสียกอนดังรูปที่ 4.3 

 

รูปที่ 4.3 การแจงเตือนใหผูใชล็อคอินกอนการใชงาน 

 และเมื่อผูใชใสรหัสผูเรียนและรหัสผานแลวและกดล็อคอิน ระบบจะทําการตรวจสอบวา

รหัสผานน้ันตรงกับรหัสผูเรียนน้ันหรือไม หากไมตรงกัน ระบบจะทําการแจงเตือนวารหัสผาน

ผิดพลาด ไมสามารถล็อคอินไดดังรูปที่ 4.4 
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 รูปที่ 4.4 การแจงเตือนรหัสผานผิดพลาด ไมสามารถล็อคอินได 

 เมื่อผูเรียนล็อคอินเขาสูระบบแลวจะเขาสูหนาจอสวนตัวซึ่งมีขอมูลรายละเอียดๆ ของผูเรียน

ที่กรอกไวแสดงใหเห็นดังรูปที่ 4.5 และผูเรียนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัว ดูรายละเอียดการ

ทําแบบฝกหัดที่ผูเรียนเคยทําไว และสามารถลงทะเบียนเรียนผานลิงคดานลางของหนาจอได 

 ในสวนของการแกไขขอมูลผูเรียนน้ัน ผูเรียนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัวตางๆตามที่

ตองการไดและสวนที่ไมตองการแกไขน้ัน ผูเรียนก็ไมจําเปนตองกรอกขอมูลใหมเน่ืองจากระบบจะ

ทําการดึงขอมูลเดิมที่มีอยูกอนใหดวยดังรูปที่ 4.6 เมื่อผูเรียนกรอกรายละเอียดเสร็จสิ้นแลวคลิ้กตก

ลง ระบบจะทําการแกไขขอมูลของผูเรียนใหมตามที่ผูเรียนตองการ  

 

รูปที่ 4.5 ภาพหนาจอรายละเอียดสวนตัว 
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 รูปที่ 4.6 ภาพหนาจอการแกไขขอมูลสวนตัว 

 และหากผูเรียนลบขอมูลสําคัญเชนชื่อ นามสกุล หรือรหัสผาน และทําการอัพเดท ระบบจะ

ทําการแจงเตือนวาใหผูเรียนกรอกขอมูลสําคัญใหครบเสียกอนดังรูปที่ 4.7 

 

 

รูปที่ 4.7 การแจงเตือนใหกรอกขอมูลสําคัญใหครบ 
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 รูปที่ 4.8 ภาพหนาจอรายการแบบฝกหัด 

 ผูเรียนสามารถตรวจสอบดูรายการแบบฝกหัดที่ตนเคยทําไวไดโดยเลือกคลิ้กยัง “รายการทํา

แบบฝกหัด” จากนั้นระบบจะทําการดึงขอมูลการทําแบบฝกหัดจากฐานขอมูลมายังหนาจอโดยเรียง

จากรหัส ID ของชุดแบบฝกหัดจากมากไปนอยมาอยูในรูปของตารางอันประกอบไปดวยรหัส ID 

ของชุดแบบฝกหัด ชื่อวิชา ชั้นป คะแนนที่ไดรับ คาระดับความยากสุดทาย วัน-เวลาที่ทําแบบฝกหัด

น้ันดังรูปที่ 4.8 หากผูเรียนตองการเขาไปดูรายละเอียดภายในวาขอสอบชุดน้ันมีกี่ขอ ทําขอใดถูก-

ผิดบาง คาระดับความยากในแตละชวงเปนเชนไร ก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่รหัส ID ของชุด

แบบฝกหัดที่ตองการซึ่งอยูในรูปของลิงกดังรูปที่ 4.9 และรายละเอียดภายในของชุดแบบฝกหัดน้ัน

จะอยูในรูปของตารางเชนเดียวกันเพื่อใหงายแกการดูดังรูปที่ 4.10 

 

รูปที่ 4.9 รหัส ID ของชุดแบบฝกหัดซึ่งอยูในรูปของลิงก 
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รูปที่ 4.10 ภาพหนาจอรายละเอียดรายวิชา 

 การลงทะเบียนเรียนน้ัน กําหนดใหผูเรียนเลือกวิชา ชั้นป หมูเรียน ภาคเรียน และคลิ้กตกลง 

ระบบจะทําการเก็บขอมูลเหลานี้รวมทั้งวัน-เวลาที่ลงทะเบียนวิชานั้นๆ จากนั้นในหนาลงทะเบียน

จะแสดงวิชาที่ผูเรียนเลือกลงไปแลวในรูปของตารางเพื่อใหผูเรียนทราบวาลงทะเบียนวิชาใดไป

แลวบางดังรูปที่ 4.11 และเมื่อเกิดการลงทะเบียนซ้ําซอน ระบบจะทําการแจงเตือนผูใชดังรูปที่ 4.12 

 

รูปที่ 4.11 ภาพหนาจอการลงทะเบียนวิชา 

 

รูปที่ 4.12 คําเตือนเมื่อลงทะเบียนซ้ําซอน 

 จากน้ันเมื่อผูเรียนลงทะเบียนในวิชาใดแลว ก็สามารถทําแบบฝกหัดวิชาน้ันๆไดโดยการไป

คลิ้กไปที่หัวขอทําแบบฝกหัดในตารางในวิชาน้ันๆ ดังรูปที่ 4.13 ระบบจะลิงคไปยังหนาจอซึ่งมี
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แบบฝกหัดวิชาที่ผูเรียนตองการขึ้นมาใหผูเรียนเร่ิมทําตอไปและสามารถลบวิชาที่ลงทะเบียนเรียน

ไดโดยการคลิ้กที่คําสั่งลบในตารางดานหลังวิชานั้นๆ 

 

รูปที่ 4.13 การคลิ้กที่หัวขอการทําแบบฝกหัด 

 ในสวนของผูสอนน้ัน เพื่อความปลอดภัยของระบบจึงใหทําการล็อคอินเขาสูระบบผานอีก

หนาจอหน่ึงแทนแตมีลักษณะคลายหนาจอหลักของผูเรียน ยกเวนองคประกอบบางอยาง ลักษณะ

หนาจอสําหรับผูสอนเปนไปตามดังรูปที่ 4.14 
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รูปที่ 4.14 ภาพหนาจอหลักของผูสอน 

 เมื่อผูสอนทําการลงทะเบียนผูสอนเสร็จสิ้นแลวและทําการล็อคอินเขาระบบ ระบบจะทําการ

แสดงหนาจอรายละเอียดสวนตัวผูสอนขึ้นมา ลักษณะของหนาจอน้ีจะคลายกับหนาจอรายละเอียด

สวนตัวของผูเรียนดังรูปที่ 4.15 

 

รูปที่ 4.15 ภาพหนาจอรายละเอียดสวนตัวของผูสอน 
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 ผูสอนสามารถแกไขขอมูลสวนตัว ตรวจสอบรายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนซึ่งแสดงรหัส

ผูเรียนและชื่อผูเรียนไว โดยการคนหาดังรูปที่ 4.16 ผูสอนสามารถเลือกคนหาดวยรหัสผาน วิชา

หรือชั้นป หากผูสอนไมตองการเจาะจงผูเรียนคนใดก็สามารถทําไดโดยการเวนคาวางไว  ระบบจะ

ทําการแสดงรายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในรูปของตารางดังรูปที่ 4.17 นอกจากน้ีผูสอนยัง

สามารถสรางโจทยแบบฝกหัดผานหนาจอเว็บไซตและสามารถแกไขโจทยแบบฝกหัดไดอีกดวย  

 

รูปที่ 4.16 การคนหารายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในหนาผูสอน 

 

รูปที่ 4.17 รายการทําแบบฝกหัดของผูเรียนในหนาผูสอน 

 ในสวนของการสรางแบบฝกหัดน้ันมีหนาจอคลายการลงทะเบียน ผูสอนตองกรอก

รายละเอียดไดแกคําถามและตัวเลือกทั้งสี่จากน้ันเลือกตัวเลือกที่เปนคําตอบที่ถูกตองโดยเลือกที่ 
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List Menu จากนั้นเติมระดับความยาก (คาระหวาง 1-10) คา P (คาระหวาง 0.1-1.0) และเลอืกวิชา

และชั้นปโดยใช List Menu อีกคร้ังแลวจึงคลิ้กตกลงดังรูปที่ 4.18 

 

รูปที่ 4.18 ภาพหนาจอการสรางโจทยแบบฝกหัด 

 หากผูสอนลืมปอนคาใดคาหนึ่งไปหรือเติมคาระดับความยาก -คา P มากกวาหรือนอยกวาคาที่

ชวงทีก่าํหนดไวในวงเลบ็ ระบบจะทาํการแจงเตือนผูสอนวาเกดิความผดิพลาดขึน้และแสดงหนาจอ

เดิมใหผูสอนปอนคาตางๆอีกคร้ังใหครบถวนดังรูปที่ 4.19 

 

รูปที่ 4.19 การแจงเตือนเกิดความผิดพลาดในการสรางโจทยแบบฝกหัด 

 เมื่อผูสอนตองการแกไขแบบฝกหัด ระบบจะทําการแสดงตารางโจทยแบบฝกหัดขึ้นมาที่

แสดงวิชา ชั้นป คําถามของโจทยขอนั้น ระดับความยาก คา P โจทยขอน้ันมีผูทําถูกกี่คร้ังและมีผูทํา
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ผิดกี่คร้ัง ผูสอนสามารถแกไขโจทยที่ตองการโดยการคลิ้กที่รหัส ID ของโจทยคําถามที่ตองการซึ่ง

อยูในรูปของลิงก ดังรูปที่ 4.20 

 

รูปที่ 4.20 ภาพหนาจอตารางโจทยแบบฝกหัด 

 ในหนาจอการแกไขโจทยแบบฝกหัด  ผูสอนสามารถแกไขรายละเอียดสวนตัวตางๆตามที่

ตองการไดและสวนที่ไมตองการแกไขน้ัน ผูสอนก็ไมจําเปนตองเขียนขอมูลใหมเน่ืองจากระบบจะ

ทําการดึงขอมูลเดิมที่มีอยูกอนใหดวยดังรูปที่ 4.21 เมื่อผูสอนแกไขรายละเอียดตางๆเสร็จสิ้นแลว

คลิ้กตกลง ระบบจะทําการแกไขขอมูลของโจทยคําถามที่ผูสอนตองการ และหากผูสอนตองการลบ

ขอมูลก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่ปุม Delete ที่อยูดานลางเพื่อลบขอมูลโจทยขอน้ันทิ้งไป 
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รูปที่ 4.21 ภาพหนาจอการแกไขและลบโจทยแบบฝกหัด 

รูปที่ 4.22 ภาพหนาจอสําหรับทําแบบฝกหัด 

 เมื่อออกแบบหนาจอเว็บไซตหลักๆเสร็จสิ้นแลว ตอไปไดแกขั้นตอนการออกแบบหนาจอ

แบบฝกหัดและเขียนชุดคําสั่งเพื่อใหแบบฝกหัดสามารถติดตอกับฐานขอมูลและทําการดึงโจทย

คําถามมาจากฐานขอมูลมาแสดงบนหนาจอ รวมไปถึงชุดคําสั่งอ่ืนๆเพื่อใหตัวระบบนั้นสามารถ

ตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนและผูเรียนสามารถเลือกปรับแตงคาตางๆไดตามตองการ 
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4.2 การออกแบบแบบฝกหดั 

 ในการออกแบบแบบฝกหัดซึ่งสามารถตอบสนองตอผูเรียนไดน้ัน สามารถแบงการออกแบบ

ไดสามสวนดังตอไปน้ี  

 1. หนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

  2. การออกแบบจอหนาโจทยแบบฝกหัด  

 3. การออกแบบหนาจอหลังจบแบบฝกหัด  

 โดยแบบฝกหัดตองมีความสามารถไดแก  

• ตัวแบบฝกหัดสามารถตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนไดโดยการเลือกโจทยที่

เหมาะสมใหกับตัวผูเรียน  

• มกีารกาํหนดเวลาใหแบบฝกหัด  

• มีการสุมตัวเลือกในแตละคร้ังที่สลับที่กัน  

• มีการปรับแตงคาตางๆกอนเขาใชแบบฝกหัด โหมดอ่ืนๆเพื่อเพิ่มความนาสนใจหรือตรง

ตามความตองการของผูเรียน  

• มีการแสดงผลลัพธการทําแบบฝกหัดในรูปแบบของตัวเลขและกราฟ 

4.2.1 การออกแบบหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

 ในหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัดน้ีเปนหนาจอสําหรับใหผูเรียนเตรียมตัวกอนทําแบบฝกหัด 

ดานลางของหนาจอเปนสวนใหผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆกอนเขาใชแบบฝกหัด ไดแกการ

เปด-ปดโหมดกาํหนดเวลา การเปด-ปดโหมดสุมตัวเลือก การเลือกเพลงประกอบ คาระดับความยาก

เร่ิมตน จํานวนขอทั้งหมดในแบบฝกหัด ความยาก-งายของแบบฝกหัด การเปด-ปดโหมด 100% 

และการเปดปดโหมด random และเมื่อผูเรียนปรับแตงคาตางๆตามตองการแลว การเซฟขอมูลให

ผูเรียนสามารถบันทึกคาที่ปรับแลวและการโหลดขอมูลเพื่อแสดงคาที่ผูเรียนเคยปรับแตงไวขึ้นมา

เพื่อความสะดวกรวดเร็วและไมตองปรับแตงใหมหลายคร้ังในการทําแบบฝกหัดคร้ังตอไป  
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รูปที่ 4.23 ภาพหนาจอแรกกอนเขาแบบฝกหัด 

 การเปด -ปดโหมดกาํหนดเวลา ในเร่ิมตนกาํหนดใหเปน ON หมายถึงในการทําแบบฝกหัดจะ

มีตัวจับเวลาไว หากเวลาหมดจะทําการหยุดการทําแบบฝกหัดน้ันทันที หากผูเรียนไมตองการใหมี

การจับเวลาก็สามารถทําไดโดยการคลิ้กที่ปุมการเปด-ปดโหมดกาํหนดเวลาใหเปน 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; //สรางนาฬิกา 

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

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

_root.timemin = 99;//เวลาหนวยนาทไีมลดลงและหยดุที ่99 

_root.timesec = 99;};//เวลาหนวยวินาทไีมลดลงและหยดุที ่99 

 การเปด -ปดโหมดสุมตัวเลือก ในเร่ิมตนกําหนดใหเปน ON หมายถึงในการทําแบบฝกหัด 

ตัวเลือกของคําถามจะสุมสลับตําแหนงเพื่อใหผูเรียนไมสามารถจําตําแหนงของคําตอบเพื่อตอบ

คําถามอยางเดียว อยางไรก็ตามหากผูเรียนไมตองการใหมีการสุมตัวเลือกก็สามารถทําไดโดยการ

คลิ้กที่ปุมการเปด-ปดโหมดการสุมตัวเลือกใหเปน OFF 

if (_root.randcontrol == "ON") {//สุมสลับขอ 
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  randomNum1 = random(4);//สุมคาตัวแปรตัวที่1 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum2 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่2 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum3 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่3 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  randomNum4 = random(4) ;//สุมคาตัวแปรตัวที่4 ระหวางเลข 1 ถึง 4 

  if (randomNum2 == randomNum1 ) {//หากตัวเลอืกสองซ้ํากับตัวเลือกหน่ึง 

  randomNum2 = randomNum2 + 1;}   

  if (randomNum2 >= "4" ) { 

  randomNum2 = 0;}   

  if (randomNum2 == randomNum1 ) { 

  randomNum2 = randomNum2 + 1;}   

  if (randomNum3 == randomNum1 ) {//หากตัวเลอืกสามซ้ํากับตัวเลือกกอนหนา 

  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 ) {//หากตัวเลือกสี่ซ้ํากับตัวเลือกกอนหนา 

  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;//แปลงคาตัวแปรใหเทากับตําแหนงขอลตัวเลือกในแบบฝกหัด 

  c1 = choice1; 

  c2 = choice2; 

  c3 = choice3; 

  if (randomNum1 == "1") {choice0 = c1;} //สุมขอหน่ึง 

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

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

  if (randomNum2 == "0") {choice1 = c0;} //สุมขอสอง 

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

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

  if (randomNum3 == "0") {choice2 = c0;} //สุมขอสาม 

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

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

  if (randomNum4 == "0") {choice3 = c0;} //สุมขอสี่ 

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

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

 ผูเรียนสามารถเลือกเพลงประกอบระหวางการทําแบบฝกหัดโดยการเลือกเพลง No. ตางๆ

หรืออาจไมเลอืกเพลงใดเลยกไ็ดดวยการเลอืกใหเปน OFF 

 if (_root.bgm =="OFF") {_root.BGMplay.stop();_root.BGMplay2.stop();}//BGM เปน 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();} 

 ระดับความยากเร่ิมตนจะเร่ิมที่ 1 แตผูเรียนสามารถปรับเปลี่ยนคาระดับความยากแรกสุดให

เปนไปตามที่ผูเรียนตองการได เชนผูเรียนที่มีความสามารถสูงอาจตองการทําแบบฝกหัดขอที่ยาก

ต้ังแตเร่ิมก็สามารถปรับคาในสวนน้ีใหอยูที่ระดับสูงเชนได  

if (_root.rankChange == 1) {_root.rankChange = 2;}//ปรับระดับความยากเร่ิมตน 

 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;}}; 

 จํานวนขอของแบบฝกหัดในเร่ิมตนจะอยูที่ 15 ขอ อยางไรก็ตามผูเรียนสามารถปรับจํานวน

ขอไดตามตองการ และจํานวนขอที่เปลี่ยนไปมีผลตอระยะเวลาในการทําแบบฝกหัดเชนกัน หาก

ผูเรียนเลือกจํานวนขัอมากๆ ระยะเวลาในการทําแบบฝกหัดก็จะมากตามไปดวย 

if (_root.maxQ == 4) {_root.maxQ = 5;}/ /ปรับจํานวนขอในแบบฝกหัด 

 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(สัมพันธกับจํานวนขอ) 

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;}}; 

 โหมดความยากสามารถแบงไดเปน 3 ระดับ EASY:งาย NORM:ปานกลาง  HARD:ยาก ใน

เร่ิมตนโหมดความยากจะอยูท่ีปานกลาง โหมดความยากที่เปลี่ยนไปสงผลตอการสุมของการเลือก

โจทยคําถาม โหมดความยากที่มากทําใหระดับความยากเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วเมื่อผูเรียนตอบคําถาม

ขอน้ันถูกและระดับความยากลดลงเล็กนอยเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด ดังน้ันผูเรียนมีโอกาสที่จะ

ไดรับโจทยยากติดตอกันมากขึ้น 

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

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

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

//การคํานวณคา rank ขึ้นอยูกับระดับความยากที่เลือกในตอนแรก 

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} 

  นอกจากนี้โหมดความยากยังสามารถกําหนดการการสุมของการเลือกโจทยคําถามไดอีก

ทางหนึ่ง ที่โหมดความยาก HARD น้ันเมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไป

มีระดับความยากไมนอยกวาระดับของตัวผูเรียน ในทางตรงขามที่โหมดความยาก EASY น้ันเมื่อ

ผูเรียนตอบคําถามผิด ระบบจะทําการบังคับใหขอตอไปมีระดับความยากไมมากไปกวาระดับของ

ตัวผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถทําโจทยขอตอไปได 

 โหมด 100% เปนสวนที่เพิ่มเติมขึ้นมาเพื่อเปนทางเลือกใหผูเรียนทําแบบฝกหัดอยางทาทาย

มากขึ้นโดยผูเรียนตองทําคําถามใหถูกหมดทุกขอ หากผิดแมแตขอเดียวจะถือวาจบแบบฝกหัดน้ัน

ทันทีดังน้ันจึงเปนการกระตุนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดใหถูกตองมากขึ้น ในเร่ิมตนจะอยูที่ OFF 

 โหมด random เปนโหมดที่การสุมเลือกจะไมขึ้นกับระดับความยากแตเปนการสุมตามปกติ

เชนเดียวกับแบบฝกหัดทั่วไปเพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียน ในเร่ิมตนจะอยูที่ OFF  
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 ปุมขอมูลต้ังตนเมื่อผูเรียนคลิ้กแลวการปรับแตงตางๆที่ผูเรียนปรับแตงไวจะกลับเปนแบบ

มาตรฐานที่ทางผูจัดทําต้ังไวในตอนแรกเพื่อความสะดวกเมื่อผูเรียนตองการทําแบบฝกหัดที่ทีการ

ปรับแตงคาตางๆที่เปนมาตรฐาน 

 เมื่อผูเรียนปรับคาตางๆดังกลาวดานบนจนพอใจแลว ผูเรียนสามารถเซฟขอมูลไดโดยคลิ้กที่

ปุมเซฟขอมูล ขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บไวยังฐานขอมูล เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดคร้ังตอมา ผูเรียนไม

จําเปนตองปรับคาตางๆอีกคร้ัง เพียงแคคลิ้กที่โหลดขอมูล การปรับคาตางๆจะเปลี่ยนเปนคาที่

ผูเรียนไดเซฟไวคร้ังลาสุด 

4.2.2 การออกแบบหนาจอโจทยแบบฝกหัด 

 ในการออกแบบหนาจอโจทยแบบฝกหัดน้ันไดกาํหนดใหคาํถามอยูดานบนของหนาจอ 

กึ่งกลางหนาจอเปนตัวเลือกทั้งสี่ขอ เมื่อผูเรียนเลือกตัวเลือกที่ตองการแลวใหคลิ้กปุมตรวจคําตอบที่

ตําแหนงกลางลาง สวนดานมุมซายลางบอกเวลาที่เหลืออยูและมุมขวาลางบอกคะแนนปจจุบันที่

ผูเรียนไดรับ 

 

รูปที่ 4.24 ภาพหนาจอแบบฝกหัด 

 เมื่อผูเรียนตอบโจทยคําถามขอหน่ึงเสร็จสิ้นแลว ระบบจะทําการเช็คคําตอบวาผูเรียนตอบ

คําถามถูกหรือไม หากผูเรียนตอบคําถามขอน้ันถูก คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มขึ้นที่มุมขวาลางของ

หนาจอ จากนั้นระบบจะทําการคํานวณระดับความยากและคา P ของผูเรียนใหม หากผูเรียนตอบ
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คําถามขอน้ันถูก ระดับความยากจะเพิ่มขึ้น ในทางตรงขาม หากผูเรียนตอบคําถามขอน้ันผิด ระดับ

ความยากจะลดลงโดยมีปจจัยเพิ่มเติมเปนระดับความยากของโจทยขอนั้นและโหมดความยากที่

ผูเรียนเลือกไวในตอนแรก สวนคา P จะเปลี่ยนไปตามคา P ของโจทยทั้งหมดที่ทําไปผานการ

คํานวณสูตรหาคา P ใหม 

 

รูปที่ 4.25 ภาพหนาจอแบบฝกหัดเมื่อทําการตอบ 

_root.expup = _root.excrank - _root.rankChange; //เมื่อผูเลนตอบคําถามได 

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

_root.rankChange = _root.rankChange + (_root.expup*_root.factorUP); //คา rank เปลี่ยนไป 

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

_root.expup = _root.excrank - _root.rankChange; //เมื่อผูเลนตอบคําถามผิด 

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

_root.rankChange = _root.rankChange - (_root.expup*_root.factorDOWN); //คา rank เปลี่ยนไป 

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

dev++;//ผลรวมของจํานวนขอที่ทําไปแลว 

  _root.totalp = (_root.totalp + _root.excP);//หาคา P รวม 

  _root.pChange = _root.totalp/_root.dev;//หาคา P จากการนํา P รวมหารจํานวนขอที่ทําไป 

 จากนั้นระบบจะทําการสุมเลือกโจทยขอใหมโดยการใชระดับความยากและคา P ใหมที่

คํานวณกอนหนาน้ีโดยการสุมขอใหมขึ้นมา และมีการตรวจสอบโจทยขอที่สุมขึ้นมาวาซ้ํากับขอที่



 

117 

 

ผูเรียนเคยทําในแบบฝกหัดชุดน้ันแลวหรือไม หากโจทยที่สุมมาซ้ํากับขอที่เคยทําแลว ระบบจะทํา

การสุมขอใหมใหผูเรียนอีกคร้ัง 

 เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดครบทุกขอแลวตามที่กําหนดไวในตอนแรกแลว ระบบจะทําการ

ประมวลผลคะแนนและแสดงหนาจอผลลพัธหลงัจบแบบฝกหัดตอไป 

4.2.3 การออกแบบหนาจอหลังจบแบบฝกหัด 

 ในการออกแบบหนาจอหลงัจบแบบฝกหัดน้ันไดกาํหนดแบงพืน้ทีเ่ปนสีส่วนกวางๆไดดงัน้ี 

สวนซายบนจะแสดงคะแนนทั้งหมดที่ผูเรียนทําไดและคิดเปนเปอรเซนตให รวมทั้งระดับความยาก

และคา P สุดทาย สวนซายลางจะแสดงผลลัพธตางๆในรูปของกราฟเรียงตามจํานวนขอจากนอยไป

มากซึ่งสามารถแสดงคะแนน ระดับความยาก และคา P ได การเปลี่ยนการแสดงผลลัพธทําไดโดย

คลิกปุมที่ตองการที่มุมขวาบนของหนาจอ สวนสุดทายคือคือสวนขวาลางเปนปุมยอนกลับสําหรับ

กลับไปเร่ิมตนทําแบบฝกหัดอีกคร้ัง 

 

รูปที่ 4.26 ภาพหนาจอหลังจบแบบฝกหัดและแสดงคาระดับความยาก 
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รูปที่ 4.27 ภาพหนาจอหลงัจบแบบฝกหัดและแสดงกราฟคะแนน 

4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหผลผการตอบสนองความสามารถของผูเรียนน้ัน เร่ิมจากใหผูเรียนทดลอง

ทําแบบฝกหัด 18 ตัวอยาง ตัวอยางละ 15 ขอและเก็บผลวิเคราะหคาระดับความยากและคาระดับ

ความยาก รวมไปถึงการใชงานการปรับแตงของผูเรียนวาสามารถตอบสนองผูเรียนไดตามตองการ

หรือไม โดยเปรียบเทียบจากคาระดับความยากที่ผูเรียนทําไดกับระดับความยากของโจทยวามี

ความสัมพันธไปในทิศทางเดียวกันหรือไม ในขณะที่คา P ของแบบฝกหัดยังคงอยูในเกณฑที่

กาํหนด 

 

ตารางที่ 4.1 ตารางผลการทดลอง 

ผลการทดลองท่ี 1 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

120 

 

ผลการทดลองท่ี 2 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  NORM  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 - 

 

 

 

 

 

 



 

122 

 

ผลการทดลองท่ี 4 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  EASY  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  HARD  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  1 โหมดความยาก  HARD  

ขอ

ที่ 

คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 - 
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ผลการทดลองท่ี 7 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 - 
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ผลการทดลองท่ี 11 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  4 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  NORM  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  EASY  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P โจทย ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  HARD 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 ระดับความยากเร่ิมตน  7 โหมดความยาก  HARD  

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา P 

โจทย 

ขอที่ คา rank 

ผูเรียน 

คา rank 

โจทย 

คา P ผูเรียน คา 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 - 

 

 จากการทดสอบพบวาระดับความยากของโจทยที่สุมเลือกนั้นสัมพันธกับการตอบคําถามถูก -

ผิดของผูเรียนและยังสัมพันธกับระดับความยากเร่ิมตนและโหมดความยากอีกดวย โดยวัดจาก

คาเฉลี่ยความแตกตางระหวางระดับความยากทั้งสองซึ่งใชสูตรคํานวณ  

คาเฉลี่ย = Σ คาสัมบูรณของ (ระดับความยากโจทย - ระดับความยากผูเรียน)/จํานวนขอ 
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ตารางที่ 4.2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยความแตกตางระหวางระดับความยากทั้งสอง 

การทดลอง คาเฉลี่ย คาเฉลี่ยรวม การทดลอง คาเฉลี่ย คาเฉลี่ยรวม 

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   

 

 คาเฉลี่ยที่ไดมีคาอยูที่ระหวาง  0.693333 – 1.426667 และคาเฉลี่ยรวมของการทดลองที่มี

ปจจัยเดียวกันมีคาอยูระหวาง 0.693333 - 1.270000 ดังตารางที่ 4.2 และเมื่อนําขอมูลคาเฉลี่ยมาแบง

ตามปจจัยการทดลองอันไดแกระดับความยากเร่ิมตนและโหมดความยาก สามารถวาดเปนตารางที่ 

4.3 พบวาการสุมเลือกโจทยใหผลลัพธที่คลายกันไมวาจะปจจัยจะเปลี่ยนไปใดก็ตามและมีคาเฉลี่ย

รวมที่ 0.976646โดยระบบมีการกําหนดคาความแตกตางบวก-ลบไมเกิน 2 ซึง่แสดงใหเห็นวาระดับ

ความยากของโจทยที่สุมเลือกเปลี่ยนแปลงตามระดับของผูเรียนตลอดจนการทําแบบฝกหัดจริงและ

อยูในคาที่เหมาะสม  
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ตารางที่ 4.3 ตารางแสดงคาเฉลี่ยแบงตามปจจัยตางๆ 

ระดับความยากเร่ิมตน 

โหมดความยาก 
1 4 7 คาเฉลี่ย 

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 

คาเฉลี่ย 0.929758 0.947517 1.052662 0.976646 

 

 และจากการทดสอบการทําแบบฝกหัดของผูเรียนพบวาคา P สุดทายหรือดัชนีความยากของ

ชุดแบบฝกหัดน้ันมีคาดังตอไปน้ี 

ตารางที่ 4.4 ตารางแสดงคา P สุดทายของผูเรียน 

การทดลอง คา P สุดทาย การทดลอง คา P สุดทาย 

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 

  

 ซึ่งคา P ทั้งหมดอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ตามที่ระบบกําหนดเอาไวและมีคาเฉลี่ยอยูที่ 

0.637953 ซึ่งแสดงวาชุดแบบฝกหัดน้ันเปนชุดแบบฝกหัดที่ดีตามทษฎี เมื่อสุมตัวอยางผลการ

ทดลองที่ 2 6 และ 12 ดังรูป 4.28 4.29 และ 4.30 มาวาดในรูปแบบกราฟจะเห็นไดวา เมื่อคา P ของ

แบบฝกหัดชุดนั้นมีคาสูงเกินไป ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทาง

กลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P 

รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

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

เลขที่ขอ

ค
า 

P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.28 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 2 
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เลขที่ขอ
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P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.29 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 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

เลขที่ขอ

ค
า 

P คา P ผูเรียน

คา P โจทย

 

รูปที่ 4.30 แผนภูมิแสดงคา P ผูเรียนและ P โจทยจากผลการทดลองที่ 12 

 จากขอมูลตางๆขางตนจึงสามารถกลาวไดวาระบบสามารถสุมเลือกคําถามไดตามการทํา

โจทยถูก-ผิดที่ต้ังไวไมวาปจจัยที่เกี่ยวของเชนระดับความยากเร่ิมตนหรือโหมดความยากจะ

เปลี่ยนไปอยางใดก็ตามและยังสามารถควบคุมการเลือกโจทยใหดัชนีความยากเปนไปตามที่กําหนด

ไว แทนการสุมเลือกคําถามที่ไมมีกฏเกณฑตายตัว 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 ในการทําเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนคร้ังนี้ซึ่งได

มีการสรางสวนของเว็บไซตและสวนของแบบฝกหัดใหสามารถติดตอกับฐานขอมูลและตอบสนอง

ตามความสามารถของผูเรียนไดน้ัน หลังจากการทดลองใชกับผูเรียนซึ่งอยูในชวงอายุ 15-16 ป 

ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี 

ความมุงหมาย 

 เพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งสุมเลือกโจทยคําถามตามความเหมาะสมโดยคํานวณจาก

การตอบคําถามของตัวผูเรียนในขณะน้ันเอง อีกทั้งผูเรียนยังสามารถปรับแตงคาตางๆเพื่อใหการ

เลือกสุมโจทยเปนไปตามความตองการของผูเรียนมากที่สุด 

สมมุติฐาน 

 การใชคาตัวแปรและการคํานวณเขามาควบคุมการเลือกโจทยแทนการสุมเลือกโดยไม

คํานึงถึงปจจัยใดๆ รวมไปถึงการที่ผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆได สามารถชวยใหผูเรียนไดทํา

โจทยที่เหมาะสมกับตนตลอดการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทดลองใหผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดโดยใชแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาระบบสุมเลือกโจทยตามความสามารถของผูเรียนสามารถเลือกโจทยโดย

คํานวณจากการทําโจทยของผูเรียน หากผูเรียนทําโจทยได ลักษณะของขอที่สุมเลือกจะมีความยาก

มากขึ้น ในขณะเดียวกันหากผูเรียนตอบโจทยขอน้ันผิด ระบบจะสุมเลือกที่มีความยากลดลง 

ประกอบกับปจจัยตางๆเชนคาการปรับแตงเร่ิมแรกของตัวผูเรียน ซึ่งผลการทดลองพบวาระบบ

สามารถสุมเลือกโจทยไดตรงตามการทําโจทยของผูเรียนจริงโดยวัดจากคาความแตกตางระหวาง

ระดับของผูเรียนและระดับความยากของโจทย 
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 2.  ในการสุมเลือกโจทยของระบบนั้นคํานึงถึงคา P หรือดัชนีความยากของแบบฝกหัดชุดนั้น

โดยพยายามควบคุมความยากของแบบฝกหัดทั้งชุดใหอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ซึ่งผลการทดสอง

พบวาคา P เฉลี่ยวาอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8  จริงและระบบสามารถปรับคา P ของชุดแบบฝกหัด

น้ันระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดน้ันไดโดยเมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาสูงเกินไป 

ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทางกลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัด

ชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

ปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

 1. ปญหาจากการออกแบบสวนหนาจออินเตอรเฟสอันไดแกหนาจอเว็บไซตและโปรแกรม

แฟลชไมสวยงามหรือมีเทคนิคนาสนใจ แกไขโดยการคนหาเว็บไซตที่นาสนใจทางอินเตอรเน็ต

และนํารูปแบบมาประยุกตใช 

 2. ปญหาจากการทําใหฐานขอมูลสามารถทํางานติดตอกับสวนอินเตอรเฟส แกไขโดยการหา

ขอมูลเพิ่มเติมเร่ืองการทํางานชุดคําสั่งของ php เพื่อเปนตัวกลางใหฐานขอมูลสามารถติดตอกับ

อินเตอรเฟสได 

 3. ปญหาจากการเร่ิมตนในการเขียนชุดคําสั่งเพื่อทําแบบฝกหัดในโปรแกรมแฟลชเนื่องจากมี

ความรูในดานชุดคําสั่งไมเพียงพอ แกไขโดยการหาขอมูลทางอินเตอรเน็ตและสอบถามจาก

ผูเชี่ยวชาญในการแกปญหาเปนจุดๆ 

ขอเสนอแนะ 

 1. การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนจะเห็นประสิทธิผลมากขึ้น หากมี

จํานวนคําถามมากขึ้นและโจทยมีระดับความยากที่กระจายตัวระหวาง 1-10 อยางเทาๆกัน ตลอดจน

มีประเภทวิชาที่หลากหลายใหผูเรียนไดเลือก 

 2. กอนการใชงานแบบฝกหัด ผูเรียนควรตองเรียนรูเน้ือหาในวิชาน้ันๆ ทั้งหมดกอนเพื่อให

การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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 3. ในระหวางที่ผูเรียนใชงานแบบฝกหัด ผูสอนสามารถที่จะใหคําแนะนํากับผูเรียนหรือให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดดวยตนเองตามลักษณะของผูเรียน 

 4. หลังจากผูเรียนใชงานแบบฝกหัดแลว ผูสอนอาจจัดกิจกรรมอ่ืนที่เปนการพัฒนาความรู 

ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น หรืออาจวิเคราะหประเภทของโจทยที่ผูเรียนไมถนัดจากฐานขอมูล

เพื่อชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่ถูกตอง  
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 ในการทําเว็บไซตแบบฝกหัดออนไลนซึ่งตอบสนองตามความสามารถของผูเรียนคร้ังนี้ซึ่งได

มีการสรางสวนของเว็บไซตและสวนของแบบฝกหัดใหสามารถติดตอกับฐานขอมูลและตอบสนอง

ตามความสามารถของผูเรียนไดน้ัน หลังจากการทดลองใชกับผูเรียนซึ่งอยูในชวงอายุ 15-16 ป 

ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี 

ความมุงหมาย 

 เพื่อสรางแบบฝกหัดออนไลนซึ่งสุมเลือกโจทยคําถามตามความเหมาะสมโดยคํานวณจาก

การตอบคําถามของตัวผูเรียนในขณะน้ันเอง อีกทั้งผูเรียนยังสามารถปรับแตงคาตางๆเพื่อใหการ

เลือกสุมโจทยเปนไปตามความตองการของผูเรียนมากที่สุด 

สมมุติฐาน 

 การใชคาตัวแปรและการคํานวณเขามาควบคุมการเลือกโจทยแทนการสุมเลือกโดยไม

คํานึงถึงปจจัยใดๆ รวมไปถึงการที่ผูเรียนสามารถปรับแตงคาตางๆได สามารถชวยใหผูเรียนไดทํา

โจทยที่เหมาะสมกับตนตลอดการทําแบบฝกหัดคร้ังนั้น 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทดลองใหผูเรียนทําโจทยแบบฝกหัดโดยใชแบบฝกหัดวิชาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาระบบสุมเลือกโจทยตามความสามารถของผูเรียนสามารถเลือกโจทยโดย

คํานวณจากการทําโจทยของผูเรียน หากผูเรียนทําโจทยได ลักษณะของขอที่สุมเลือกจะมีความยาก

มากขึ้น ในขณะเดียวกันหากผูเรียนตอบโจทยขอน้ันผิด ระบบจะสุมเลือกที่มีความยากลดลง 

ประกอบกับปจจัยตางๆเชนคาการปรับแตงเร่ิมแรกของตัวผูเรียน ซึ่งผลการทดลองพบวาระบบ

สามารถสุมเลือกโจทยไดตรงตามการทําโจทยของผูเรียนจริงโดยวัดจากคาความแตกตางระหวาง

ระดับของผูเรียนและระดับความยากของโจทย 
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 2.  ในการสุมเลือกโจทยของระบบนั้นคํานึงถึงคา P หรือดัชนีความยากของแบบฝกหัดชุดนั้น

โดยพยายามควบคุมความยากของแบบฝกหัดทั้งชุดใหอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8 ซึ่งผลการทดสอง

พบวาคา P เฉลี่ยวาอยูในชวงระหวาง 0.2-0.8  จริงและระบบสามารถปรับคา P ของชุดแบบฝกหัด

น้ันระหวางที่ผูเรียนกําลังทําแบบฝกหัดน้ันไดโดยเมื่อคา P ของแบบฝกหัดชุดน้ันมีคาสูงเกินไป 

ระบบจะพยายามเลือกโจทยใหเหมาะสมเพื่อลดคา P ลง ในทางกลับกัน เมื่อคา P ของแบบฝกหัด

ชุดน้ันมีคาตํ่าเกินไป ระบบจะเลือกโจทยที่มีคา P สูงเพื่อใหคา P รวมของชุดแบบฝกหัดสูงขึ้น 

ปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

 1. ปญหาจากการออกแบบสวนหนาจออินเตอรเฟสอันไดแกหนาจอเว็บไซตและโปรแกรม

แฟลชไมสวยงามหรือมีเทคนิคนาสนใจ แกไขโดยการคนหาเว็บไซตที่นาสนใจทางอินเตอรเน็ต

และนํารูปแบบมาประยุกตใช 

 2. ปญหาจากการทําใหฐานขอมูลสามารถทํางานติดตอกับสวนอินเตอรเฟส แกไขโดยการหา

ขอมูลเพิ่มเติมเร่ืองการทํางานชุดคําสั่งของ php เพื่อเปนตัวกลางใหฐานขอมูลสามารถติดตอกับ

อินเตอรเฟสได 

 3. ปญหาจากการเร่ิมตนในการเขียนชุดคําสั่งเพื่อทําแบบฝกหัดในโปรแกรมแฟลชเนื่องจากมี

ความรูในดานชุดคําสั่งไมเพียงพอ แกไขโดยการหาขอมูลทางอินเตอรเน็ตและสอบถามจาก

ผูเชี่ยวชาญในการแกปญหาเปนจุดๆ 

ขอเสนอแนะ 

 1. การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนจะเห็นประสิทธิผลมากขึ้น หากมี

จํานวนคําถามมากขึ้นและโจทยมีระดับความยากที่กระจายตัวระหวาง 1-10 อยางเทาๆกัน ตลอดจน

มีประเภทวิชาที่หลากหลายใหผูเรียนไดเลือก 

 2. กอนการใชงานแบบฝกหัด ผูเรียนควรตองเรียนรูเน้ือหาในวิชาน้ันๆ ทั้งหมดกอนเพื่อให

การสุมเลือกโจทยตามลักษณะการทําโจทยของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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 3. ในระหวางที่ผูเรียนใชงานแบบฝกหัด ผูสอนสามารถที่จะใหคําแนะนํากับผูเรียนหรือให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดดวยตนเองตามลักษณะของผูเรียน 

 4. หลังจากผูเรียนใชงานแบบฝกหัดแลว ผูสอนอาจจัดกิจกรรมอ่ืนที่เปนการพัฒนาความรู 

ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น หรืออาจวิเคราะหประเภทของโจทยที่ผูเรียนไมถนัดจากฐานขอมูล

เพื่อชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่ถูกตอง  
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